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Resump —- O crescente sedentarismo nas crinngas de nossa
sociedade atual € um problema que vem preocupando as
Educadores da Infiincia. Levando em conta o avango da
tecnologin e o fato de que as criangas nas salas de atividades
atuais sdo consideradas Nativos Digitais, pretendemos introduzir
o Nintendo Wii® nas atividades motoras desenvolvidas pelas
criangas, a fim de verifiear sua contribui¢do para as habilidades
motoras das criangas. Para tanto, os objetivos deste estudo foram
focados na promogdo de recursos digitais em atividades
relacionadas & expressiio motora; a andlise do efeito da pritica de
atividades motoras realizadas com o Nintendo Wii® e a
identificagio de mudangas no desenvolvimento motor de
criangas, nomeadamente nas varidveis analisadas, equilibrio,
lateralidade, nogdio de corpe ¢ praxia globnl, resultantes da
pritica no ambiente virtwal. A presente investigaciio foi
desenvolvida na Pritica Supervisionada em Educagiio Pré-
Escolar, em um grupo de criancas entre 4 ¢ 5 anos de idade,
Nesta investigagilo, o paradigma qualitativo e quantitative foi
combinado. Uma abordagem qualitativa mista também foi
desenvolvida, combinando pesquisa de aciio e estudo de caso
exploratério, devido & singularidade do estudo. Para a coleta de
dados, foram utilizados diversos instrumentos ¢ técnicas:
observagiio participante, notas de campo, midia audiovisual,
BPM, entrevista scmiestruturada e questiondrios. A
implementagiio foi desenvolvida em sete sessdes, nas quais as
criangas do grupo experimental usaram o Nintendo Wii® ¢ seus
acessérios (Wii Remote ¢ Balance Board). Apés a devida anilise
de todos os dados coletados, podemos concluir que o Nintendo
Wii® contribui significativamente na motricidade das criancss,
ou seja, na melhoria das habilidades motoras, Vale ressaliar gue
a realizaglo de atividades motoras com o Nintende Wii® gerou
no espirito colaborativo espontidnco das criangas; competiciio
sauddvel, porque o que importava cra a realizaglo de atividades
motoras ¢ nio exatamente o ganho de pontos, e a pontuacio
emergia como um elemento motivador em termos de pessoas,
dando origem a maiores sentimentos de sutoestima.

Palavras-chave — Educacie Fisica; Nintendo — Wii®:;
Motricidade  infantif; Tecnologins da Informacio e da
Coemunicagio.

Abstract — The increasingly visible sedentarism in the

children of our current society is a problem that has becn
worrying the Childhood Educators. Taking into account the
advancement of technology and the fact that children in today's
activity rooms are considered as Digital Natives, we intend to
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introduce the Nintendo Wii® into the motor activitics developed
by children in order to verify their contribution to children's
motor skills, To this end, the objectives of this study focused on
the promotion of digital resources in activities related to motor
expression; the analysis of the effect of the practice of motor
activities performed with Nintendo Wii® and the identification of
changes in children’s motor development, namely in the analyzed
variables, balance, laterality, body notion and global praxia,
resulting from practice in the environment virtual. The present
investigation was developed in the Supervised Practice in Pre-
School Education, in a group of children between the ages of 4
and 5 years. In this investigation the qualitative and quantitative
paradigm was combined. A mixed qualitative approach was also
developed, combining action research and cxploratory case
study, due to the uniqueness of the study. For the collection of
data, several instruments and techniques were used: participant
observation, field notes, audiovisual media, BPM, semi-
structured interview and questionnaire surveys. The
implementation was developed in seven sessions, in which the
children of the experimental group used the Nintendo Wii® and
its accessories (Wii Remote and Balance Board). After the due
analysis of all the collected data, we can conclude that the
Nintende Wii® contributes significantly in the children's
motricity, that is, in the improvement of motor skills. It is
noteworthy that the accomplishment of mater activities with the
Nintendo Wii® generated in the children spontaneous
collaborative spirit; healthy competition, because what mattered
was the accomplishment of motor activities and not exactly the
gain of points, and the punctuation emerged as a motivating
element in terms of people, giving rise to greater feclings of self-
estecm,
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I. INTRODUGCAO

