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RESUMO

A Educacgao Fisica com carater renovador visa proporcionar aprendizagens
sobre aspectos relacionados ao corpo e ao movimento que contenham significados
na vida cotidiana dos alunos. Para isso, o ensino deve ser contextualizado
estabelecendo-se, assim, o dialogo aluno-professor no processo de ensino-
aprendizagem. As Tecnologias da Informagcao e Comunicagdo (TIC) dominam o
cotidiano dos jovens e sua inser¢cdo no ambiente escolar objetiva proporcionar aos
futuros cidadaos a aprendizagem e a ressignificagcdo dos conhecimentos presentes
em seu conteudo. Uma das tecnologias que mais cresce em venda sdo 0s jogos
digitais e estudos apontam um enorme potencial educativo quando bem articulados
com o conteudo escolar. Na busca de estratégias para auxiliar os professores na
escolha e na diversificagdo das metodologias de ensino e para aproximar 0s
conhecimentos da cultura corporal com a vida dos alunos, o objetivo deste estudo foi
construir, implementar e avaliar de modo colaborativo com um professor de
Educacao Fisica escolar possibilidades de utilizacdo dos jogos digitais como apoio
pedagdgico para o ensino dos conteudos do Curriculo do Estado de Sao Paulo para
0 9° ano do Ensino Fundamental. Foram elaborados quatro planos de aulas com a
insercao de jogos digitais para o ensino dos temas: Capoeira, Jogo e Esporte,
Beisebol e Futebol de campo. Além de uma aula para refletir sobre a influéncia
dessa tecnologia na vida dos alunos. As aulas foram registradas em um diario de
campo e, para finalizar o trabalho e conhecer as impressdes do professor e dos
alunos participantes desta pesquisa, foi realizada uma entrevista semiestruturada.
Nos resultados deste estudo foram apresentadas as aulas construidas e analise da
aplicagdo da mesma a partir do diario de campo e das entrevistas. Na analise, os
dados foram agrupadas em duas grandes categorias referentes ao uso dos jogos
digitais nas aulas de Educacao Fisica: contribuigbes/possibilidades e dificuldades.
Como contribuicdes/ possibilidades encontrou-se que os jogos digitais auxiliaram no
ensino dos conteudos nas trés dimensdes e que, em geral, os alunos apreciaram
aprender com estes objetos, se motivaram, se envolveram nas atividades e foram
participativos. Todas as dificuldades indicadas nos trabalhos de outros autores
analisados foram encontradas nessa pesquisa, tais como falta de manutencao da
sala de informatica; professor sem formacao para o uso das TIC, inclusive os jogos
digitais; pouca utilizagdo das TIC na escola; e falta de estrutura fisica adequada. Por
outro lado, durante a elaboracéo e aplicacdo das aulas, foi possivel verificar como
estas dificuldades podem ser superadas. Este estudo aponta para a potencialidade
da utilizagdo dos jogos digitais como estratégia para a aprendizagem dos conteudos
da Educacao Fisica escolar, considerando especialmente a importancia dessa
tecnologia na vida dos alunos.

Palavras-chave: Jogos Digitais. Educacdo Fisica escolar. Tecnologias da
Informacédo e Comunicagdo. Tecnologia Educacional. Curriculo do Estado de Séao
Paulo.



ABSTRACT

Physical Education with character renewing aims to provide learning on
aspects related to the body and movement containing meanings in everyday life of
the student. For this, education should be contextualized establishing, thus the
student-teacher dialogue in the process of teaching and learning. The Information
and Communication Technologies (ICT) dominate the daily lives of young people and
their integration into the school environment aims to provide prospective citizens
learning and resignification of knowledge present in your content. The digital games
are an technologies that fastest growing sale and studies indicate tremendous
educational potential when well articulated with the school content. In search of
strategies to assist teachers in selecting and diversifying teaching methods and to
bring the knowledge of body culture with the life of students, the aim of this study was
to construct, implement and evaluate collaboratively with a teacher of Physical
Education possibilities of using digital games as pedagogical support for teaching the
content of the curriculum of the State of Sdo Paulo for the 9th year of elementary
school. Four lesson plans were developed with the inclusion of digital games to
teach: Capoeira, Game and Sports, Baseball and Soccer. Besides a lesson to reflect
on the influence of this technology in the lives of students. The classes were
registered in the a diary and to complete the work and to know the impressions of the
teacher and students participating in this study a semi-structured interview was
conducted. The results of this study show the constructed lesson and analysis of the
application of the same from the field diary and interviews. Data analysis were
grouped into two broad categories related to the use of digital games in physical
education classes: Contributions / possibilities and difficulties. As
contributions/possibilities found that digital games helped the teaching of content in
three dimensions and in general the students enjoyed learning with these objects, if
motivated, have engaged in the activities and were participatory. All the difficulties
identified in the works of other authors analyzed were found in this research, such as
lack of maintenance of the computer room; without teacher training for the use of
ICT; little use of ICT in school; and lack of adequate physical infrastructure.
Moreover, during the development and implementation of classes, it was possible to
see how these difficulties can be overcome. This study shows the potential use of
digital games as a strategy for learning the content of Physical Education, especially
considering the importance of this technology in the lives of students.

Keywords: Digital Games. Physical Education. Information and Communication
Technologies. Educational Technology. Curriculum of the State of Sdo Paulo.
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1. INTRODUCAO

A Educacéo Fisica no Brasil passou por diversas transformacdes desde sua
introducao nas escolas. Atualmente o documento que rege esta disciplina no ambito
nacional, os Parametros Curriculares Nacionais (PCN/BRASIL, 1997), propdem que
os conteudos n&o sejam ensinados com um olhar restrito para os aspectos técnicos
e fisiolégicos, mas que também sejam considerados os aspectos cultural, social,
politico e afetivo.

Os PCN (BRASIL, 1997) entendem a Educacado Fisica na perspectiva da
cultura corporal propondo que seja despertado no aluno um olhar critico em relagao
a seus conhecimentos, formando cidadaos que possam significar, ressignificar e
transformar os conceitos aprendidos na escola sendo autbnomos para usufruir das
praticas corporais visando a melhoria da qualidade de vida e saude, o lazer e a
comunicacdo com os demais cidaddos (DARIDO; RANGEL, 2005).

