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Abstract. Sports initiation activities can be used as a way to promote learning
and people disabilities inclusion. Similarly, practices involving the use of digital
technologies may also contribute to the cognitive development of such people.
In order to promote interdisciplinarity between Physical Education and
Computer Science areas, a project has been conducted in APAE of Muzambinho,
MG. This paper describes the results of a preliminary case study that
investigated the influence of an online bocce game on the performance of
participants in paralympic boccia. At the end, there was an improvement in the
performance of the participants in court, in almost all cases considered.

Resumo. Atividades de inicia¢do ao esporte podem ser utilizadas como uma
forma de promover a aprendizagem e a inclusdo de pessoas com deficiéncia.
De forma similar, praticas envolvendo o uso de tecnologias digitais também
podem contribuir com desenvolvimento cognitivo dessas pessoas. A fim de
promover a interdisciplinaridade entre as areas de Educagdo Fisica e Ciéncia
da Computagdo, um projeto tem sido conduzido na APAE de Muzambinho, MG.
Este artigo descreve os resultados de um estudo de caso preliminar que
investigou a influéncia de um jogo online de bocha sobre a performance dos
participantes nas atividades de bocha paralimpica. Ao final, evidenciou-se uma
melhoria no desempenho dos participantes em quadra, em quase todos os casos
analisados.

1. Introducao

A inclusido social de pessoas com deficiéncia ¢ um tema muito discutido na atualidade.
Sobral et al. (2017), por exemplo, destacam a importancia dos estudos e pesquisas nessa
area e afirmam que embora haja consenso sobre a importancia da inclusdo, esse conceito
ainda ndo ¢ exercido plenamente. De acordo com a legislacdo brasileira, foi sancionada
em 6 de julho de 2015 a lei n° 13.146 (BRASIL, 2015, p. 1), que estabelece no artigo 1°
que se deve “assegurar e promover, em condi¢des de igualdade, o exercicio dos direitos
e das liberdades fundamentais por pessoa com deficiéncia, visando a sua inclusdo social
e cidadania”. Assim, a inclusdo social de pessoas com deficiéncia nas escolas, e demais
ambientes que promovem atividades desportivas, pode ser desenvolvida com o objetivo
de proporcionar conhecimentos que resultem em melhorias na socializacdo dos
individuos. No processo de incluir e socializar serd possivel criar oportunidades iguais
para pessoas com deficiéncia, onde cada um possa desenvolver a capacidade de superar
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seus proprios limites.

Segundo Bittar (2013), a pratica de exercicios fisicos ¢ uma forma preventiva e
atrativa de manter e melhorar o estado de saude fisica e psiquica, apresentando beneficios
para retardar as perdas funcionais ao longo do tempo, além de manter a boa qualidade de
vida dos seus praticantes.

No ambiente escolar, praticas desportivas sdo essenciais para o desenvolvimento
de cada aprendiz. Jogos pré-desportivos, por exemplo, constituem-se como uma
preparacdo para individuos que desejam iniciar um desporto. Quando inseridos nessas
praticas, os estudantes podem desenvolver grande capacidade cognitiva, habilidades
sociais e motoras. Isso faz dos jogos pré-desportivos importantes impulsionadores do
processo de ensino-aprendizagem (OLIVEIRA et al., 2015).

De acordo com Brazuna e Castro (2001), o ambiente esportivo permite aos atletas
criarem um senso de responsabilidade coletiva. Aqueles com deficiéncia aprendem a
ajudar seus companheiros, motivando-os a superarem as dificuldades e a baixa
autoestima. Desse modo, se desenvolvem coletivamente, desafiando suas proprias metas
e alcancando seus objetivos.

E muito comum a pratica de modalidades ja conhecidas de forma adaptada para
que pessoas com deficiéncia estejam aptas a pratica-las. O IFSULDEMINAS — Campus
Muzambinho desenvolve o Projeto de Educacdo Fisica Adaptada (Proefa) na regido
sul/sudoeste do estado de Minas Gerais, onde pessoas com deficiéncias mais severas
praticam atividades desportivas de bocha paralimpica, como mostra a figura 1.
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Figura 1. Projeto de educacao fisica adaptada

A bocha ¢ um jogo competitivo que pode ser jogado individualmente, em duplas
ou em equipes. Consiste em seis bolas azuis, seis vermelhas e uma branca denominada
“Jack”. O objetivo ¢ lancar as bolas coloridas o mais proximo da branca. O competidor
que comecar a partida fica com as bolas vermelhas, seu adversario com as azuis, ao final
vence quem tiver mais bolas proximas da Jack (SANTOS, 2008 apud. OLIVEIRA et al.,
2015, p. 01).

