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RESUMO

Com a emergéncia das tecnologias, tém-se presenciado uma mudanca na forma dos sujeitos
lidarem com a comunicagdo, com a forma de aprendizagem e com o lazer. Aos poucos, 0 jogo
eletronico vem fazendo parte da vida de jovens e alunos trazendo importantes contribuicdes e
influéncias a sua formacéo. Seja no campo intelectual/cognitivo, na coordena¢do motora, ou
no campo social e afetivo. Os jogos propiciam o desenvolvimento de habilidades como:
atencdo, memoria, concentracdo, agilidade, criatividade, entre outras. Assim, em busca de
compreender melhor este processo, torna-se importante investigar quais as caracteristicas do
procedimento de construcdo de contetdos e as potencialidades pedagdgicas que o games,
mais especificamente os exergames (EXG) possuem. Os EXG sdo jogos eletrbnicos que
captam e virtualizam os movimentos reais dos usuarios. Com o objetivo de analisar as
possibilidades de utilizacdo dos jogos eletronicos, EXG, e das Tecnologias da Informacéo e
Comunicacao (TIC) nas aulas préaticas do curso de Educacdo Fisica, investigou-se, utilizando
0 método de pesquisa-acdo, realizado através de um minicurso na semana de pesquisa da Unit
(SEMPESQ), com a participacdo de 27 sujeitos licenciados em educacéo Fisica. Os resultados
dos questionarios e entrevistas nos permitem inferir que € possivel a usabilidade de jogos
eletronicos na graduacdo com os discentes de licenciatura em Educacdo Fisica. Para tanto, 0s
docentes devem estar preparados para trabalhar com esse dispositivo e as instituicdes tém que
entender que as tecnologias estdo postas e que os jovens, cada vez mais, lidam com esse
dispositivo. Nesse sentido, faz-se imprescindivel por parte das instituicdes de ensino, uma
reflexdo sobre o papel que as diferentes midias ocupam na sociedade contemporanea e as
possiveis contribuicbes que o jogo eletrbnico pode trazer para a pratica docente e a
aprendizagem/vivéncia da Educacdo Fisica.

Palavras-chave: Educacdo Fisica. Formacao Docente. Game. Exergames.



ABSTRACT

With the emergence of technologies, have witnessed is a shift in the subjects dealing with
communication, in the form of learning and leisure. Gradually, the video game has been part
of the lives of youth and students bringing important contributions and influences their
formation. Be in the intellectual/cognitive field, in motor coordination, or in social and
emotional field. The games favor the development of skills such as attention, memory,
concentration, agility, creativity, among others. Thus, seeking to better understand this
process, it becomes important to investigate the characteristics of the construction of content
and the pedagogical potential that games, specifically exergames (EXG) have. The EXG are
electronic games that capture and virtualize the actual movements of users. In order to
examine the possibilities of using electronic games, EXG, and ICT in practice lessons of
Physical Education, was investigated using the method of action research, conducted through
a short course in the research week of Unit (SEMPESQ), with the participation of 27 subjects
licensed in Physical Education. The results of the questionnaires and interviews allow us to
infer that it is possible usability of electronic games with the students in the undergraduate
degree in Physical Education. To do so, teachers must be prepared to work with this device
and the institutions must understand that technologies are folded and that young people
increasingly deal with this new device. In this sense, it is indispensable on the part of
educational institutions, a reflection on the role that different media occupy in contemporary
society and the possible contributions that electronic games can bring to teaching and learning
practice/experience of Physical Education.

Keywords: Physical Education. Teacher Training. Game. Exergames.
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1 INTRODUCAO

O mundo contemporaneo esta configurado pela producdo e consumo em larga escala
dos meios de comunicacdo. A esta configuracdo, Santaella (1996) referiu-se como uma nova
cultura, a cultura das midias. Para caracterizar este novo contexto, povoado pelos mais
diversos tipos midiaticos — jornal, revista, radio, outdoor, CD-ROM, DVD, blue-ray, televisdo
(aberta e por assinatura) e a internet —, que consistem em linguagens multimidiaticas, uma vez
que utilizam palavras, sons e imagens e transmitem informagdes que influenciam, ou até
mesmo determinam as formas de interpretar, sentir e agir das pessoas.

As formas utilizadas para criar, analisar, interpretar e ressignificar as mais variadas
informacBes mediadas por estas tecnologias tém se multiplicado com o passar dos tempos,
nédo se limitando as concepg¢des tradicionais de tempo e espaco. Nesse contexto, vém sendo
criadas redes de relacbes entre sujeitos que se utilizam da informacdo, desenvolvendo
habilidades de raciocinio, de investigacdo e tantas outras.

Henry Jenkins (2009) chama atencdo quando evidencia um paradigma na
transformacdo midiatica que consiste na convergéncia: a correlacdo entre diferentes tipos de
midias, criadas em diferentes momentos da historia, hum esquema de cooperagdo, na
execucdo de modificagbes comportamentais, no que tange ao manejo dessas midias e em
transformacdes nos reflexos que alcangam o publico ao qual sdo destinadas. Nesse contexto, é
possivel perceber claramente que o surgimento de novos recursos esta ligado a existéncia de
recursos antecessores, nédo significando que estes tenham de ser inutilizados para que aqueles
se ponham em atividade.

O impacto da tecnologia sobre os sujeitos pode produzir beneficios significativos, a
apropriacdo dessa a partir do seu uso em relacéo a aquisicdo de informacdo é essencialmente
simbdlica, pois pode provocar tipos de comportamentos intelectuais e afetivos que
modificam/influenciam a maneira de pensar, sentir e agir. Em meio a isso, a escola pode ser

um ambiente extremamente favoravel para fortalecer, pedagogicamente, esse dialogo.

O padrdo comportamental mundial predominante parece ser que, nas
sociedades urbanas, o consumo da midia é a segunda categoria de atividade
depois do trabalho e, certamente, a atividade predominante nas casas. Essa
observacéo, no entanto, deve ser avaliada para o verdadeiro entendimento do
papel da midia em nossa cultura: ser espectador/ouvinte da midia
absolutamente ndo se constitui uma atividade exclusiva. Em geral é
combinada com o desempenho de tarefas domésticas, refeicdes familiares e
interacdo social. E a presenca de fundo quase constante, o tecido de nossas
vidas. Vivemos com a midia e pela midia (CASTELLS, 2008, p. 418-419).
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No ambito da educacédo escolar, surge um grande desafio: preparar um individuo para
se posicionar criticamente, e esti pronto para lidar com situa¢Ges inseridas na sociedade em
meio as transformacdes vertiginosas. (CASTELLS, 2008).

Betti (2001) nos alerta sobre a persuasdo que tém sobre nds, muitas das informacdes
passadas por essas midias, sob a forma de puro entretenimento e espetaculo, cujas
preocupacOes educativas formais, definitivamente, ndo sé&o o foco, mas, sim as cifras
milionarias que advém do mosaico formado pelas seducgdes tecnoldgicas. No que diz respeito
a possibilidade de se tratar a tematica pedagogicamente, chega-se mesmo a indagar se tais
midias seriam aliadas ou inimigas da Educacao, do ponto de vista do ensino-aprendizagem.

As mudangas de valores e pardmetros tecnoldgicos na sociedade definem a
importancia da insercdo das Tecnologias da Informacdo e Comunicacdo (TIC) nos processos
formativos (CASTELLS, 2008). Os professores, diferentemente dos alunos, necessitam
encarar a situacdo de um novo aprendizado, que exige receptividade a este novo
conhecimento com consciéncia da importancia de seu papel. Nessa perspectiva, 0s professores
precisam ser desafiados a instrumentalizar-se para o uso pedagogico das midias eletrdnicas.
Como resultado, seus alunos podem usufruir desses conhecimentos a servico de sua
aprendizagem, por meio das interpretagdes das multiplas linguagens do mundo
contemporaneo, que se aperfeicoam sob a 6tica de estudos e pesquisas na referida area.

Sdo tempos de transicdo em que vérias transformacgdes sociais, tecnoldgicas,
econbmicas e culturais sdo derivadas de revolucdes no &mbito das tecnologias da informacéo
e comunicacao, contribuindo para alterar as relagcdes entre o ser humano e o seu cotidiano.

No Brasil, dados do Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica (IBGE) informam
que 0 acesso a internet cresceu 143,8% entre a populacdo com dez ou mais anos de 2005 para
2011, ao passo que o crescimento populacional foi de 9,7%. Entendemos que com a
velocidade cada vez maior, o grande nimero de informacdes que nos cercam e circulam
diariamente por meio destas tecnologias permitem que um numero relativamente crescente de
pessoas se comunique rapida e simultaneamente. E esse o cendrio onde 0Ss avancos
tecnologicos contribuem para a chamada “sociedade da informacdo”, onde diferentes
linguagens e culturas se entrelagam, presentes em todos o0s espacos de socializagdo e
aprendizagem, inclusive na escola, exigindo de seus principais autores, alunos e professores, a
aquisicdo de novas praticas de aprendizagem na cultura digital, o que Lévy (2000) conceitua
de Cibercultura. Emerge a necessidade dos professores trabalharem com essa cultura difusa e
assistematica. Nao tematizada, como sdo as estruturas simboélicas do mundo da vida (Martin-
Barbero, 2006).
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O Ciberespaco, que segundo Lévy (2000, p. 92) representa “o espago de comunicagao
aberto pela interconexdo mundial dos computadores e das memorias dos computadores”,
permite a troca das informacGes em um curto espago de tempo, 0 que proporciona o
surgimento das interfaces onde se criam interligacdes entre a realidade e a virtualidade, de
maneira que ndo se encontra nela nenhum tipo de barreira fisica. O ciberespaco ndao é um
espaco que se limita apenas a estrutura fisica da rede de computadores, ele ndo se resume
apenas a infraestrutura, é a producdo de informacdo e ndo apenas aquele que faz o papel de

transmissao.

Novas maneiras de pensar e de conviver estdo sendo elaboradas no mundo
das telecomunicacbes e da informatica. As relacdes entre os homens, o
trabalho e a prépria inteligéncia dependem, na verdade, da metamorfose
incessante de dispositivos informacionais de todos os tipos. Escrita, leitura,
visdo, audicdo, criacdo, aprendizagens sdo capturados por uma informatica
cada vez mais avangada. Ndo se pode mais conceber a pesquisa cientifica
sem uma aparelhagem complexa que redistribui as antigas divisdes entre
experiéncia e teoria. Emerge, neste final do século XX, um conhecimento
por simulagdo que os epistemologistas ainda ndo inventaram (LEVY, 1998,

p.7).

Essa metamorfose, da qual fala Lévy, também afeta as atividades voltadas para o lazer,
0S espagos e praticas de diversdo — “megaeventos, grandes shows, jogos eletronicos
(televisdo, computador, celular) — oferecendo atividades muito mais atraentes do que as
oferecidas pela escola” (LEITE, 2011, p. 70).

Com o desenvolvimento tecnoldgico e o surgimento do ciberespaco ndo somente a
cultura escolar é afetada. Do campo da cultura do corpo, das relacbes e da saude fisica,
produtos ligados ao lazer, jogos e as atividades fisicas passam a existir no ciberespago. Sem
pertencer originalmente a nenhum lugar, jogadores podem interagir entre si, podendo formar
equipes competitivas com pessoas de outras nacionalidades. As inovacdes tecnoldgicas
possibilitam novas formas de interacdo livre de espaco fisico. (LEVY, 2000; CASTELLS,
2008).

Neste sentido, o esporte € também um reflexo desta sociedade, aonde a maior parte de
nossos estimulos simbdlicos vem dos meios de comunicacdo (Castells, 2008). Uma nova
nomenclatura surge: os ciberatletas, “adeptos de jogos digitais tridimensionais capazes de
serem jogados individualmente ou em grupos, tanto em redes locais como nas conexdes
diferentes com a internet” (GAMA, 2005, p.170).

Com as tecnologias, tratar pedagogicamente os temas que envolvam a cultura corporal

de movimento por meio dos conteudos da danca, luta, jogos, esportes, games, entre outros,
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pode tornar-se mais facil ou mais dificil a depender do professor e de seu conhecimento sobre
estes avangos. Ao falar do trato pedagdgico, nos referimos ao didlogo que deve ser
estabelecido entre professor e alunos, cujo fruto esperado € a aprendizagem mediada pelo
ensino, considerando as contribui¢cdes que as tecnologias podem trazer para aperfeicoar esta
relacao.

Na educacdo, 0 uso de games j& ndo é, hoje, um tema que cause estranheza nos
circulos académicos. Trabalhos de pesquisadores brasileiros como os de Mattar (2010), Alves
(2005), Moita (2007), Santaella (2004), agregados a vasta literatura estrangeira, conferem um
status de rigor cientifico a uma temaética que sempre foi percebida como mero modismo.
Evidentemente, tal percepc¢do é decorrente das mesmas reflexdes dos ainda céticos em relagdo
ao potencial das tecnologias da informacdo e comunicacdo no processo de ensino e

aprendizagem.

[...] também sdo usuérios daguela midia, daquela cultura: fazem escolhas e
interpretacdes, delineiam o que querem, fazem as vezes de parceiros de
jogos e participantes, e contam historias. Enxergar as criancas como
receptoras passivas do poder na midia nos coloca em conflito com as
fantasias que elas escolheram e, portanto, com as proprias criangas. Enxerga-
las como usudrias ativas permite que trabalhemos com o entretenimento -
qualquer entretenimento — que as ajude a crescer. Games de atirar, gangs rap,
Poké-mon, tudo se transforma em ferramenta para que pais e mestres ajudem
jovens a se sentirem mais fortes, a acalmarem seus medos e aprenderem
mais sobre si mesmos. (JONES, 2004, p. 23).

No entanto, vincular a realidade virtual aos conhecimentos e movimentos corporais
que fazem parte das criancas, aparentemente é uma atitude aceitavel. No campo da educacéo
fisica, mais especificamente, o pesquisador Feres Neto (2001) enfatiza que seria inovar
experiéncia corporal aquilo que é apenas vivéncia eletrdnica. Personagens que fazem parte do
mundo esportivo e que agora fazem parte do mundo eletronico, principalmente com o advento
tecnoldgico, tornam esse terreno propicio para utilizagdo pedagogica nas aulas de Educac&o.

E neste contexto que nasce a dissertacio “Possibilidades do uso do exegames na
educacdo fisica”, fruto de uma caminhada de trés anos na area de educacdo e comunicagao.
Ao iniciar o curso de Educacgéo Fisica na Universidade Tiradentes, no ano de 2009, comecei a
frequentar um grupo de pesquisa na linha de Educagdo e Comunicacdo. Os estudos e as
reunides frequentes foram de extrema importancia para 0 meu amadurecimento. Cada vez
mais, me apaixonava pelas leituras e com isso, passei a ser voluntaria neste mesmo ano em

um projeto de iniciagéo cientifica.
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Em 2010, foi concebida a bolsa PROBIC/UNIT, por meio da qual foi desenvolvida a
pesquisa sobre “A interatividade na Educacdo a Distancia: possibilidades para construcdo de
novas educagdes”. Foi com o desenvolvimento dessa pesquisa que conhecer os métodos e
instrumentos da pesquisa cientifica. Desde entdo, percebi que criar sites interativos tem sido
um desafio ndo apenas para empresas publicitarias, mas também para instituicoes
educacionais que estdo desenvolvendo ambientes virtuais de aprendizagem voltados para a
EAD, a exemplo da Universidade Tiradentes, onde foi desenvolvida a plataforma “Unit
Online”, baseada nas interfaces para a criacdo de conteudos digitais.

A pesquisa anterior foi renovada por mais um ano, fui contemplada com a bolsa
PROBIC/UNIT. Em marco de 2011, outro projeto de iniciacdo cientifica com o titulo
“Ambientes virtuais de aprendizagem 3D: desvendando o Second Life”. O Second Life! foi
concebido para que os préprios usuarios construissem os objetos que compdem um mundo
que reproduz a realidade (Como prédios, ruas, pragas, etc.).

O Second Life, segundo Au (2008, p. 8) ¢ “um mundo de imersdo criado on-line pelos
usuarios”. Tal definicdo é muito abrangente, o que deixa claro a ideia de flexibilidade do
sistema e confere a autonomia ao usuario que se apropria do ambiente de acordo com suas
percepcOes do meio virtual.

Sendo assim, ao criar tais espacos, bem como os seres virtuais (avatares) que o
habitardo, o grupo de usuarios do ambiente constroem um universo de possibilidades,
inclusive espacos planejados para se construirem em ambientes de aprendizagem. Esta
pesquisa trabalhou com um jogo que se aproxima da realidade, um jogo online onde néo
existem inimigos e nem tarefas as quais o jogador deve cumprir para terminar o jogo — Second
Life.

Nesse jogo, o jogador cria um modelo virtual (avatar) que pode ser semelhante a ele
ou ter uma aparéncia completamente diferente. Esse avatar pode andar livremente pelos
cenarios do mundo virtual. Quando uma pessoa estd nesse mundo virtual, envolvida com
alguém la dentro, duas realidades coexistem, a do jogador e seu oponente. Assim, o jogador
tem consciéncia das suas méaos sobre o teclado, das palavras que cintilam e das imagens que
se movem na tela. Mantendo também, a consciéncia de que outros avatares, no mesmo

espaco, sdo controlados por outras pessoas.

1 E um ambiente imersivo 3D que possibilita a interacdo de diversas pessoas por meios de personagens que
podemos criar e moldar a nossa maneira, conhecidos como “avatar”.
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A partir da analise dessa pesquisa e de uma disciplina cursada no terceiro periodo da
graduacdo em Educacdo Fisica, “Teoria e pratica do jogo”, onde tive a oportunidade de
conhecer e vivenciar algumas atividades com 0s jogos recreativos, populares, de construcgéo e
cooperativos, que ocorreu o desejo de participar da selecdo do mestrado para estudar a
possivel relagéo entre os jogos eletrdnicos exergames (EXG2) e a Educagdo Fisica. Durante os
trés anos da iniciacdo cientifica, as ideias foram surgindo e junto o amadurecendo com 0s
conhecimentos tedricos e praticos. Entretanto, esses novos conhecimentos e estudos sobre as
tecnologias na educacéo fizeram levantar alguns questionamentos em relagdo ao meu curso de
graduacdo, o que me motivou a escrever o meu projeto de Mestrado em Educagéo, sobre a
importancia dos jogos eletrénicos EXG para a Educacdo Fisica.

Partindo dessa tematica, a pesquisa desenvolvida no curso de mestrado tem por objeto
a relacdo entre Jogos eletrbnicos e Educacdo Fisica. Tendo em vista o contexto desta
pesquisa, procurarei responder a seguinte questdo norteadora: Como 0s jogos eletrdnicos
podem ser utilizados pelos professores de Educacgdo Fisica nas suas aulas praticas?

Buscando encontrar essa resposta, este estudo tem como objetivo geral analisar as
possibilidades de utilizacdo dos jogos eletrénicos EXG e das TIC nas aulas praticas do curso
de Educacdo Fisica. Ancorados nesta meta estdo os seguintes objetivos especificos:

- Compreender a origem, conceito e classificacdo do jogo EXG;

- ldentificar a presencas das TIC e dos jogos nas grades curriculares dos cursos de
Educacao Fisica do Nordeste;

-Verificar junto aos discentes de Educacdo Fisica da Universidade Tiradentes as
possibilidades de utilizacdo do EXG nas suas aulas praticas;

- Construir estratégias de uso do EXG nas aulas de Educagdo Fisica.

Para responder ao problema levantado e alcancar os objetivos da pesquisa trilhamos o
caminho da pesquisa qualitativa, trazida por Bauer (2000), tendo como estratégia investigativa
a pesquisa-acdo, embasada por Ghedin (2011). Esta foi a abordagem metodoldgica escolhida
para realizar a pesquisa de campo e analisar as concepces e praticas dos alunos. Tendo como
espaco empirico os alunos do curso de Educagdo Fisica da Universidade Tiradentes. Na
pesquisa-acdo o sujeito e o pesquisador interagem na producdo de novo conhecimento. Este
estudo exigia uma metodologia de pesquisa que contemplasse os multiplos aspectos que

envolvem os games, os alunos que participaram da pesquisa ndo necessitaram de uma

2 Jogos que utilizam os movimentos de diferentes segmentos como forma de interacdo com ambientes virtuais,
podendo contribuir ndo apenas para o aumento do gasto calérico, mas também para o aumento do repertdrio de
movimentos do individuo, principalmente em fase de crescimento.
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formacdo inicial para estabelecer a interlocucdo entre os games, sua pratica sobre jogos
eletrdnicos e as suas tecnologias.

Diante do exposto, 0 processo da pesquisa se desenvolveu basicamente em quatro
fases. Inicialmente foi feito um levantamento bibliografico, visando compreender a origem e
classificacdo dos jogos e jogos eletrénicos, buscando identificar tedricos que desenvolvem
andlises acerca da relacdo entre os jogos eletrénicos e Educacao Fisica. No segundo momento
realizou-se um levantamento nas Instituicbes da regido Nordeste que oferecem o curso de
Educacao Fisica contendo, em sua estrutura curricular, a disciplina “Jogo e TIC”. Num
terceiro momento, foi realizado um minicurso na Semana de Pesquisa (SEMPESQ), através
da Universidade Tiradentes (UNIT), com um total de 27 alunos de licenciatura em Educacao
Fisica. Esse minicurso aconteceu na UNIT, no segundo semestre de 2013, com intuito de
perceber se 0s jogos eletronicos podem ser vivenciados nas aulas de Educacdo Fisica. A
coleta de dados se deu por base do questionario que foi aplicado no minicurso que teve por
objetivo promover o uso dos jogos eletrdnicos na préatica docente, como forma de refletir
sobre as potencialidades do uso das tecnologias digitais pelo profissional de Educacéo Fisica.
Havia sido sugerida a criacdo de um grupo focal a ser realizado com os alunos que
participaram do minicurso. A escolha dos participantes deveu-se ao fato de serem eles que
realizam atividades motoras semelhantes as atividades simuladas nos jogos eletronicos EXG.
Porém, ndo foi alcangcado o numero minimo.

No minicurso, foi feita a apresentacdo da pesquisadora para os alunos da pesquisa,
explicando objetivo da investigacdo. O encontro realizado com os sujeitos da pesquisa tem
como finalidade levantar informagdes sobre as possibilidades de utilizacdo dos jogos
eletronicos nas aulas de Educacao Fisica.

Assim, para atender a proposta apresentada, a escrita dessa dissertacdo dividiu-se em
partes: a primeira, denominada de “Jogos eletronicos e educacdo: descrevendo e definindo”,
apresenta uma fundamentacdo tedrica da origem e classificacdo dos jogos e dos EXG; acerca
daqueles, Johan Huizinga (2005, p. 213), “relata que o jogo habita a vida de diferentes
instituicOes educativas formais e informais e ainda faz parte da sociabilidade humana de
maneira ludica alegre e prazerosa”. Para jogos eletrdnicos, tomo como base Galisi (2009, p.
226), “os games propiciam uma atividade interativa, e, se bem desenvolvida, é educativa e
estimuladora das capacidades criativas e logicas”. A segunda, Intitulada “Os jogos e as TIC
na formacdo do profissional da Educacdo Fisica”, traz dados do levantamento feito, no

Nordeste, das instituicdes que oferecem o curso de Educagdo Fisica com as disciplina Jogo e
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TIC. A terceira, denominada “O jogo EXG na Educacdo Fisica: apresentacdo e analise dos
resultados”, apresenta a analise dos resultados da pesquisa.
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2 JOGOS ELETRONICOS E EDUCACAO: DESCREVENDO E DEFININDO

Jogo é uma atividade ou ocupacdo voluntéria, exercida dentro de
certos e determinados limites de tempo e de espaco, segundo regras
livremente consentidas, mas absolutamente obrigatorias, dotado de um
fim em si mesmo, acompanhado de um sentimento de tensdo e de

alegria e de uma consciéncia e de ser diferente da vida quotidiana
(HUIZINGA, 2005, p. 33).

No contagiar das palavras de Huizinga, iniciamos mais uma incursdo no universo do
jogo. Nesta secdo elenco a origem, o conceito e classificagdo dos jogos Exergames (EXG)
como um elemento da cultura que contribui para o desenvolvimento social, cognitivo e
afetivo dos sujeitos, constituindo-se, assim, em uma atividade universal, com caracteristicas
singulares que permitem sempre a ressignificagédo de diferentes conceitos.

Os jogos estdo presentes na humanidade desde os tempos remotos, podendo ser
encontrados em todos os lugares e em diferentes sociedades. Os povos antigos, como os da
Grécia e do Oriente, brincavam de amarelinha, empinavam papagaios, jogavam pedrinhas e
entre outras brincadeiras que ainda hoje sdo realizadas por criangas quase da mesma forma.
Tais jogos foram transmitidos de geracdo em geracdo através dos conhecimentos empiricos e
permanecem na memdaria infantil.

O jogo mobiliza multiddes, transforma mentalidades e configura simbolismo que
remetem acgdes politicas. A palavra jogo, ou jocu, deriva do latim, ludus que pode ser
traduzida por gracejo, brincadeira de criancas, exercicio, passatempo ou zombaria
(AMORA,1998). Os significados foram mudando ao longo de sua historia e a sociedade foi
desenvolvendo regras e sistemas de organizacdo a serem administradas.

No transcorrer dos anos, 0s jogos passaram a ser compreendidos pelo senso comum
apenas como atividades de divertimento, apesar disso o ato de jogar vai além do prazer. “O
jogo é mais do que um fendmeno fisioldgico ou um reflexo psicoldgico. Ultrapassa os limites
da atividade puramente fisica ou bioldgica E uma funcdo significante, isto ¢, encerra um
determinado sentido. Todo jogo significa alguma coisa” (HUIZNGA, 2005, p.3).

Para esse autor, 0 jogo tem cinco caracteristicas fundamentais e se torna um elemento
da cultura. A primeira caracteristica refere-se ao fato dele ser livre, € uma escolha dos
jogadores e geralmente praticado nos momentos de écio. A segunda faz referéncia ao fato de
que a crianga, o adolescente e o adulto quando se entregam ao jogo, estéo certo de que ndo se

trata de uma vida cotidiana, mas encaram essa atividade com muita seriedade. A terceira € a
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distingdo entre o jogo e a vida comum, tanto pelo seu espago ocupado, quanto por sua
duracdo. Para 0 jogo, existem inicio e fim determinado. A quarta caracteristica esta
relacionada ao fato de que o jogo cria ordem e se configura nela prépria, organiza-se através
de formas, equilibrios, compensacdo, contraste, variacao, solucao, unido e desunido. A quinta
e Ultima caracteristica é definida como imprevisibilidade, que é o fato da incerteza e do acaso
do jogo gerar tensdo. Dessa forma, poderd implicar o surgimento de um sentido ético ao
estabelecimento dos limites dentro da atividade. S8o as regras que conduzem o0 que €
permitido fazer ou néo.