Além disso, o documento propdem que cada conteudo da cultura corporal
seja tratado a partir das dimensdes conceitual, procedimental e a atitudinal, visto que
por muito tempo a Educacgao Fisica s6 abordou o saber fazer em suas aulas. Esta
classificagdo dos conteudos foi proposta por Zabala (1998) e Coll et al. (2000) e tem
0 objetivo de proporcionar ao aluno n&o s6 dimenséo do saber fazer, mas também
0s conceitos e os valores atrelados as praticas corporais (DARIDO, 2005).

A Educacado Fisica com carater renovador visa proporcionar ao aluno
aprendizagens que realmente tenham significados, contextualizando os
conhecimentos. Para isso é necessario estabelecer um didlogo entre aluno e
professor no processo de ensino-aprendizagem. A contextualizacdo € um dos
principios que a escola e o professor devem adotar para o tratamento dos conteudos
escolares, presente nas Diretrizes Curriculares Nacionais do Ensino Médio (BRASIL,
2011a) e também no Curriculo do Estado de S&o Paulo (SAO PAULO, 2011).

De acordo com estes documentos, em toda a educagdo basica,
particularmente nos anos finais do Ensino Fundamental e no Ensino Médio, a
contextualizagdo tem como premissa atribuir sentidos as aprendizagens dos alunos,
fazendo com que eles compreendam os conteudos por meio de experiéncias e

exemplos presentes em seu cotidiano, integrando os conhecimentos académicos
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com o0s sociais, completando e ampliando o curriculo escolar. Para fazer valer tal
principio € preciso compreender a cultura dos jovens.

As Tecnologias da Informagdo e Comunicagao (TIC) dominam o cotidiano de
pessoas de diferentes idades, principalmente dos jovens, dos diversos niveis de
escolaridade e classes sociais. Sdo utilizadas no trabalho, nos servicos domésticos,
na comunicagao, no lazer e na educacao (MORAN, 1995).

Um dos objetivos para a insercdo das tecnologias na educagao € o de
proporcionar aos alunos: 1. Educacgao contextualizada; 2. Criticidade na utilizagcéao
das ferramentas conhecendo, assim, seus beneficios, limites e maleficios; 3.
Compreensao das variadas informacdes oferecidas; 4. Motivacdo para o estudo e
aprendizagem; 5. Criacdo e interacdo das ideias, pensamentos e conhecimentos
(VALENTE, 1993; BELLONI, 2005; SANCHO, 2006; BIANCHI, 2008; DEMO, 2009).

Porém, existem muitas dificuldades ao utilizar as TIC no ambiente escolar tais
como: 1. Programas governamentais nao estruturados; 2. Falta de novas
metodologias que favorecam a aprendizagem pelas TIC; 3. Nao formagao dos
professores para o uso das TIC; 4. Necessidade de mudanga na organizacado da
escola, e da concepgao de ensino e aprendizagem dos atores escolares; 5. TIC ndo
integradas ao curriculo escolar; 6. Falta de estrutura fisica adequada (BELLONI,
2005; SANCHO, 2006; VALENTE, 2007; PRETTO, 2008; BIANCHI, 2008; KENSKI,
2010; ROMANI, 2012). Tais dificuldades interferem diretamente nos usos das TIC
também na disciplina de Educacéo Fisica.

Dentro do contexto das aulas, na maioria dos casos, o problema é que as TIC
sao utilizadas somente para transmitir informagdes e conhecimentos, assim é
imprescindivel a formacao do professor para auxiliar o aluno na leitura desta nova
linguagem associando as TIC aos conteudos de ensino (BUTRICO; KORSAKAS,
2006; BETTI, 2010; MELO; BRANCO, 2011; VALENTE, 2010).

Como exemplo, Champangnatte e Nunes (2011), mostram em seu estudo um
caso no qual a internet foi utilizada de maneira tradicional. Os alunos consultaram
textos na internet que nao foram tematizados durante a aula. Os resultados apontam
que a presenga da tecnologia a sala de aula ndo garante automaticamente que o
aluno aprendera mais. Para que a tecnologia auxilie na aprendizagem é preciso
mediacao, interacao e construcdo do conhecimento do professor em conjunto com o

aluno.
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Outro exemplo claro desta confuséo é a substituigdo do mesmo conteudo da
lousa para um slide em tela, sem aproveitar todos os recursos que o programa pode
oferecer. Por este motivo e pelo fato de muitas vezes ser imposto o uso das TIC nas
aulas € que o presente estudo pretende discutir metodologias que possam auxiliar o
professor a utilizar as novas tecnologias, especificamente os jogos digitais, nas
aulas de Educacédo Fisica. Refletindo sobre as estratégias, os materiais e as
condi¢cbes que sao viaveis para a realizagao de um ensino utilizando os aparatos
tecnologicos, transpondo as barreiras existentes na educacao.

Corroborando com Belloni (2005) sobre a importancia das TIC:

[...] € preciso também n&o se esquecer que, embora estas técnicas
ainda nao tenham demonstrado toda sua eficacia pedagdgica, elas
estdo cada vez mais presentes na vida cotidiana e fazem parte do
universo dos jovens, sendo esta a razao principal da necessidade de
sua integragdo a educacg¢do (BELLONI, 2005, p. 25, grifo do autor).

Uma das tecnologias que cresce em venda a cada ano sao os jogos digitais,
segundo a PricewaterhouseCoopers, até 2015 sera a midia de maior crescimento
em vendas (SEDA, 2011). O Brasil é o 4° pais que possui mais jogadores de
videogame (35 milhdes) atras da Alemanha (36 milhdes), Russia (38 milhdes) e
Estados Unidos (145 milhdes) (BRASIL, 2011b). Segundo pesquisas, 0S jogos
digitais também s&o uma das brincadeiras preferidas dos alunos e os professores de
Educacao Fisica acham pertinente o seu uso nas aulas, porém sentem falta de
subsidios que os auxiliem na utilizacdo pedagodgica destes jogos (BARROS et al.,
2002; DUMITH et al., 2010; BECKEMKAMP; TORNQUIST; BURGOS, 2011;
ROGRIGUES JUNIOR; SALES, 2012).