Diante dos fatores que limitam a pratica de atividades desportivas, tais como a
caréncia de educagdo por meio das Tecnologias da Informagdo e Comunicagao (TICs) e
a exclusdo digital e social, este artigo descreve uma pesquisa que teve como objetivo
efetuar uma anélise sobre a influéncia de jogos digitais no desempenho das atividades
desportivas de bocha paralimpica, a fim de proporcionar aprendizagem por meio das
TICs, inclusdo social e digital. Para isso, foi conduzido um estudo de caso abrangendo
cinco alunos da Associagdo de Pais e Amigos dos Excepcionais (APAE) de Muzambinho
— MG, com atividades desportivas de bocha paralimpica e atividades de uso de jogo
digital de bocha.
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Buscou-se ndo somente o acesso as TICs, mas também que os alunos aprendessem
a manusea-las, promovendo a inclusao digital. Esfor¢os para ampliar a inclusao digital
tém crescido, mas a populagdo ndo tem acompanhado o crescimento e, assim, 0 que era
para facilitar ¢ maximizar o tempo pode causar exclusdo. Segundo Ribeiro (2007), a
inclusdo digital ¢ um processo que leva o individuo a aprendizagem no uso das TICs, e
ainda constitui uma questdo de ética que oferece oportunidade a todos, fazendo a
diferenga em nossas vidas e para a comunidade na qual estamos inseridos. Ainda nesse
contexto, Martendal e Lago (2015) frisam que a inclusao digital ndo se trata apenas de
promover acesso as TICs, mas também proporcionar que os individuos nelas incluidos
aproveitem ao maximo seu pensamento critico e intelectual, podendo aplica-lo em seu
contexto social.

Nessa perspectiva, professores podem utilizar essas ferramentas para ampliar
conhecimentos em um ambiente escolar, facilitando a comunicacdo entre aluno ¢
professor, melhorando a compreensao do que ¢ fundamental a ser transmitido. Pereira e
Silva (2013) afirmam que novas tecnologias que surgem devem ser acompanhadas nao
s6 como forma de conhecimento, mas também como fonte enriquecedora de um trabalho
em um ambiente institucional.

O artigo esta organizado da seguinte forma: na secdo 2 segue a metodologia
aplicada, na se¢ao 3 os resultados obtidos e na secdo 4 a conclusdo dos resultados e
trabalhos futuros.

2. Metodologia

O estudo de caso sobre o uso do jogo digital de bocha por pessoas com deficiéncia teve
como objetivo verificar se esse método pode influenciar as atividades desportivas de
bocha paralimpica em quadra.

Por meio de uma pesquisa aplicada, optou-se por selecionar cinco alunos da APAE
de Muzambinho — MG, sendo trés com paralisia cerebral, um com hidrocefalia e outro
com lesdao medular. Apesar do jogo de bocha paralimpica ter sido destinado a quem tem
deficiéncia severa, decidiu-se também escolher esses outros dois alunos devido a falta de
atividade desportiva para a inclusao social dos mesmos. Os responsaveis pelos discentes
assinaram o Termo de Consentimento Livre e Esclarecido, concordando com a
participacdo dos mesmos na pesquisa.

O periodo de aplicacdes e coleta de dados ocorreu de margo até maio de 2018 e
foi dividido em quatro etapas. A figura 2 apresenta um resumo das principais atividades
conduzidas: (i) planejamento e escolha do jogo digital de bocha; (ii) teste inicial em
quadra (pré-teste, avaliacdo diagndstica); (iii) aulas semanais no laboratério de
informadtica (intervencdo); e (iv) teste final em quadra (pds-teste).
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Escolha do jogo Teste inicial em Aulas semanais Teste final em
para realizacio da quadra no laboratdrio quadra
pesquisa com duracéo com periodo de com duragéo
de 2 horas 2 meses de 2 horas

) )

Figura 2. Etapas realizadas durante a pesquisa

Inicialmente, foram pesquisados jogos digitais considerando a utilizacdo de
computadores com acesso a internet usados no decurso do projeto e o perfil dos alunos
para classificacdo de um jogo apropriado para as suas especificidades. Foram encontrados
trés jogos online disponiveis, sendo O.4.P. Lawn Bowling, Virtual Curling e Bowls.
Devido ao seu facil manuseio e a suas funcionalidades importantes, tal como o controle
da forca e a dire¢ao do arremesso, Bowls foi o escolhido para dar continuidade a pesquisa.