O jogo tem duas especificidades sem as quais ndo poderia se afastar do restante da
vida. A primeira delas é o modo voluntario: o ato de jogar € um impulso que surge da vontade
do jogador de simplesmente jogar, neste sentido ndo ha lugar para a obrigatoriedade, nem
para a coibicdo. A segunda especialidade, a sua particularidade, o jogo ndo tem a inquietacéo
em gerar bens, somente em se compor como existéncia que se encerra em Si mesma,
independente do que possa vir a produzir em termos de contrapartidas materiais.

Corroboramos com Huizinga (2005, p. 16) quando em um animo de sinopse enfatiza

que o jogo pode ser elencado como:

[...] uma atividade livre, consciente, tomada como ‘ndo séria’ e exterior a
vida habitual, mas ao mesmo tempo capaz de absorver o jogador de maneira
intensa e total. E uma atividade desligada de todo e qualquer interesse
material, com a qual ndo se pode obter qualquer lucro, praticada dentro de
limites espaciais e temporais préprios, segundo certa ordem e certas regras.
Promove a formacgdo de grupos sociais com tendéncia a rodearem-se de
segredo e a sublinharem sua diferenga em relacdo ao resto do mundo por
meio de disfarces ou outros meios semelhantes.

Assim como Huizinga (2005), encontramos no soci6logo francés Roger Caillois
(1990), subsidios importantes para a compreensdo baseada nos estudos Huizinga. Caillois
(1990) amplia as ideias neste arcabougo, “[...] ndo esbogo simplesmente uma sociologia dos
jogos” (CAILLLOIS, 1990, p. 89). Para este autor, 0 jogo é a mobilizacdo de um conjunto
especifico de disposic¢des psicologicas, que envolvem a alegria e a descontragéo.

Quanto a sua estrutura, Caillois (1990) tras seis caracteristicas Fundamentais para um
jogo, a saber,

Liberdade- o jogador ndo tem a obrigatoriedade de jogar. Assim sendo, 0 jogo

perderia de imediato a sua natureza;
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Delimitada - Ocorre em espacos e tempos bem delimitados, com o consenso de todos
0S Seus jogadores;

Incerta - O desenrolar ndo é predeterminado, uma vez que este resultado vai depender
das acdes dos jogadores e estes tém a liberdade de criar;

Improdutiva - Quando ndo surgem bens materiais, nem novos elementos de espécie
alguma. O término do jogo conduz a uma situacao idéntica a do inicio da partida;

Regulamentada - No universo do jogo fica estabelecida as regras e normas préprias, e
que devem ser naturalmente aceitas para o envolvimento do jogo;

Ficticia - O jogador, enquanto joga, passa por uma situacdo de irrealidade em relacéo
a vida real;

No entendimento de Caillois (1990), o jogo s6 é praticado se consentido, ou seja, 0
jogo é uma atividade livre. E é uma pratica incerta. A incerteza do placar deve ficar até o

término do jogo, quando o resultado j& ndo oferece divida, ndo se joga mais.

Todavia, é indiscutivel que o jogo deve ser definido como uma atividade
livre e voluntéria, fonte de alegria e divertimento. Um jogo em que fossemos
forcados a participar deixaria imediatamente de ser jogo. Tornar-se-ia uma
coercdo, uma obrigagdo ou simplesmente recomendado, 0 jogo perderia uma
das suas caracteristicas fundamentais, o facto de o jogador a ele se entregar
espontaneamente, de livre vontade e por exclusivo prazer, tendo a cada
instante a possibilidade de optar pelo retiro, pelo siléncio, pelo recolhimento,
pela soliddo ociosa ou por uma atividade mais fecunda (CAILLOIS, 1990,
p.26).

No entendimento de Caillois, 0 jogo é uma circunstancia para seus jogadores com
momento de grande agitacdo e vantagens para aqueles que tomam a iniciativa de se entregar a
ele. “O fato de ser o primeiro a jogar proporciona logo uma vantagem, pois essa prioridade
inicial permitird ao jogador favorecido ocupar posi¢cGes-chave ou impor a sua estratégia”
(1990, p.34). O autor enfatiza a diferente classificagdo de jogos diversificados que atribuem
aos seus participantes. Caillois divide em quatro momentos, a saber:

Agon - jogos e desportos de competicdo. A vitdria depende do jogador e da sua
habilidade. Exemplos: corridas, lutas, atletismo, futebol, damas;

Alea - S0 o0s jogos de pura sorte, em uma decis@o que nao depende do jogador. O
resultado depende mais de vencer o destino do que o seu adversario. Exemplos: dados,

roletas, cara ou coroa;
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Mimicry - Trata-se em um termo geral de imitar o adulto. Essa categoria apresenta
todas as caracteristicas do jogo - liberdade, convencdo, espaco e tempo delimitado. Exemplo:
imitacGes infantis, ilusionismo, bonecas;

Ilinx - Abrange os jogos de vertigem. Seu foco é a desorientacdo da percepcao e dos
sentidos, aqueles que assentam na busca da vertigem e que consistem numa tentativa de
destruir. Exemplo: carrossel, balanco, acrobacia.

Portanto, 0 jogo € uma ocupacdo individual, ou seja, isolada do resto da existéncia, e
geralmente realizada dentro de alguns limites de tempo e de lugar. Para um jogo acontecer ha
um espaco proprio para o acontecimento. Nesse sentindo temos os tabuleiros, a pista, a arena
etc.

Corroboramos com o filésofo alem&o Huizinga (2005, p. 6) quando ele afirma que,

Como a realidade do jogo ultrapassa a esfera da vida humana, é impossivel
gue tenha seu fundamento em qualquer elemento racional, pois nesse caso,
limitar-se-ia a humanidade. A existéncia do jogo ndo esta ligada a qualquer
grau determinado de civilizacdo, ou a qualquer concepcdo do universo. Todo
ser presente é capaz de entender a primeira vista que 0 jogo possui uma
realidade autbnoma, mesmo que sua lingua ndo possua um termo geral capaz
de defini-lo. A existéncia do jogo é inegavel. E possivel negar, se quiser,
quase todas as abstracdes: a justica, a beleza, a verdade, o bem, Deus. E
possivel negar a seriedade, mas ndo o jogo.

Essa reflexdo nos remete a pensar que 0 jogo tem na sua esséncia uma autonomia e
gue a sua existéncia é incontestavel. Podemos recusar a existéncia de coisas abstratas, mas no
jogo isso ndo acontece e essa realidade é perceptivel. A maneira como uma crianca brinca e
assimila jogos e brincadeiras, demonstra o universo como é apresentada, maneira pela qual
compreende a realidade a qual esta exposta, bem como sua condicdo de lidar com a realidade.
Zanolla (2010) enfatiza que “o jogo manifesta uma mentalidade, um conjunto de valores e
costumes que se materializam de maneira ltdica nas brincadeiras das criangas” (p. 17). Jogar
é uma possibilidade para crianga externar suas necessidades, medos, desejos, frustracfes e

regras; pois no jogo:

As regras, que a crianca aprende a respeitar, lhes sdo transmitidas pela
maioria dos adultos, isto €, ela as recebe j& elaboradas, e, quase sempre,
nunca elaboradas na medida de suas necessidades e de seu interesse, mas de
uma vez sO pela sucessdo ininterrupta das geragdes adultas anteriores
(PIAGET, 1994, p. 23).
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O brincar se torna uma mediagdo entre 0 mundo interno e o externo da crianga. Por
iSO, 0 jogo ndo é importante apenas por indicar a relacdo estabelecida com valores sociais, 0
desenvolvimento fisico-motor também é objeto de atencdo para Piaget, quando analisa a
crianca é nesse contexto.

Huizinga (2005) relata que o jogo habita a vida de diferentes instituicdes educativas
formais e informais e ainda faz parte da sociabilidade humana de maneira ludica, alegre e
prazerosa. Logo, o0 jogo € o grande conteldo da Educacdo Fisica; nele, toda a cultura do
movimento humano pode ser absorvida; é a forma ludica de ensinar os esportes, as dancas, as
lutas, as ginasticas e o proprio jogo.

Desse modo, os jovens, pelo fato de pertencerem a uma geracdo que j& incorpora 0 uso
das tecnologias em seu dia a dia, se mostram mais desenvoltos no uso dos aparatos
eletrbnicos, enquanto os professores ainda necessitam encarar a situacdo de um novo
aprendizado. Isso exige investimentos tedricos e praticos para a apropriacdo deste novo
conhecimento, o0 que, algumas vezes, provoca resisténcia de alguns. Assim, o professor pode
promover uma revolucdo em sua pratica pedagdgica, abracando uma metodologia de
producdo do conhecimento, pautada numa dinamica significativamente ativa.

As novas formas de interacdo e comunicacdo em redes, oferecidas pelas midias
digitais, possibilitam a realizagdo de trocas de informacbes e cooperacbes em uma escala
inimaginavel. Permitem o desenvolvimento de projetos colaborativos complexos e
associages inesperadas (KENSKI, 2008, p. 653).

Os EXG permitem que os profissionais de Educacdo Fisica possam se deslocar para o
ciberespaco, fazendo com que os contetdos tedricos e praticos da Educacgdo Fisica possam ser
trabalhados de maneira diferente, ou seja, a distancia. Essa realidade é possivel. Assim como
no Second Life, os individuos separados geograficamente podem se encontrar em um
ambiente virtual para uma aula ou uma conferéncia. A partir dessa realidade, é provavel que
jogadores se encontrem em um ambiente virtual para um jogo de ténis, basquete, futebol,
boliche, danca etc.

Encontramos em Darido (2006), que a Educacdo Fisica tem o papel de integrar, de
adentrar o aluno na cultura corporal de movimento, formando um cidadao que vai produzir e
transformar um instrumento para usufruir na melhoria da qualidade de vida e, assim,
integrando-se, ndo somente ao seu corpo, mas junto aos outros, respeitando seus limites, seus
espacos, interesses e diferencas. E tais conhecimentos os levam a serem cidaddos mais
flexiveis e ndo instrumentos de exclusdo e discriminagdes, promovendo a inclusdo de todos 0s

alunos, adotando estratégias adequadas. Desse modo, 0 “processo de dirigir individuos no
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aprendizado de atividades que contribuam para assegurar um regime de vida socialmente
eficiente” (OLIVEIRA, 2003, p. 285).

Concordamos com a autora quanto a integracdo que a Educacao Fisica produz aos seus
evolvidos. Nessa perspectiva, 0s jogos eletrénicos, como um elemento da cultura, constituem
novas trocas de saberes, uma maneira de interagir, integrar seus envolvidos e sendo possivel
romper e reimaginar o sentido da convivéncia. Reconhecer o potencial desses elementos
tecnologicos e utiliza-los para o processo de ensino e aprendizagem € mostrar que as
transformacdes acontecem o tempo todo e que fazem parte da nossa rotina.

O grande fenbémeno tecnoldgico de nossos dias, que marca as profundas
transformacbes do mundo, é a convergéncia digital. A qual se caracteriza pelo
desenvolvimento tecnoldgico sem precedentes que nos tem conduzido a revolugcdo dos meios
digitais, como a informatica, o celular, entre outros. Uma nova era na qual as pessoas
comecam a gostar de opinar, participar e interagir com as TIC. Os novos meios digitais
passaram a ser, de fato, poderosas alavancas de transformacdo da sociedade. O
desenvolvimento e aperfeicoamento desta intensa area das tecnologias digitais vém
expandindo suas aplicacdes, bem como seus usuarios.

E nesse cenario, comumente chamado de “sociedade da informacio™, que diferentes
linguagens e culturas ambivalentes se entrelagcam, presentes na sala de aula, exigindo de seus
principais atores, alunos e professores, a aquisicdo de novas praticas educativas. Martin-
Barbero (2006), ressalta a necessidade de os professores trabalharem com essa cultura difusa
e assistematica, ndo tematizada, como sdo as estruturas simbolicas do mundo da vida.

Seguindo essa mesma linha de raciocinio, entre quem consegue influenciar mais seus
“receptores”, as midias alcangam os mais variados segmentos, desde as criangas até 0s mais
idosos. Entretanto, convém questionarmos se o poder da seducdo tecnoldgica produz
receptores ingénuos e passivos ou ha espaco para ressignificacdo daquilo que ouvem, veem e
leem. Sobre isso, entendendo que a recepcdo ndo se da apenas num Gnico momento, mas sim
antes, durante e depois do contato do sujeito com conteddo simbélico, afirma a pesquisadora
Moita (2007). O jovem jogador se caracteriza por ndo ser mais um receptor convencional, uma
vez gque ndo é passivo as imagens-sons-narrativas, ao contrario, ele as apreende dando-lhes
sentido, ressignificando-as.

Um dos efeitos perceptiveis da disseminacdo dos meios de comunicagdo € o aumento
do tempo destinado pelas pessoas ao seu uso, particularmente no interior de seus lares. Este é

um fenémeno tipico das sociedades urbanas, que tem na predominancia do lazer doméstico,
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um forte indicador da mudanca de habito, a exemplo das criancas, que passam mais tempo a
frente da televisdo, videogame e internet do que no espaco escolar. (MOITA, 2007).

Com a internet e a grande possibilidade de midias que ela oferece, até as formas de
comunicacdo foram se modificando. As novidades do mundo tecnolégico modernizou grande
parte da humanidade; a evolugcdo dos jogos eletronicos foi fazendo com que 0s jogos
tradicionais e brincadeiras de rua ja ndo fossem mais a preferéncia dos jovens; além disso, 0
aumento da violéncia contribui bastante para que as residéncias passem a ser o principal
espaco ludico de criangas e jovens ho mundo contemporaneo.

A sociedade adquiriu novos habitos, pois vivemos tempos de transicdo em que Varias
mudangas no campo das transformacles sociais, tecnoldgicas, econdmicas e culturais séo
derivadas da revolucdo no ambito da comunicacédo e da tecnologia, provocando alteracdes nas

relacBes entre o ser humano e o seu cotidiano (CASTELLS, 2008).

2.1 Origem e Classificagdo dos EXG

A presenca dos jogos eletronicos sempre foi um sinbnimo de sedentarismo até uma
nova categoria de games aparecerem, os EXG, que tém como caracteristica 0 movimento
corporal, exigindo do jogador uma habilidade fisica para que ele possa terminar o jogo. A
forma como a midia se pronunciou diante dessa nova tecnologia refletiu diretamente na
Educacao Fisica. Devido a esses agravos, langou-se no mercado uma nova classe de games, 0s
EXG, que tiram essa caracteristica sedentaria dos jogos eletrénicos convencionais, exigindo
que o jogador se movimente para alcancar os objetivos do jogo.

Partindo dessa premissa, a habilidade motora para jogar EXG envolve a utilizagédo de
um conjunto de capacidades fisicas; assim, cada game exige niveis diferenciados de
capacidades. Desde o aparecimento da televisdo, a sociedade comecou a adquirir novos
habitos e formas de viver com as informacgdes que recebem. Com o surgimento dos jogos
eletronicos esse estilo de vida ficou cada vez mais abundante, principalmente com a geragéo
digital. Tapscott (2010) “Geracdo Internet” (entendida como a geragdo de alunos que
nasceram dentro deste cenario de efervescéncia tecnolégica) ndo é conveniente ou motivador.
As evolucBes dos jogos eletronicos fizeram com que o0s jogos tradicionais — amarelinha,
cabra-cega, danca de cadeira, entre outras, ndo tivessem mais a preferéncia das criancas,
adolescentes e adultos.

Fatores como os relatados acima, contribuiram para o sedentarismo e, por

consequéncia, emergiram alguns danos causados pelo grande tempo destinado aos
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videogames, como problemas musculoesqueléticos, neuromusculares, transtorno do sono,
dependéncia do jogo (Vicio), problemas psicoldgicos e obesidade. Devido a esses agravos,
lancou-se no mercado uma nova classe de games, os Exergames (EXG), que tiram essa
caracteristica sedentaria dos jogos eletrénicos tradicionais, exigindo que o jogador se
movimente para alcancar os objetivos do jogo.

O jogo eletronico vem conquistando destaque econdmico e cultural tanto em escala
global, quanto local, sendo perceptivel pelo crescente aumento das vendas dos produtos a ele
relacionados e da sua popularidade entre pessoas de todas as faixas etarias.

A influéncia das midias em geral, e dos jogos eletrdnicos em particular, é bem
evidente nas geracOes infantis atuais. Nao € incomum constatar a reproducao, por parte das

criancas, de falas ou gestos de personagens de desenhos animados ou de jogos eletrénicos.

Assim, ao tratarmos de jogos digitais, estaremos lidando com todos os tipos,
em especial aqueles que estdo colocados no mercado e até mesmo aqueles
gue os adolescentes jogam em Lan Houses. Sob esse ponto de vista, a
abordagem conteudista, na qual o jogo deve possuir o conteldo a ser
abandonado, pois mostra-se nesse caso como uma transferéncia de
responsabilidade, do educador ou da instituicdo, para a empresa que
produziu o jogo. Depois de reconhecer um bom jogo, a busca de contetdos e
competéncias gque este pode desenvolver esta destinada ao profissional do
ensino e transcorre aproximadamente como uma aula na qual se buscam
novos suportes, como, no caso, um jogo digital (TAVARES, 2009, p. 243).

Acerca do videogame, brinquedo que ja garantiu lugar na cultura ladica infantil,
Carelli (2003) constatou que estes ja ocuparam 0 espaco que antes era destinado ao cinema e a
masica. A justificativa para esta ocupacao estd na velocidade tecnoldgica que acompanha os
videogames, 0 que permite o grande poder de interacdo entre seus usuarios, estejam eles
reunidos em um mesmo espaco fisico, as chamadas lan houses, ou individualmente, em seus
lares, porém, conectados pela internet.

No que tange a histéria dos videogames, ela esta associada a quatro etapas principais, a
saber: a) projetos e experimentos iniciais (1949/1969); b) surgimento dos computadores de
jogos e a disseminacao dos jogos eletrénicos (19701979); c) popularizacdo do PC e o crash
dos jogos eletrdnicos (1980/1984); d) renascimento dos computadores de jogos eletrdnicos
(1985/2002) (ARANHA, 2004). O mercado dos jogos eletronicos se tornou a maior industria
de entretenimento moderno, crescendo tanto, que ultrapassou o faturamento do cinema.
(RANHEL, 2009).
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Demorou cerca de quatro décadas para os videogames conquistarem o interesse do
meio cientifico. Ainda que tardiamente, varias areas no meio académico os tém reconhecido
como fendmeno estético e social relevante. Para compreender o videogame em uma

abordagem tedrica seria prudente definir uma importante caracteristica.

Uma das caracteristicas dos games é que os jogadores determinam como
aprendem. Nos ambientes de games, 0s proprios usuarios sdo livres para
descobrir e criar arranjos de aprendizado que funcionem para eles. Assim,
além de compreender como as caracteristicas dos proprios games suportam o
aprendizado, podemos também avaliar a maneira pela qual os jogadores
assumem papeis ativos nos games, determinando como, quando e por que
aprendem (MATTAR, 2010, p.19).

Seu campo de estudos vem se constituindo de forma interdisciplinar, uma vez que
busca didlogo com diferentes teorias e métodos da antropologia, psicologia, linguistica e
literatura. Para Vianna (2004), pode-se falar em duas abordagens sobre os jogos eletronicos
que pautam a producdo académica. A primeira é representada por aqueles que se
autodenominam narratologistas (pensam nos games como obra literaria). A segunda, pelos
ludogistas (pensam nos jogos evidenciando suas especificidades proprias).

Ao refletirmos sobre os jogos eletrénicos e suas aplicacdes na formacéo do individuo,
ficam evidentes as potencialidades inerentes a esses ambientes que simulam a realidade, pois,
como afirma Alves (2005, p. 31), “a simulagdo presente nas imagens interativas, na realidade
virtual (RV), nos jogos eletrdnicos e nas diferentes telas nas quais estamos imersos, amplia a
imaginacdo e o pensamento”. Nesse mesmo sentido, e reforgando a proposta de promogéo da

inclusdo do individuo na sociedade digital, através dos jogos eletrénicos, Moita defende que:

Os games, embora com algumas semelhancas, em sua elaboragdo, com os
jogos tradicionais, permitem, para além da possibilidade de simulacdo, de
movimento, de efeitos sonoros [..], uma interagdo com uma nova
linguagem, oriunda do surgimento e do desenvolvimento das tecnologias
digitais, da transformacdo do computador em aparato de comunicacdo e da
convergéncia das midias. Proporciona, assim, novas formas de sentir, pensar,
agir e interagir. (MOITA, 2007, p. 21).

Acreditando nas possibilidades de criagdo de ambientes de aprendizagem mais
eficientes, por meio da implantacdo dos jogos eletronicos e dos elementos que fazem parte de

seu universo, corroboramos com Papert (2008), quando este afirma que:
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Os videogames ensinam as criangas 0 que 0s computadores estdo comegando
a ensinar aos adultos [...]. O fato de exigirem muito tempo pessoal e de
requererem novos estilos de pensar é um pequeno preco a pagar (e talvez até
mesmo uma vantagem) com retorno garantido no futuro. N&o é de
surpreender que, em comparacgdo, para muitos jovens a Escola pareca lenta,
macante e claramente desatualizada (PAPERT, 2008, p. 20).

Ultimamente, os jogos que permitem o controle das acdes dos objetos digitais por
intermédio de movimentos do corpo tém sido alvo de pesquisas acerca da sua aplicabilidade
em tratamentos fisioterapéuticos. Estes vém ganhando adeptos que cada vez mais aproximam
a sua funcdo de entretenimento com atividades que priorizam a execucao, analise e aplicacao
em contextos diversos.

Para Mariotti (2003, p. 79) “os jogos tradicionais formam parte do patriménio cultural
e devem ser incorporados a vida das criangas”. Sao exemplos de alguns jogos tradicionais:
amarelinha, cabra-cega, batatinha frita e danca da cadeira. Jogos de construcdo séo aqueles
em que a crianca tem a oportunidade de desenvolver a criatividade para construgédo
colaborativa ou individual do seu imaginario. Cooperativos sdo aqueles jogos em que as
criangas brincam em conjunto, respeitando o espaco do outro.

Muito desses jogos também existem no formato de videogames como baralho, damas,
xadrez, jogo da memdria, SimCity. Porém, estes videogames nem sempre sdo utilizados nas
escolas e nem trabalhados nas aulas de Educacdo Fisica. Entretanto, fora do ambiente
educacional, as criancas e os adolescentes utilizam os jogos eletrdnicos no seu dia-a-dia, seja
jogando individualmente nos aparelhos de telefone celular ou em grupos, utilizando jogos em
redes nos computadores, laptops e tablets.

As revolugBes tecnoldgicas dos Gltimos dois séculos, voltadas
prioritariamente para a produgdo exacerbada de bens de consumo, tanto
materiais quanto simbdlicos, tornaram a urdidura dos espacos de existéncia,
nas sociedades industriais e pOs-industriais, extremamente intricada e
complexa. (SANTAELLA, 2007, p. 173).

Na sociedade contemporénea, as transformacdes nos processos de comunicagéo
ocasionadas pela mobilidade nos leva a ponderar qual o papel e os impactos na educacdo com
a insercdo das tecnologias moveis. Além disso, devemos observar como a presenca e 0 uso
das tecnologias no espaco escolar promove alteragbes nos modos educar, instruir e trocar
informacoes.

Atualmente, segundo Ranhel (2009), os jogos eletrdnicos podem ser entendidos como

um tipo de jogo computacional que requer mediacdo de processadores eletronicos digitais
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para serem executados. Hoje os processadores digitais sdo ubiquos, ou seja, estdo presentes
em todos os lugares, em uma vasta gama de equipamentos: celulares, computadores, consoles
e tablets.

Tidos como as ultimas novidades, os jogos movidos por sensores eletronicos,
dispensam o uso dos controles convencionais, utilizando-se agora da captura dos movimentos
do corpo para locomocdo dos personagens virtuais na tela. Esta mistura entre o virtual e o
corporal tem sido “a galinha dos ovos de ouro” das grandes industrias do entretenimento
eletrénico - Microsoft, Nintendo e Sony. Para alguns professores de Educacdo Fisica, tratar
pedagogicamente 0s jogos eletronicos ndo seria coerente pelo (pseudo) entendimento de que
virtual e corporal sdo incompativeis ou ndo se misturam (ou nao se devem misturar). Mesmo
diante de tais jogos, onde as criancas simulam corridas, saltos e golpes com movimentos
corporais.

A medida que as criangas e 0s jovens passam a jogar 0s games, suas capacidades

motoras, perceptivas e sensoriais séo potencializadas.

A interatividade e a interconectividade, favorecidas pelas tecnologias
digitais, pela cultura da simulagdo, vém também contribuindo para a
instauracdo de outra logica que caracteriza um pensamento hipertextual, o
gue pode levar a emergéncia de novas habilidades cognitivas, tais como a
rapidez no processamento de informacGes imagéticas, disseminacdo mais
agil de ideias e dados, com a participacdo ativa no processo, interagindo com
varias janelas cognitivas ao mesmo tempo. (ALVES, 2005, p. 34)

Diversas geracdes ja cresceram acompanhando o fendmeno dos jogos eletrnicos, que
chegou aos Estados Unidos em 1972, com o console chamado “Odyssey 100”, o primeiro
console chega ao Brasil no ano de 1977. A industria de jogos eletrénicos e consoles vem
superando ha anos a arrecadacao de bilheterias da inddstria do cinema.

No inicio da historia dos jogos eletrdnicos, poucos tinham acesso a esse dispositivo.
Foi o que aconteceu com o Tennis for Two?, ndo foi comercializado na época de sua criagéo,
pois ndo existiam consoles de jogos eletrdnicos ou computador pessoal, era utilizado apenas
num circulo préximo aos seus criadores.

Com a evolugdo dessa industria, os jogos eletronicos passaram a ser adquiridos por

muitos jogadores, devido a evolucdo das tecnologias necessarias para essa criagdo. Os jogos

3 InformacOes sobre este jogo disponiveis em: http://pt.wikipedia.org/wiki/Hist%c3%B3ria_dos_videogames.
Acessado dia 12/04/2012. Video do jogo no site
http://www.youtube.com/watch?v=s2E9iSQfGdg&feature=related. Acessado dia 12/04/2012.
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eletronicos contaram com a ajuda das midias, que faziam a divulgacdo de seus produtos e,
com isso, aumentaram a sua venda e a sua producao.