Apesar de estudos apontarem que o uso excessivo dos jogos digitais podem
ocasionar efeitos psicolégicos e comportamentais negativos e preocupantes nos
usuarios, como a violéncia e o sedentarismo, outros autores (ALVES, 2004; COSTA,
2006) mostram que estes jogos apresentam um enorme potencial educativo e que a
aprendizagem do aluno pode ocorrer tanto na agao de jogar quanto na de pensar na
producao de um novo jogo.

Além disso, os jogos interferem nos aspectos cognitivo, social, afetivo e
cultural dos alunos permitindo uma aprendizagem significativa e a ressignificacdo de
seus conhecimentos prévios. Assim na educagao:

Também ¢é fundamental garantir a jogabilidade, o interesse, a
interagdo entre os jogadores, a fim de assegurar que a experiéncia
vivida no jogo possa ser transportada para outras situagoes,

14



permitindo abordagens conceituais, teorizagdo dos fatos e processos
de vivéncia (SEABRA, 2010, p.22).

Os jogos digitais apresentam varios aspectos que auxiliam a aprendizagem
como: a ampliagdo das experiéncias sensoriais e tateis; diversidade de interagao
(com jogadores em diferentes localidades ou com a prépria maquina); ludicidade e
prazer em aprender; e desenvolvimento de algumas capacidades como criatividade,
reflexdo, cooperagdo, tomada de deciséo, entre outros (GEE, 2003; LUCCHESE;
RIBEIRO, 20097?; SEABRA, 2010).

O conteudo jogo na Educacgao Fisica permite que o aluno conhecga a cultura
em que vive e aprenda uma diversidade de praticas prazerosas que tém uma
finalidade especifica de acordo com o0 que se pretende ensinar. Nessa pesquisa o
jogo sera utilizado em formato virtual e como um meio para ensinar outros
conteudos da cultura corporal. Os jogos digitais, assim denominados por este
estudo, foram uma estratégia para auxiliar na construgdo dos conhecimentos
propostos no Curriculo do Estado de S&o Paulo (SAO PAULO, 2011) nas dimensées
conceitual, procedimental ou atitudinal.

Este Curriculo apresenta ao professor uma fundamentagao para sua pratica e
uma sistematizacao diversificada dos conteudos que compreendem as atividades
ritmicas, as lutas, os jogos, os esportes e a ginastica, denominadas de cultura de
movimento. O objetivo € que os alunos aprofundem, diversifiquem, sistematizem e
ressignifiquem suas experiéncias em relacao a estas praticas da cultura.

Quando pensamos em utilizar os jogos digitais nas aulas de Educacéo Fisica
surgiram algumas questdes para refletir: Quais jogos digitais que os alunos mais
gostam e que o professor pode escolher para tratar dos conteudos? De que modo é
possivel utilizar os jogos digitais nas aulas? Qual a contribuicao dos jogos digitais na
Educacao Fisica? Os jogos digitais tém relagdo com o que se pretende ensinar
nesta disciplina?

Inicialmente, realizamos uma pesquisa exploratéria buscando responder a
primeira questao. Para tal, investigamos quais eram os jogos digitais que os alunos

do 9° ano do Ensino Fundamental mais apreciavam no tempo de lazer, por meio de
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um questionario em 5 escolas estaduais do municipio de Rio Claro, tendo como
sujeitos 135 alunos”.

Os resultados indicaram que os alunos tém gostos diversificados, nao sendo
possivel eleger um unico jogo, mas sim varios. Apareceram na pesquisa 50 titulos
de jogos digitais de diferentes plataformas com tematicas e objetivos que podem ser
tratados por diversas disciplinas do curriculo escolar (ver Apéndice A). Selecionar os
jogos a partir da experiéncia dos alunos nao foi possivel, pois as preferéncias
apresentaram um grande nivel de dispersao, mas possibilitaram conhecer quais séao
os jogos digitais que os alunos deste nivel de ensino jogam.

Continuando a reflexao e a pesquisa, decidimos pautar para este estudo a
seguinte questdao fundamental: De que modo é possivel utilizar os jogos digitais nas
aulas de Educagao Fisica?

Acreditamos que o caminho ¢€ investigar e experimentar diversas
possibilidades que auxiliem o professor na utilizacdo dos jogos digitais nas aulas
dessa disciplina, além de discutir ao longo do trabalho a contribuigdo dos jogos
digitais, o porqué e como estes jogos se relacionam com a Educacéao Fisica. Assim,
buscamos realizar esta pesquisa no ambiente escolar em conjunto com um
professor.

No inicio da pesquisa fomos questionados pela mé&e de um aluno sobre o0 uso
dos jogos digitais nas aulas, uma vez que seu filho passava horas jogando apés o
periodo escolar. O professor também se espantou com a proposta do estudo: “agora
até isso nas aulas”. Mas diante dos argumentos e justificativas ambos aceitaram
colaborar com a pesquisa, a mae permitiu a participacdo do filho e o professor
auxiliou no desenvolvimento das aulas.

Por meio da pesquisa colaborativa, eu, a pesquisadora, em conjunto com o
professor elaboramos aulas com os jogos digitais, a partir dos objetivos de
aprendizagem presentes nos conteudos do 9° ano do Ensino Fundamental,
propostos pelo Curriculo do Estado de S&o Paulo (SAO PAULO, 2011). Para cada
aula, estudamos a melhor estratégia e a organizagdo, quais espagos seriam

utilizados, em que momento e em quanto tempo os jogos digitais poderiam ser

" O resultado parcial desta pesquisa foi publicado no artigo: FERREIRA, A. F.; DARIDO, S.C.
Os jogos eletrdnicos no cotidiano dos alunos do 9° ano do ensino fundamental. Educagao tematica
digital, Campinas, v. 15, n. 3, p. 595-611, set/dez. 2013. Disponivel em:
<http://www.fae.unicamp.br/revista/index.php/etd/article/view/4253/pdf>. Acesso em: 10 fev. 2014.
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empregados no ensino dos contetdos deste ano de ensino. E importante frisar que
antes de tudo foi preciso termos claro os objetivos da insergdo destes jogos e
elucidado qual a contribuicdo do jogo para a aprendizagem de cada conteudo
proposto.