Na segunda etapa, os participantes foram submetidos a um teste em quadra, com
duracdo de duas horas, para averiguar a situacdo inicial de cada um. Observou-se a
postura dentro de quadra, nogdes de espago, forga, taticas e arremesso, considerando
como base uma escala de trés metros. Observou-se, também, a ficha técnica de cada
aluno, como histérico de atividades na escola, deficiéncia, necessidades especificas e se
houve progressao ou regressao psiquica e motora nos ultimos anos em que o aluno esteve
no ambiente escolar.

Em seguida, os alunos prosseguiram as intervengdes na sala de informatica, com
duas aulas semanais, durante dois meses, acompanhados por instrutores que lhes
forneceram uma série de estimulos para que pensassem criticamente visando melhores
jogadas, elaboragdo de taticas, no¢des de espago e forga, assim como ocorre no jogo
fisico. Cada aula durava, em média, duas horas. No jogo digital foi utilizado o teclado
para direcionar langamentos (setas de navegacao) e executa-los (barra de espacos). Assim
como no jogo fisico, o jogo digital apresentava caracteristicas semelhantes, como direcao
da jogada, forca de lancamento, taticas de jogo como, por exemplo, afastar a bola do
adversario da Jack, dentre outros fatores que favoreciam os estimulos e a forma de ensino-
aprendizagem, para que relacionassem o ambiente virtual com a realidade.

Para a coleta de dados relacionados ao jogo digital de bocha, foi levado em
consideragdo o circulo ao redor da Jack, que indicava o vencedor ao final de cada rodada.
Foram classificadas como jogadas eficientes as bolas presentes dentro do circulo; e como
jogadas nao eficientes as que ficaram fora do circulo, como mostra a figura 3.
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Figura 3. Bowils: circulo utilizado para classificar a eficiéncia das jogadas

Ap6s a conclusdo das intervengdes no laboratorio de informatica, foi conduzida
uma segunda avaliagdo em quadra semelhante a inicial, com os mesmos participantes e
posteriormente comparada a primeira. Foram registradas as intengdes de jogadas e os
arremessos com distancias pré-determinadas dos alunos. Novamente, considerou-se uma
escala de 3 metros.

3. Resultados

As observagdes dos resultados iniciais foram baseadas nos dados coletados a partir das
analises do desempenho dos discentes em relacdo a eficiéncia das jogadas.

Os graficos abaixo mostram os resultados da avaliagio no laboratério de
informadtica e na quadra, onde “tv” = teste virtual, “tq”= teste em quadra. Os graficos sdo
de cada discentes, sendo identificados por Participante “X”. Em quadra, observou-se a
precisdo em que as bolas eram arremessadas em langamentos de 3 metros, no ambiente
virtual foi observado a distancia final entre as bolas coloridas e a Jack.

Gréfico 1. Desenvolvimento do participante “M”

Player M
tvi 28 37
tv2 17 32
tv3 18 32
g1
tg2

0 5 10 15 20 25 30 35
B Acertos Erros

O participante “M”, com paralisia cerebral, demonstrou grande melhora do
primeiro teste (tvl) para o segundo (tv2). Apesar da queda de 1 acerto no terceiro (tv3),
ele mostrou-se mais atencioso e compreensivo ao final dos testes. Apesar do baixo
rendimento, em quadra ele fazia o uso correto do contetido aprendido no laboratério de
informatica, mas utilizava for¢a em demasia nos langamentos.
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Grafico 2. Desenvolvimento do participante “P”

Player P

3z
3z
3z

0 5 10 15 20 25 30 35
B Acerios Erros

O participante “P”, com paralisia cerebral, apresentou grande melhora em todos
os testes feitos no laboratdrio de informatica, além de demonstrar grande interesse pelo
jogo. Em quadra, obteve uma pequena evolucdo e utilizou do contetdo aprendido no
laboratério para realizagdo de jogadas e langamentos, além de mostrar em quadra o
mesmo engajamento que tinha com o jogo digital de bocha durante as aulas de
informatica.

Gréfico 3. Desenvolvimento do participante “A”

Player A
tvi 19 32
tv2 16 32
tv3 12 37

tq1 0 6 6
w2 @
0 5 1 15 20 25 30 35

B Acerios Erros

O participante “A”, com hidrocefalia e distrofia progressiva, melhorou em todos
os casos observados em sala. Demonstrava interesse pelo jogo, principalmente o digital.
Em quadra, obteve uma melhora significativa: direcionava corretamente a bola para os
langamentos e fazia o uso de taticas aprendidas em sala. Mas, por falta de forga fisica,
ndo conseguia completar langamentos em longa distancia.