O primeiro EXG surgiu em 1998, o “Dance Dance Revolution”, jogo que exige que o
jogador realize coreografias tais como as que passam na tela para determinada musica. Mais
recentemente, foram criados o “Nintendo Wii” e o0 “Xbox 3607, jogos que fazem simulacéo
de um determinado esporte, fazendo com que o jogador simule um exercicio durante o ato de
jogar.

Mais recentemente, novos EXG foram criados e, junto com eles, a forma de jogar
também evoluiu. Apesar de ter sido criado em 2001, apenas no final de 2006, no Japao, foram
lancados para o mercado, o “Nintendo Wii”, que se destaca pelos controles sem fios, € o “Wii
Remote”. Os movimentos desses controles sdo captados pelo sensor infravermelho do game
que, além dos jogos, simula movimentos corporais de esportes e dancas. Desde seu
lancamento, o “Nintendo Wii” ganhou milhdes de adeptos em todo o mundo, conduzindo a
Nintendo & condigdo de lider de vendas dentro do mercado de videogames e, em 2010,
alcancando a marca de 74,04 milhdes de copias vendidas em todo 0 mundo.

Pelo fato de a grande maioria das vendas de “Nintendo Wii” no Brasil incluir o Wii
Sports, este vem ganhando popularidade por todo o pais. O game oferece cinco modalidades
esportivas: Golfe, Basebol, Ténis, Boliche e Boxe. Nesses jogos, deve-se simular o
movimento dos respectivos esportes com o Wii Remote.

Com uma ideia parecida com a do “Nintendo Wii”, foi lancado no mercado o
Playstation Move: este ¢ um controle para o console “Playstation 3” que foi langado em 2010
e vendido junto com o Playstation Eye. O Playstation Move tem uma esfera luminosa que faz
com que o Playstation Eye capte os movimentos tanto do controle quanto dos movimentos
corporais do jogador. Além disso, o Playstation Move possui um controle secundario
chamado “Navigation Controller”, que auxilia na jogabilidade.

Com isso, temos outro EXG que vem ganhando adeptos a cada dia, o “XBOX 3607,
criado pela “Microsoft”. O console teve sua primeira versao langada em 2005, nos Estados
Unidos, mas foi a sua nova versdo, criada em 2009, que ganhou forca dentro do mercado dos
games, por ndo possuir mais o controle, um acessério do aparelho captura 0 movimento do
corpo humano e o reproduz na tela.

Com O Kinect, como é chamada essa nova geracao do “Xbox 360, sdo os olhos do
videogame: do lado esquerdo do console, um projetor langa raios infravermelhos fazendo 30
varreduras por segundo; com isso, 0 jogador e seu ambiente sdo reconhecidos por um sensor

que fica do lado direito do aparelho. Este identifica as principais articulagdes em 48 pontos do
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corpo humano e, dessa forma, nenhum movimento passa despercebido. No centro desse
videogame h& uma cdmara colorida, uma espécie de Webcam melhorada que grava tudo o que
acontece naquele ambiente, e a fungédo dela depende de cada jogo. O jogador tem de ficar a
uma distancia que vai de um a quatro metros dos sensores, sem obstaculos a frente, como
mesa, cadeira e outros. O grau de evolugéo € tdo grande que a capacidade de reconhecimento
através do sensor de movimento pode reconhecer e reproduzir o rosto do jogador para o
personagem que ele representa dentro do jogo.

Outra inovagdo é XBOX 360, esse jogo reconhece a voz, aumentando ainda mais a
interatividade com o jogo e, por fim, a capacidade de scanner que 0 game proporciona,
reproduzindo a imagem fiel de forma tridimensional de qualquer objeto real dentro do espaco
virtual, cada vez mais 0s jogos tem surpreendido.

Feres Neto (2001) afirma que:

[...] cabe & educacdo/educacéo fisica uma acdo que possibilite a elevacdo dos
niveis de participagdo, quer na pratica ou na assisténcia. Para tanto, penso ser
fundamental a ndo separabilidade entre estes dois géneros de conhecimento
nas aulas de educacdo fisica, de modo a levar em conta o virtual e o atual do
movimento, na medida em que, como ja vimos, 0 esporte telespetaculo, o
videogame e o0s esportes radicais tornam mais complexas as esferas
vivenciais entre o assistir e o praticar (FERES NETO, 2001, p. 88).

Nesse sentido, os EXG podem contribuir, de forma positiva, com a educacdo fisica no
ambito escolar, motivando a participacdo dos discentes nas aulas. Os EXG colaboram para as
aulas de educacdo fisica, possibilitando préaticas diferentes das quais estamos acostumados,
contetdos diversificados, esportes inabituais, formas divertidas. Essa modalidade de game
pode proporcionar uma variedade de jogos a partir dos quais o jogador tem a oportunidade de
experimentar uma maior diversidade de atividades.

Além disso, Alves (2005, p. 118) defende que os jogos eletrdnicos, com suas
diferentes possibilidades de imersdo, permitem ao usuario vivenciar situacfes que ndo podem
ser concretizadas no seu cotidiano, exigindo tomada de decisdo, planejamento,
desenvolvimento de estratégias e antecipacdes que vao além do aspecto cognitivo. Portanto, a
aprendizagem que é constituida em interagdo com 0s games ndo € mera copia mecanica das
situacOes vivenciadas, mas uma ressignificacdo que os jogadores fazem das imagens e ac¢oes
presentes nos contetdos dos jogos eletrénicos, mediante seus modelos de aprendizagem

construidos ao longo de sua estruturacdo como sujeito.
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Estando o ser humano, imerso em diferentes ambientes, sejam estes fisicos ou ndo,
onde diversos processos acontecem tanto externa quanto internamente, é necessario pensar a
sua postura diante da sociedade e do mundo. O fator educacéo € requisito essencial para a sua
formacgdo intelectual e cultural a fim de que seja possivel a sua participacdo ativa e
significativa nestes processos que o envolvem e o modificam.

Dessa maneira, a educagdo, sob a dtica que preconiza uma quebra de modelos,
essencialmente estruturalistas, € possivel perceber que novas vertentes para este processo
formativo tém demonstrado ter maior amplitude e alcance. Com base no que se tem teorizado
sobre as “novas” e diferentes formas de aprender dos sujeitos, por meio de reflexGes e
observacgdes do comportamento humano, entende-se que o contexto tecnoldgico que hoje se
apresenta em larga escala e em diversos setores dos quais os individuos sdo pecas
substanciais.

No tocante ao aspecto pedagdgico, a tecnologia digital tem acrescentado certa
favorabilidade a educacdo. Uma vez que traz recursos inovadores e tem um caréater
motivacional e instigante, possibilitando a transformacdo de atividades enfadonhas e
tradicionais, trazendo-as para contextos mais atraentes e interativos, permitindo uma gama

muito maior de criagéo e de ressignificacao.

2.2 Tecnologia e 0 Ambiente Educacional

Ao falar em tecnologia e o ambiente educacional, é pertinente salientar que todos 0s
profissionais tém a necessidade de atualizar os conhecimentos para ndo regressar em sua
jornada. Para isso, é de grande importancia que a sociedade acompanhe 0s avangos
tecnoldgicos.

Quando observamos o cenario educacional brasileiro, percebemos que com todos 0s
avancos no campo tecnoldgico/cientifico, dentro das escolas, as alteragdes ndo aconteceram
de maneira tdo rapida como nos demais segmentos da sociedade. No entanto, torna-se
inevitavel detectarmos a urgente necessidade de repensar as praticas pedagdgicas. Vale
relembrar que a escola, na atualidade, ndo é a Unica responsavel pela transmissdo das
informacdes e, consequentemente, do conhecimento, pois estas praticas ocorrem em
diferentes espacos, sejam formais ou nao formais.

Os diferentes meios de comunicagdo tém exercido influéncia cada vez mais acentuada
e de variadas formas sobre as pessoas. Com 0 avanco tecnoldgico, o poder de seducdo desses

dispositivos consegue abarcar de jovens, na mais tenra idade, a idosos, provocando mudangas



35

sociais de forma tdo rapida e surpreendente que chegam a alterar as relagdes entre o ser
humano e o cotidiano.

Tapscott (2010) afirma ainda que o modelo de aula aplicado aos alunos da “Geragéo
Internet” (entendida como a geracdo de alunos que nasceram dentro deste cenario de
efervescéncia tecnoldgica) ndo é conveniente ou motivador. Professores mal remunerados,
turmas numerosas e o tédio sdo alguns dos principais culpados pelos problemas na educac&o.
Os alunos desejam espaco, desejam se posicionar, conversar e interagir. As aulas devem
migrar de um plano ideal, por vezes irreal, e associar-se mais com a realidade.

Esta perspectiva ¢ ponderada por Santaella (2003) quando discute que todo esse
panorama modifica a forma na qual as pessoas interagem com as suas necessidades
cotidianas. E por isso que temos hoje uma infinidade de servicos disponibilizados online
(home banking, inscri¢Bes via Internet, voto eletrénico, imposto de renda virtual), além dos
varios espacos onde é possivel se relacionar virtualmente e fazer parte das mudangas
propostas pela Cibercultura.

No tocante a educacdo, essa influéncia macica da tecnologia digital ndo tem sido
diferente. Essas mudancas aparecem como resultado de uma revolucdo tecnoldgica,
responsavel por transformar processos e ampliar perspectivas. Dentro deste aspecto, Tapscott
(2010) discute a relacdo contraditéria entre os avancos proporcionados pela Tecnologia de
Informacéo e Comunicacgéo (TIC) e o retrocesso da educacdo, que ocorrem simultaneamente.

Faz-se necessario uma profunda modificacdo no modelo da educacédo, de forma que
ela concentre-se nos alunos, possibilitando a interacdo e descobertas, customizando a
educacdo de acordo com as necessidades dos discentes, encorajando-os a trabalhar o seu
senso de colaboracdo. Dessa forma, problemas constantemente percebidos nas instituicdes
escolares, dentre 0s quais se destacam a evasdo e o baixo rendimento dos alunos, tém, na
adequacao por parte da escola as novas tecnologias, um importante aliado.

A comunidade escolar e 0 mundo académico devem entender que, em uma era de
cultura digital, as acdes sintetizam-se na interatividade dos agentes envolvidos e que “[a]
imagem, o som e o movimento oferecem informacBes mais realistas em relagcdo ao que esta
sendo ensinado” (KENSKI, 2007, p. 45).

Os jogos eletronicos tém se tornado uma atividade onipresente na sociedade atual.
Muitos jovens os utilizam como entretenimento, nos mais variados locais: escola, onibus,

casa, praia, etc.
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No entanto, a relagdo entre jogos e educacdo tem sua histdria anterior ao surgimento
dos games. J& no classico “Homo ludens”, publicado em 1938, Johan Huizinga destaca a

importancia dos jogos para educacéo:

Em época mais otimista que a atual, nossa espécie recebeu a designagédo de
Homo sapiens. Com o passar do tempo, acabamos por compreender que
afinal de contas ndo somos tao racionais quanto a ingenuidade e o culto da
razdo do seéculo XVIII nos fizeram supor, e passou a ser de moda designar
nossa espécie como Homo faber. Embora faber ndo seja uma definicdo do
ser humano tdo inadequada como sapiens, ela €, contudo, ainda menos
apropriada do que esta, visto poder servir para designar grande nimero de
animais. Mas existe uma terceira funcdo, que se verifica tanto na vida
humana como na animal, e é tdo importante como o raciocinio e o fabrico de
objetos: o jogo. Creio que, depois de Homo faber, talvez ao mesmo nivel de
Homo sapiens, a expressdo Homo ludens merece um lugar em nossa
nomenclatura. (HUIZINGA, 2005, p. 5).

Compreendemos que os videogames se situam no limiar de dois mundos, o da
imaginacdo e fantasia (ficticio) e o do cotidiano (real). E no mundo imaginario coletivo e
individual de uma sociedade, que o game designer pode estabelecer um sistema simbdlico
com elementos ficcionais e suas referéncias para contextualizar o jogo. E do mundo cotidiano
que se retiram os limites, as regras e 0s objetivos do jogo.

Os videogames oferecem outros aspectos que fazem com que o mundo virtual se
aproxime do mundo real para aqueles que jogam. O realismo de um jogo estd nas
representacdes de acles, situacdes e objetos que, por mais imaginarios que possam ser, ainda
sejam coerentes com aquilo que o homem conhece de sua vida cotidiana e seu entorno. E
preciso que as coisas presentes no jogo facam sentido e possam ser associadas a vivéncias
anteriores. Este fato é vinculado ao processo imersivo do jogo.

A imersdo ¢ ligada a fantasia, a fuga da realidade para um mundo virtual (uma
realidade virtual), parecendo mais real do que a realidade do mundo cotidiano. Corroboramos

com Aranha quando apresenta os videogames como:

Aqueles que manipulam a possibilidade de se inserirem em uma “realidade”
mais rica de emocao do que aquela que poderiam encontrar em suas proprias
experiéncias, particularmente quando estas ndo correspondem as suas
potencialidades criadoras. Enquanto a realidade € muitas vezes tomada como
ilegitima, no jogo o que importa é a fantasia vivida eletronicamente. Assim
sendo, os videojogos, principalmente o0s que sugerem violéncia,
possivelmente funcionam como uma espécie de catarse para a angustia, o
sonho, e também para a inclinacdo que jovens e criancas tém pelo perigo,
pelo desafio competitivo, pela experiéncia (ARANHA, 2004, p. 22).
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A complexidade do sentido do jogo na modernidade estd na representacdo de
irrealidade, como se capturasse um momento em que 0s problemas e as contradi¢des da vida
pudessem ser abolidos de vez pelos sentimentos ludicos. A irrealidade do jogo manifesta
ideologia, permeando manifestacdes artisticas.

Tentar vincular a realidade virtual aos conhecimentos corporais que séo trazidos na
bagagem das criancas parece ser uma possibilidade plausivel. Na concepgdo de Feres Neto
(2001), seria atualizar em experiéncia corporal aquilo que € apenas vivéncia eletrnica.
Personagens conhecidos do mundo do esporte e que agora passam a fazer parte do mundo
eletrénico, principalmente com a modernidade tecnoldgica, tornam-se terreno fértil para
utilizacdo pedagdgica nas aulas de Educacéo Fisica.

Tratar pedagogicamente os temas que envolvem a cultura corporal de movimento
configura-se como um dos principais papéis do professor de Educacdo Fisica. Referimo-nos
ao entendimento de que tratar pedagogicamente os contetdos € um ato politico e, de certa
forma, ainda negligenciado em boa parte das préaticas docentes,

N&o é pequeno o numero de professores de Educacdo Fisica que veem a
relacdo entre as suas aulas e a politica como um verdadeiro tabu. Defendem
que em suas aulas ndo ha espago para as “questdes politicas”, pois trabalham
sério para garantir aos seus alunos a aquisi¢do dos contetdos de Educagao
Fisica. Esse tipo de professor acredita que uma simples partida de futebol de
saldo desenvolvida em uma aula ndo tem nada a ver com politica. Pois
politica é coisa dos “politicos” que estdo nos partidos, no Senado, nos
sindicatos etc. Mas, infelizmente, ao pensar dessa forma esse professor esta
completamente equivocado. (BARBOSA, 2010, p. 41).

Também ndo é dificil perceber que as préaticas docentes em Educacdo Fisica priorizam,
sobremaneira, o conteddo esporte, ainda hegemonico na preferéncia de alunos e professores.
Por certo, a escolha (consciente ou ndo) ou preferéncia por este tipo de contetdo tem como
pano de fundo a influéncia midiatica que o cerca. Aquilo que Betti (1998) denominou de
“esporte telespetaculo” influencia e determina os mais diversos campos, e na Educacao Fisica
ndo e diferente.

No terreno das préaticas docentes, percebe-se que o uso dos jogos eletrdnicos ou desta
tematica enquanto préatica pedagdgica ainda é timida. Algumas questdes parecem contribuir
para isso: inseguranca dos docentes em lidar com algo que aparentemente as criancas
“dominam”, caréncia material, preconceito em vincular o virtual e o corporal em um sé

espaco pedagogico e a visdo de que as criancas sdo meras receptoras destes estimulos
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audiovisuais. Em relacdo a esta Ultima assertiva, Jones (2004) nos alerta sobre o que ele

considera um equivoco, pois considera que as criangas

[...] também s8o usuérios daquela midia, daquela cultura: fazem escolhas e
interpretacdes, delineiam o que querem, fazem as vezes de parceiros de
jogos e participantes, e contam historias. Enxergar as criangas como
receptoras passivas do poder da midia nos coloca em conflito com as
fantasias que elas escolheram e, portanto, com as proprias criangas. Enxerga-
las como usuérias ativas permite que trabalhemos com o entretenimento —
qualquer entretenimento — que as ajude a crescer. Games de atirar, gangs rap,
Pokémon, tudo se transforma em ferramenta para que pais e mestres ajudem
0s jovens a se sentirem mais fortes, a acalmarem seus medos e aprenderem
mais sobre si mesmos. (JONES, 2004, p. 23).

O fator envolvimento demonstra ser um grande incentivador de aprendizagens
significativas e a utilizacdo de recursos ludicos pode favorecer o surgimento e/ou
desenvolvimento deste envolvimento, bem como da interacdo com os contetidos curriculares,
promovendo o crescimento do interesse do aluno por sua propria aprendizagem. O despertar
desse interesse serd de substancial importancia para a construcdo de significados e,
posteriormente, assimilacdo de conceitos importantes para a formacéo de estruturas cognitivas
solidas.

Cada individuo possui mecanismos intelectuais préprios que favorecem ou ndo o seu
desempenho de aprendizagem: as chamadas mdltiplas inteligéncias, estudadas por Gardner

(1985). Com base nos estudos sobre estas inteligéncias, Gama (1998, p. 2) discute:

A Teoria das Inteligéncias Multiplas, de Howard Gardner (1985) é uma
alternativa para o conceito de inteligéncia como uma capacidade inata, geral
e Unica, que permite aos individuos uma performance, maior ou menor, em
qualquer area de atuacdo. Sua insatisfacdo com a ideia de QI e com visdes
unitarias de inteligéncia, que focalizam sobre tudo, as habilidades
importantes para o sucesso escolar, levou Gardner a redefinir inteligéncia a
luz das origens bioldgicas da habilidade para resolver problemas. Através da
avaliagdo das atuacOes de diferentes profissionais em diversas culturas, e do
repertério de habilidades dos seres humanos na busca de solugdes,
culturalmente apropriadas, para os seus problemas, Gardner trabalhou no
sentido inverso ao desenvolvimento, retroagindo para eventualmente chegar
as inteligéncias que deram origem a tais realizagdes.

Esta teoria ganha reforgo nas palavras de Santos (2010, p. 3), quando afirma que:

[...] os jogos ludicos se assentam em bases pedagdgicas, porque envolvem os
seguintes critérios: a funcdo de literalidade e ndo literalidade, os novos
signos linguisticos que se fazem nas regras, a flexibilidade a partir de novas
combinacdes de ideias e comportamentos, a auséncia de pressao [...] ajuda
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na aprendizagem de nocdes e habilidades. Desta forma, existe uma relacdo
muito préxima entre jogo ludico e educacdo [...] para favorecer o ensino de
conteudos escolares e como recurso para motivacdo no ensino as
necessidades do educando.

O maior ou menor sucesso com a aplicagdo de uma ou outra metodologia de ensino
vai depender das necessidades especificas dos educandos. E para eles que a educagio deve
estar. E para eles deve estar voltada toda a preocupacéo das esferas envolvidas nos processos
educativos.

No aspecto social, percebe-se que muitas criancas e jovens estdo crescendo e
construindo sua identidade a partir da relagdo com os recursos midiaticos. Os cenarios de
socializacdo das criancas e jovens de hoje sdo muito diferentes dos vividos pela geracdo mais
antiga. A juventude que tem descoberto 0 mundo virtual, as midias e tecnologias moveis,
recusa-se a realizar atividades puramente textuais, pois a familiaridade desses jovens com 0s
novos recursos midiaticos tem desenhado um novo modelo de aprender e ensinar, que
ultrapassa a utilizacdo de linguagens tradicionais, como apenas a escrita e leitura
padronizadas. Isso tem comprovado que estamos diante “de um amplo mundo de
possibilidades cada vez mais interativas, em que constantemente acontece algo e tudo vai
mais depressa do que a estrutura atual que a escola pode assimilar" (SANCHO, 2006, p. 19).

Apesar das controvérsias existentes, 0s jogos eletrbnicos vém se concretizando como
ambientes de aprendizagem e socializagdo, que, por sua vez, exigem leituras criticas por parte
dos usuérios; leituras que podem ser construidas por intermédio da escola e da familia.

Diante do exposto, percebe-se que o uso de jogos nas salas de aula ndo tem
caracteristica apenas de atividade complementar ou causadora de momentos de relaxamento e
distracdo, vai muito além desta perspectiva. Quando se pensa em aprendizagens significativas,
a relevancia € um dos aspectos alicercais para que estas acontecam. O aluno precisa encontrar
naquilo a que estd sendo exposto, sentido e, independente de sua faixa etaria ou nivel
intelectual, o jogo pode ser uma alternativa favoravel a compreensdo dos itens do curriculo
escolar de maneira significativa, pois o préprio jogar sera capaz de recriar conhecimentos ndo
volateis, relacionando aspectos ludicos e prazerosos das atividades com games e producgéo
cultural e intelectual.

Moita (2007, p.156) sugere que “é preciso ampliar as perspectivas de aprendizagem
além das perspectivas tradicionais da aprendizagem centrada nos contetidos”. Esta perspectiva

faz com que os alunos considerem a escola tediosa e sem motivagdo. Corroborando com
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Moita (2007), Alves (2006, p. 6) afirma que “entre os alunos de todos 0s niveis, o conceito de
que a escola ¢ chata ¢ bem antigo”.

Conforme descrito anteriormente, o professor serd desafiado, pois a l6gica para esta
pratica e diferente da educacdo tradicional. No entanto, € necessario que percebam esta
mudanga. Faz-se imperativo que eles abandonem seu papel de centralizador do conhecimento
e percebam que, através das midias na educacdo, suas fun¢bes poderdo ser realizadas em
comunh&o com os alunos.

Nesse contexto encontram-se os adolescentes, parcela da sociedade mais familiarizada
com essa realidade, ja que nascem inseridos nessa conjuntura, ao contrario de seus familiares

e docentes que sentem receio, e muitas vezes dificuldade, em adaptar-se ao atual.
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3 0S JOGOS E AS TIC NA FORMACAO DO PROFISSIONAL DA EDUCACAO
FISICA

Nesta secdo apresentamos a historia da Educacao Fisica no Brasil e a sua implantacdo
no Estado de Sergipe. Tracaremos uma breve retrospectiva do percurso, 0S avangos e
mudancas que o curso de Educacdo Fisica passou e vem passando durante o século XXI. De
acordo com Oliveira (2010, p. 21), “Definir uma época, ou qualquer outra coisa, como
‘moderna’ é pressupor, de imediato, que ela se constitui em algo de novo a contrapor aquilo
que, a partir dai, se torna ‘antigo’”. E no cenario educacional, que se faz necessario implantar
novas perspectivas educacionais para que, por intermédio dessas implementacdes, cresgamos

Ou avancemaos.

3.1 Linha histérica da Educacéo Fisica no Brasil e em Sergipe

O inicio da histdria da educacdo no Brasil € marcado pela chegada dos padres jesuitas,
chefiados por Manuel de Nobrega, em 1549. Nesse mesmo periodo, fundaram, na cidade de
Salvador, a primeira escola elementar a fim de iniciar o seu trabalho de ensino da catequese.

A Companhia de Jesus, que havia se unido ao império colonial portugués para trazer a
cultura europeia para o Brasil, tinha colocado sua atuacdo contra a revolucdo burguesa que
agitava a Europa. Os jesuitas foram os gerenciadores do desenvolvimento e sistematizacdo do
ensino escolar no Brasil e tinham como proposta pedagogica o Ratio Studiorum (1599), que

lancou a base da pedagogia tradicional no Brasil. A respeito, observa Oliveira (2010):

Os jesuitas praticavam, em suas escolas, 0 exercicio do sacrificio, numa
verdadeira provacdo e mortificacdo do corpo para refrear as paixdes da alma,
o0 aprender, nas pecas legislativas pombalinas referentes a instrucdo publica,
é concebido como prazer e até diversdo (OLIVEIRA, 2010, p. 36).

No Brasil Império, no ano de 1851, com a Reforma Couto Ferraz, ocorreu o
movimento que oficializou o inicio da Educagdo Fisica escolar brasileira, tornando-a
obrigatdria nas escolas da corte (Lei n°® 630 de 17/09/1851). Baseadas nessa lei, as escolas da
corte complementaram as aulas com a préatica da Educacéo Fisica, como atividade obrigatoria.

A resisténcia foi grande, pois a Nobreza Imperial repudiava a ideia de ver 0s seus
filhos envolvidos em atividade que ndo tinham caréater intelectual e, principalmente, pelo fato

de ter incluido as meninas nestas atividades que, para 0 pensamento predominante da época,
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jamais deveriam ser submetidas ao trabalho fisico. Para Azevedo (1996) a Educacéo Fisica da
mulher deve ser, portanto, integral, higiénica e plastica, abrangendo os trabalhos manuais € 0s
jogos infantis, a ginastica educativa e 0s esportes menos violentos. Ja em relagdo aos meninos,
com a Vvisao patridtica e a associacdo da ginastica as instituicdes militares, houve um menor
radicalismo na integracdo destes nas aulas de ginasticas.

Higiene, raca e moral pontuam as propostas pedagogicas e legais que contemplam a
Educacao Fisica e as fungdes a serem por ela desempenhadas ndo poderiam ser outras sendo
as higiénicas, eugénicas e morais. Dessa maneira, fica exclusivamente voltado para os jogos e

esportes menos violentos e de todo compativeis com a delicadeza do organismo das maes:

As mulheres ndo se permitira a pratica de desportos incompativeis com as
condicdes de sua natureza, devendo para este efeito o conselho nacional de
desportos baixar as necessérias instrugdes as entidades desportivas do pais
onde as mulheres se permitira a pratica de desportos na forma, modalidades
e condigdes estabelecidas pelas entidades de cada deporto, inclusive em
competices, observando o desporto na presente deliberacdo (Azevedo,
1996, p, 61).

Nesse contexto historico, pode-se destacar como principal acontecimento o parecer de
Rui Barbosa, que orientou a reforma educacional de 1882. Nessa reforma, era prevista a
extensdo obrigat6ria da ginastica a ambos os sexos, na formacdo do professor e nas escolas
primarias de todos os graus. Tendo em vista, em relacdo a mulher, a harmonia das formas
femininas e as exigéncias da maternidade futura, a ginastica entrou nos programas escolares
como disciplina obrigatoria em horéarios distintos do recreio, e depois das aulas.