Existem poucas pesquisas no Brasil apontando como utilizar os jogos digitais
nas aulas de Educacéo Fisica escolar. Em uma busca, realizada por este estudo,
encontramos quatro artigos nos ultimos dez anos em 29 revistas analisadas. Ja no
banco de tese da capes verificamos somente sete teses e/ou dissertacbes que
tratam do jogo digital na area da Educagéao Fisica.

Devido a este fato, consideramos este um trabalho pertinente para a area,
apresentando novas possibilidades e estratégias de apropriacdo das TIC no
ambiente escolar, particularmente dos jogos digitais no ensino dos conteudos da
Educacéao Fisica escolar.

Para Camilo e Betti (2010), a Educacdo Fisica deve incorporar as TIC no
ensino de seu conteudo, pois estas fazem parte da cultura dos alunos, ditam moda,
gestos, atividades fisicas, passatempos, entre outros, sendo papel da educagao
ressignifica-las e utiliza-las como instrumento e objeto de estudo no processo de
ensino-aprendizagem.

Segundo Moita (apud BARBOSA, 2010), “o ambiente virtual de
aprendizagem, mesmo nos jogos comerciais — sem um conteudo especifico escolar
— desenvolve competéncias para a vida extra-game. Isso ajuda na construgdo de
conhecimento e conceitos, por exemplo” (p. 65). Além disso, é preciso considerar
que o aluno desta nova geracédo aprende de forma diferente, sendo o jogo digital
uma das ferramentas chave para ser utilizada na aprendizagem.

Os jogos digitais conseguem “prender” a atengcao dos alunos, geram
envolvimento fazendo com que eles tenham cada vez mais vontade de
permanecerem no jogo, de superar desafios, de se divertir e principalmente
aprender (MATTAR, 2010). Os professores e a escola podem aproveitar esta
atratividade, deixando a aprendizagem mais instigante, interessante e prazerosa.

A insercado dos jogos digitais nas aulas de Educacgéo Fisica € um desafio.
Para tal o professor deve refletir sobre como se apropriar do conhecimento
proporcionado por estes jogos para a melhoria de sua pratica didatica estabelecendo
o papel do jogo digital, como um meio para o ensino de outros conteudos ou como
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um objeto de estudo no qual os alunos extraem informagdes, analisam e criticam o
préprio jogo digital.

Além disso, o professor deve conhecer muito bem o conteudo e os objetivos
do que pretende ensinar, ter a clareza do momento da aprendizagem em que a
insercdo dos jogos é mais adequada e quais os conceitos, procedimentos ou
atitudes que os alunos devem aprender por meio desta tecnologia.

Os jogos digitais também podem ser uma nova estratégia para estimular a
apreciagao e a ressignificacdo da cultura corporal, a execugao das atividades nas
aulas e na pratica de exercicios fora do periodo escolar, saindo de uma atividade
sedentaria para uma similar mais ativa. Ou seja, por meio da grande diversidade de
jogos digitais os alunos poderao obter contato com praticas ainda n&o vivenciadas e
consequentemente estimular sua curiosidade em experimenta-las e conhecé-las
melhor. Algo que o professor de Educagéao Fisica pode proporcionar em suas aulas.

Consideramos o principio da contextualizacdo muito importante para
conhecer melhor o aluno, suas necessidades, seus costumes e principalmente qual
a relacdo deles com os objetos tecnolégicos, uma vez que na sociedade
contemporanea os jovens gastam grande parte do seu tempo em contato com as
tecnologias, principalmente os jogos digitais (BELLONI, 2005; GROS, 2007).

Segundo Forquin (1993, p. 14) “toda educagao, e em particular toda educagao
do tipo escolar, supde sempre na verdade uma seleg¢ao no interior da cultura e uma
reelaboracdo dos conteudos da cultura destinados a serem transmitidos as novas
geragbes”. Assim a escola deve atrelar o conhecimento cientifico cultural com os
conhecimentos que os alunos carregam consigo e o professor deve construir e
reconstruir os conceitos junto a eles.

Portanto, € preciso tematizar os jogos digitais dentro do contexto escolar para
auxiliar na aprendizagem dos conceitos relacionados aos conteudos, promover a
ressignificagdo e um olhar critico referente ao conteudo do proprio jogo, ao
comportamento e relagdes pessoais durante a brincadeira e as consequéncias de
seu consumo exagerado, elaborando estratégias e possibilidades de uso destes
jogos nas aulas de Educacéo Fisica.

Os professores em formacao e os formados necessitam de preparagao para
lidar com as ferramentas tecnoldgicas de maneira efetiva. A pesquisa colaborativa é

uma forma de auxiliar estes professores a compreenderem, refletirem e criarem, no

18



caso deste estudo, maneiras para utilizarem as tecnologias visando construir o
conhecimento acerca dos conteudos da cultura corporal. A pesquisa fica mais
proxima da realidade escolar e tem a pretensao de diminuir os problemas que o
professor enfrenta sobre o assunto estudado, colaborando assim para sua formagao
continuada.

Deste modo, esta pesquisa, podera ser um material de apoio ao professor a
partir de exemplos de uma realidade e experiéncias concretas. O mesmo podera ser
um “pontapé” inicial para o professor refletir sobre o uso dos jogos digitais, buscar
estratégias e diversificar metodologias para o ensino dos conteudos da cultura

corporal.

1.1 Objetivo

Construir, implementar e avaliar de modo colaborativo com um professor de
Educacgao Fisica escolar possibilidades de utilizagdo dos jogos digitais como apoio
pedagdgico para o ensino dos conteudos do Curriculo do Estado de Sao Paulo para

0 9° ano do Ensino Fundamental.
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2. EDUCAGAO FiSICA NA ESCOLA

A Educacédo Fisica adentrou as escolas brasileiras por meio de varias
reformas educacionais. A primeira foi em 1851 pela reforma Couto Ferraz que incluiu
obrigatoriamente a Educagéo Fisica nas escolas dos municipios da Corte, na época
localizada no Rio de Janeiro.