A presente investigagdo foi desenvolvida no &mbito da
conclusio do Mestrado em Educagiio Pré-Escolar e Ensino do
1.° Ciclo do Ensino Bisico, com o intuito de investigar qual o
contributo da Nintendo Wii* na motricidade infantil. Esta foi
realizada no Jardim de Infancia Dr. Alfredo Mota em Castelo
Branco, num grupo de criangas de 5 anos, mas somente 11



criangas pertenceram a amostra, devido ao tempo limitado da
Prética Supervisionada. E de salientar que esse pequeno grupo
de 11 criangas foi dividido em grupo experimental (as que
realizaram atividades motoras com a Mintendo Wii®) e o grupo
de control {as que ndo realizaram atividades motoras com a
Nintendo Wii®). No que respeita ao tratamento dos dados, esta
investigagio teve uma abordagem mista (quantitativa e
qualitativa).

II. A MOTRICIDADE INFANTIL NOS PRIMEIROS ANOS DE VIDA

Os primeiros anos de vida, do nascimento aos seis anos,
s30 essenciais para as aprendizagens motoras das criangas.
Estes anos sdo criticos pois como refere [1] a crianga adquire
vatias aquisigoes de autonomia do corpo, como & o caso do
controlo postural, locomogao e manipulagio de objetos,

Autores como [2] e [3] mencionam a importincia de
desenvolver as habilidades motoras fundamentais, pois sdo
fundamentais na relagfo que as criangas tém com o mundo
que as rodeia. O desenvolvimento destas habilidades ird
potenciar o desenvolvimento de outras habilidades.

Como refere [4], a crianga possui uma natural necessidade
de movimento e de exercicio fisico, desde o nascimento até
uma idade mais avangada. Posto isto, o educador tem um
papel essencial no que concerne ao desenvolvimento motor
das criangas e por isso deve estar atento as necessidades que
cada crianga tem e nio deve descurar as dificuldades que
apresentam, mas sim estimular e encorajar a realizagio de
atividades motoras para que consigam ultrapassar essas
mesmas dificuldades. A crianga ao ser estimulada a realizar
atividades motoras ird adquirir, ao longo do tempo, um maior
rendimento ao nivel do desenvolvimento motor,
particularmente a resisténcia, a for¢a, o equilibrio, a
flexibilidade e uma maior concentragiio.

De acordo com [5] cabe ao educador “(...) tirar partido de
contextos, situagoes e materiais (...) que permitam diversificar
e enriquecer as oportunidades espeificas de atividade motora.

i1, INTRODUGAG DAS TIC NA EDUCAGAO PRE-ESCOLAR

Nos dias de hoje, as salas de atividades abarcam criangas
que nasceram numa época onde as TIC estdo completamente
implantadas nas suas rotinas. Essas criangas denominam-se de
«Nativos Digitais». E importante que os educadores tenham a
no¢do que a sociedade atual esta em constante transformacgdo e
que as criangas que ocupam as suas salas sio «Nativos
Digitais» e por isso requerem mais exigéncia no tipo de
atividades que realizam nas salas de atividades e que as TIC
fazem parie dos seus gostos. Com isto, é fundamental que
construam atividades interligadas com as TIC, de forma a
captar a atengdo das criangas, conseguindo manté-las
interessadas e motivadas no decorrer das atividades.

As TIC possibilitam dar resposta rdpida a toda a
curiosidade que abrange as criangas, pois como refere [6]
permite aceder a um “(...) leque de conhecimentos que,
explorado pelo professor/educador pode contribuir para uma
visdo mais ampla e para uma melhor compreensio do mundo.”

Ha diversos autores que discordam com a utilizagdo das
TIC antes dos sete anos, considerando que o use de recursos
tecnol6gicos podera ser prejudicial para o seu crescimento [7].
Contudo, [8] afirma que as TIC desde que sejam utilizadas de
modo apropriado, podem desenvolver capacidades cognitivas
e sociais, devendo ser utilizadas como um de muitos recursos
na aprendizagem.

As atividades que sejam desenvolvidas com base nas TIC
devem ser vistas como novas oportunidades em contexto
educativo.

TV. EDUCAGAOQ FiSICA E AS TECNOLOGIAS - NINTENDO WIT®

Naos ultimos anos, a educagiio tem vindo a sofrer alteragfes
devido ao facto de tentar acompanhar as mudangas
tecnoldgicas que se tém vindo a sentir cada vez mais. Como ja
referido anteriormente, as salas de atividade sfo constituidas
por «Nativos Digitais» e estes possuem outros conhecimentos
e necessidades [9].