O Brasil, no ano de 1930, passa por um momento caracterizado pela eugenia e pelo
estudo de medidas sanitarias, sociais e educacionais que influenciaram fisica e mentalmente o
desenvolvimento das qualidades hereditarias dos individuos e, portanto, das geracbes. De
acordo com José Silvério Baia Horta (1994), a partir de 1930, com a ascensdo de Getulio
Vargas a presidéncia do Pais, os militares passaram a intervir diretamente na elaboragédo de
projetos intervencionistas em diversos setores, inclusive na area da educacgédo e da Educacao
Fisica em particular.

Isso explica a influéncia do exército nacional, com a contribuicdo predominante das
missOes francesas, para estabelecer os principios orientadores da Educacdo Fisica brasileira,
ou seja, a instituicdo militar levou esse tempo para conceber e aplicar um projeto pedagdgico
para toda sociedade. Sendo assim, a Educagdo Fisica tem as suas origens marcadas pela

influéncia das instituices militares no Brasil desde o século XIX. Entendida como um
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elemento de extrema importdncia para forjar o individuo forte e saudavel, processo
indispensavel a implantacdo do desenvolvimento sociopolitico do Pais (FILHO, 1994).

Ao pesquisar a historia da Educacdo Fisica no Brasil, encontramos em Soares (1992),
que, na decada de 1970, a pratica da atividade fisica era voltada para o rendimento e
desempenho, com o conteldo voltado para as regras militares. A pratica da Educacdo Fisica
na escola tinha um unico objetivo: formar pessoas capazes de suportar a guerra. Por isso 0
interesse em optar por individuos perfeitos no que condiz a forca. Segundo Melo (2009), a
historia da Educacéo Fisica esteve sob a égide da sociedade capitalista, sendo legitimada pelas
necessidades de manutencdo das relagdes sociais capitalistas e ndo pela necessidade de seu
contetido especifico. Pode-se dizer de forma bastante sintética que a partir de uma concepcao
funcionalista da sociedade, entende-se a Educacdo Fisica como uma parte constituida de um
corpo, ou uma maquina harmoniosa, onde cada parte contribui com suas devidas funcdes.

Na década de 1930, a Educacdo Fisica ganha forca no Rio de Janeiro. E criada a
primeira escola brasileira de Educacéao Fisica de nivel superior vinculada a uma universidade -
Universidade do Brasil (UB) - sendo inaugurada no ano de 1939. A regulamentacdo e a
criacdo de um conselho para o profissional em Educacdo Fisica, teve seu inicio na década
seguinte. Essa decisdo partiu de uma associacdo formada por professores de Educacdo Fisica
(APEF’S), sediada nos estados do Rio de Janeiro, Rio Grande do Sul e Sdo Paulo. Juntas,
fundaram a Federacdo Brasileira das Associacfes de Professores de Educacdo Fisica
(FBAPEF), no ano de 1946.

O curso de Licenciatura em Educacdo Fisica, de uma maneira geral, trata da cultura
corporal do movimento, tendo como finalidade, oportunizar aos alunos praticas onde sao
vivenciadas a ginastica, a danca, a pratica esporte, 0 jogo, a luta, e atividades congéneres
(FORTES; AZEVEDO; KREMER; HALLAL, 2012).

Tem grande importancia na contribuicdo do desenvolvimento das capacidades
bimotoras, habilidade e coordenacdo, proporcionando vivéncias e aprendizados da cultura
corporal, principalmente dentro do espaco escolar, que foca o aluno como um todo,
valorizando sua integracdo, socializacéo e valores.

No Nordeste, o curso de Educacdo Fisica encontra-se disseminado em todos 0s
Estados, contando com um total de 103 cursos distribuidos nas Universidades Federais,
Estaduais, Municipais e Privadas. O grafico a seguir, representa a distribuicdo do curso por

Estados do Nordeste.
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Gréafico 1 — Universidades que contém o curso de
Nordeste

Licenciatura em Educacdo Fisica no

Rio Grande Sergipe4
do Norte7 _
Piauis

Alagoas8

Pernambuco
16

Maranhdo'8

Fonte: Gréfico criado pela autora. Informacfes disponiveis em <http://emec.mec.gov.br/> Acesso em: 30/09/13
as 10h04min.

Entre os Estados do Nordeste destacamos Bahia, Ceard e Pernambuco pelo quantitativo
de instituicGes. Isso pode ser consequéncia de alguns fatores, dos quais destacamos: a
extensdo territorial, a populacdo e o préoprio desenvolvimento econdmico e cultural destes
estados, que se destacam como os maiores PIB da regido.

Na Tabela 1, apresentamos o quantitativo das institui¢cbes credenciadas pelo MEC que
oferecem o curso de Educacdo Fisica, entre privadas e publicas, sendo estas distribuidas entre
federais, estaduais e municipais. Ao fazer uma analise dos dados encontrados fica evidente
que as instituicBes privadas oferecem um maior nimero de cursos. Em relacdo ao nimero de
instituicdes particulares, cabe destacar o estado da Bahia. Sozinha, a Bahia oferece 50% do
total de instituicGes dessa natureza, no Nordeste. E também o estado que tem o maior nimero

de instituicbes estaduais, seguida por Ceara e Pernambuco.

Tabela 1 — Distribuicdo do curso de Licenciatura em Educacao Fisica na regido Nordeste

Estados do Universidades |Universidades |Universidades |Universidades |Total
Nordeste Federais Estaduais Municipais Privadas

Alagoas 2 1 - 5 8
Bahia 3 4 - 23 30
Ceara 2 3 - 12 17
Maranhé&o 1 - - 7 8
Paraiba 3 1 - 4 8
Pernambuco 3 1 3 9 16
Piauf 1 1 - 3 5
Rio G. do Norte 1 1 - 5 7
Sergipe 1 - - 3 4
Total 103

Fonte: Tabela criada pela autora. Informacdes disponiveis em <http://emec.mec.gov.br/>Acessado em: 30/09/13

as 10h04min.
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Em Sergipe, contamos com quatro instituicbes que trabalham com a Educagéo Fisica.
Para essa pesquisa, analisamos as duas maiores, sendo uma publica e uma particular. A
primeira instalacdo de um curso superior de Educacdo Fisica, foi no municipio de Sao
Cristovdo, na Universidade Federal de Sergipe (UFS). Este curso foi criado em 1975, no
Centro de Ciéncias Bioldgicas e da Saude, tendo sido reconhecido apenas em 1978, atraves do
decreto n°® 81.687 de 18.05.78 (D. O. U. 19.05.78).

Para atender a legislacdo e aos anseios da comunidade, a estrutura curricular passou
por trés alteracdes. A primeira mudanca curricular ocorreu por intermédio da Resolucdo n°
13/92/CONEP. A segunda com a resolucdo n® 04/93/CONEP. E a terceira com a Resolucédo
12/96/CONEP, em 19 de dezembro de 1996, e estd em vigor até o momento. Esta
reorganizacdo curricular foi motivada pela Resolucdo n° 03/CFE/87 e respectivo Parecer n°
215/CFE/ 87.

A estrutura curricular em vigor apresenta um curso de licenciatura generalista, cuja
carga horéria total de 3.075 horas € cumprida em oito semestres letivos. Com o
estabelecimento de novas diretrizes curriculares para os cursos de graduacdo (licenciatura e
Graduacdo) em Educacdo Fisica (Resolugdes n° 01 e 02/CNE/2002 e Resolucdo n°
07/CNE/2004), o Colegiado do Curso de Licenciatura em Educacdo Fisica resolveu designar
duas comissfes: uma para montar uma proposta de reformulacdo curricular do Curso de
Licenciatura em Educacdo Fisica e outra para criacdo do Curso de Graduacdo em Educacédo
Fisica (bacharelado). O quadro de docente do curso de Licenciatura em Educacdo Fisica da
UFS ¢é formado por 12 professores, dos quais cinco sdo responsaveis pelas disciplinas
praticas.

O Projeto Pedag6gico do curso de Licenciatura em Educagdo Fisica da UFS, de acordo
com os principios da Lei N° 9394/96 de Diretrizes e Bases da Educacdo Nacional, apresenta,
na sua dimensao didatico-pedagdgica, elementos que possibilitam a efetivacdo das condi¢cbes
necessarias para o cumprimento das exigéncias nacionais, considerando aspectos como o rigor
cientifico, a reflexao filosofica e a conduta ética na formacéo de seus alunos.

O Projeto Pedagogico do curso é norteado pelos aspectos inerentes a formacéo para a
atividade docente apontados pelas Diretrizes Curriculares Nacionais (Resolugdo CNE/ CP 1),
que sao:

- O ensino visando a aprendizagem do aluno;

- O acolhimento e o trato da diversidade;

- O exercicio de atividades de enriquecimento cultural;
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- O aprimoramento em préticas investigativas;

- A elaboracéo e execucdo de projetos de desenvolvimento dos conteddos curriculares;

- Uso de tecnologias da informacédo e da comunicacgéo e de metodologias, estratégias e
materiais de apoio inovadores;

- Desenvolvimento de habitos de colaboragéo e de trabalho em equipe.

A Estrutura curricular e a concepcdo didatico-pedagdgica do ensino presente no
Projeto Pedagogico evidenciam a organizacdo do ensino de forma ndo fragmentada.

A outra instituicdo abordada pela pesquisa, a segunda maior do Estado e a segunda a
implantar o curso superior de Educacdo Fisica, localizada no municipio de Aracaju, é a
Universidade Tiradentes (UNIT). O ato de autorizacdo para funcionamento se deu no ano de
1994, mas a primeira turma foi formada apenas em 1996. O MEC separa o Bacharelado da
Licenciatura. Nesse sentido, o Licenciado em Educacdo Fisica esta qualificado para a
docéncia deste componente curricular na educacgdo basica, tendo como referéncia a legislacédo
propria do Conselho Nacional de Educacdo. O curso de Bacharelado em Educacéo Fisica foi
autorizado pela Resolucdo do Conselho Superior de Administracdo/Consad-Unit N° 005/08 de
18/04/2008, pela legislacdo, o bacharel em Educacdo Fisica é um profissional que pode
trabalhar em todas as areas possiveis de atuacdo fora da escola, exercendo a atividade
“personal trainer”, atuando em clubes, hospitais, entre outros.

Baseado no que foi citado, o curso passou por modifica¢fes desde seu surgimento até
os dias atuais, visando atender a necessidade da comunidade, da legislacdo, e do proprio
colegiado. Atualmente, o quadro dos docentes do curso de Licenciatura em Educacdo Fisica
da Universidade Tiradentes é formado por 23 professores, dos quais, oito atuam nas
disciplinas préaticas — atletismo, v6lei, handebol, natacdo, futebol e basquete. A licenciatura é
feita em trés anos e esta elencado nas diretrizes que determinam que esse curso seja efetivado
mediante a integralizacdo de no minimo 2800 (duas mil e oitocentas) horas, nas quais a
articulacdo da teoria e préatica garanta, nos termos dos seus projetos pedagdgicos, as seguintes
dimensGes dos componentes comuns:

- 400 horas de pratica como componente curricular, vivenciadas ao longo do curso;

- 400 horas de estagio curricular supervisionado, a partir do inicio da segunda metade
do curso;

- 1800 horas de aulas para o conteudo curricular de natureza cientifico-cultural,

- 200 horas para outras formas de atividades académico-cientifico-culturais.
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3.2 TIC e Jogos na Formagao do Professor de Educacéo Fisica

Neste topico, procuramos conhecer o lugar dos jogos e das TIC no percurso de
formacdo em Licenciatura em Educacdo Fisica construido nas universidades. A partir da
andlise da legislacdo normativa propostas para o curso, as diretrizes curriculares, e dos PCN
de Educacédo Fisica, comparando-0s com a estrutura curricular dos cursos nas universidades
nordestinas.

Foram analisadas dez estruturas curriculares dos cursos de Licenciatura em Educacéo
Fisica das Universidades que oferecem a disciplina “Jogo”. Das estruturas analisadas,
destacamos o cronograma da disciplina que contém ementa e objetivo. Observamos que a
disciplina relacionada a jogo tem uma carga horéaria variada, dependendo de cada instituicéo,
sendo distribuida em 50% para préatica e 50% para teoria. Por estarmos discutindo o Jogo
Eletronico EXG na formacdo de professores de Licenciatura em Educacdo Fisica, ndo
consideramos em nosso escopo 0s cursos de bacharelado.

A selecdo e a ordem dos conteddos de conhecimentos que compdem a matriz
curricular sdo de competéncia da instituicdo de ensino. O projeto politico-pedagdgico faz
parte do planejamento e da gestdo da instituicdo e sua importancia reside no fato de que ele
passa a ser uma dire¢cdo, um rumo, para agdes da instituicdo. Um trabalho que exige
comprometimento de todos os envolvidos no processo educativo: professores, equipe técnica,
alunos, seus pais e a comunidade como um todo. Um dos elementos obrigatorios a ser
trabalhado na Licenciatura em Educacdo Fisica € a cultura corporal do movimento, a partir
desse principio, 0 jogo entra como disciplina obrigatoria na estrutura curricular. Sendo esta
disciplina trabalhada de forma ludica e prazerosa, levando o aluno as teorias do jogo, 0s
conceitos, suas possibilidades de diferenciacdo, suas controveérsias e as denominacdes mais
comuns encontrada nas literaturas.

O Ministério da Educacdo e do Desporto, por meio da Secretaria de Ensino
Fundamental, mobilizou professores e pesquisadores para formularem os Parametros
Curriculares Nacionais (PCN). Incluindo um documento especifico para area de Educacédo
Fisica (BRASIL, 1998).

Os PCN elegem a cidadania como eixo norteador e propdem a educacdo fisica na

escola como responsavel pela formagdo de alunos capazes de:

a) participar de atividades corporais adotando atitudes de respeito mutuo,
dignidade e solidariedade. b) conhecer, valorizar, respeitar e desfrutar da
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pluralidade de manifestacbes da cultura corporal; ¢) reconhecer-se como
elemento integrante do ambiente, adotando habitos saudaveis, relacionando-
0s com os efeitos sobre a propria salde e de melhora da saude coletiva, d)
conhecer a diversidade de padrdes de saude e beleza e desempenho que
existem nos diferentes grupos sociais, compreendendo sua inser¢do dentro
da cultura em que sdo produzidos, analisando criticamente os padrdes
divulgados pela midia; €) reivindicar, organizar e interferir no espago de
forma autdbnoma, bem como reivindicar locais adequados para promover
atividades corporais de lazer (BRASIL, 1998).

Essa reflexdo deixa evidente a amplitude dos contetdos da Educacao Fisica a serem
abordados, pois inclui a dimenséo critica (aos padrdes de beleza, por exemplo), a busca pelos
beneficios da qualidade de vida (satde) e a cultura corporal do movimento (0 jogo como uma
atividade de prazer). Com base nas Diretrizes Curriculares, o jogo é enfatizado e abordado de
uma maneira competitiva, cooperativa, conteddos entre jogo e esporte sdo abordados de
maneira recreativa levando seu envolvente para brincadeiras.

Procurando acompanhar este processo, foi feito um levantamento nas grades
curriculares do curso de Licenciatura em Educacdo Fisica para identificar, desta vez, as
disciplinas relacionadas as TIC. Nesse sentido, foram analisadas estruturas curriculares de 15
cursos de Licenciatura em Educacdo Fisica das Universidades que oferecem disciplina
relacionada as tecnologias. Das disciplinas analisadas, destacamos aquelas que trabalham com
TIC e que disponibilizaram ementas e objetivos nos sites das institui¢des.

Tomando como base as diretrizes curriculares, ndo existe nenhuma obrigatoriedade
assegurada por lei para a insercdo das TIC na estrutura curricular, a TIC como disciplina
obrigatoria. No entanto, a Lei 9.394, de 20/12/1996, afirma que o docente tem outras formas
de orientacdo para programar as TIC em suas atividades, com “o uso de tecnologia da
informagdo e da comunica¢do e de metodologia, estratégia e materiais de apoio inovadores”.

Estudando a estrutura curricular dos cursos de Educacdo Fisica, destacamos o0s
seguintes itens: as diferencas em relacdo a carga horéria total das disciplinas que foram
pesquisadas, tanto das instituicbes de um mesmo estado quanto de estados diferentes;
identificar nas ementas das disciplinas, o espaco relacionado ao jogo e as TIC. Mesmo
considerando que as informacgOes publicadas nos sites das Universidades podem estar
desatualizadas, no Quadro 2 descrevemos uma sintese das ementas e dos objetivos contidos
nos programas das disciplinas oferecidas, publicadas nos sites das Universidades.

Apesar de constarem 103 Instituicbes na regido do Nordeste com o curso de
Licenciatura e Bacharelado em Educagdo Fisica, para esta pesquisa, foram analisadas apenas

aquelas que contém os cursos de Licenciatura em Educacdo Fisica e destes, apenas 20 trazem
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em sua estrutura curricular, a disciplina relacionada ao jogo. Porém, ao analisarmos a

disponibilidade no site das institui¢cdes, nem todas apresentavam a ementa e 0 objetivo. Sendo

assim, desse total, apenas nove apresentam a ementa e objetivo da disciplina “Jogo”.

Quadro 1 — A disciplina Jogo na grade curricular do curso de Licenciatura em Educacdo
Fisica (continua)

Instituicdes Nome da Ementa Objetivos
disciplina e
carga horaria
A compreensdo do lazer passa,
necessariamente, pela
compreensdo do trabalho, ndo
como a sua antitese, mas sim,
Universidade como . relagdo d?
. complementaridade. O lazer sera
Estadual de | Metodologia .
. . entendido como um  dos
Feira de | do ensino do - o
. fendmenos essenciais da
Santana - | jogo (60h) . x
dimensdo humana, como uma
UEFS . .
drea de grande potencial
humanizador quando
compreendida nas suas dimensdes
de divertimento, descanso e
desenvolvimento social e pessoal.
Jogos e atividades ladicas:
Lo fundamentagdo tedrico-metodoldgica.
Universidade ; -
Jogos e | O jogo e o ladico no processo de
Estadual  de - . - .
Atividades desenvolvimento  social,  politico,
Santa Cruz - . . L
UESC Ladicas (60h) | moral, emocional e cognitivo da

crianga. Atividades ludicas e jogos
pedagdgicos no contexto escolar.

Universidade
Federal do
Ceard - UFC

Jogos
Cooperativos
(64h)

Estudo histérico e desenvolvimento
dos jogos cooperativos, conceitos e
significados. Possibilidades
pedagdgicas para a educacdo para a
paz, educacéo e valores e resolugdo de
conflitos. Os jogos cooperativos na
escola, na familia, na sociedade e na
natureza. Metodologias de
aprendizagem cooperativa e utilizacdo
de materiais alternativos. Os jogos,
brincadeiras, jogos de tabuleiros,
brinquedos, jogos, motrizes e macro
jogos humanos cooperativos.
Planejamento e avaliagdo em jogos
cooperativos. Programa educativo de
jogos e brinquedos cooperativos: da
criacdo a transformacéo.
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Quadro 1 — A disciplina Jogo na grade curricular do curso de Licenciatura em Educacéo
Fisica (continuacdo)

Universidade
Federal de
Alagoas

- UFAL

Metodologia
do ensino de
jogos e
Brincadeiras
na educagdo
fisica (80h)

Estrutura, natureza e significados do
jogo: distingdo e relacfes entre jogo e
esporte. O jogo no processo de
formacdo do individuo. ClassificacBes
do jogo. O jogo e as brincadeiras como
procedimentos de ensino e como
conhecimento. O jogo do ponto de
vista da antropologia e da psicologia. O
jogo na cultura indigena; Aspectos
metodolégicos do jogo e das
brincadeiras na Educagdo. Ensino e
pratica dos jogos e brincadeiras,
considerando os principios  sécio-
educativos para diferentes populacGes
(pessoas com necessidades especiais).

Universidade
Federal do
Maranhdo -
UFMA

Jogos e
Brincadeiras
(60h)

Historia, teorias, conceitos e
classificacfes de jogo, brinquedo e
brincadeira. Andlise de métodos de
ensino e pesquisa sobre 0s jogos e as
brincadeiras no contexto da educacédo
basica. O jogo e suas possibilidades
pedagdgicas de  desenvolvimento
infantil. Processo  de  ensino-
aprendizagem do jogo. O jogo no
processo de socializacdo. Os jogos, 0s
brinquedos e as brincadeiras como
elementos  constitutivos de uma
pedagogia escolar. Pratica pedagdgica
sob a orientacdo e supervisdo docente,
compreendendo atividades de
observacdo dirigida ou experiéncias de
ensino.

Universidade
do Vale da
Paraiba - UVP

Recreagdo
Jogos e Lazer
(60h)

O lazer e sua valorizacdo na sociedade.
Conceitos de Lazer e Recreagdo. O
profissional de Ed. Fisica e a
recreacdo. Atividades diversas na
comunidade: ruas de lazer, colbnia de
férias, recreagdo e jogos adaptados
para a 3% Idade. Iniciacdo esportiva
como atividade recreativa. Atividades
recreativas complementares.

Graduar profissionais em
Educagdo Fisica, preparando-os
para um desempenho profissional
competente, tanto do ponto de
vista intelectual, quanto técnico,
com consciéncia profissional e
politica;

Procura introduzir a discussdo acerca

Universidade | Jogo e | do jogo e das brincadeiras no ambito
de Brasilia - | Educagdo das intervencBes pedagodgicas, que em
UNB Fisica - EaD — | geral é pouco tratada pelos cursos de
(Paraiba) (60h) Educacédo Fisica.
Universidade As dimensdes filosoficas, socioldgicas,
. . psicolégicas e culturais do jogo. O jogo
gede;al do R(;O g/c',eﬁgd%kfgéi[) como elemento da cultura corporal e de
rande 0 g desenvolvimento humano. Formas de
Norte— UFRN | - (90h)

classificacdo, organizagdo e processos
educativos.
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Quadro 1 — A disciplina Jogo na grade curricular do curso de Licenciatura em Educacgéo

Fisica (concluséo)

Metodologia
do Jogo (60h)

Estudo das
sociologicas, psicol6gicas e culturais
do jogo. O jogo como elemento da
cultura corporal e desenvolvimento
humano. Formas de classificacdo e

dimensoes filoséficas,

Proporcionar  competéncias e
habilidades ao aluno para
conhecer, elaborar, executar e
avaliar diferentes formas de jogos

aplicados em diversos contextos

Universidade Teoria e
Tiradentes- Pratica do
UNIT Jogo (60h)

nomes, dos objetivos, da estrutura e
organizacdo dos espacos de pratica de
ensino no principio da coparticipacao.

processos educativos aplicados em | sociais e faixas etarias
diferentes contextos sociais. diferenciadas.

Metodologia de ensino dos jogos, | Possibilitar o dominio de
analise da variabilidade de tipos e | conhecimentos académico-

profissionais préprios da area, de
modo a compreender, refletir e
atuar frente as dindmicas culturais
e profissionais do campo da
Educacdo Fisica, e da educacdo
escolar bésica.

Fonte: Quadro criado pela autora.

Segundo as Diretrizes, a cultura corporal do movimento faz parte do licenciado, sendo

assim, a instituicdo tem o jogo como uma cultura corporal e insere-o como disciplina nas

licenciaturas. Ao analisar as ementas, percebe-se que a disciplina jogo é trabalhada de uma

maneira que leva o envolvido ao prazer, a recreagéo, a atividade de competicéo e cooperagéo.

E importante ressaltar que o jogo exige do seu envolvente, capacidades fisicas,

habilidades, coordenacdo, resisténcia, forca, velocidade, entre outras caracteristicas, além de

fazer parte de um processo de desenvolvimento social, politico, moral, emocional e cognitivo

entre os envolvidos. Dessa maneira, considerando a reflexdo apresentada pelas Diretrizes

Curriculares e as ementas, verificou-se que nenhuma destas faz referéncias aos jogos

eletrbnicos. Sobre esse aspecto, vale mencionar dois motivos possiveis: 0 custo para ter um

laboratério com esse dispositivo ou a ndo obrigatoriedade na Lei, exigindo a presenca de

jogos eletronicos.

Quadro 2 — A TIC na Estrutura Curricular da Licenciatura em Educacéo Fisica

(continua)

Nome
disciplina
carga horéaria

InstituicBes

da
e

Ementa

Objetivos

Universidade

Estadual de | Tecnologia
Santa Cruz - | Educacdo (60h)
UESC

Trabalho, Cultura,

e

O desenvolvimento histérico da
tecnologia como producéo
sociocultural. Globalizacdo e meio
técnico-cientifico  informacional.
Impactos  sociais, culturais e
educacionais das novas tecnologias.
Os novos sistemas de signos na
mediacdo dos processos ensino-
aprendizagem.
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Quadro 2 — A TIC na Estrutura Curricular da Licenciatura em Educacéo Fisica

(continuagéo)

As relagdes entre sujeito-aprendiz e
0s sistemas de signos em situacdes
de ensino. As novas percepcdes de
tempo e espago e 0S novos
territérios e formas de ensino e da
aprendizagem. Automacao,
inteligéncia artificial e pensamento
humano. Criticas a racionalidade
tecnoldgica e respostas sociais e
educacionais.

Universidade
Federal do Rio
Grande do Norte
- UFRN

Midia, Tecnologia
e Educacéo Fisica
(60h)

As praticas corporais e sua
interacdo com a midia. O cinema, a
televisdo, o computador e o radio
como midias que veiculam
discursos  sobre as  praticas
corporais e sobre o imaginario do
profissional de Educacdo Fisica.
Andlise critico-social da midia
como recurso didatico para a
intervencéo pedagogica na
Educacdo Fisica. A necessidade de
educar no meio e para 0 meio.
Aspectos tedrico-metodologicos da
Educacéo Fisica para o trato com as
midias.

Identificar as relacbes
estabelecidas entre Midia e
Educacéo Fisica;
Refletir sobre o olhar do
cinema sobre 0 corpo e suas
interfaces;

Refletir sobre o olhar da
televisdo sobre as praticas
corporais em suas inUmeras
possibilidades;

Vivenciar, elaborar e refletir
sobre estratégias
metodolégicas considerando a
midia como recurso didatico
para a interven¢do pedagdgica
na Educacéo Fisica;
Conhecer os aspectos tedrico-
metodoldgicos da Educacdo
Fisica para o trato com as
midias.

Informatica em
Educacdo fisica e
Esportes (60h)

NogBes basicas de informaética,
importéancias e vantagens.
Utilizacdo do word, power point e
da planilha do excel. Aplicacdo do
coreldrawn e do pagemaker
relacionados a atividade fisica. Uso
da internet e do correio eletrénico
como integrantes do processo de
atuacdo e de desenvolvimento
profissional. Utilizacéo dos
principais  periféricos e da
multimidia na vida profissional.
Apresentagdes de trabalhos
académicos com recursos da
informatica.