A segunda reforma ocorreu em 1882, na qual Rui Barbosa indicou que a
ginastica fosse obrigatoria para ambos os sexos em todas as escolas normais,
porém somente as escolas da capital (Rio de Janeiro) e militares acataram esta
recomendacgao. A partir das reformas estaduais de 1920, é que a Educacéo Fisica
passa a adentrar a escola com o nome de ginastica também em outros estados do
pais.

Até a década de 1970 esta disciplina sofreu influéncias de politicas que
visavam o fortalecimento da raca branca?, saude e higiene da populagéo,
fortalecimento do fisico e da moral, além da formacgao de individuos fortes capazes
de suportar o trabalho e defender a nagdo nas guerras, tudo por meio de exercicios
fisicos sistematizados, principalmente pelos métodos ginasticos e calisténicos
criados na Europa (BETTI, 1991; BRASIL, 1997; BRACHT, 1999; DARIDO, 2005;
SOARES, 2007; CASTELLANI FILHO, 2011).

Outros movimentos que buscaram um novo olhar para a Educacgao Fisica na
escola, como a Escola Nova e o Método Desportivo Generalizado, foram sufocados
pela ditadura militar no pais. O que acabou ganhando for¢a foi 0 modelo esportivista
que privilegiava a formacao de atletas para competicées mundiais como uma forma
de propaganda nacional. As aulas priorizavam a repetigdo dos movimentos, a
técnica esportiva e o0 desempenho, selecionando para a pratica esportiva somente
os alunos mais habilidosos. Até este momento a Educacgao Fisica era estritamente
biolégica, mecanicista, competitivista e tradicional (BETTI, 1991; BRASIL, 1997;
BRACHT, 1999; DARIDO; RANGEL, 2005; SOARES, 2007; CASTELLANI FILHO,
2011).

Negando estes preceitos, na década de 1980 surgiram movimentos

renovadores que criticavam os aspectos bioldgicos e fisicos, que até entdo estavam

2 Tal viséo e conceito de raga adentraram a Educagdo Fisica por motivacdes politicas e
atualmente ndo fazem parte dos objetivos da area.
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fortemente ligados a esta disciplina. Estes movimentos incluiam o conhecimento
baseado na filosofia, antropologia e sociologia com discussdes que permitiram
repensar o papel da Educagdo Fisica na educagdo, na sociedade e na politica,
propondo a formagao de alunos criticos e conscientes da realidade social (BETTI,
1991; BRASIL, 1997; BRACHT, 1999; DARIDO; RANGEL 2005; SOARES, 2007;
CASTELLANI FILHO, 2011).

Estes movimentos renovadores foram influenciados por diversos fatores: o fim
da ditadura; a participagcdo dos professores nos movimentos politicos como as
“Diretas Ja”; a volta dos professores com mestrado realizados em outros paises; a
incorporagcao dos conhecimentos do campo da Educacéo pela Educacao Fisica; a
criagdo do primeiro programa de mestrado na area; o aumento do numero de
encontros e debates entre os professores e o de publicagdes académicas; além de
outros (DARIDO; RANGEL, 2005).

Dentro deste contexto, comecou-se a refletir sobre a fungdo da Educacéao
Fisica como disciplina escolar e surgiram varias abordagens para o seu ensino,
sendo a maioria contra: a selegcdo dos alunos mais habilidosos; aulas especificas e
separadas para cada sexo e puramente praticas; falta de reflexdo nas praticas; e,
aulas que nao atendiam a necessidade de uma sociedade plural e democratica.

As relacbes entre Educacado Fisica e sociedade passaram a ser
discutidas sob a influéncia das teorias criticas da educacao:
guestionou-se seu papel e sua dimensao politica. Ocorreu entdo uma
mudancga de enfoque [...] se abarcaram objetivos educacionais mais
amplos (ndo apenas voltados para a formacao de um fisico que
pudesse sustentar a atividade intelectual), conteudos diversificados
(ndo soO exercicios e esportes) e pressupostos pedagdgicos mais
humanos (e ndo apenas adestramento) (BRASIL, 1997, p. 21).

Dentro do contexto de mudangas surgem em 1997 os Parametros
Curriculares Nacionais (PCN/BRASIL, 1997), que propdem uma pratica educativa
diferenciada apresentando novas perspectivas para o trabalho da Educacéao Fisica
na escola e entendem a disciplina na perspectiva da cultura corporal. Além deste,
autores consagrados na area como Bracht (1992), Freire (1989), Betti (1992), Daolio
(2004), Soares et al. (1992), mesmo fundamentando-se em diferentes pressupostos,
pautam-se, discutem e reconhecem a Educagéao Fisica na perspectiva cultural.

Partindo de uma visao critico-superadora a cultura corporal € compreendida

como o0 ‘“resultado de conhecimentos socialmente produzidos e historicamente
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acumulados pela humanidade que necessitam ser retragados e transmitidos para os
alunos na escola” (SOARES et al., 1992, p. 39) que envolvem as dangas, 0s jogos,
as lutas, as ginasticas, a capoeira, os esportes, as praticas corporais alternativas, as
atividades fisica de aventura e os exercicios fisicos sistematizados (DARIDO, 2012).
Daolio (2004), que utiliza referenciais antropologicos, considera que
a cultura é o principal conceito para a educacéo fisica, porque todas
as manifestacbes corporais humanas sdo geradas na dindmica
cultural, desde os primérdios da evolugcao até hoje, expressando-se
diversificadamente e com significados préprios no contexto de grupos
culturais especificos (DAOLIO, 2004, p.2).

A preocupagao desta perspectiva € formar alunos criticos em relagdo as
transformacgdes histéricas das praticas corporais, a importancia que elas apresentam
atualmente para a sociedade e os valores embutidos em cada uma destas. As aulas
nesta perspectiva passaram a dar mais espaco as discussdes e reflexdes sobre a
historia, a ampliacdo dos conteudos da Educacgao Fisica, as atitudes dos alunos, a
interferéncia das midias nas praticas corporais, entre outros.