Ainda assim, numa sociedade ‘tecnoldgica’ ainda ha quem
considere que os videojogas sio prejudiciais para a satide dos
jogadores, pois estes eram vistos como uma atividade
sedentdria, ndo permitiam que os jogadores realizassem
movimentos corporais, destinando-se somente ao ‘apertar de
botdes’.

A evolugBo das tecnologias permitiu que os jogadores
passassem a realizar movimentos com o corpo enquanio
jogavam, aliando assim a atividade fisica-motora com a
ludicidade, Estes jogos que possibilitam a realizagio de
atividade fisica também sio um contributo para combater o
excesso de peso e a obesidade infantil. Devem ser

encorajados, pois estes permitem que as criangas melhorem a
sua autoconfianga e a coordenagiio manual.

De acordo com {10}, os videojogos podem ter potencial de
serem usados como complementares nas salas de atividades,
caso sejam utilizados no contexto correto. Pois nfio podem ser
vistos como substituto da atividade fisica «tradicional» T11].

Em suma, se as tecnologias digitais forem utilizadas com
moderago e niio forem vistas como forma de substituicdo da
atividade fisica, podem contribuir para o desenvolvimento
cognitivo e motor, neste Gltimo caso as tecnologias com
sensor sfo gratificantes para desenvolver habilidades motoras,
como por exemplo: a Nintendo Wii®.

V. PROBLEMA E OBJETIVOS DA INVESTIGAGAO

Acreditamos que as TIC poderio ter beneficios a diversos
niveis de desenvolvimento, sendo um deles o motor. Tendo
em conta a problematica do sedentarismo cada vez mais
presente na infincia, ao selecionarmos este tema para a nossa
investigacio, foi nossa pretensdio perceber de que forma as
TIC, mais especificamente a Nintendo Wii®, poderia contribuir
para a motricidade infantil, recorrendo a realizagio de
atividades motoras com a utilizagdo da consola de movimento.
Nesta perspetiva, formulamos a seguinte questio-problema:
“Qual o contributo da Nintendo Wii® no ambito da Educagio
Fisica em criangas da Educagdo Pré-Escolar?”.



De modo a dar resposta a esta questio-problema
delinedmos os seguintes objetivos: a) promover a introdugiio
dos recursos digitais em atividades relacionadas com a
expressdo motora; b) analisar o efeito da pratica de atividades
motoras realizadas com a Nintendo Wii®; ¢} identificar
mudangas no seu desenvolvimento motor, nomeadamente nas
varidveis analisadas, o equilibrio, a praxia global, a
lateralidade e a nogdo do corpo, resultantes da pratica no
ambiente virtual,

VI. METODOLOGIA

Esta investigagio assentou numa abordagem mista
(qualitativa e quantitativa) de tratamento de dados, na medida
que contou com a descrigio detalhada do contexto e uma
andlise de dados estatisticos,

Também se coneretizou numa metodologia mista, na qual
combinou investigaciio-aciio e estudo de casoe, de caracter
exploratdrio. Esta evidéncia deve-se, primeiramente, ao facto
de ter sido realizada na Pratica Supervisionada, contando com
a observagdo e envolvimento da investigadora, tendo esta um
papel ativo na interag3io com os sujeitos e, secundariamente,
por niio terem sido encontrados estudos que envolvessem a
Nintendo Wii® no imbito da Educagiio Pré-Escolar.

Este estudo teve uma amostra de somente 11 criangas
pertencentes ao grupo de 22, constituintes da sala de
atividades. Este contou ainda com a participagdo dos
encarregados de educagfio/pais na medida que responderam
aos inquéritos por questiondric e de algumas educadoras de
infincia pertencentes a Associagio Jardim de Infincia Dr.
Alfredo Mota, tendo em conta que responderam s entrevistas
semiestruturadas.

VII. ANALISE DE DADOS

A  anilise dos dados foi realizada  mais
pormenecrizadamente  apds o término da  Pritica
Supervisionada. Para a realizagiio da analise dos dados
estatisticos recorremos ao programa SPSS, mais propriamente,
aos testes ndo paramétricos Wilcoxon e Mann-Whitney.

A investigagiio decorreu em sete sessdes de intervengiio,
nas quais somente 6 criangas da amostra, pertencentes ao
grupo experimental, realizaram atividades motoras com a
Nintendo Wii® e respetivos acessdrios: Wii Remote (Fig.1) e
Balance Board (Fig.2).