Discutir, analisar e avaliar o
impacto das aplicacbes da
informédtica na  Educacdo
Fisica e nos Desportos.
Propiciar a discussdo e a
utilizacdo da informatica, e de
novas tecnologias na
Educacdo Fisica e nos
Desportos.

Educacéo e
Tecnologia (60h)

Processos e intervencdes dos novos
recursos tecnolégicos da
comunicacdo e da informacdo na
educacdo. Desenvolvimento de
habilidades basicas para a produgdo
de conhecimentos fundamentados
pelo uso de tecnologias na pratica
pedagogica.
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Quadro 2 — A TIC na Estrutura Curricular da Licenciatura em Educacéo Fisica

(concluséo)

Universidade
Federal de
Sergipe - UFS

Educacdo Fisica,
Esporte e Midia
(60h)

A cultura das midias e sua relacdo
com a Educacdo Fisica e o Esporte.
Processos de apropriacdo do
fendmeno esportivo a partir dos
meios de comunicacdo de massa.
Reflexdo acerca da educacdo para
midia. Possibilidades de
intervencdo na midia esportiva a
partir da

Contribuir com a formacéo
académica e  profissional
qualificada para intervir, por
meio de diferentes
manifestacBes e expressdes da
midia-educacdo no ambito da
Educacdo  Fisica  escolar,
buscando promover a
compreensdo critica da midia

Educacédo Fisica. e sua inter-relagdo com
elementos da cultura de
movimento, em especial o
esporte, bem como sua
insercdo  nas aulas de
Educagdo Fisica escolar.

Fonte: Quadro criado pela autora.

Nas ementas que encontramos a disciplina TIC, percebemos que elas as TIC sédo
trabalhadas de uma maneira que leva o envolvido as praticas corporais e sua interacdo com a
midia: o cinema, a televisdo, o computador, radio. Pois estes dispositivos midiaticos veiculam
discursos sobre as praticas corporais e sobre o imaginario do profissional de Educacéo Fisica.
As diferentes maneiras de utilizar as tecnologias, tais como: audiovisuais (cinema e video),
impressas (revistas, jornais, gibis), auditivas (rddio, mdsica) e digitais ou multimidias
(informatica, internet), no processo educacional. No entanto, nada consta sobre o uso de
Tecnologias Digitais para a pratica de esporte, a exemplo dos jogos eletrénicos.

A disciplina “Informética em Educacéo Fisica e Esportes”, oferecida pela UFRN, esta
diretamente relacionada ao dominio de competéncias e habilidades técnicas e ao uso da
informéatica como aporte metodoldgico a pratica docente. A mesma instituicdo, procurando
construir uma relacdo cultural com as midias, oferece a disciplina “Midia, Tecnologia e
Educacdo Fisica”, com o objetivo de identificar a relacdo entre a midia e a educacdo fisica ao
processo de mediacdo das midias, voltada para uma analise critica e social das midias. A
relacio com a cultura midiatica também € recorrente na disciplina oferecida pela
Universidade Federal de Sergipe, “Educacéo Fisica, Esporte e Midia”.

Contudo, as disciplinas recebem o nome de Educacao Fisica e Esporte ou com Midia e
Educacéo Fisica e pela analise que foi feita na ementa e nos objetivos elas sdo trabalhadas de
uma maneira que tentam identificar e levar os alunos as relacdes estabelecidas entre Midia e
Educacdo. Nas entrevistas realizadas na pesquisa, os alunos de educacdo fisica da UNIT
reconhecem que embora a disciplina contenha o nome de “midia” ou “tecnologia”, nenhum

recurso é levado para sala de aula. Na grade antiga, contendo a disciplina “Novas
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Tecnologias™, os alunos chegavam a trabalhar algumas midias, mas, como atualmente, a
referida disciplina ndo é mais obrigatdria na grade curricular das licenciaturas, os docentes,

ainda segundo os entrevistados, ndo abordam nenhuma tematica com relacéo as tecnologias.
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4 TRAJETORIA METODOLOGICA

Nesta secdo, apresentaremos o0 campo da pesquisa, 0 universo dos sujeitos que dela
participaram. Posteriormente, detalharemos a coleta e analise dos dados obtidos, bem como
detalhes da criagdo da entrevista e a escolha dos seus participantes. Neste ponto seré
apresentado como foi pensada a coleta de dados e as fases da analise destes, com suas etapas
para a pesquisa. Elucidaremos os critérios utilizados para o desenvolvimento do questionario,

a escolha do game para oficina e os sujeitos para a entrevista.

4.1 Natureza da Investigacao

A escolha metodologica é um caminho particular trilhado pelo pesquisador na relacédo
com o objeto. Diz respeito, sobretudo, ao que move seu desejo de investigar, a sua intengéo e
ao seu modo de funcionamento. Para responder ao problema levantado e alcangar os objetivos
da pesquisa, trilhamos o caminho da pesquisa-acdo, com base nos conceitos de Thiollent
(2009) e Barbier (2004), e da técnica de entrevista baseada nos conceitos de Michel (2012).

Gréfico 2 — Sintese das fases da investigagdo

Fonte: Grafico elaborado pela autora

Entre as possibilidades metodoldgicas para a realizacdo da pesquisa, foi adotada a
pesquisa-acdo, por permitir a compreensdo (pesquisa) e mudancas (acdo) no objeto
pesquisado. A pesquisa-acdo é um tipo de pesquisa participativa e engajada na qual o
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pesquisador e os participantes representativos da situacdo ou do problema estdo envolvidos de
modo cooperativo ou participativo. Como o préprio nome j& sugere, a pesquisa-a¢do procura
unir a pessoa a uma agéo ou pratica.

Conforme Thiollent:

Na pesquisa-acdo 0s pesquisadores desempenham um papel ativo no
equacionamento dos problemas encontrados, no acompanhamento e na
avaliacdo das acGes desencadeadas em funcdo dos problemas. Sem davida, a
pesquisa-agdo exige que a estrutura de relagéo entre pesquisadores e pessoas
da situagédo investigada seja de tipo participativo (THIOLLENT, 2009, p.
16).

Dentro dessa perspectiva, a pesquisa-acdo € participativa na medida em que inclui
todos os que, de um modo ou outro, estdo envolvidos nela e colaborativa, no seu
desenvolvimento, por apresentar uma interacdo entre 0s seus envolvidos. Para Thiollent
(2009, p. 19) “Os pesquisadores assumem os objetivos definidos e orientam a investigacdo”.
E nesse cenario que o pesquisador norteia o rumo da pesquisa para seus envolvidos, fazendo
com que todos participem.

Por este motivo, esta foi a abordagem metodolégica escolhida para realizar a pesquisa
de campo e analisar as concepgdes e praticas dos discentes envolvidos. A fim de concretizar
esta relacdo entre a teoria e a pratica e na busca por um entendimento sobre o objeto de
estudo, foi proposto como locus de pesquisa, alunos do curso de Licenciatura de Educacgédo

Fisica.

4.2 Fase 1 — Revisdo da Literatura

Das leituras realizadas durante esta fase, de cunho tedrico, pode-se identificar a
necessidade de investigacgdo cientifica a ser explorada e os conceitos fundamentais inerentes a
necessidade encontrada, de forma a cumprir os objetivos e a questdo de investigagdo, de como
0s jogos eletrénicos podem ser utilizados pelos professores de educacao fisica nas suas aulas
praticas. O resultado desta etapa esta descrito nas se¢des “dois” e “trés”, que se ocupam da
apresentacdo da revisao da literatura e do histérico da Educacédo Fisica no Brasil. A partir das
informacdes obtidas pela revisdo da literatura, iniciou-se o desenvolvimento de uma proposta

de oficina e questionario analisado na sec¢ao “cinco”.
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4.3 Fase 2 — Anélise de Dados

Nesta subsecdo estdo descritas as técnicas de recolhimento e de analise de dados
usadas nesta investigacdo. Tendo sido aplicadas para promover o uso dos jogos eletronicos na
pratica docente como forma de refletir sobre as potencialidades do uso das tecnologias digitais
pelo profissional de Educacdo Fisica, objetivando a confiabilidade do referencial para a

oficina, entrevistas e 0 questionario utilizado para avaliar as competéncias estudadas.

4.3.1 Sobre o Questionario

O questionario foi produzido e pensado para ser aplicado aos participantes do
minicurso antes da pratica, com o intuito de coletar informacdes a respeito de quem faz ou fez
uso de algum game ou se conhece o game utilizado no minicurso. O questionario consta com
17 questdes das quais duas sdo dissertativas: “I - Em sua opinido, quais sdo as vantagens da
utilizacdo de jogos eletrénicos para a formacdo do profissional de Educacdo Fisica?” e “II -
Em sua opinido, quais sdo as desvantagens da utilizacdo de jogos eletrénicos para a formacao
do profissional de Educacdo Fisica?”. As questdes dissertativas foram elaboradas a fim de
perceber como 0s alunos se posicionam quanto as vantagens e desvantagens do game na area

da Educacdo Fisica.

4.3.2 Sobre o Minicurso

Apoés a pesquisa tedrica, e considerando os objetivos, desenvolveu-se a proposta do
minicurso oferecido aos alunos do curso de Educacdo Fisica durante a semana de pesquisa da
Instituicdo. O minicurso continha o seguinte programa: Conceito de jogos eletrdnicos;
Aspectos histdricos; Classificacdo dos jogos eletrdnicos; Jogos eletrénicos na educacao;
Atividade ladica no ensino; Jogos eletrénicos educacionais; Exergames, Conceitos e
caracteristicas; Exemplos de Exergames; Pratica e discussdo com jogos do Kinect Sports;

Atividade pratica com game Kinect Sports; Roda de debate ap6s cada atividade.



58

Quadro 3 — Ficha de Identificacdo do Exergame

Nome do Jogo Kinect Sports
Console do Jogo XBOX 360

O Kinect Sports, jogo desenvolvido exclusivamente para o console
Dados e XBOX 360, assim como o Wii Sports, exige que o jogador reproduza
Caracteristicas do movimentos de determinados esportes. Porém, como os sensores do
Jogo XBOX 360° ndo seguem controles, mas sim o movimento do corpo
humano, o Kinect Sport oferece simulacdes de jogos que utilizam o
movimento tanto dos membros superiores quanto inferiores. Alguns
jogos possibilitam que os jogadores dividam-se em duas equipes, em que

cada jogador seré representado por um personagem da tela.

Fonte: Quadro criado pela Autora

Figura 1 — Kinect Sports
- ) <NECT)
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Fonte: http://www.furiagae5360.or/2013/11/kinect—sports.html

O Kinect Sports oferece quatro jogos: Atletismo - incluindo provas de Barreira, Sprint,
Lancamento de Dardo, Langamento de Disco e Salto em Distancia -, Futebol, Ténis de Mesa e
Voleibol. Neste cenério, se destaca dos outros dispositivos principalmente pela independéncia
de controles, pois implica na utilizacdo de gestos naturais para facil interacdo do usuario com
a interface. Nos jogos para Kinect, os gestos reconhecidos para executar acbes no mundo
virtual sdo geralmente associados aos gestos comuns utilizados no mundo real, como correr,
pular, saltar, arremessar, entre outros.

O minicurso foi oferecido durante a 152 Semana de Pesquisa (SEMPESQ), que ocorreu
entre os dias 28 a 31 de outubro de 2013, em trés versbes, para trés diferentes areas de
conhecimento: Ciéncias Bioldgicas, Ciéncias Exatas e da Terra e Ciéncias Humanas e Sociais
Aplicadas. A primeira oferta ocorreu no dia 29/10, no turno da noite, com duracéo de 4 h,
contando com a participacdo de 18 voluntarios. A segunda oferta, no dia 30 do referido més,
no turno da manh&, com o mesmo tempo de duracdo e com a presenca de 13 voluntarios. A
terceira e Ultima oferta, no dia 31, realizou-se no turno da manh&, com nove voluntarios.

Juntando as trés ofertas do minicurso e contando com duas desisténcias, participaram 38
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pessoas; sendo 27 alunos pertencentes ao curso de Licenciatura em Educacdo Fisica, nove do
Bacharelado em Educacdo Fisica, um formado em Quimica e um estudante de Engenharia de
Petroleo e Gas. Evidenciando, portanto, que a maioria dos colaboradores deste estudo foi de
alunos da licenciatura, futuros profissionais que possivelmente atuardo em escolas e
universidades.

No primeiro momento, foram feitas as apresentacdes da pesquisadora e da proposta do
minicurso para os alunos e, logo em seguida, distribuidos os questionarios. A parte préatica foi
realizada com o jogo eletrénico EXG, incluindo a participacdo dos alunos e mediacdo da
pesquisadora, além de momentos de discussdo ao término de cada préatica. Nesta ocasido 0s
sujeitos da pesquisa, junto com a pesquisadora discutiram e interagiram com o jogo EXG. O
conteddo foi selecionado a partir da necessidade de analisar se as categorias existentes no
Kinect sports, quando trabalhadas e vivenciadas, podem ser utilizadas no curso de Educacéo
Fisica, uma vez que as suas modalidades se aproximam da realidade trabalhada no curso.

Cada modalidade oferecida pelo jogo foi vivenciada pelos colaboradores. Ao concluir
esta experiéncia com os jogos, foi feito uma comparacdo, tanto com a sua experiéncia na
pratica, quanto a sua vivéncia na quadra e analisando algumas habilidades béasicas como,
locomotoras, estabilizadoras e manipuladores. Por fim, realizou-se uma conversa acerca de

cada atividade pedagdgica realizada.

4.3.3 Sobre a Entrevista

Uma das caracteristicas da entrevista é a necessidade de um roteiro previamente
elaborado. Nesse sentido, para nos, a entrevista € concebida como um processo de interacao
social, verbal e ndo verbal, que ocorre face a face, entre o pesquisador, que tem um objetivo
previamente definido, e um entrevistado que, supostamente, possui a informacdo que
possibilita estudar o fenémeno em pauta.

Para Michel (2012), Marconi e Lakatos (2010) a entrevista € uma técnica em que 0
investigador se apresenta frente ao investigado, € um encontro entre duas pessoas, a fim de
que uma delas obtenha informacdes a respeito de determinado assunto. E uma forma de
conversa em que uma das partes busca coletar dados e a outra se apresenta como uma grande
fonte de informacdo. Para a sua realizacdo € aconselhado o uso de gravadores, celulares;
quanto mais recursos, melhor para captar o méximo de informagdes possivel.

Michel (2012) concorda com esta indicacdo, por considerar o gravador como um meio

de preservacdo do contetdo original, possibilitando maior fidelidade dos dados coletados,
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conferindo seguranca para a informagdo. Quanto mais recursos tecnoldgicos forem utilizados,

maior sera a credibilidade da entrevista.

4.4 Técnica de analise dos dados

Para a construcdo, de forma confiavel, do referencial de avaliacdo das competéncias
estudadas, os dados recolhidos foram objeto de analise e interpretacdo, fundamentando-se na
descricdo e analise dos resultados das perguntas fechadas e abertas dos questionarios e das

percepcOes dos colaboradores, registradas nas entrevistas.

4.4.1 Do Questionario

No questionério aplicado aos alunos do curso de licenciatura em Educacgdo Fisica que
participaram do minicurso no periodo da SEMPES(q, ndo se recorreu a codificagdo das suas
varidveis devido a informatizacao das respostas. A apresentacdo dos dados das respostas das
questdes fechadas € feita com recursos graficos, desenvolvidos numa planilha eletrénica
(Software Microsoft Excel).

A organizacdo da andlise dos dados que englobam os comentérios, descritos nas
questdes abertas, desenvolvida por meio de um detalhamento feito para cada questdo
respondida, baseado nas leituras flutuante ao longo da escrita e a partir das informacoes
encontradas definindo-se os pontos de concordancia e discordancia para a construcdo de uma

andlise de acordo com as falas.

4.4.2 Da entrevista

Sugerida, no inicio, a criacdo de um grupo focal, foram enviados e-mails a todos os
participantes a fim de encontrar um dia com disponibilidade comum a todos, para agendar um
encontro. Embora tenhamos conseguido estabelecer comunicagdo com apenas quatro dos
voluntarios, que respondiam sempre, marcamos uma data para a reunido. Ainda que tenha
sido informado a todos os participantes, no dia, ninguém apareceu.

Como néo obtivemos a participacdo dos alunos no dia marcado, entramos em contato
de forma individual, por e-mail, explicando o objetivo do grupo focal, solicitando aqueles que
estivessem dispostos a colaborar, que enviassem o nimero do celular. Por meio das trocas de

e-mail, constatou-se a empolgacdo por parte de muitos em colaborar e acabamos por criar,
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através do aplicativo whatsapp - interface de comunica¢do comum a todos eles -, um grupo
denominado “Grupo Focal Jogos Eletronicos”.

A nossa comunicacdo havia melhorado, havia um entusiasmo por parte dos discentes
em colaborar com a proposta, mas esbarramos na impossibilidade de promover uma reunido
com o nimero minimo para o grupo focal. No momento, decidimos mudar de instrumento de
recolha, adotando a entrevista individual com os colaboradores que decidiram participar.

A pesquisa com entrevista tem por objetivo captar conceitos, sentimentos, atitudes,
crencas, experiéncias e reacdes, de um modo que ndo seria possivel por outros métodos, como
por exemplo, a observacdo e questionario. O uso desta técnica consegue boa quantidade de
informacgdes em um periodo de tempo mais curto, e possibilita o registro da percep¢édo entre
duas pessoas (MICHEL, 2012).

Para realizacdo da entrevista, entramos em contato com os participantes do minicurso
através de e-mail e pelo grupo no whatsapp. Nesse momento, houve uma grande dificuldade
para conseguir reunir os colaboradores - os 27 alunos de licenciatura envolvidos no minicurso
- e realizar a entrevista, pois 0s mesmos ndo confirmaram a presenca.

Daqueles que confirmaram a participacdo, foram selecionados apenas 0s que se
disponibilizaram a colaborar nessa fase da pesquisa. A primeira reunido ocorreu em uma sala
de aula, na Unit, no dia 26 de dezembro de 2013, no turno da tarde, tendo a participagédo de
dois voluntarios. A segunda entrevista foi realizada na casa de um aluno, no dia 2 de janeiro
de 2014. A terceira entrevista foi feita na cidade de Sdo Cristovao, no dia 5 de janeiro do
mesmo ano. E, por fim, a quarta entrevista, realizada na casa de um aluno na cidade de Nossa
Senhora da Gléria no dia 7 do mesmo més e ano.

Os recursos utilizados para entrevista foram um gravador digital e um celular, a fim de
auxiliar posteriormente na transcricdo e analise dos dados levantados na discussdo. Antes de
iniciar o trabalho de entrevista, foi exposta a dindmica da entrevista, na qual todos teriam
direito de expressar sua opinido sobre a tematica, sem que houvesse dominio da discussao por
parte de um anico falante. O momento da fala deveria ser respeitado de modo que evitassem
interromper ou fazer alguma interferéncia, possibilitando a participacéo de todos e facilitando
a captacéo das falas.

Com todas essas possibilidades, o trabalho com a entrevista oferece boa oportunidade
para o desenvolvimento de teorizacbes em campo, a partir do ocorrido e do falado. A
percepcdo de cada um dos colaboradores descritas neste trabalho sera identificada através de

cddigos, dispostos de Al a A5.
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4.5 Fase 3 — Redacéo Final

Esta fase ocorreu ao longo de toda investigacdo, mas foi intensificada nos ultimos
setes meses, quando se definiu o percurso da investigacdo efetuada, com o fortalecimento do
dominio tedrico, do levantamento e andlise dos resultados alcancados. Sobretudo, quando se
delineou as contribuigdes da investigacdo, principalmente em relagdo aos objetivos propostos

para a pesquisa.
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5 O JOGO EXG NA EDUCACAO FISICA: APRESENTACAO E ANALISE DOS
RESULTADOS

Neste contexto de andlise, procuramos dividir as nossas percepcdes a partir dos
autores estudados, sobre as experiéncias vividas ao longo da realizagdo do minicurso. Como
afirmamos anteriormente, a escolha dos sujeitos colaboradores para este estudo, esta
relacionada a inscricdo no minicurso. Mediante a divulgacdo nos departamentos das
graduaces da Unit.

O minicurso foi planejado e realizado com o objetivo de promover o uso dos jogos
eletrénicos na prética docente, como forma de refletir sobre as potencialidades do uso das
tecnologias digitais pelo profissional de educacéo fisica.

Como fora descrito anteriormente, a formacdo inicial do minicurso, com duracdo de
trés dias, foi composta por 40 alunos, tendo sofrido duas desisténcias e permanecendo até o
final com 38 alunos. Desses 38 alunos, 27 compdem o universo de sujeitos dessa pesquisa, ja
que 11 ndo estavam no perfil exigido para participar do curso, pois um € aluno de Engenharia
e uma era formada em Quimica e os outros nove, alunos do bacharelado do curso de
Educacdo Fisica. Todos os alunos envolvidos, com excecdo apenas da participante com
formacdo em Quimica, sdo da Unit.

5.1 Descricdo e Anélise dos Dados do Questionario

O grupo foi composto por licenciandos em Educacdo Fisica, sendo que desses, 89%
(24 alunos) fazem parte do curso de licenciatura e 11% (trés alunos) sdo Licenciados em
Educacdo Fisica. Os alunos que participaram do minicurso informaram que a temaética
chamou atencdo pela relacdo com a Educacdo Fisica, sendo que muito dos alunos fazem uso

de jogos eletronicos.
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Gréafico 3 — Formacao dos colaboradores
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Fonte: Grafico elaborado pela autora

Os alunos envolvidos eram de diferentes periodos. Muitos dos alunos estavam no
inicio do curso, um ponto importante, pois as disciplinas praticas sdo ofertadas nos primeiros
periodos do curso. Como eles vivenciam a pratica de atividades fisica na quadra, esse ponto
foi bastante relevante e, nesse contexto, foi feito um comparativo entre aulas executadas na
quadra e como essas atividades poderiam ser trabalhadas em um laboratério através dos jogos
eletronicos. A partir dessa perspectiva, os alunos foram se posicionando, a medida que as
questdes foram sendo colocadas.

No que se refere a faixa etaria do grupo abaixo, os dados afirmam ser composto por
jovens e adultos, as andlises sobre a relacdo destes sujeitos com 0s jogos eletrdnicos também
foi investigada por entendermos que os jogadores desenvolvem habilidades e destrezas ao
fazer o uso dos jogos eletrdnicos, uma vez executada, sdo utilizadas para interagir ja que uma
das caracteristicas dos games é que os jogadores determinam como aprendem. Nos ambientes
dos games, 0s proprios usuarios sao livres para descobrir e criar arranjos de aprendizado que
funcionem para eles. Segundo Tapscott (1999) “Ao contrario dos babyboomers que
testemunharam a revolucdo tecnoldgica, a Geragdo Net ndo se espanta com a nova
tecnologia”. Essa nova Geragdo cresceu com os computadores, vive imersa nas tecnologias e

faz uso destas com habilidade, como qualquer outro utensilio do lar.



65

Grafico 4 — Faixa etaria dos colaboradores
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Fonte: Grafico elaborado pela autora

Segundo os dados apresentados no grafico acima, € uma ilusdo imaginar que apenas
criancas e jovens fazem uso desse dispositivo. Hoje, profissionais na area da saude
(enfermeiros, fisioterapeutas, médicos) fazem uso ou estudam os videogames na perspectiva
da reabilitacdo para alguns pacientes. Pesquisadores da Universidade Federal de S&o Paulo
(Unifesp), em parceria com o Departamento de Medicina Molecular da Universidade Federal
de Minas Gerais (UFMG) e a Duke University, dos Estados Unidos, estdo desenvolvendo um
jogo para idosos, cujo objetivo principal é treinar, nos jogadores, o controle inibitdrio,
habilidade cerebral de frear respostas inadequadas a estimulos do ambiente.

O Site da Associacdo Brasileira das Desenvolvedoras de Jogos Eletrdnicos
(ABRAGAMES) contém dados de uma pesquisa recente sobre o mercado de jogos
eletronicos. Foi feito um mapeamento do crescimento dos games nos Gltimos quatro anos no
Brasil, no levantamento percebeu-se que 0,16% correspondem ao faturamento mundial de
jogos eletrénicos. Cada vez mais esse dispositivo passa por um periodo forte de expansdo e
conquista de novos mercados, expansdo esta que é fortemente influenciada pelo crescimento
acelerado de games no mundo. Para Cerqueira (2010) desde o surgimento, 0S jogos
eletrénicos vém despertando a fascinacdo dos mais jovens e a curiosidade dos mais velhos,
conforme demonstra o grafico.

Como a internet dispensa qualquer forma de apresentacéo de funcionalidades, além de
favorecer a comunicacéo e a busca de informac@es, € uma importante midia de contato social.
Junto a ela, os jogos eletronicos, dispositivo que cada vez mais vem se inovando, trazendo

consigo uma populacgdo de jovens que cresceram jogando videogames. Os videogames ndo sao
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mais apenas um produto que atende a certo grupo, mas um dispositivo para boa parte das
pessoas; estd presente em um numero cada vez maior de domicilios brasileiros, realidade que
percebida também em outros paises. Isso sem falar na incrivel disseminagdo dos aparelhos
celulares e outros dispositivos mdveis existentes no mundo, onde podemos jogar em qualquer
lugar, individual ou coletivamente.

Levando em consideracdo o trabalho de combate ao sedentarismo em casos como a
terceira idade ou obesidade infantil por parte de profissionais de Educacdo Fisica, os EXG
representam um dispositivo fundamental. Proporcionando uma atividade fisica mais ladica e
prazerosa, tanto na escola como em casa, atraves de atividades em grupo ou individuais.
Desenvolvendo um programa de atividades adequado aos mesmos, atraem-se essas categorias
de individuos para um espaco de atividades, propicio a pratica de diversas modalidades.

A partir dos dados referentes a faixa etaria, podemos considerar que os videogames
ndo sdo mais um produto que atende a certo grupo, mas um dispositivo para um nimero cada
vez maior e heterogéneo de pessoas. Se, inicialmente, poucos eram adeptos dessa préatica, ndo
se pode dizer o mesmo nos dias de hoje, em que 0 mercado de jogos ja supera em faturamento
a industria do cinema e possui previsdo de um crescimento continuo nos proximos anos.

Com base nessas informacdes, ao desmistificar o jogo, tanto como fonte de lazer
quanto como manifestacdo de pura racionalidade, é importante canalizar a atencdo para a
complexa relagdo entre jogos eletronicos e educagdo na sociedade contemporanea, visto que
sua influéncia envolve diferentes abordagens. Ademais, essa geracdo esta crescendo, seja em
relacdo a quantidade e a diversidade dos seus adeptos, ou a idade. O uso de games ndo € mais
comum apenas em jovens ou a ideia de lazer. Experiéncias e afinidades com videogames
como dispositivo de aprendizagem e como forma de reabilitagdo de pacientes sdo alguns dos
usos que vém progredindo.