Como exemplo, uma aula sobre a capoeira, que ao invés dos alunos
aprenderem somente os golpes, o professor proporciona a compreensao da
construcédo e da origem dos golpes pelos africanos, como se modificaram ao longo
dos anos e quais os golpes que hoje sao proibidos nas rodas de jogo.

Além disso, a Educagdo Fisica passa a incorporar um conceito amplo de
conteudo muito discutido na educagao por Zabala (1998) e Coll et al. (2000), que
assim é definido por Darido (2005):

quando nos referimos a conteudos, estamos englobando conceitos,
ideias, fatos, processos, principios, leis cientificas, regras,
habilidades cognoscitivas, modos de atividade, métodos de
compreensao e aplicacéo, habitos de estudos, de trabalho, de lazer e
de convivéncia social, valores, convicgdes e atitudes (DARIDO, 2005,
p. 65).

Para abordar os conteudos a partir deste conceito, Zabala (1998) e Coll et al.
(2000) apresentam as trés dimensdes dos conteudos: conceitual, procedimental e
atitudinal. A primeira tem como objetivo responder a questdo “o que se deve
saber?”, a segunda “o que se deve saber fazer?” e a terceira “como se deve ser?”,
dimensbes que se apresentam de forma integrada durante uma aula (COLL et al.,
2000). Como por exemplo, em uma aula de basquetebol os alunos devem aprender

ndao sé a jogar, mas saber os conceitos relacionados a cada fundamento, ao
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conjunto destes e a sua interferéncia na dindmica do jogo, bem como os valores e
atitudes (cooperagao) necessarias para obter éxito no jogo (DARIDO, 2005).

O contexto histérico da Educacéao Fisica necessitou ser tragado para melhor
entendimento desta disciplina no ambiente escolar referente as tendéncias que
permeiam a area desde a sua entrada no ambiente escolar até os dias de hoje. Este
panorama auxilia na compreensdo da disciplina atualmente e proporciona uma
sustentagdo para entender a importancia de documentos que apresentam uma
sistematizacdo dos conteudos, como o Curriculo do Estado de Sao Paulo.

Caracterizando o contexto em que o trabalho com os jogos digitais sera realizado.

2.1 Sistematizagcao dos conteudos na Educacgao Fisica Escolar

Para compreender a Educacgao Fisica na escola e o que a sistematizagao dos
conteudos significa para a area, apresentamos neste capitulo a discussbées sobre
esta tematica e a elaboracédo do Curriculo do Estado de S&o Paulo (SAO PAULO,
2011), no qual fundamentamos nosso trabalho.

Segundo Gonzalez e Fensterseifer (2009, p.12), a Educacédo Fisica se
encontra “entre uma pratica docente na qual ndo se acredita mais, e outra que ainda
se tem dificuldades de pensar e desenvolver”. A pratica que nao se acredita mais é
aquela voltada ao ensino tradicional, técnico e mecanico dos movimentos que foram
abalados devido as discussodes tedricas sobre o papel da Educacéo Fisica na escola
na década de 1980.

Estas discussdes advindas do movimento renovador incitaram mudangas que
culminaram nas praticas que atualmente apresentam “dificuldades de pensar e
desenvolver”. Tais praticas compreendem o reconhecimento da Educacao Fisica
enquanto disciplina escolar detentora de um conhecimento especifico, sua insergéo
nos projetos curriculares da escola e a formacgao de cidadaos criticos. Esta busca de
legitimacdo no espago escolar é concretizada por novas praticas pedagodgicas que
ainda né&o atingiram a todos os envolvidos na area.

Exemplo disso, sdo os PCN (BRASIL, 1997) e autores como Darido e Rangel
(2005) que defendem a importancia da Educagao Fisica tratar a cultura corporal nas

trés dimensdes dos conteudos, visto que historicamente a disciplina priorizou
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somente os procedimentos, o saber fazer. Porém, esta recente perspectiva ndo é
hegemoénica e se insere de maneira lenta na pratica pedagdgica, visto que muitos
professores ainda apresentam dificuldades em planejar e implementar uma
Educacao Fisica diferente da tradicional que tiveram, ou seja, alunos passivos, aulas
puramente praticas voltadas ao ensino dos esportes, busca pelo rendimento em
primeiro lugar, entre outros aspectos que caracterizam este tipo de ensino.

Mesmo com novas propostas, para a legitimagdo da Educacéo Fisica ainda
falta uma selecao e sistematizacdo comum dos conteudos para todos os anos de
ensino e a disciplina é desvalorizada no espaco escolar em relagdo as demais. Isto
se reflete na caréncia de material e espaco adequado para as aulas (RANGEL-
BETTI, 1995; GONZALEZ; FENSTERSEIFER, 2009; FERREIRA, 2011).

Desde que surgiram as varias concepgdes de Educacgao Fisica, sobretudo a
partir da década de 1990, foram langados livros apresentando suas teorias com
breves exemplos de metodologias, propostas de atividades e objetivos de aulas,
porém estes nao foram suficientes, ndo alcangaram o espaco escolar e ndo se
concretizaram, pois a maioria das propostas ndo trouxeram uma sistematizagao que
proporcionasse um ensino gradativo dos conteudos (OLIVEIRA, 2002; KUNZ, 1994).

Na década de 1990, Kunz (1994) e Rangel-Betti (1995) apresentaram em
seus trabalhos a hegemonia dos esportes nas aulas de Educagdo Fisica em
detrimento aos demais conteudos da cultura corporal. Nas escolas era possivel
verificar que o futebol, o voleibol e o basquetebol estavam em grande proporg¢ao nas
aulas, que para Rangel-Betti (1995) tinha como possiveis causas: a falta de espaco,
de material e de motivagao; ser o conteudo mais conhecido pelos professores; a
baixa aceitacao social dos outros conteudos; e/ou comodismo dos professores.