Figura 1 - Wii Remote & Runchuk

Figura 2 - Balance Board

As restantes 5 criangas, pertencentes a0 grupo de controlo,
nio utilizaram a consola de movimento, com o intuito de
verificar diferengas significativas no desenvolvimento motor
entre as criangas de cada um dos grupos. E de salientar que as
11 criangas executaram algumas tarefas psicomotoras da
Bateria Psicomotora de Vitor da Fonseca antes e depois das
sessfes de intervengdio, com o objetivo de analisar
posteriormente as alteragSes no seu desenvolvimento.

Com base nos dados recolhidos através das notas de
campos, constatamos que as primeiras tentativas foram a que
demonstraram maiores dificuldades por parte das criangas. E
de notar que com o decorrer das sessbes, as criangas
melhoraram os seus movimentos motores (Fig.3).



Figura 3 - Crian¢a a realizar movimentos de inclinagao do tronco para
a esquerda e de rotagdo da anca no jogo Hula Hoop

E de salientar ter emergidc um espirito colaborativo
espontineo entre as criangas (Fig.4), pois ajudavam-se
mutuamente sempre que alguma tnanifestava dificuldades na
realizagio das atividades motoras. A pontuaciio surgiu como
um elemento motivador em termos pessoais, originando
maiores sentimentos de autoestima. Podemos afirmar assim
que existia uma competigio saudavel, pois o que importava
para as criangas era a execugiio das tarefas motoras.

Figura 4 - Criangas a ajudarem-se durante a execugdoc de tarefas
motoras com a Nintendo Wii®

Esta investiga¢io foi uma mais valia, pois aliou-se diversas
atividades motoras & ludicidade, as quais as criangas
realizaram de forma prazerosa.

A. Dados estatisticos

Relativamente aos dados quantitativos foram realizadas,
inicialmente, avaliagdes referentes a algumas tarefas da BPM,
no inicic e no final da investigagio a dois grupos:
experimental € de controlo. O equilibrio, a lateralidade, a
nogio do corpo e a praxia global foram os fatores
psicomotores avaliados através do instrumento mencionado

anteriormente. Com os dados recolhidos das avaliagdes
realizou-se posteriormente testes ndo paramétricos no SPSS
{Wilcoxon e Mann-Whitney) com o intuito de comparar os
dois grupos (GE e GC) para determinar possiveis diferencas
significativas entre as varidveis em estudo, evidenciando a sua
performance com a utilizagdo da Nintendo Wii®.

De acordo com os dados estatisticos podemos constatar
que os resultados foram favoraveis no grupo experimental.

B. Inquéritos por questiondrios aos Encarregados de
Educacdo

Qs dados recolhidos através das respostas obtidas dos
encarregados de educagfio, constatamos que estes tanto
apreciam as TIC como as parecem negligenciar sempre que as
mesmas s3o vistas como instrumentos ou recursos a utilizar
em contexto educativo. Consideram que a atividade fisico-
motora na Educaglo Pré-Escolar é fundamental, mas nio
consideram que a utilizagiio da Ninfendo Wii® seja importante,
pois a atividade fisico-motora deve ser realizada de «forma
tradicionaly, privilegiando assim as atividades decorridas ao ar
livre. Assim, os encarregados de educagio sfo da opinido de
que a utilizaciio das TIC na realizagio de atividades fisicas
nio tem quaisquer beneficios para o desenvolvimento das
criangas. De seguida serio apresentadas algumas das
justificagdes, dos inquiridos, referentes a este aspeto:

“Trata-se de wma forma diferente de praticar exercicio
Jisico, proporcionande momentos de socializagdo em diferente
contexto e ambiente.”

“As TIC sdo benéficas para o crescimento de uma crianga,
mas devem ser wtilizadas com moderagdo, tendo sempre
presenfe que os jogos tradicionais sdo igualmente
importantes, pois a realidade virtual torna tudo mais ficil.

“Ndo. Nesta idade penso ser mais benéfico o exercicio
Jisico tradicional, sem, no entanto, descurar que se pode dar a
conhecer d crianga essa atividade (Wii*).”

“Néo. Porque na minha opinido a realizagdo de atividades
Jisicas de forma "tradicional”, em grupo ¢ sobretudo ao ar
livre traz mais vantagens d crianga em idade pré-escolar, ao
nivel do desenvolvimento fisico, psiquico e social.”