Grafico 4. Desenvolvimento do participante “D”

Player D

0 5 10 15 20 25 30 35
B Acertos Erros
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O participante “D”, com paralisia cerebral, melhorou de “tvl” para “tv2”. Em
“tv3”, manteve o que estava sendo aprendido no laboratério de informéatica. Demonstrava
grande interesse pelo jogo digital. Apesar de obter uma pequena melhora de “tql” para
“tq2”, em quadra ndo apresentava a mesma disposicao.

Grafico 5. Desenvolvimento do participante “L”

Player L
tv1 20
tv2 21 32
tv3 18 32
tq1
tq2

0 5 10 15 20 25 30 35
B Acertos Erros

O participante “L”, com lesdo medular, obteve evolugdes em todos os casos no

ambiente de ensino. Em quadra, também obteve melhorias. Fazia uso do contetido
aprendido mas, devido a sua condi¢do motora, ndo conseguia realizar alguns langamentos.

Pelos dados que foram analisados, de forma geral, notou-se uma melhora em todos

os testes realizados com o jogo digital, além de maior desempenho da maioria dos
participantes no segundo teste em quadra (tq2), em relacdo ao primeiro (tql). Os
individuos que ja tinham maior empenho em quadra, observados na avaliagdo diagndstica
(pré-teste), também foram os mais competitivos taticamente no jogo digital.

A tabela abaixo mostra caracteristicas e comportamentos notados em cada aluno

durante as aulas de informatica.

Tabela 1. Caracteristicas e comportamentos observados durante a pesquisa

Jogador Caracteristicas observadas

M Jogador M ndo demostrava muito interesse em acertar as jogadas mas foi participativo,
em quadra utilizava muita forga nos langamentos.

= Jogador P era bastante atencioso e participativo. Em quadra acertava a maioria dos
langamentos.
Jogador A também apresentava interesse pelo jogo, mas devido sua condigdo motora

A errava alguns langamentos no teclado. Em quadra, por falta de forga, acabava errando as
jogadas mesmo tendo direcionado corretamente.

D Jogador D acertava a maioria dos langamentos no ambiente virtual. Em quadra acertava
alguns lances mas demonstrava mais interesse pelo ambiente virtual.

L Jogador L tinha dificuldades em manusear o teclado no jogo digital, em quadra acertava

algumas jogadas, levando em conta sua condigdo motora.

Um dos pontos observados durante os testes com o jogo digital foi que muitos

participantes reconheciam seus erros, faziam analises das jogadas e identificavam formas
de corrigir o erro para concluir com sucesso seu proximo langamento. Entretanto, como
0 Bowls nao ¢ um jogo digital de bocha adaptado para atender as necessidades de pessoas
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com deficiéncia, em meio a pesquisa foram encontradas dificuldades, tais como: nao
possuir a delimitacdo de espago fisico (quadra com as marcagdes), nem opg¢do para
langamentos em linha reta da bola, dentre outras caracteristicas desfavoraveis para esse
contexto. Adicionalmente, por ser um jogo na web, muitas propagandas apareciam na
tela, o que ocasionava a dispersdo dos alunos.

4. Conclusao

Por meio dos resultados obtidos, concluiu-se que ¢ importante utilizar taticas e recursos
como instrumento para facilitar o ensino de bocha paralimpica. Ao observar a importancia
desse assunto no cenario escolar, foi possivel intensificar o compromisso da escola em
proporcionar a inclusdo social e digital.

O jogo digital de bocha aplicado as pessoas com deficiéncia concede uma
consideravel evolucao da visdo de jogo, das estratégias e das coordenagdes empregadas
no jogo de bocha adaptado para quadra. Foi observado que apods os alunos terem acesso
ao ensino de forma diferenciada, além de uma série de estimulos, eles se apresentaram
mais competitivos e engajados no jogo fisico.

Contudo, esta afirma¢ao nao pode ser generalizada, pois refere-se a um estudo de
caso aplicado com apenas cinco integrantes. Os indices observados podem colaborar para
pesquisas futuras contendo um jogo virtual que seja adaptado, ou para trabalhos
relacionados a atividades equivalentes.

Sobre os alunos, almejamos que eles mantenham o desenvolvimento fisico e
habilidades motoras, desfrutando de uma vida mais saudavel com a socializagdo ¢ a
pratica de esportes, o que poderia confirmar os beneficios apontados por Bittar (op. cit.).
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