Atualmente, acreditamos que o “rola-bola” € a pratica mais comum na
Educacado Fisica escolar, nas aulas os alunos escolhem o jogo ou atividade e a
forma que querem realizar enquanto o professor oferece a bola, marca o tempo e/ou
realiza as tarefas de seu interesse. A origem desta pratica pode ser decorréncia de
diversos fatores, como interpretagcdes equivocadas sobre a demasiada critica ao
ensino do esporte de rendimento, a falta de reconhecimento do papel social da
Educacao Fisica, a formacgao incompleta do professor e suas condigdes de trabalho
(DARIDO, 2004; CASTELLANI, 2013).
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Para Kunz (1994) é importante que um “programa minimo” seja organizado de
maneira integrada pelos professores, pelas universidades e pelas secretarias
municipais e estaduais por meio de estudos, debates e reflexdes sobre a area, e que
este também se apresente como um incentivo para os profissionais buscarem
melhorias nas condi¢des estruturais e dos materiais da escola.

A organizacdo de um “programa minimo” para a Educag¢do Fisica
devera, pelo menos, conseguir por um fim a nossa “bagunga interna”
como disciplina/atividade escolar, ou seja, o fato de ndo termos um
programa de conteudos numa hierarquia de complexidade, nem
objetivos claramente definidos para cada série de ensino (KUNZ,
1994, p. 143).

Neste contexto, com o intuito de sistematizar os conteudos escolares,
atualmente 17 Estados do pais (Acre, Alagoas, Ceara, Espirito Santo, Goias,
Maranhao, Mato Grosso, Mato Grosso do Sul, Minas Gerais, Parana, Pernambuco,
Rio de Janeiro, Rio Grande do Sul, Rondbnia, Santa Catarina, Sao Paulo e Sergipe)
e o Distrito Federal organizaram curriculos e propostas curriculares para todas as
disciplinas, inclusive para a Educacdo Fisica, sendo um fator que favorece o
aumento da legitimidade desta disciplina na escola.

Porém, os conteudos da cultura corporal acabam nao sendo abordados
igualmente nos Estados. Exemplo disso é o tratamento dado a capoeira. Analisando
este conteudo nas 18 propostas, Silva (2012) verificou que em sete este néo estava
presente, o que por si s se constitui numa preocupacido, considerando que na
perspectiva da cultura corporal a Educagao Fisica deve tratar de uma ampla gama
de conteudos.

Assim, acreditamos ser imprescindivel a elaboragdo de uma proposta de
sistematizacdo bem diversificada dos conteudos para que o aluno possa ampliar seu
repertorio cultural em relagdo as praticas corporais e ndao passe 0s nove anos
escolares somente jogando futebol e voleibol. Como aponta Rangel-Betti (1992), em
seu estudo onde os proprios alunos afirmam desejar uma diversificacdo dos
conteudos para além do esporte.

Para os PCN (BRASIL, 1998) a diversidade € um dos principios que norteiam
a Educacao Fisica no Ensino Fundamental no que se refere a escolha dos objetivos
e conteudos, proporcionando aos alunos aprendizagens nas dimensodes afetivas,

cognitivas, motoras e socioculturais. O objetivo é “ampliar as relagées entre os
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conhecimentos da cultura corporal de movimento e os sujeitos da aprendizagem”
(BRASIL, 1998, p. 19).

A sistematizagdo também se torna importante para que os professores
compreendam melhor o papel da Educacao Fisica e saibam seguramente quais os
conhecimentos e os conteudos que ensinardo em cada ano escolar, além de, deixar
claro o seu objetivo enquanto disciplina escolar. Fato importante, pois, atualmente,
muitos professores enfrentam grande dificuldade em responder quando sao
questionados sobre o que ensinam e quais os objetivos da disciplina (FREIRE;
SCAGLIA, 2003; GONZALEZ, 2006; KUNZ, 1994).

Rosario e Darido (2005) e Impolcetto et al. (2007) com o intuito de verificar
como os professores elaboram a propria sistematizacdo dos conteudos ao longo dos
anos de ensino, perceberam que eles tem dificuldade em trata-los nas trés
dimensodes, enfatizando na maioria das vezes a procedimental. Além disso, eles nao
tem o habito de diversificar os conteudos e sim de aumentar a complexidade das
atividades de uma série para outra.

Com outra visao sobre a sistematizagao, Daolio (2002) e Lima e Neira (2010)
salientam que é necessario que esta ndo seja fixa como ocorre com as outras
disciplinas, possibilitando que os professores utilizem seus conhecimentos,
contextualizem e modifiquem conforme a cultura dos alunos e o Projeto-Politico-
Pedagdgico da escola.

A sistematizacdo se concretiza na formacado do curriculo escolar. Segundo
Forquin (1993), o curriculo deve conter os conhecimentos universais importantes
para cada sociedade, bem como ser flexivel as particularidades de cada local na
insercao e mudanga dos conteudos, dos valores e das crengas mais relevantes.

Cuche (2002) nos auxilia no entendimento sobre as selegcées dos conteudos
de acordo com a concepcao cultural de cada escola, apresentando duas
concepgdes de cultura, originadas a partir de um embate ideoldgico entre dois
paises (do séc. XVIII ao séc. XX), Franga e Alemanha.

A concepcgao universalista de cultura surge na Franca a partir do conceito de
civilizagdo. Para os franceses a cultura é adquirida durante a vida social do homem
e que cada povo contribui para uma cultura unica do género humano. Sendo assim,
toda a diversidade cultural esta inserida em uma igualdade que resulta em uma
cultura universal da humanidade (CUCHE, 2002).
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Na Alemanha, atrelado ao conceito de nacdo, a concepcido de cultura se
opunha ao francés. Eles consideram que a humanidade é composta por uma
diversidade de culturas que sao originais e devem ser privilegiadas. Assim, este pais
adotou a concepgao particularista de cultura que valoriza cada costume, crenga,
linguagem, arte, moral, entre outros (CUCHE, 2002).

Transpondo e analisando tais conceitos para a Educagdo, em particular a
Educagao Fisica, em uma perspectiva universalista, o curriculo elaborado deveria
ensinar aos alunos os conteudos da cultura corporal seus conceitos, procedimentos
e valores relevantes para a sociedade, como € o objetivo dos PCN que apresentam
diretrizes de como os conteudos devem ser tratados nacionalmente.