O facto de os pais serem, de certa forma, contra as TIC
pederd possivelmente estar ligado com o facto de pensarem
que estas servem somente para brincar e o tempo excessivo,
por vezes, que passam nos computadores ou tabletes, em casa,
¢ suficiente. Nio tém conhecimento das potencialidades que as
TIC podem oferecer. Contudo, consideram eventualmente e
com algumas duvidas que a Nintendo Wii* poderia ser
utilizada como complemento de algumas atividades fisico-
motoras.

C. Inguéritos por entrevista as Edncadoras de Infincia

Nos dados obtidos através das respostas recothidas de trés
educadoras de infancia da Associagiio Jardim de Infincia Dr.
Alfredo Mota, constata-se que a importincia e as
potencialidades da Nintendo Wii* parecem ndo estar
completamente percebidas e contextualizadas. Esta evidéncia
podera estar relacionada com o facto de duas das educadoras



ndo terem estado presentes aquando a utilizagdo da consola de
movimento, a falta de experiéncia e a falta de utilizagiio
pritica da mesma consola. Posto isto, sdo de opinidio de que as
atividades devem ser realizadas de uma «forma mais
tradicional», ou seja, sem qualquer influéncia das TIC.

Contudo, a educadora cooperante, que pode experienciar e
vivenciar as sessdes em que as criangas utilizaram a Nintendo
Wii*, ji tem uma opinidio mais positiva. Considerando que a
atividade em contexto educativo foi interessante ¢ motivadora,
conseguindo captar a atencdo das criangas, mantendo-as
sempre empenhadas na realizagiio de atividades motoras com
a consola Nintendo Wii®,

VIII.CONCLUSOES

E de salientar que os resuliados obtidos nesta investigagiio
ficam confinados aos sujeitos da amostra, ndo sendo nossa
pretensdio de fazer qualquer tipo de generalizagio. Com a
presente  investigagio conseguimos que as criangas
realizassem uma diversidade de atividades motoras com a
Nintendo Wii®, promovendo assim a introdugdio de recursos
digitais em atividades de motricidade. As criangas no decorrer
dos jogos utilizaram movimentos corporais de forma
prazerosa, aliando o exercicio fisico e a ludicidade,

Uma das evidéncias de que as criangas nos surpreendem
sempre € o espirito colaborative espontineo verificado entre
as criangas durante as sessdes. Sendo gratificante observar por
isso uma competiio sauddvel, pois as criangas queriam
realizar os jogos motores e ndo propriamente o ganho de
pontos. E também de salientar as melhorias de autoestima por
parte das criangas, essencialmente numa que era mais inibida,
inicialmente, na realizagio das atividades motoras e que com o
decorrer das sessGes conseguiu desinibir-se e aperfeigoar os
movimentos requeridos pelos respetivos jogos que realizava
na Nintendo Wii®.

Com base nos testes estatisticos (Wilcoxon ¢ Mann-
Whitney) constatou-se a mudanga no desenvolvimento motor
das criangas, pois o grupo que realizou atividades motoras
com a Nintendo Wii® (grupo experimental) obteve melhorias
em todos os fatores psicomotores estudados (praxia giobal,
lateralidade, nogdc do corpo), com excegiio do equilibrio.

Tendo em conta os dados recolhidos através dos inquéritos
por questiondrio aos encarregados de educagio e das
entrevistas as trés educadoras de inféncia, consideramos
pertinente, em estudos no futuro, a colaboragiio dos pais e

educadores de infincia na introdugdo das TIC, neste caso em
concreto da Nintendo Wii®, em atividades motoras, com o
objetivo de dar a conhecer as potencialidades que esta consola
de movimento oferece. E essencial que tanto os pais como os
educadores observem e reconhecam que a Nintendo Wii®
apresenta inimeras potencialidades como complemento de
atividades motoras. Evidéncia disso, é quando as condigdes
meteoroldgicas ndo permitem a realizagdo de atividades no
exterior. E também fundamental que os educadores realizem
mais formagdes e workshops relacionados com as tecnologias
digitais, com o intuito de tirarem partido das potencialidades
que estas oferecem, podendo usuffuir das mesmas em
atividades desenvolvidas nas salas de atividades.

Esta investigagiio permitiu concluir que a Nintendo Wii®
contribui para uma melhoria do desenvolvimento das criangas,
comprovado pelos testes estatisticos, sendo que o grupo
experimental apresentou resultados favoraveis.
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