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INTRODUGAO

No Brasil, em 2015, a Pesquisa Nacional de Saude do Escolar constatou que 65,6% dos
estudantes do 92 ano do ensino fundamental sdo inativos, resultante de fatores
comportamentais e sociais, tendo como exemplo a facilidade para o uso da tecnologia,
o que favorece as atividades sedentarias. Os jogos eletronicos e a tecnologia estdo
presentes no cotidiano dos jovens, as escolas repletas por smartphones, tablets,
equipamentos eletronicos e nas salas de aulas estudantes que nasceram sob a
regéncia da digitalizacdo ubiqua e modvel. Considerando que atividade fisica é
fundamental para o crescimento sauddvel e que as tecnologias sdo extensdes dos
corpos dos jovens, este trabalho de doutoramento, localizado no interior do Programa
de Pos-Graduacdo em Educagdo, tem a seguinte questdo central: quais as
possibilidades de recursos digitais gamificados para a ampliacdo do nivel de atividade
fisica de estudantes nos anos finais do ensino fundamental?

DESENVOLVIMENTO:

A pratica de atividade fisica nas fases de infancia e adolescéncia predispde adultos
ativos. Pode-se observar, a partir dos dados produzidos pelas pesquisas da OMS, que a
obesidade de criancas e adolescentes estda tomando proporgdes preocupantes no
mundo e supde um problema grave que se deve tratar com urgéncia. A obesidade esta
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associada a muitos fatores, entre outros, os habitos da vida contemporanea, os quais
colaboram na diminuicdo do gasto calérico, por exemplo, ao utilizar um meio de
transporte e ndo a caminhada para chegar até a escola ou trabalho. Outra questdo
levantada por Mendonca (2014), "a prépria preocupa¢do com a seguranca das criancas
e jovens mudou com as brincadeiras de rua para o conforto dos lares, onde a televisao,
os jogos eletrdnicos e o computador sdo os principais atrativos e contribuem para o
sedentarismo frequente. Essas mudangas de hdbito tornaram-se um dos principais
fatores para o acumulo de peso corpdoreo em todas as idades, principalmente para a
populacdo das cidades." (p. 44). Dessa forma, a inatividade fisica em criangas e
adolescentes muitas vezes causada pelo gasto excessivo de tempo em televisdo,
videogames e smartphones, associado a um maior consumo de alimentos com alto
indice caldrico e baixo nivel nutricional sdo determinantes no desenvolvimento da
obesidade. Segundo pesquisa do Centro Regional de Estudos para o Desenvolvimento
da Sociedade da Informacdo, 84% de criancas e adolescentes entre 9 e 17 anos
acessam a internet todo dia, sendo que 91% o fazem de celulares (Cetic, 2017).
Entretanto, ao mesmo tempo em que se reconhece que a inatividade fisica se
transforma em um problema de salde publica, é preciso que se reconheca que a
utilizacdo das tecnologias digitais constitui uma singularidade caracteristica do cidadao
do século XXI. Nesse contexto, pretende-se identificar as possiveis repercussdes de
uma dinamica baseada na utilizacdo gamificada de wearable na produgdo de condi¢des
de aprendizagem social cognitiva na mudanc¢a de comportamento frente a atividade
fisica. Para tanto, constitui-se aporte tedrico da investigacdo as contribuicdes acerca
da mudang¢a de comportamento de Albert Bandura por meio da Teoria Social
Cognitiva, considerando a perspectiva da agéncia humana e o mecanismo das crencas
de eficacia pessoal. A criacdo do wearable e do aplicativo gamificado instigou a op¢ao
pelo método de pesquisa orientado a solucdao de problemas, design science research,
O qual objetiva a partir do entendimento do problema, construir e avaliar artefatos
gue permitam transformar situacdes, alterando suas condi¢des para estados melhores
ou desejaveis. A analise dos dados, produzidos mediante observacao das aulas de
educacdo fisica e da atividade fisica ao longo das 24h diarias, de questiondrio e da
organizagao de grupos focais com estudantes, de questionario com responsaveis e de
entrevistas com professores de escola particular, de Passo Fundo/RS, serd organizada
em categorias descritivas.

CONSIDERAGOE S FINALIS:

Pretende-se que os resultados sejam difundidos na rede publica e privada de ensino,
especialmente, do municipio de Passo Fundo, como forma de expansao do projeto a
outras comunidades escolares.
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ANEXOS
Aqui podera ser apresentada somente UMA pagina com anexos (figuras e/ou tabelas),
se necessario.