Quanto ao género, o grupo era predominantemente masculino; formado por 18 homens
(67%) e nove mulheres (33%). Ainda que os dados apontem uma minoria do sexo feminino,
demonstram que este género, embora em menor nimero, também tem conhecimento e faz uso

desse dispositivo e ndo se intimida a tematica abordada.
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Grafico 5 — Género dos colaboradores
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Fonte: Grafico elaborado pela autora.

O grupo apresentou niveis diferentes de intimidade em relacdo a algumas modalidades
que trabalhadas no curso. A medida que as ddvidas foram surgindo, a timidez foi deixada de
lado, as colocagdes foram postas e as contribuicGes dadas. O grupo era predominantemente
jovem e, por muitos estarem no inicio do curso - conforme demonstrado no gréafico abaixo -

havia muita timidez.

Gréfico 6 — Periodo em que se encontram os colaboradores
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Fonte: Grafico elaborado pela autora
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Inicialmente, o grupo apresentou niveis diferentes de intimidade com a prética da
atividade executada com o jogo eletronico. Conforme consta no grafico abaixo, 78% (21
participantes) possuiam conhecimento e fazem o uso de jogos eletrdnicos com diferentes

plataformas; ao passo que 22% (seis participantes) ndo fazem uso de jogos eletrénicos.

Gréfico 7 — Participantes com conhecimento prévio acerca do game

ESim MmNdo

Fonte: Grafico elaborado pela autora.

O site “Globo” fez uma matéria sobre a feira “Rio Sports” em 2008, nessa matéria
aborda algumas atividades Fisica que podem ser executadas com o uso do videogames.

Nesse contexto é enfatizado o poder ludico desses jogos eletrbnicos em atrair o
publico jovem e pessoas com mais idades para atividades fisicas esta crescendo cada vez
mais. Da mesma forma, faixas etarias distintas, de criancas a idosos, devem passar a receber
prescricbes de atividades academias, em escolas e em casa, contribuindo para aumentar o
numero de idosos e sedentarios no ambiente fitness.

Na cidade do Rio de Janeiro, em um espaco escolar, a atividade fisica € feita em um
laboratdrio. A escola adotou o uso dos jogos eletronicos, especificamente o uso do Wii Sports,
nas modalidades de atletismo, ténis e vélei, para préatica de atividade fisica. Toda parte préatica
é feita no laboratorio, com o auxilio do professor; realidade vivenciada por alunos do ensino
médio e fundamental.

O site “Globo” também cita em sua matéria, a rede de academias “Bio Ritmo”, que

adaptou uma bicicleta ergométrica* para alguns jogos do Playstation 2, desempenhando a

4 http://gl.globo.com/Noticias/Rio/0,,MUL699923-5606,00
FEIRA+MOSTRA+NOVIDADES+QUE+UNEM+MALHACAO+E+TECNOLOGIA.html
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mesma funcdo da Ciberbike do Nintendo Wii. A sociedade acordou para a importancia dos
jogos eletronicos, ndo apenas pelo viés industrial, mas também como um fenémeno cultural.
Nesse cendario, contamos com a evolucdo das geracbes dos games e com as formas de
entretenimento que surgem, transmitindo novas caracteristicas para a formacéo do jogador.
Conforme Lemos (2009) a evolucdo da tecnologia produz uma efervescéncia, um exagero de
informacdo para que cada um seja produtor e emissor de seu proprio conteido. Mais que
simplesmente uma forma de entretenimento, os jogos eletrdnicos passaram a propiciar novas
formas de interacdo e comunicacgéo entre os individuos, que podem ser executadas em redes
mundiais e proporcionam o surgimento de uma rede de servigos, grupos e comunidades que
alimentam essa nova forma de socializagdo entre diversos pablicos. Além do simples fato de
apertar botdes ou mover as alavancas, o Wii permite que seus jogadores facam movimentos,
controlando o jogo com seu proprio corpo (SPARKS; CHASE; COUGHLIN, 2009).

Considerando este avanco, vale ressaltar que no passado, 0s jogos eletronicos ndo
solicitavam movimentos corporais dos seus usuarios. Atualmente, os videogames sdo mais
modernos e mais dinamicos, requerendo mais acdo corporal dos seus envolvidos. Para iniciar
determinado game, € preciso que 0 jogador movimente a parte de seu corpo pertinente ao
jogo.

Tacitamente, nos videogames, a solucdo de problemas esta relacionada aos processos
cognitivos, como é o caso do Rolling Playing Games (RPG), estratégia e simulagdo. Junto
com esta habilidade, se desenvolve também a de planejamento de estratégias, presente em
muitos jogos que envolvem um alto nivel de atividade cognitiva, como o caso do RPG. Além
delas: habilidade motora; discernimento visual e atencdo seletiva; logica indutiva;
desenvolvimento cognitivo em aspectos cientificos e tecnicos; habilidades complexas e
inducéo de descobertas.

Os jogos eletronicos desenvolvem a curiosidade, a iniciativa e a autoconfianca,
proporcionando o desenvolvimento da linguagem, do pensamento e da concentracdo. Podem
auxiliar os envolvidos, em suas habilidades sociais, tais como: respeito, solidariedade,
cooperacdo, obediéncia, responsabilidade e iniciativa. Os jogos de danca também sdo bastante
populares, jogados em Arcade Games, fliperamas ou mesmo em consoles domésticos (Galise,
2009). Dance Masters e Zumbafitness possuem uma caracteristica diferenciada dos demais
games: a mistura da danca, do videogame e da musica, torna 0s jogos muito atrativos. O
Dance Masters, do XBOX 360 Kinect, possui enredo em realidade aumentada, sendo o

jogador o seu proprio avatar.
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Sobre 0 uso de jogos pelos sujeitos colaboradores, temos, no Gréfico 7, que 8% fazem
uso de jogos de RPG Online, 11% fazem uso de jogos de tiro em primeira pessoa, 6%, jogos
de quebra-cabeca, 12%, jogos de acdo, 13%, jogos de pilotar, 16%, jogos de danca, 24%,

jogos de esportes, 7%, jogos de simulacdo e 3%, outros jogos.

Gréfico 8 — Identificando conhecimento sobre games
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Fonte: Grafico elaborado pela autora.

A pouca intimidade na imersdo no universo dos jogos eletronicos, demonstrada no
inicio da prética do jogo, ndo dificultou a interacdo dos sujeitos com o jogo Kinect Sport. No
decorrer da atividade, a timidez foi esquecida e, inconscientemente, estavam imersos na
execucdo da atividade, ratificando o que Galise (2009) observa sobre a capacidade do jogo em
propiciar uma atividade interativa, exercendo o papel de incluir aqueles que, por vezes, ficam
timidos, e, se bem desenvolvida, capaz de educar e estimular as capacidades l6gico-criativas.
Os jogos eletronicos modernos, como Kinect Sport, Wii Sport e Wii fit, possibilitam aos
jogadores que se movimentem constantemente, correndo, pulando, dangando e executando
movimentos daquele universo especifico, executando atividades compativeis com as
modalidades existentes nessa categoria de jogos (JUNIOR; SALES, 2012).

No decorrer da experiéncia vivenciada na oficina, nenhum sujeito solicitou ajuda para
executar a atividade e, mesmo aqueles que nunca tinham jogado, ndo demonstraram
dificuldades para conduzir o movimento, até porque, 0s movimentos praticados sdo 0s

mesmos das aulas praticas.
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Buscou-se identificar com quem os colaboradores normalmente jogam. Dos 78% que
fazem uso dos jogos em seu cotidiano pessoal e profissional, 41% afirmaram que jogam

sozinhos, 37% com amigos.

Gréafico 9 — Pratica individual ou coletiva dos games

22%

Esozinho B com amigos ndo responderam

Fonte: Grafico elaborado pela autora.

Quanto a possibilidade de utilizacdo de jogos eletrénicos nas aulas praticas para a
formacdo do profissional de Educacdo Fisica, o Grafico 10 demonstra que a maioria, 67%,
concordam plenamente com a sua utilidade nas aulas. As vérias possibilidades de ser
vivenciado permitem aos usuarios situagdes que ndao podem ser experimentadas no seu
cotidiano, exigindo tomada de decisdo, planejamento, desenvolvimento de estratégias e
antecipacdes que vao além do aspecto cognitivo (ALVES, 2005).

Desenvolver a capacidade de tomar decisdes conscientes, formar cidaddos para a
sociedade, tornando-os mais criticos sobre assuntos do cotidiano, configuram alguns dos
objetivos da educacdo. O avan¢o tecnoldgico estd cada vez mais proximo dos jovens no
ambiente escolar; o professor de Educacdo Fisica precisa estar preparado para se relacionar e
dialogar com os alunos que emergem com essa nova cultura. No entanto, é indispensavel
manter uma visao critica sobre o uso das tecnologias digitais. Ndo se trata de considerar o
virtual como substituto do real, mas sim um desafio de incorporagdo de uma nova linguagem,
gue amplia e recria as possibilidades das praticas corporais na Cibercultura. Além disso, para
a Educacdo Fisica, os EXG possibilitam um significado diferente ao incorporar 0 mover-se
para jogar, rompendo o paradigma da inatividade dos jogos eletronicos e criando novas

possibilidades de vivéncias corporais.
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Gréafico 10 — Possibilidade do uso dos games na Educacao Fisica
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Fonte: Gréfico elaborado pela autora.

Em virtude da maioria dos alunos conhecerem o console XBOX e o jogo que foi
trabalhado, ndo tivemos dificuldades na prética do game. A relacdo destes sujeitos com esse
universo também foi investigada por entendermos que os jogadores desenvolvem habilidades
e destrezas ao fazer o uso dos jogos eletronicos. Uma vez executadas estas destrezas e
habilidades, serdo utilizadas para interagir. Uma das caracteristicas dos games € que 0S

jogadores determinam a propria execucao com o console, demonstrado no Grafico 11.

Gréfico 11 — Identificacdo do uso dos consoles
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Fonte: Grafico elaborado pela autora.
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Dessa forma, pode-se perceber que tanto o console quanto o jogo que foi trabalhado
estédo fortemente presentes no cotidiano dos participantes deste estudo.

As principais criticas ao videogame estdo associadas a passividade e a inatividade do
jogador. Em nosso estudo, os voluntarios ndo comentaram de cansaco fisico na préatica virtual.
Porém, encontramos na literatura, estudos que afirmam que os EXG contribuem para elevar o
nivel de atividade fisica diaria dos individuos, tém efeitos positivos sobre a salde, oferecem
uma oportunidade para as criancas serem fisicamente ativas no ambiente doméstico, facilitam
a préatica desportiva em condicdes climaticas adversas, entre outros beneficios (MIYACHI et
al., 2010; GRAVES et al., 2010; DALEY, 2010).

Diante das vivéncias destacadas neste estudo, os alunos de Educacdo Fisica
encontram-se diante de novos desafios, como tentar maximizar as vantagens da utilizacdo dos
EXG, explorando o seu uso no dia a dia e minimizar suas desvantagens, ja que muitos dos
jovens conhecem e sdo praticantes de determinados jogos. No nosso caso, todos os sujeitos da

pesquisa conheciam alguns dos jogos mencionados no momento da oficina.

Gréafico 12 — Familiaridade com o0 nome dos games
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Fonte: Grafico elaborado pela autora.

No EXG, encontramos algumas atividades que requerem do seu jogador habilidades,
area de interesse percebido em varios campos, principalmente na Ciéncia da Salde, em
Fisioterapia e, particularmente, na Educacdo Fisica, pois ha uma possibilidade de incorpora-
las ao curriculo, o que tem atraido educadores em escolas e universidades. A teoria
pedagdgica traz que os contetdos como 0s esportes, a danca, a luta, o volei, o atletismo, a

corrida e os jogos elencam a Educagdo Fisica, os mesmos conteudos encontrados nas
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narrativas dos EXG, em especial no jogo Kinect Sport e Wii Sport. Esses jogos podem ser
usados como um aparato pedagdgico para o ensino presencial nas aulas préaticas de Educagéo
Fisica e para a formacao do profissional de Educacao.

A Lei de Diretrizes e Bases da Educacdo Nacional (LDB) traz, em seu artigo 26, que a
Educacdo Fisica integra a proposta pedagodgica da escola, € componente curricular da escola
bésica, ajustando-se as faixas etarias e as condi¢es da populacdo escolar (BRASIL, 1996). J&
os Parametros Curriculares Nacionais (PCN) determinam que os conteudos da Educacdo
Fisica devam ser trabalhados a partir da sua categoria conceitual. Os contetdos conceituais e
procedimentos mantém uma relacdo de aproximacéo, na medida em que o objeto central da
cultura do movimento gira em torno do fazer, do comportamento e do movimento corporal
(BRASIL, 1998).

O jogo, como um todo, faz parte da cultura corporal do movimento e,
consequentemente, deve fazer parte da estrutura curricular dos cursos de Licenciatura em
Educacdo Fisica. Nesse sentido, perguntamos aos colaboradores sobre o acesso a alguma
experiéncia de utilizacdo de jogos eletrdnicos em sua formacdo enquanto alunos de Educacgéo
Fisica. Apenas dois alunos (6%) afirmam ter tido essa informacdo na academia enquanto
graduando. Sendo que um afirma ter tido contato com o tema através de uma palestra e outro
através de um aluno levado para sala de aula para falar da sua experiéncia sobre videogames.
94% dos entrevistados afirmaram nunca ter tido nenhuma informagdo sobre a tematica
abordada na academia.

Corroborando com as informac@es levantadas a respeito da falta de usabilidade desse
dispositivo na graduacdo, o interesse do grupo em participar das atividades, sempre se
posicionando em relacdo a importdncia dessa pratica na formacdo do profissional da

Licenciatura em Educacao Fisica.

Gréafico 13 — Contato com a tematica na graduacéo
6%

ESim M Ndo

Fonte: Grafico elaborado pela autora.
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Seguindo a mesma linha de raciocinio, perguntamos aos voluntarios se estes se
consideram capazes de desenvolver o planejamento de uma aula, utilizando os jogos
eletrénicos. Esse ponto foi elogiado por alguns alunos, em especial por aqueles que fazem
uso tanto do jogo que foi levado para a oficina quanto de outros consoles. Outros alunos
demostraram ndo concordar com a ideia, apontando a auséncia da tematica na academia, um
dos motivos para ndo estarem preparados para fazer um plano de aula com o dispositivo em
questéo.

A respeito dessa proposta, da constru¢do de um planejamento utilizando o videogame
na aula de educacdo fisica, acredita-se que existem alguns limites a serem superados.
Conforme Feres Neto (2007), Vaghetti e Botelho (2010), e Azevedo (2008), a falta de
recursos financeiros da escola ou da propria universidade, ja que o jogo é caro; a mentalidade
dos agentes envolvidos; o anacronismo da escola em relacdo aos recursos tecnoldgicos; 0s
diferentes tempos da escola e dos jogos eletronicos, ja que esse dispositivo se inova cada vez
mais; a falta de capacitacdo na formacao dos professores para o uso das novas tecnologias. Os
obstaculos sdo muitos, mas é preciso que os profissionais de Educacdo Fisica iniciem essa
discussdo e se preparem para os desafios, posicionando-se frente a esse novo paradigma, e
que se reconfigurem diante dessa nova cultura digital, pois ela faz parte da vida de muitos

jovens, um dos principais motivos para a implantacdo nos cursos de Educacéo Fisica.

Gréfico 14 — Percepcéo colaboradores em fazer um planejamento com game
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Fonte: Grafico elaborado pela autora.

Nesse cenario, temos alguns jogos eletrénicos que podem claramente auxiliar os
professores em suas aulas préaticas: o console Wii, que oferce o jogo Wii Sports, um exemplo
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claro, por trazer um diferencial que se apresenta com o controle remoto sem fio; o console
XBOX 360, com o jogo Kinect Sport, faz o jogador reproduzir movimentos de determinados
esportes. Dentro desse contexto, alunos e professores podem trabalhar atividades fisicas com
esses jogo. Uma aula nova e interativa, com a contribuicdo de todos os alunos, a partir de
recursos que levaria a educagédo ao fim tradicionalismo.

H& uma grande semelhanca entre o Wii Sports e o Kinect Sports, pelos dois
representarem a categoria de games esportivos. As técnicas com que 0S movimentos sdo
realizados serdo avaliadas pelo game que determina a precisao dos objetivos de cada esporte.
E notavel o grau de realidade que esses jogos transmitem por reproduzirem sons de uma
tacada, de um chute ou de um impacto ao chdo. No caso do ténis, no jogo do Wii, existe a
capacidade de colocar “efeito” na bola virtual, para que esta realize uma pequena curva. No
Kinect, modalidade de atletismo, na corrida de salto, com o impacto causado pelo momento
do salto, um leve buraco é formado no solo, dando realidade a atividade no mundo virtual.

Nessa perspectiva, acreditamos que os EXG podem contribuir para a Educacdo Fisica
de uma forma direta, na motivacao e na participacdo dos alunos nas aulas. Conforme Alves
(2007), alguns fatores desmotivam a pratica da Educacdo Fisica, tais como o relacionamento
professor-aluno, a metodologia de ensino e os conteddos, que acabam se concentrando nos
esportes coletivos. E neste ponto se percebe a motivacdo dos alunos habilidosos e a fuga dos
menos habilidosos. Como ja foi citado, muitos alunos comentaram de ndo ter cansaco trazido
pela préatica de exercicios fisicos, como percebemos na maioria das respostas do questionario
que foi aplicado.

Os EXG podem trazer praticas diferentes para as aulas de Educacdo Fisica, contetdos
difersificados, formas divertidas e motivadoras de se abordar os temas nos ambientes
educacionais. Além disso, podem proporcionar aos jovens e criancas a chance de
experimentar uma maior diversidade de atividades, as quais podem ndo ter sido expostas
durante sua vida. Este aspecto pode ser constatado nas respostas dadas pelos participantes
deste estudo a questdo aberta feita no questionario, sobre a possibilidade de utilizacdo de
jogos eletrénicos nas aulas praticas para a formagdo do profissional em Educacgdo: A2 “Legal,
acredito que é possivel, para isso professores tem que saber, gostar e conhecer 0s jogos
eletronicos”. A5 “Sim, bom demais se essa fosse a minha realidade, ¢ sempre bom ter uma
coisa diferente na universidade, acredito que muitos ndo aprovam por ser de outra época”. A3
“Sim, acho a ideia excelente, acredito que muito ndo iriam concordar por ser de outra
geracdo”. A4 “Sim, para isso acontecer teriamos que ter uma disciplina relacionada a essa

pratica, e a minha realidade nédo tenho essa disciplina adoraria ter”.
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Nesse novo panorama, o professor seria a ponte entre a experiéncia do jogo dentro e
fora do mundo virtual. Na perspectiva de Kenski (2008), as vivéncias virtuais contribuem de
forma agradavel para a aprendizagem e o professor assume uma importante mudanca no
processo, levando a troca de saberes e a interacdo entre os alunos.

A seguir, apresentaremos a sintese das percepcbes dos colaboradores, registradas
através das entrevistas, quanto a possibilidade do uso pedagdgico do jogo eletronico EXG e
das TIC nas aulas préaticas do curso de Licenciatura em Educacdo Fisica, problematica deste

estudo.
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6 ANALISANDO AS FALAS DOS SUJEITOS

Nessa secdo, € apresentada a andlise dos dados coletados na entrevista com 0s
discentes que colaboraram com este estudo. As referidas analises, utilizam como base 0
registro das percepcOes contidas nas entrevistas em relagdo ao objetivo proposto: analisar as
possibilidades de utilizacdo dos jogos eletrénicos EXG e das TIC nas aulas praticas do curso

de Educacéo Fisica.

6.1 Transcricao e anélise das entrevistas

Na primeira fase do questionario, os voluntarios responderam individualmente, em
uma sala de aula, questdes objetivas e subjetivas, para detectar a presenca dos games no
cotidiano dos alunos. O questionario foi entregue antes da parte pratica, estratégia adotada
para identificar aqueles que fazem uso de alguns jogos eletronicos tradicionais ou dos EXG.
Também foi levantado se, no decorrer da graduacdo, alguns deles tiveram acesso a alguma
experiéncia de utilizacdo de jogos eletrdnicos enquanto estudantes de Educacdo Fisica. Por
ultimo, os voluntarios relataram o possivel conhecimento e contato com os EXG,
especificamente XBOX e Nintendo.

Os participantes desta fase tiveram a oportunidade de responder individualmente as
perguntas, expressando as suas opinides a cerca dos pontos levantados. Em relacdo a primeira
pergunta, percebe-se, nas falas dos colaboradores, um discurso relevante sobre recursos
tecnoldgicos. Desde a fala de “Al1”, quando entende ser positiva, ao discurso de “A3”, ao
acrescentar que esta positividade deve vir acompanhada de uma exploragéo correta por parte
do professor, argumento reforcado também por “A4”. Este entendimento nos remete a

importancia do professor em desempenhar com competéncia seu papel pedagdgico.

Quadro 4 — Transcricao das respostas da primeira pergunta

Pergunta 1: Como vocé enxerga 0 uso de recursos tecnolégicos na formagdo do educador
fisico?

Al - “De certa forma, positiva”

A2 - “A tecnologia so veio para auxiliar o professor e auxiliar o aluno na sua aprendizagem”

A3 - “Positiva e, quando explorada corretamente, auxilia o professor e atrai o aluno”

A4 - “Eu acredito que os recursos tecnoldgicos, quando bem usados, deixam a aula mais atraente”
A5 - “Os recursos tecnoldgicos, ndo s6 na atuagdo da Educagdo Fisica, mas na maioria das
atividades escolares, se mostram de extrema relevancia”.

Fonte: Quadro elaborado pela autora.
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Na perspectiva de Leite (2011, p.79), “sintonizado com os desafios da
contemporaneidade, que inclui a integracdo da midia na perspectiva da tecnologia, é
necessario que ele seja um professor alfabetizado tecnologicamente”. Essa reflexdo evidencia
a necessidade do professor precisar ter um dominio técnico e pedagogico da tecnologia; estar
familiarizado com a midia, com suas linguagens, potencialidades e limitagcBes, enquanto
recurso de conhecimento em sala de aula.

Ainda em relacdo a esta questdo, destacamos que trés alunos justificam a positividade
do uso das TIC: para auxiliar o professor e a aprendizagem (A2), deixar as aulas mais
atraentes (A3; A4). Enfatizando a relevancia do uso da tecnologia ndo s6 na Educagdo Fisica,
como em outras atividades escolares, esse pensamento nos leva a imaginar que em relacao aos
recursos tecnol6gicos o docente tem que se preparar cada vez mais para lidar com esses

recursos o qual faz parte do cotidiano das pessoas.

Quadro 5 — Transcricao das respostas da segunda pergunta

Pergunta 2: Enquanto futuro professor Licenciado em Educacdo fisica, como percebe a
presenca dos jogos eletrdnicos na sociedade?

Al - “Percebo que uma parte da sociedade é focada nesse aspecto dos games”

A2 - “Eu acho positivo. Temos que ter cuidado com os idosos, eles sdo de outra gera¢do”

A3 - “Percebo que os jogos fazem parte da realidade de todos; existem tratamentos que séo feitos
com o auxilio dos games e varios trabalhos falando sobre isso. O programa ‘Bem Estar’, ano
passado, no més da crianga, abordou essa tematica, jogos eletronicos”

A4 - “Eu enxergo a variedade de jogos que existe hoje, que pode auxiliar o profissional de
Educacdo Fisica, no treinamento de todo 0 corpo humano”

AD5 - “Percebo claramente que ndo s6 € possivel, mas altamente proveitoso e interativo”

Fonte: Quadro elaborado pela autora.

Acreditamos que a segunda pergunta traz um entendimento muito relacionado a visdo
instrumental das tecnologias, considerando apenas seu aspecto material, excluindo o aspecto
simbolico do homem. Sdo visGes como essa que subsidiam a instalacdo de laboratérios de
jogos eletrénicos nas escolas e nas faculdades como meros espacos de instrumentalizagdo dos
alunos e professores para realizacdo de atividades praticas. Pensada numa perspectiva néo-
instrumental, conforme estudos de Alves (2005), Mattar (2010), Moita (2007), Johnson
(2012) e Zanolla (2010), percebe-se que nos jogos eletrdnicos, os jogadores determinam como
aprendem. Nos ambientes de games, 0s proprios usuarios sdo livres para descobrir e criar
formas de aprendizagem para eles.

A percepcao dos jogos eletronicos na sociedade foi muito bem citada por trés alunos,
como, por exemplo, “A2”, que afirma: “Eu acho positivo. Temos que ter cuidado com o0s

idosos, eles sao de outra geragdo.” Percebe-se, no entanto, que o aluno se refere a uma
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perspectiva de consumo da informagéo e da aprendizagem proporcionada a partir da execucao
da atividade. Essa realidade de idosos inseridos no mundo dos videogames ja é vivenciada em
outros paises. De formar complementar, o aluno “A3” pontua: “Percebo que os jogos fazem
parte da realidade de todos; existem tratamentos que séo feitos com o auxilio dos games e
varios trabalhos falando sobre isso. O programa ‘Bem Estar’, ano passado, no més da crianca,
abordou essa temaética, jogos eletrdnicos”.

Tomando como base os tratamentos que sdo feitos com o suporte de jogos eletronicos,
pesquisadores dos Estados Unidos estdo desenvolvendo um jogo, batizado de Project
Neumann. Esse jogo estd dividido em quatro partes, cada uma delas apresenta um reino
diferente e esta diretamente relacionada aos diversos sintomas presentes na falta de controle
do impulso. Hero6is auxiliam o jogador na luta contra o inimigo principal, o préprio
Transtorno de Déficit de Atencdo com Hiperatividade (TDAH).

Outro ponto que o aluno “A3” pontua, € o fato de a tematica ter sido abordada em um
programa de televiséo. O jogo citado foi 0 EXG, tendo todos os participantes do referido
programa participado da execucdo do game. O aluno “A4” argumenta: “Eu enxergo a
variedade de jogos que existe hoje, que pode auxiliar o profissional de Educacdo Fisica no
treinamento de todo o corpo humano”. Corroborando com essa ideia e reforcando o
pensamento do colaborador “A4”, Alves (2005), Moita (2007), Mattar (2010), Galise (2009),
entre outros tedricos, estudam este tema. “a nossa realidade na Universidade ndo permite essa
vivéncia dos games na graduacdo. Um dos motivos pode ser a falta de conhecimento com o
dispositivo videogame que muitos professores ndo tém dominio. Existem pesquisas que
trazem dados de cidades brasileiras que trabalham com jogos nas suas aulas”. Seguindo esse
mesmo raciocinio, o colaborador “A3” contribui: “Percebo que eles proporcionam um
aprendizado de maior qualidade e interacdo entre professor e aluno e, com certeza, facilitaria
muito a compreenséo da aprendizagem por parte dos alunos”.

Haja vista que, por meio dos games, os seus envolvidos aprendem a brincar com
identidades, construindo diferentes personalidades virtuais, com o passar do tempo, essas
personalidades podem ser solucionadoras de problemas, através do aprendizado de lidar com
erros de uma forma interativa.

A sociedade acordou para a evolugdo dos jogos eletronicos. Johnson (2012) aponta
ainda que, nos ultimos 50 anos, tivemos de aprender a lidar com uma explosdo de midias,
tecnologias e interfaces, desde o comando da televisdo a internet. E cada nova forma de
midia, sobretudo as visuais e interativas, implica um desafio implicito aos nossos cérebros.

Temos que explorar a légica da nova interface, seguir as pistas, perceber as relacdes. A
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resposta a esta questdo demonstra que estes colaboradores conhecem e acompanham o
desenvolvimento dos jogos na sociedade e, em especial, na sua area de formacéo.

Na perspectiva de Jonhson (2012), todo beneficio intelectual de jogar vem dessa
virtude fundamental, porque aprender a pensar é, no fim das contas, aprender a tomar as
decisOes acertadas. Decisdes que vao sendo exercitadas, segundo o autor, durante as longas
horas passadas em frente ao jogo com o joystick® ou fazendo uso de um jogo no computador,
mesmo que sejam games violentos, como o Grand Theft Auto. Essa atividade, quando
exercida, em sua opinido, torna os jogadores mais inteligentes, constituindo uma forma de

entretenimento e estimulante exercicio cognitivo.

Quadro 6 — Transcrigdo das respostas da terceira pergunta

Pergunta 3: Como vocé define essa sociedade que vive imersa nos jogos eletrénicos?

Al - “Uma sociedade totalmente moderna”

A2 - “Uma sociedade que gosta e faz o uso dos games, ou melhor, uma sociedade praticante”
A3 - “Uma rival da pratica esportiva, da educagio fisica”

A4 - “Dependente dessa ferramenta”

A5 - “Totalmente submissa”

Fonte: Quadro elaborado pela autora.

Os discursos dos sujeitos nos remetem as caracteristicas da sociedade. Como destaca
Castells (2008), os avancos tecnoldgicos tém provocado mudancas na sociedade de forma tao
rapida e surpreendente que vém alterando as relacdes entre o ser humano e o seu cotidiano.
No ambito da educacdo escolar, surge um grande desafio, que é formar o cidaddo capaz de
situar-se criticamente, de autorrealizar-se, de aprender e estar inserido na sociedade em meio a
transformacdes vertiginosas. Isso porque novas formas e canais de comunicagdo estdo
crescendo e moldando a vida ao tempo em que a vida vem sendo moldadas por elas. Uma
sociedade que ja faz uso comumente de jogos eletronicos, como foi citado nos discurso dos
sujeitos da pesquisa é também considerada uma sociedade rival, dependente e submissa em
relagcdo aos jogos, 0 que nos remete a ideia de que o avancgo tecnolégico dos ultimos tempos,
principalmente no que tange a informatica, a internet e os jogos eletrdnicos, tornaram-se cada
vez mais populares (JUNIOR; SALES, 2012). O videogame, sem divida alguma, passou a ser
uma das praticas de atividades de lazer mais vivenciadas pelas criangas e adolescentes.

Além disso, do ponto de vista mercadologico, esta sociedade ‘“‘consome” as
tecnologias. O publico de videogames ndo se contenta apenas com jogos bem construidos,

visualmente atraentes, mas que ndo apresentem ameaca para seus praticantes. Por outro lado,

> Dispositivo dotado de uma alavanca, com o qual se controla o movimento do cursor ou outro elemento na tela
do monitor, usado frequentemente em jogo de video e em algumas outras aplicagoes.
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esse mesmo consumidor ndo quer um jogo apenas divertido, que contenha diversas variagoes
e muitas formas de interagdo, esse publico almeja mergulhar em um jogo que contenha belos
graficos e animacdes interessantes. E preciso que o videogame contenha uma boa
jogabilidade, belos graficos e ainda apresente um desempenho satisfatorio, ou seja, um
produto extremamente informativo.

No Brasil, estima-se que haja mais de 16 milhdes de consumidores de jogos
eletronicos. Os videogames ja ultrapassaram a TV a cabo como forma de diversdo nas
residéncias brasileiras em nimeros de usuérios. Este contexto também deve influenciar o
posicionamento negativo exposto nas falas, de como o jogo cria dependéncia (A4) e
submissdo (A5). Uma visdo maniqueista e reducionista do jogo, que pode dificultar a
compreensdo sobre as possibilidades de uso pedagdgico dessa tecnologia na escola e nas

atividades de Educacdo Fisica, para além da concorréncia, como pensa “A3”.

Quadro 7 — Transcricao das respostas da quarta pergunta
Pergunta 4: Como vocé acredita que os jogos eletrénicos podem auxiliar o docente de
Licenciatura em Educacédo Fisica em sua pratica pedagdgica?
Al - “Como uma ferramenta, dando um suporte para o professor. Mas, para isso, ele tem que
conhecer e saber jogar”
A2 - “Acredito que pode sim, mas o professor tem que conhecer e saber manusear essa tecnologia, e
ndo deixar esse jogo tomar o nosso lugar”
A3 - “Sim, o professor tem que conhecer o jogo”
A4 - “Dando um suporte de uma maneira que vai prender atencao dos alunos. Sem contar que nés
iremos aprender da melhor forma, no ladico”
A5 - “Apoiando de uma maneira que o professor e o jogo trabalhem em conjunto. E isso pode ser
em varios sentidos. Seja intelectual, seja trabalhando o movimento corporal na pratica. Enfim,
abrangendo varias formas de trabalhos fisicos”

Fonte: Quadro elaborado pela autora.

No que diz respeito ao papel do jogo eletrébnico para o docente em sua pratica
pedagdgica, os entrevistados Al, A2 e A3 destacam que o docente tem que conhecer e saber
jogar para fazer o uso em sala de aula, colocando essa midia como um auxilio pedagdgico
para a pratica docente. O papel do professor é possibilitar uma vivéncia dos jogos de maneira
a colaborar com a formacédo dos jovens como um todo, nos seus aspectos corporais, sociais e
psiquicos. Conforme Feres (2001), isso significa trazer para a realidade das aulas de Educacéo
Fisica, elementos que constituem a cultura dos alunos diretamente relacionados com o
conteudo, vivenciando, no espago escolar, o que tem sido praticado apenas eletronica e
virtualmente.

A observacdo desses colaboradores sobre a necessidade das competéncias de uso

evidencia que, apesar das potencialidades relatadas sobre jogos eletrénicos, um professor que
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queira inovar suas aulas com o uso desse dispositivo, mais especificamente 0 EXG, tem que
ter cuidado ao colocar essa midia como um suporte nas suas aulas. O uso inadequado e sem
orientacdo apropriada deste equipamento pode trazer riscos fisicos aos seus usuarios. Os
pesquisadores Sparks, Chase e Coughlin (2009), investigaram trinta e nove casos de lesdes
em decorréncia do mau uso dos EXG, e consideraram que essas lesbes sdo mais comuns em
jogadores ndo familiarizados, ou aqueles que duvidam da potencialidade dos EXG. Com o
aumento do uso desses jogos, os profissionais da area da salde e 0s que estudam e acreditam
nesse dispositivo como um suporte pedagdgico, devem estar preparados e saber lidar com
esse NoVo €aso.

Diante do que foi exposto, outro grande problema da utilizagdo inadequada do EXG é
a dependéncia e 0 uso abusivo dos games, que causam sérios problemas seja na escola, em
sociedade ou em familia. Problema relatado no posicionamento dos colaboradores no Quadro
8. Nesses casos, 0 uso sadio e adaptativo do jogo eletrnico é trocado pelo abuso e pela falta
de controle, que causam severos transtornos na vida cotidiana dos seus praticantes (LIMA,
GRIPP; BARACHO, 2012). Cabe aqui o posicionamento critico dos professores, uso
planejado de acordo com o proposto no programa da disciplina, procurando maximizar as
vantagens da utilizagdo dos EXG e minimizar suas desvantagens.

Cabe a Educacdo/Educacdo Fisica, uma pratica que promova o0 aumento dos niveis de
participacdo, quer na execucdo ou na observacdo. De acordo com Feres (2001), é de extrema
relevancia que ndo haja uma separacdo entre esses dois géneros de conhecimento nas
atividades de educacdo fisica, de uma maneira a levar em conta o virtual e o atual do
movimento.

O discurso contido nas respostas do Quadro 7 reforca os estudos que indicam que nos
jogos eletrénicos os seus envolvidos aprendem enquanto jogam. As investigacdes na
academia mostram que esses autores supracitados nao estdo sozinhos. Em outras pesquisas,
outras vozes, outros pesquisadores, se juntam a eles em defesa dos beneficios dos games e da
sua capacidade de andar junto ao professor, como um dispositivo de aprendizagem. Assim,
um artigo da revista “Educag@o, Formacdo & Tecnologia” traz o resultado de um estudo
realizado por investigadores do “LE@D” - Laboratério de Educacdo a Distancia e eLearming
na Universidade Aberta de Portugal, envolvendo 260 alunos que frequentavam o 9° ano do
ensino basico, e que reconhece o poder dos jogos eletrénicos para melhorar a capacidade de
resolucéo de problemas, de concentragdo em sala de aula, de memorizagdo e colaboracao.

Os jogos eletrbnicos tornaram-se, assim, artefatos culturais da sociedade

contemporanea, j& que, mundialmente, o0s jovens jogam regularmente em diversos
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dispositivos. Orofino (2005) traz a importancia que o profissional da educacdo tem na
elaboracdo de reflexBes sobre o papel que as diversas midias vém exercendo nas sociedades
contemporaneas. O desafio para os educadores é descobrir, junto com o0s jovens e criancas, 0
papel das midias, mais especificamente, 0s jogos eletrdnicos, como esse dispositivo pode
auxiliar o docente em sua pratica pedagdgica e de que maneira pode contribuir nas aulas
préticas. Importancia ja evidenciada por se tratar de recurso extremamente motivante e
potencializador e do desenvolvimento de diversas competéncias, ainda pouco aproveitado no
ensino. Cabe aos professores, trabalharem com esse dispositivo em suas aulas. Para isso, 0
docente tem que conhecer e saber fazer o uso dos jogos eletronicos. Importa, por isso,
desenvolver uma maior conscientizacdo sobre 0 uso desses jogos no processo de ensino-
aprendizagem. O uso de um jogo eletrdnico em sala de aula ou em um laboratério no ensino
formal, ndo invalida a funcéo do docente, pelo contrario, o professor deve assumir o seu papel

antes, durante e depois da préatica da atividade.

Quadro 8 — Transcri¢do das respostas da quinta pergunta

Pergunta 5: Como vocé, discente de Licenciatura em Educacéo Fisica, verifica a possibilidade
de utilizacdo do EXG nas aulas praticas?

Al - “De forma positiva. analiso essa possibilidade do EXG, tendo em vista que esse jogo nao
substitui o professor, que é aquele que esta na faculdade, estudando todas as disciplinas préaticas e
tedricas. Acredito que temos que ter, mesmo, esse recurso dos videogames, para que possamos
vivenciar o mundo da tecnologia e inovar as aulas de educacéo fisica”

A2 - “Com olhar positivo, mas na graduacdo ndo temos nenhuma disciplina que trabalhe com essa
tematica. Seria interessante se no periodo da graduacdo tivéssemos alguma disciplina em que 0
professor pudesse conciliar suas aulas e 0 game e, nesse caso, 0 game entra dando um suporte ao
professor no momento pratico, como foi feito na oficina que participei”

A3 - “De forma agradavel. A utilizacdo dessa ferramenta nas aulas de Educagdo Fisica tem uma
vantagem que € de poder aproximar alunos timidos. Sem falar que iriamos aprender o contetdo da
melhor forma, brincando”

A4 - “Viavel usar essa ferramenta na aula de Educacéo Fisica, mas, na graduagéo, essa realidade
ndo é trabalhada e, com isso, dificulta a implantacdo da mesma na graduagdo como forma de
suporte ao professor”

A5 - “De uma maneira onde o aluno vai deixar de lado a sua timidez e, no dia a dia, vai perceber
Como 0 jogo ajuda a pessoa a ser mais agil. Digo isso porque fago uso desse e de outro jogo, e antes
de jogar, era calado. A ideia é excelente, isso ndo faz parte da nossa realidade, essa tematica nao é
tocada na graduagdo”

Fonte: Quadro elaborado pela autora.

Estamos interconectados com o mundo. E essa a sensacio que temos ao Sermos
bombardeados de informagfes que sdo veiculadas pelas diferentes midias: televisivas,
impressas, sonoras e internet. Os tempos mudaram e a forma de comunicagéo, aprendizagem
e relacBes sociais influenciam e sdo influenciados por estas mudancas. Dentre a forma de

contato com a realidade virtual, destaca-se o universo dos jogos eletronicos, surgidos na



85

década de 1960. Os videogames tinham como objetivo inicial o entretenimento (REIS;
CAVICHIOLLI, 2008). Dados recentes mostram que eles vém se aprimorando com o tempo,
sendo vistos como mais uma opcao de lazer e de aprendizagem no cendrio da cultura digital.
Johnson (2012) ressalta que os bons videogames incorporam bons principios de
aprendizagem: desafio, identidade, interacdo, pensamento sistematico, exploragdo,
conhecimento distribuido e outros.

Para a proposta de insercdo dos EXG na Educacdo Fisica, alguns estudos ja
comprovam essa usabilidade. Conforme Baracho, Gripp e Lima (2012), em uma pesquisa
desenvolvida com 117 jovens de ambos 0s sexos, estudantes de uma escola estadual da rede
pablica de ensino, localizada na cidade Diamantina - MG, os participantes tiveram a
oportunidade de praticar EXG. QOutras experiéncias significativas realizadas na Universidade
do Estado da Bahia, em Salvador, também apresentam investigacdes que articulam
desenvolvimento de jogos eletrdnicos e aprendizagem de seus usuarios. O grupo de pesquisa
“Comunidades Virtuais” desenvolveu o jogo “Triade - Igualdade, Liberdade e Fraternidade”,
cujo objetivo é criar um ambiente interativo com as mesmas possibilidades oferecidas pelos
jogos comerciais®. Os alunos envolvidos foram do 7° e 8° ano do Ensino Fundamental e do
Ensino Médio. Nesse jogo os alunos constroem novos significados para a Revolugdo
Francesa.

Tomando como base as falas dos sujeitos da pesquisa, todos concordam positivamente
com as possibilidades de uso do EXG nas aulas de Educacdo Fisica. O colaborador Al
acredita que esse recurso contribui para “vivenciar o0 mundo da tecnologia e inovar nossas
aulas” (Al). Para isso acontecer, os docentes tem que estar preparados para lidar com esse
dispositivo.

Os videogames mais modernos vém se manifestando de duas formas: como jogo,
dando a sua contribuicdo para a inteligéncia, na cooperatividade, em uma nova forma de
convivéncia e comunicagdo entre criangas, adolescentes e adultos e como uma nova
modalidade esportiva, com realizacdo de campeonatos e formando seus jogadores. Nesse
ponto, a inser¢do do EXG nas aulas praticas de educacao fisica.

As falas dos discentes A2, A4 e A5 chamam atencdo quando pontuam que essa

realidade ndo é trabalhada na graduacdo por nenhum professor. Mesmo considerando que a

® Termo utilizado por Greenfield “[...] por apresentarem ambiente em duas dimensdes € narrativas mais simples,
sendo que a jogabilidade, a interatividade e o realismo das cenas os aproximam dos jogos eletronicos”
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disciplina jogo faz parte da grade curricular desses colaboradores que participaram da oficina,
0 jogo eletrénico ndo consta na ementa e ndo foi trabalhado durante a disciplina.

A Unit trabalha com a disciplina “Teoria e Pratica do Jogo”, que traz, na ementa:
metodologia de ensino dos jogos, analise da variabilidade de tipos e nomes, dos objetivos, da
estrutura e organizacdo dos espacos de pratica de ensino no principio da co-participacg&o.
Como objetivo: “Possibilitar o dominio de conhecimentos académico-profissionais proprios
da area, de modo a compreender, refletir e atuar frente as dindmicas culturais e profissionais
do campo da Educacdo Fisica, e da educacdo escolar basica”. Tomando como base essas
informagdes, os professores poderiam trabalhar em suas aulas tedricas, o contexto jogo, e na
pratica, expor seus alunos a uma vivéncia com o jogo eletrénico. Em pesquisas realizadas
pelos pesquisadores Baracho, Gripp, Lima (2012), essa situacdo também foi identificada em
Minas Gerais. Além disso, essa ndo é uma realidade restrita ao Brasil; pesquisas
desenvolvidas em outros paises chamam atencdo para a necessidade da formacdo de
professores que saibam lidar com os games em sala de aula.

Na Universidade de Wisconsin-Madison, nos Estados Unidos, o grupo Epistemic
Games’, coordenado pelo professor e pesquisador David Williamson Shaffer, vem
desenvolvendo games que tém o objetivo de ajudar os jogadores, através de simulagdes, a
aprender a pensar como engenheiros, planejadores urbanos, educadores, jornalistas,
advogados, entre outras profissdes. Entende-se que esses jovens fazem parte do universo dos
nativos digitais®, que vivem inseridos numa era em que se realizam vérias coisas a0 mesmo
tempo. Cabe ao professor, utilizar-se desse universo e trabalhar as suas aulas com 0s games.

A intencdo ndo é transformar as escolas em Lan Houses, 0s espagos sdo de
aprendizagens diferentes e com logicas distintas. Trata-se de construir um espago para 0S
professores identificarem os discursos interativos dos games - questbes éticas, culturais,
habilidades, flexibilidades, coordenagdo, cooperacdo - que podem ser trabalhados e
explorados com os discentes. A aula se desloca do tradicional, professor e aluno aprendem da
melhor forma, brincando. O docente passa a ouvir e compreender as relacbes que 0s

jogadores, nesse caso os discentes, estabelecem com esta midia, questionando, intervindo e

7 http://www.epistemicgames.com/

8 Expressdo utilizada por Kathleen Tyner para se referir a geragdo que “[...] gasta boa parte do seu dia com
aquilo que ele chama de “screen time” (tempo de tela), o que inclui as mensagens on-line; 0s jogos eletronicos;
a navegacao na internet; o download de musicas e documentos pela web; o envio de e-mails; e, é claro o ato de
assistir @ TV, como acontece em qualquer local”. Entrevista disponivel na URL:
<htttp://www.multirio.rj.gov.br/portal/riomidia/rm_materia_conteudo.aspidioma=1&v_nome_area=matérias&i
dMenu=3&label=Materias&v_id_conteudo=63973>



87

mediando a constru¢do de novos caminhos para as narrativas e aprendendo novas formas de
ver e compreender esses artefatos culturais.

Os sujeitos da pesquisa comentaram que passam o0 tempo todo da graduacdo sem que
um professor comente ou leve algum recurso tecnologico para sala de aula. Os alunos
comentaram que os professores das disciplinas praticas poderiam trabalhar o EXG em suas
aulas, até por que esse jogo pode ser trabalhado em grupo e ndo necessariamente precisar ter
um game para cada aluno. Uma das falas de um determinado colaborador traz que na
graduacdo ha até a disciplina “Jogos”, onde os alunos vivenciam jogos e brincadeiras
populares, no entanto, em nenhum momento os games sio mencionados. E relevante pontuar
a ndo obrigatoriedade de jogos eletrénicos nas Licenciaturas em Educacdo Fisica, a LDB néo
traz consideracdes que pontuem esse aspecto. A Educacdo Fisica tem como funcdo formar,
introduzir e integrar o aluno aos movimentos corporais, formando um cidaddo que vai utilizar
o0 que aprendeu em beneficio da qualidade de vida. A integracdo que possibilitara o usufruto
da cultura corporal do movimento ha de ser plena e afetiva, social, cognitiva e motora. Vale
dizer, é a integracdo de sua personalidade (BETTI, 1992, 2001). Nessa perspectiva, 0s
docentes das universidades tém a dificil tarefa de escolher as unidades tematicas e 0s
respectivos conteudos e estratégias para atingir os objetivos de cada disciplina.

Dessa forma, se o docente souber utilizar as estratégias adequadas, a sua préatica
pedagogica dentro da sala de aula ou em uma aula prética, podendo ser em um laboratério ou
uma adaptacdo em quadra ao ar livre, podera obter bom resultados. Lembrando, no entanto,
qgue ndo depende apenas do dispositivo, mas principalmente da capacidade do docente em
manusear o0 jogo eletrénico. Nao basta a instituicdo investir em tecnologia e ndo preparar 0s
professores para saber lidar com esse aparato tecnolégico. Primeiro, deve-se pensar em um
professor moderno, no sentido de ser um docente da geracdo midiética. E nesse caminho que
teremos professores inovando suas aulas e fazendo com seus alunos aprendam o contetdo e
saiam do cotidiano. Essa nova categoria de games, EXG, vem para desafiar todos os seus
envolvidos. E nesse percurso que os professores devem lancar o seu olhar pedagdgico, aplicar
em sala de aula, despertar e agugar os seus alunos.

Nas palavras do de um dos voluntérios (A3), durante sua participacdo na entrevista,

fica claro que a proposta atingiu mais do que 0s seus objetivos:

[...] sou dancarino de um grupo de forro e trabalho em uma escola particular.
Depois da oficina, comecei discussGes com meu proprio eu e achei
interessante a proposta. Depois da oficina, fiz varias pesquisas sobre essa
temética, com o jogo zumba e o kinect. Propus uma reunido com todos os
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professores e coordenadores da escola na qual leciono e lancei a proposta de
trabalhar com esse jogo nas aulas de educacdo Fisica. No inicio, minha
proposta foi assustadora. Mostrei um video que fiz da oficina; assistiram e
gostaram do envolvimento que esse game proporciona e, hoje, trabalho com
esse jogo. (A3, 2014)

A primeira consideracdo a ser feita diz respeito a utilizacdo de jogos eletrbnicos, mais
especificamente os EXG, nas aulas de Educacéo Fisica. O tema ainda é pouco explorado no
ambito académico, mas encontramos alguns trabalhos, citados ao longo dessa dissertagéo.
Encontramos, durante esse processo de investigacdo, algumas pistas que nos direcionaram
para a formulacdo dessa tematica. A partir das experiéncias no campo e do aprofundamento
tedrico, acreditamos ser possivel e pertinente implantar nas aulas de Educacdo Fisica, 0s jogos
eletronicos, pois, fazer o uso dos games ou falar sobre algum personagem é um assunto que
faz parte do cotidiano dos alunos (JUNIOR; SALES, 2012). Ou seja, material informacional,
em linguagens de videos, disponibilizados na rede, redes sociais, celulares. Entendemos que
0s jogos eletrdnicos sdo interativos e ndo como uma caracteristica intrinseca ao contetdo.

Percebemos que 0s games proporciona momentos de interagdo com o outro e promove
inclusdo e construcdo de aprendizagem com seus envolvidos. Assim, apesar dos jogos
eletrbnicos proporcionarem momentos de prazer, competi¢do, cooperacdo, vicio e incluséo,
percebemos que € no processo de jogar que identificamos o quanto envolvem seus praticantes.
E nesse contagiar, notamos como 0s games aproximam as pessoas e, em funcdo dessa
caracteristica, ele pode ser muito bem aproveitado por um docente em suas aulas. Numa
tentativa de resumir as suas vastas multiplicidades de fatores, o jogo manifesta uma
mentalidade, um conjunto de valores e costumes que se materializam de maneira ludica nas
brincadeiras das criancas, dos jovens e dos adultos. O uso de jogos eletronicos no curso de
educacdo fisica pode acontecer através um conteudo interativo, visto que possuem uma
linguagem dinamica, apresentando narrativas e elementos hipertextuais e intertextuais dentro
da tematica trabalhada.

Na fase da entrevista, na qual os alunos relataram suas percep¢des sobre as praticas
reais e virtuais do EXG realizadas na oficina, a pratica do atletismo permitiu identificar
importantes pontos de discussdo sobre as possibilidades de utilizacdo dos EXG na educacéo

fisica escolar e nas universidades.
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7 CONCLUSOES

Nesta secdo, inicialmente, sdo apresentadas as sinteses conclusivas das quatro fases
desta investigacdo. A seguir, sdo mostradas a importancia e limitagdes, bem como as
consideraces finais. Por fim, sdo consideradas recomendagdes julgadas pertinentes,
sobretudo para academia, no contexto da investigacdo cientifica, da utilizacdo dos games nas
aulas préticas de Educacdo Fisica, como um suporte pedagdgico.

Como descrito no decorrer da dissertacdo, esta investigacdo foi desenvolvida em
quatros fases, onde cada uma delas foi composta por etapas correspondentes as acdes
consideradas necessarias para o seu desenvolvimento.

A primeira fase se ocupou de apresentar um levantamento historico do jogo e dos
games, levantamento realizado com ajuda das literaturas feitas por tedricos que desenvolvem
pesquisas nessa area. Para facilitar o entendimento desta investigacdo, classificou-se o seu
contexto, jogos eletronicos, e sua relagdo com a educagéo, onde descrevemos e definimos essa
categoria.

Verificou-se que havia necessidade de definir o significado dos termos usados, como
jogo e games, devido a polissemia dos mesmos. Julgou-se necessario apresentar o contexto
histérico do jogo e do game, abordando também, a tecnologia no ambiente educacional. Os
objetivos tiveram a finalidade de atender o propdsito desta investigacdo, que foram sendo
atingidos no decorrer da fase.

Na segunda fase, que se ocupou especificamente de fazer uma avaliacdo de
competéncias relacionadas com os jogos e as TIC na formacdo da Educacdo Fisica, foi feito
um breve levantamento histérico da Educacdo Fisica no Brasil e em Sergipe. Foi feita uma
pesquisa nas Universidades do Nordeste, publicas e privadas, buscando dados atraves das
grades curriculares que abordam a inser¢cdo de jogos, TIC e games na graduacdo da
Licenciatura em Educacédo Fisica. Foi feito um referencial de avaliagdo das competéncias de
pesquisa, um quadro com as ementas e objetivos das disciplinas, disponiveis nos sites das
instituicOes pesquisadas. (Anexos A e B).

A Fase trés, que se ocupou da constru¢do do minicurso oferecido, com a participacao
de 27 sujeitos que, a partir da interacdo com o jogo EXG, que fizeram suas reflexdes a cerca
da vivéncia do jogo, respondendo a seguinte questdo: Como os jogos eletronicos podem ser
utilizados pelos professores de Educacgdo Fisica, nas suas aulas praticas? Tomando como base
essa pergunta e conforme a interpretacdo das falas e depoimentos dos sujeitos da pesquisa,

através de entrevistas, obteve-se que 0s jogos eletronicos sdo recursos tecnoldgicos que
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podem ser usados na Educacdo Fisica de maneira que venha a contribuir, dando suporte ao
professor. Os jogos eletrénicos, como um todo, ao longo da historia, sempre contribuiram
para 0 desenvolvimento de habilidades importantes para os povos de todas as culturas. No
ambiente escolar, podem ser usados para favorecer a aprendizagem de conteudos, e estes
podem ter uma combinacgdo perfeita no curso de Educacdo Fisica jd que essa categoria de
games trabalha com movimentos e, na Educacdo Fisica, 0 movimento faz parte da cultura
como um todo.

Na quarta fase, descrevo todo contexto de analise, onde procuramos dividir as nossas
percepcdes a partir dos autores estudados, sobre as experiéncias vividas ao longo da
realizacdo do minicurso, sobretudo na parte pratica da vivéncia do game EXG. Foram
elaboradas a descricdo e a analise do questionario aplicado para 0s alunos no momento do
minicurso.

O caminho trilhado até aqui ndo foi facil. Um percurso rizomaético, cheio de avancos,
recuos e de muitas perspectivas. Ao final desta investigagédo, tivemos muitas descobertas
relevantes. Apesar de entender que a pesquisa tem limites e que é impossivel captar o
fendmeno em sua totalidade, os momentos vividos, a percepcdo das relaces entre usabilidade
e a possibilidade de utilizagdo a cerca do tema, nos permitiram apontar algumas alternativas
frente ao problema de pesquisa. Alternativas estas, incompletas por natureza, carentes de
outros entendimentos, que poderdo somar e superar 0 nosso olhar.

Fica evidente a possibilidade de utilizacdo do EXG nas aulas praticas no curso de
Educacao Fisica, visto como um apoio pedagogico nas aulas praticas, diante da competéncia
que esse jogo possui. Considera-se que este contributo, é importante devido a maior parte dos
dados coletados sobre as competéncias ter sido obtida por meio de inquéritos, com questdes
relacionadas a utilizacdo do game EXG nas aulas préaticas de Educacdo Fisica.

A proposta elaborada por esse estudo, de trabalhar com o EXG nas aulas praticas de
Educacdo Fisica, se depara com desafios de varias ordens, questdes relativas a sua
implantacdo. Quando essa midia é apresentada aos professores, causa um desconforto,
deixando a mostra suas fragilidades e limitagdes. Sem saber que quando ao se aproximar dos
games e fizer o seu uso, o professor podera ressignificar essa midia que esta inserida no
contexto infantil e juvenil, propria do cotidiano desses sujeitos. Mostrando a sua usabilidade e
funcionalidade na pratica pedagdgica, despertando interesse dos alunos e promovendo a
identificacdo dentro do espaco educacional.

Essa aceitacdo, segundo os entrevistados, é devida ao carater ludico que os games

apresentam e isso se deve as emoc¢Oes agradaveis que provocam, por meio de seus desafios e
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inter-relagdes no ato de jogar. Os games propiciam um aprendizado e interacdo entre seus
envolvidos. E de fundamental importancia desenvolver esforcos para melhor compreender
essa préatica, para aplica-la em um ambiente educacional, seja recreativo ou no processo de
ensino-aprendizagem. Vale salientar que tudo isso sO terda um grande aproveitamento se 0
professor tiver total dominio do aparato tecnoldgico.

Para 0s sujeitos da pesquisa, 0s jogos eletrbnicos na graduacdo de Educacdo Fisica
podem ser utilizados em varios sentidos. Seja intelectualmente, seja trabalhando o movimento
corporal, em uma aula pratica a partir das diversas modalidades oferecidas pelo game
proposto para utilizagdo nas aulas de Educacdo Fisica, abrangendo vérias formas de
movimento.

Os games ajudam no desenvolvimento do intelecto dos alunos, o que ndo impde o
abandono de praticas esportivas ja estabelecidas na Educacdo Fisica. Cabe ao profissional da
area, trabalhar esse ponto; os games ndo estdo para substituir as praticas de atividades fisicas,
ndo devemos encarar o0 espaco virtual como a substituicdo do espago real, mas como um
movimento de novidade, auxiliando e deixando a aula inovadora.

Nesse cenario, os alunos levantaram alguns pontos pertinentes na oficina, passaram a
enxergar os jogos eletronicos com mais entusiasmo. Antes de vivenciar a oficina, um dos
colaboradores afirmou que ndo tinha ideia de como os jogos eletrnicos poderiam ser
utilizados na Educacdo Fisica escolar. Apés a oficina, entendeu claramente que ndo s6 é
possivel, mas altamente proveitoso e interativo.

Muitas das dificuldades encontradas entre os futuros professores da Educacdo Fisica
sdo comuns aos demais educadores. Os alunos comentaram que na graduacdo, em nenhum
momento, a tematica foi mencionada. O jogo eletrbnico, tdo familiar para as criancas e
adolescentes, ¢ ainda um grande desconhecido por parte dos docentes. Essa realidade é
proveniente da formacdo do docente ndo considerar o uso dessa midia em nenhum momento
da sua formacdo. Quando essa midia é apresentada a eles, causa certo desconforto, deixa a
mostra as fragilidades e limitacdes do professor. Muitos ndo utilizam o computador por néo
dominar a maquina, poucos utilizam a internet, desconhecendo as suas possibilidades de
interacdo e aprendizado, desconhecem a ldgica e as potencialidades dos jogos eletrdnicos, e
por isso, também encontram dificuldade na sua pratica. Ao se deparar com essa situacao,
ficam resistentes ou pensam em desistir.

Consequentemente, levando em conta o0s resultados sobre a percepcdo dos
colaboradores a respeito de suas competéncias relacionadas com o game EXG e dominio em

alguns recursos tecnologicos, indica que ndo precisa de uma formacdo. E também as
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literaturas consultadas, indicam o conhecimento que os jovens tém com as tecnologias e essas
podem ser celular, games, tabletes , dentre outras isso sO é possivel porque cada vez mais eles

estdo inseridos na cultura digital.

7.1 Recomendaces

Devido ao impacto provocado pelas constantes alteracGes e desenvolvimento de
tecnologias digitais em varios contextos, € necessario repensar acdes académicas para que se
possa atender as novas demandas apresentadas. A partir dos dados encontrados e os relatos
dos voluntérios, corroborados pela recente literatura a respeito, foi percebido que as
tecnologias, como um todo, estdo presentes no dia a dia dos jovens. A cultura digital é uma
via inevitavel, um caminho a ser percorrido pela futura geracdo. E é esse novo cenario que
demanda um docente aberto para o0 novo, que dialogue e resida na cultura digital e seja capaz
de absorver os beneficios das tecnologias digitais como um processo de ensino e
aprendizagem.

Vale ressaltar que entendendo que o foco da pesquisa qualitativa ndo é de
generalizacBGes, observamos que os resultados aqui obtidos dizem respeito a experiéncia
vivida no ambito desta investigacdo, apesar de em alguns momentos termos expressado 0
nosso olhar e entendimento sobre o tema, ndo seria prudente fazer das conclusdes emergidas
dessa experiéncia, um modelo rigido aplicado a qualquer processo formativo, de forma
descolada de suas singularidades.

De acordo com os resultados presentes neste estudo, tendo em vista 0 objetivo de
estimular e mostrar as inimeras possibilidades que o jogo EXG pode trazer a Educacdo
Fisica, podemos aferir que a inexisténcia destes conteddos na formacdo inicial dos futuros
professores, contribui para o desconhecimento e desinteresse, fazendo com que alguns dos
alunos ndo desenvolvam competéncias e habilidades para 0 uso em sua préatica docente. Para
o0s colaboradores, os jogos eletrénicos estdo relacionados a interacdo, lazer, troca, incluséo,
comunicacgéo, cooperacao e aprendizagem. Pois, na medida em que o sujeito faz uso do game
e se apropria do conteldo, seleciona, recria a informacao e reproduz o movimento.

Entretanto, apesar de nas Ultimas décadas, as discussdes na academia terem sido em
torno de alteracdes de conteudos programaticos, onde deveria ser incluida a preocupacao do
processo de ensino e aprendizagem, levando-se em conta um mundo infundido de tecnologia,
0s games e sua inser¢do em uma aula pratica. Nao se pode deixar de lado que sempre existira

confronto entre o cotidiano e alteragdes no modo de aprender. O docente tem que estar
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disposto a aprender e querer implantar nas suas aulas alguns dispositivos tecnoldgicos. Deve-
se reconhecer 0 que se tem no ambiente académico, promovendo um aprendizado continuo,

adaptando os bons resultados ao seu contexto e fazer a utilizacdo do game na sua aula.
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APENDICE A - Quadro. A disciplina Jogo na grade curricular do curso de Licenciatura em

Educacao Fisica

Instituicdes Nome da disciplina Ementa Objetivos
Faculdades Maria | Jogos Brinquedos e
Milza - FAMAM | brincadeiras

Faculdade sdo
Francisco de
Barreiras - FASB

Ensino do Jogo

Faculdade Sete de
Setembro -
FASETE

Jogos, Brinquedos e
Brincadeiras da Cultura
Popular

Faculdade Social
da Bahia - FSBA

Conhecimento e Metodologia
do
Jogo

Universidade
Estadual da Bahia
- UNEB

Conhecimento e metodologia
do Jogo

Universidade
Estadual de Feira
de Santana -
UEFS

Metodologia do ensino do
jogo - 60 ch

A compreensdo do
passa,

pela compreensdo

lazer

necessariamente

do

trabalho, ndo como a sua
antitese, mas, sim, como

relagdo de
complementaridade. O
lazer ser4d entendido

como um dos fenbmenos
essenciais da dimenséo
humana, como uma éarea

de grande potencial
humanizador quando
compreendida nas suas
dimensdes de

divertimento, descanso e
desenvolvimento social e

pessoal.

Universidade
Estadual de Santa
Cruz - UESC

Jogos e atividades

Ludicas60c/h

Jogos e atividades ludicas:
fundamentacéo tedrico-
metodoldgico. O jogo e o
ludico no processo de
desenvolvimento social,
politico, moral, emocional e
cognitivo da crianga.
Atividades ludicas e jogos
pedagdgicos no contexto
escolar.

Universidade
Federal
Recdncavo
Bahia - UFRB

do
da

Jogos Brinquedos e
Brincadeiras60c/h

UNIVERSO -
Universidade
Salgado de
Oliveira

Jogos 60 —c/h

FACULDADE
DO VALE DO
JAGUARIBE -

Recreacdo e Jogo60c/h
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FvJ

Faculdade
Integrada da
Grande Fortaleza
- FGF

Jogos motores escolares-80c/h

Instituto  Federal

Jogos, Recreacdo e Lazer-

de Educacdo, | 100c/h

Ciéncia e

Tecnologia do

Ceara - IFCE

INSTITUTO Teoria e Pratica de Jogos,
SUPERIOR DE Recreagdo e

TEOLOGIA Lazer-60c/h

APLICADA -

INTA

Universidade de | Metodologia do Jogo e Lazer-
Fortaleza - | 60c/h

UNIFOR

Universidade
federal do Céara-
UFC

Jogos Cooperativos -64h

Estudo historico e
desenvolvimento dos jogos
cooperativos, conceitos e
significados. Possibilidades
pedagdgicas para a educacdo
para a paz, educagdo e
valores e resolucdo de
conflitos. Os jogos
cooperativos na escola, na
familia, na sociedade e na
natureza. Metodologias de
aprendizagem cooperativa e
utilizagdlo  de  materiais
alternativos. Os  jogos,
brincadeiras,  jogos de
tabuleiros, brinquedos,
jogos, motrizes e macro
jogos humanos cooperativos.
Planejamento e avaliagdo em
jogos cooperativos.
Programa educativo de jogos
e brinquedos cooperativos:
da criaco a transformagédo.

FACULDADE
ASCES - ASCES

Teoria e Metodologia dos
Jogos e Brinquedos da Cultura
Popular-72h

Faculdade Boa

Teoria e Metodologia do Jogo

Viagem - FBV - 60c/h

Faculdade Fundamentos Tedricos
Salesiana do | Metodologicos do Jogo-45
Nordeste - | c/h.

FASNE

Universidade
Federal Rural de
Pernambuco -
UFRPE

Met. do Ensino do
Jogo - 60 c/h

Claretiano Centro
Universitario-AL

Jogos e Brincadeiras 1-60c/h

Claretiano Centro
Universitario-AL

Jogos e Brincadeiras Il -60c/h

Faculdade sdo
Vicente -

Metodologia Do Ensino dos
Jogos e Brincadeiras na
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FASVIPA Educacéo Fisica-80 c/h
Instituto Batista

de Ensino Teoria e pratica do Jogo-60c/h
Superior de

Alagoas - IBESA

UNIVERSIDADE
FEDERAL DE
ALAGOAS -
UFAL

Metodologia do Ensino de
Jogos e Brincadeiras
na Educacao Fisica-80c/h

Estrutura, natureza e
significados do jogo:
distincdo e relagbes entre
jogo e esporte. O jogo no
processo de formacdo do
individuo. Classificacdes do
jogo. O jogo e as
brincadeiras como
procedimento de ensino e
como conhecimento. O jogo
do ponto de vista da
antropologia e da psicologia.
O jogo na cultura indigena;
Aspectos metodologicos do
jogo e das brincadeiras na
Educacdo. Ensino e prética
dos jogos e brincadeiras,
considerando o0s principios
socio-educativos

para diferentes populacGes
(pessoas com necessidades
especiais).

UNIVERSIDADE
FEDERAL DE
ALAGOAS -
UFAL

Tdpicos Especiais em Jogos e
brincadeiras - 60 c/h

UNIVERSIDADE
FEDERAL DO
MARANHAO -
UFMA

Jogos e Brincadeiras-60c/h

Histdria, teorias, conceitos e
classificacbes de  jogo,
brinqguedo e brincadeira.
Andlise de métodos de
ensino e pesquisa sobre 0s
jogos e as brincadeiras no
contexto da educagdo bésica.
O jogo e suas possibilidades
pedagogicas de
desenvolvimento infantil.
Processo de ensino-
aprendizagem do jogo. O
jogo  no  processo  de
socializacdo. Os jogos, 0s
brinquedos e as brincadeiras
como elementos
constitutivos de uma
pedagogia escolar. Pratica
pedagogica sob a orientacdo
e  supervisdo  docente,
compreendendo  atividades
de observacdo dirigida ou
experiéncias de ensino.

FACULDADE
MAURICIO DE
NASSAU DE
JOAO PESSOA -
FMN

Dimensdes tedrico-
Metodoldégicas do Jogo-60 c/h

INSTITUTO DE

Metodologia do Jogo-60c/h
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férias, recreacdo e jogos
adaptados para a 3% Idade.
Iniciacdo esportiva como

EDUCACAO

SUPERIOR DA

PARAIBA - IESP

Universidade do | Recreacdo Jogos e Lazer- 60 | O lazer e sua valorizagdo na | Graduar profissionais em

Vale da | c/h sociedade. Conceitos de | Educacédo Fisica,

ParaibaUVP- Lazer e Recreacdo. O | preparando-os para um
profissional de Ed. Fisica e a | desempenho profissional
recreacao. Atividades | competente, tanto do
diversas na comunidade: | ponto de vista
ruas de lazer, colbnia de | intelectual, guanto

técnico, com consciéncia
profissional e politica;

DE BRASILIA —
UNB (Paraiba)

Jogo e Educacdo Fisica EaD -
60c/h

atividade recreativa.

Atividades recreativas

complementares
UNIVERSIDADE Procura introduzir a

discussdo acerca do jogo e
das brincadeiras no ambito
das intervencgdes
pedagogicas, que em geral é
pouco tratada pelos cursos
de Educagdo Fisica.

UNIVERSIDADE

METODOLOGIA DO JOGO

As dimensbes filosoficas,

FEDERAL DO —90c/h EaD sociolégicas, psicoldgicas e
RIO GRANDE culturais do jogo. O jogo
DO NORTE - como elemento da cultura
UFRN corporal e de
desenvolvimento  humano.
Formas de classificagdo,
organizacdo e processos
educativos.
UNIVERSIDADE | METODOLOGIA DO JOGO | Estudo das  dimensdes | Proporcionar
FEDERAL DO -60c/h filosoficas, socioldgicas, | competéncias e
RIO GRANDE psicologicas e culturais do | habilidades ao aluno para
DO NORTE - jogo. O jogo como elemento | conhecer, elaborar,
UFRN da cultura corporal e | executar e avaliar
desenvolvimento  humano. | diferentes formas de
Formas de classificacdo e | jogos aplicados em
processos educativos | diversos contextos
aplicados em diferentes | sociais e faixas etarias
contextos sociais. diferenciadas.
FACULDADE DIMENSOES TEORICO-
MAURICIO DE METODOLOGICAS DO
NASSAU DE- JOGO - 60 c/h
Piaui

Universidade
Estadual do Piaui
- UESPI

Jogos e Brincadeiras
Tradicionais- 60 c/h

Universidade
Tiradentes- UNIT

Teoria e Pratica do Jogo - 60
c/h

Metodologia de ensino dos

jogos, analise da
variabilidade de tipos e
nomes, dos objetivos, da

estrutura e organizacdo dos
espacos de préatica de ensino
no principio da
coparticipacéo.

Possibilitar o dominio de
conhecimentos
académico-profissionais
préprios da area, de
modo a compreender,
refletir e atuar frente as
dindmicas culturais e
profissionais do campo
da Educacdo Fisica, e da
educagdao escolar basica.

APENDICE B - Quadro. As TICs na grade curricular do curso de Educago Fisica
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Instituicdes Nome da | Ementa Objetivos
disciplina
Faculdade Comunicagéo
Montenegro e Midia
(FAM)
Faculdade Social | Novas
da Bahia (FSBA) | Tecnologias
da
Informacdo e
da
Comunicacédo
Faculdade Social | Midia, EF
da Bahia (FSBA) | Esporte e
Lazer
Universidade Educagdo e
catolica do | Tecnologia
salvador — UCSAI
Universidade Tecnologia e
catolica do | Sociedade
salvador -
UCSAL
Universidade Midia,
Estadual da Bahia | esporte e
- UNEB lazer
O desenvolvimento histérico da
tecnologia como producdo sécio-
cultural.  Globalizacdo e meio
técnico-cientifico informacional.
Impactos  sociais,  culturais e
educacionais das novas tecnologias.
Universidade Trabalho, Os novos sistemas de signos na
Estadual de Santa | Cultura, mediacdo dos processos ensino-
Cruz - UESC tecnologia e | aprendizagem. As relacBes entre
Educacdo sujeito-aprendiz e o0s sistemas de
signos em situagfes de ensino. As
novas percepgdes de tempo e espago
e 0s novos territérios e formas de
ensino e da  aprendizagem.
Automacdo, inteligéncia artificial e
pensamento humano. Criticas a
racionalidade tecnoldgica e respostas
sociais e educacionais.
Universidade Esporte,
Estadual Midia e
do Sudoeste da | Educacdo
Bahia - UESB
Faculdade Introducédo a
Integrada da | Informatica-
Grande Fortaleza | 80c/h
- FGF
As praticas corporais e sua interagdo | Identificar as relac6es
com a midia. O cinema, a televisdo, | estabelecidas entre Midia e
0 computador e o radio como midias | Educacéo Fisica;
que veiculam discursos sobre as | ¢ Refletir sobre o olhar do cinema
Universidade Midia, praticas corporais e sobre o | sobre o corpo e suas interfaces;
Federal do Rio | Tecnologiae | imaginario do profissional de | « Refletir sobre o olhar da
Grande do Norte Educacdo Educacdo Fisica. Analise critico- | televisdo sobre as préticas
- UFRN Fisica — social da midia como recurso | corporais em suas inimeras
60c/h didatico para a intervencdo | possibilidades;

pedagégica na Educacdo Fisica. A

* Vivenciar, elaborar e refletir
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necessidade de educar no meio e
para 0 meio. Aspectos tedrico-
metodolégicos da Educagdo Fisica
para o trato com as midias.

sobre estratégias metodologicas

considerando a midia como
recurso didatico para a
intervencdo pedagogica na
Educacdo Fisica;

* Conhecer os aspectos teorico-
metodolégicos da  Educacédo
Fisica para o trato com as midias.

Informatica
emEducacéo
Fisica e
Esportes — 60
c/h

Nocbes basicas de informatica,
importancias e vantagens. Utilizacdo
do word, power point e da planilha
do excel. Aplicacdo do coreldrawn e
do pagemaker relacionados a
atividade fisica. Uso da internet e do
correio eletrbnico como integrantes
do processo de atuagdo e de
desenvolvimento profissional.
Utilizacdo dos principais periféricos
e da multimidia na vida profissional.

Discutir, analisar e avaliar o

impacto das aplicacbes da
informatica na Educacgdo Fisica e
nos Desportos.

2. Propiciar a discussdo e a
utilizacdo da informatica, e de
novas tecnologias na Educacdo
Fisica e nos Desportos.

Educagdo e
Tecnologia -
60 c/h

Apresentaces de trabalhos
académicos com  recursos da
informética.

Processos e intervences dos novos
recursos tecnoldgicos da
comunicagdo eda informagdo na
educacdo.  Desenvolvimento  de

habilidades bésicas para a produgéo
de conhecimentos fundamentados
pelo uso de tecnologias na pratica
pedagdgica.

UFRPE

Introducéo a
Informatica
45 c/h

UFRN

Introducdo a
Informética
60 c/h

UFAL

Técnicas de
Informatica e
de
Comunicagéo
na

Educagdo
Universidade Educacdo A cultura das midias e sua relagdo | Contribuir com a formagdo
Federal de | Fisica, com a Educacdo Fisica e Esporte. | académica e profissional
Sergipe — UFS - Esporte e | Processos de apropriagdo  do | qualificada para intervir, por meio
Midia — 60 | fendmeno esportivo a partir dos de diferentes manifestacbes e
c/h meios de comunicacdo de massa. | expressdes da

Reflexdo acerca da educacdo para
midia. Possibilidades de intervencdo
na midia esportiva a partir da
Educacdo Fisica.

midia-educagdo no ambito da
Educacdo Fisica escolar,
buscando promover a
compreensdo critica da midia e
sua inter-relagdo com

elementos da cultura de
movimento, em especial o
esporte, bem como sua insercdo
nas aulas de Educacdo Fisica
escolar.
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APENDICE C — Questionario

Este questionario faz parte da Pesquisa de Mestrado em Educacdo, realizada no
Programa de Pds-graduacdo em Educacdo da Universidade Tiradentes (UNIT), intitulada
"Jogos Eletrénicos e Educacdo Fisica: uma relacdo possivel”, desenvolvida pela mestranda
Keyne Ribeiro Gomes, sob a orientacdo do prof. Dr. Ronaldo Nunes Linhares.

O objetivo deste questionario é levantar alguns dados para identificar se 0s jogos
eletronicos podem ser utilizados nas aulas de Educacéo Fisica e como os professores podem
inovar suas aulas com o recurso dos games nas aulas praticas.

Ressaltamos que as suas respostas serdo utilizadas apenas com fins académicos. Além
disso, manteremos o anonimato da identidade dos que responderem o questionario.

Agradecemos desde ja pela sua colaboracdo, que serd de fundamental importancia para esta
pesquisa.

Keyne Ribeiro Gomes
Educadora Fisica Licenciada
Mestranda em Educacéo

1 - Indique sua faixa etéria
()17a21/( )22a26/( )27a31/( )maisde32anos

2 - Sexo

( ) Masculino/( ) Feminino

3- Sua formacéo:
( ) Graduado(a) / ( ) Graduando(a)

4 - Indique o periodo que vocé esta cursando:
()1/0 )27 )3/ )4/ )ser(C yee/( )r/i( )&

5 - Vocé faz uso de jogos eletrénicos?
( )Sim/( )Néo

6 - Se vocé respondeu “Sim” na questdo anterior indique as modalidades de jogos eletrdnicos

que vocé costuma jogar.
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() Jogo RPG online / () Jogo de tiro em primeira pessoa / ( ) Jogos de quebra-cabeca
( ) Jogosdeacdo ( ) / Jogosde pilotar ( ) / Jogos de danga / ( ) Jogos de esportes
( ) Jogos de simulacdo / () Outros (Quais?)

Quais:

7- Com quem vocé normalmente joga?

( ) Sozinho/( ) Com amigos

8- E possivel a utilizacio de Jogos Eletrénicos nas aulas praticas para a formacgdo do
profissional de educacdo. Indique o seu grau de concordancia a essa afirmativa, sendo que 1 =
concordo plenamente; 2 = concordo em parte; 3 = nem concordo nem discordo; 4 = discordo

totalmente.

()1/()z2/ic)3r ()4

9 - Justifique sua resposta?

10 - Vocé conhece alguns desses consoles abaixo?
( ) XBOX360/( )PLAYSTATION3/( )NITENDO WII

11- Vocé conhece algum dos jogos eletronicos abaixo?
() Kinect Sports/ () Frevola/( ) WIl FitPlus /( ) Ciberbike/( )EAactive2/( )
Adventure / ()Wl sports/ ( )WIH FIT/( ) MY FITNESS COACH

12 - No decorrer da sua graduacdo vocé teve acesso a alguma experiéncia de utilizacdo de
jogos eletronicos para a sua formagao enquanto profissional de educacéo fisica?

( )Sim/( )Néo

13 - Se vocé respondeu “Sim” na questdo anterior especifique qual:
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() Em sala de aula (professor) / () Artigo cientifico (relato de experiéncia de utilizacdo de
jogo eletronicos para a formacgéo docente) / () Palestra sobre o tema/ () Outro (Qual?)
Qual?

14 — Em sua opinido, quais sdo as vantagens da utilizacdo de jogos eletronicos para a

formacéo do profissional de educacéo fisica.

15 — Em sua opinido, quais sdo as desvantagens da utilizacdo de jogos eletrénicos para a

formacéo do profissional de educacéo fisica.

16 - Vocé se consideraria capaz de preparar o planejamento de uma aula utilizando-se de
jogos eletrénicos?
( )Sim / ( )Né&o

17 - Se vocé respondeu “Sim” na questdo anterior, estabeleca um peso para a sua capacidade
de planejar uma aula utilizando-se de jogos eletrénicos, sendo que 1 = pouco capaz e 10 =

extremamente capaz.

Dominio de estratégias pedagogicas
relativas a utilizacdo de jogos eletronicos

Dominio da utilizagé&o do jogo eletrdnico