Ja em relagdo a concepgao particularista, em uma perspectiva critica, para
Neira e Nunes (2006) o curriculo sdo “todas as praticas sociais inerentes ao espago
escolar” (p. 107) que deve ser guiado pela cultura particular do local onde sera
desenvolvido e que atenda a diversidade por meio da consideracédo das experiéncias
dos alunos e que estes sejam “conteudos a serem explorados e a partir dos quais
todos possam ampliar seus conhecimentos” (p. 198).

Silva, Rufino e Darido (2012) buscaram aproximar estes conceitos culturais de
Cuche com os de cultura corporal da Educacgao Fisica. Na visdo universalista citam
os PCN e a proposta do livro Metodologia de Ensino da Educacdo Fisica que
defendem o ensino dos “conhecimentos socialmente produzidos e historicamente
acumulados pela humanidade” (Soares et. al., 1992, p. 39) e na visado particularista
fazem apontamentos do autor Daolio (1998; 2002; 2007; 2010)} que fala da
valorizagdo das particularidades culturais, da ndo viabilidade de construir uma
sistematizagao universal se considerar os significados especificos que os conteudos
representam em cada cultura e da importancia do professor ler o contexto cultural
do local em que ele atua.

Para Forquin (1993), a educacédo transmite “algo da cultura” (p.15),
selecionando o que a sociedade acredita que convém, que apresente um “valor
educativo ou uma pertinéncia social” (p. 16). Além disso, € necessario torna-los
possiveis de serem compreendidos pelas geragdes mais novas num processo de
“transposicao didatica” (p. 16), o que justamente os manuais, os materiais didaticos,

as licdes, as regras e recompensas objetivam realizar.

3 Ver referéncias no texto dos autores (SILVA; RUFINO; DARIDO, 2012)
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A este debate Sacristan (2000) complementa

A selegao cultural que compde o curriculo ndo é neutra. Buscar
componentes curriculares que constituam a base da cultura basica,
que formara o conteudo da educacao obrigatéria, ndo é nada facil,
nem desprovidos de conflitos, pois diferentes grupos e classes
sociais se identificam e esperam mais de determinados componentes
do que de outros. Inclusive os mais desfavorecidos vém tanto nos
que tém como fungao a formacado manual ou profissionalizante geral

(p.62).

Moreira (2009) argumenta que para a elaboragdo do curriculo devemos
considerar a diversidade cultural, presente na sociedade contemporanea que afeta
diretamente as relagbes pedagogicas e se concretiza como um dos grandes
desafios da educagdo em busca de uma escola democratica, um curriculo que
considere a bagagem de conhecimento do aluno para que haja uma educacao de
qualidade que propicie a utilizagdo dos conhecimentos de maneira critica, autbnoma
e criativa para que os alunos compreendam e transformem a sociedade que vivem.

Para que haja um trabalho efetivo de elaboragdo de um curriculo democratico
- terminando com a “bagunca interna” (KUNZ, 1994, p. 143) da Educacgao Fisica -
acreditamos que este deve conter os conhecimentos considerados universais
(conteudos da cultura corporal tratados em suas dimensdes), mas também que seja
aberto espaco para a insercdo de elementos importantes da cultura local. Todos
sistematizados e apoiados em referenciais tedricos que proporcionem um suporte
para o professor responder o que ele vai ensinar em cada ano de ensino. O
caminho, utépico talvez, porém o mais democratico é realizar um arduo trabalho
entre alunos, professores, universidade, secretaria municipal, estadual e nacional
para a elaboragao deste curriculo.

Algumas secretarias estaduais conseguiram oferecer uma alternativa para
este “n6” da Educacéo Fisica trazendo ao professor um curriculo que apresenta os
conteudos estruturados e organizados ao longo dos anos escolares. Apesar de
seus limites, elas apresentam um grande avanco, porém ainda existem falhas e
diferencas de concepg¢des que nao cabem ser julgadas e nem discutidas neste

estudo.
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2.2 O Curriculo do Estado de Sao Paulo

Pautamos este trabalho no Curriculo do Estado de S&o Paulo (SAO PAULO,
2011) que apresenta uma proposta de sistematizagdo dos conteudos do 6° ano do
Ensino Fundamental até o 3° ano do Ensino Médio. A partir dos conteudos
delineados por este Curriculo € que apresentamos possibilidades da utilizacdo dos
jogos digitais, especificamente no 9° ano do Ensino Fundamental.

Este Curriculo foi elaborado a partir dos conhecimentos, sistematizagdes,
publicacdes e experiéncias que resultaram em boas praticas nas escolas do referido
Estado, ou seja, de uma selec¢do das culturas particulares (Cuche, 2002). De acordo
com a proposta, a preocupacao central do Curriculo é de formar jovens autbnomos
para aprender e aptos para atuar na sociedade contemporanea desenvolvendo
principalmente as competéncias da leitura e da escrita, bem como prepara-los para
exercerem sua cidadania, contextualiza-los e integra-los no mundo de trabalho.

O Curriculo do Estado de S&do Paulo (SAO PAULO, 2011) é um documento
muito importante para a Educacdo Fisica escolar, pois embasa o trabalho do
professor que, muitas vezes, pode ter dificuldades para sistematizar os conteudos,
além de apresentar outros que sao poucos tratados nesta disciplina.

Para Castellani (2013), a proposta permitiu que a Educagao Fisica rompesse
com a pratica do “rola-bola” e contribuiu para uma nova postura do professor e para
que os conteudos sejam os mesmos em todas as escolas do Estado de Sao Paulo.
Porém, o autor acredita que o Curriculo considera muito pouco as particularidades
regionais, os conteudos estdo dispersos nédo permitindo um aprofundamento de
conhecimento e faltou um dialogo maior na fase de elaboragdo com os professores e
outros pesquisadores, entre outros limites relacionados aos recursos da escola.

A Educacao Fisica neste curriculo € compreendida na perspectiva cultural,
priorizando as culturas juvenis dos alunos da escola e as praticas corporais
atreladas a eles.

[..] entendemos que a Educagdo Fisica escolar deva tratar
pedagogicamente de conteudos culturais relacionados ao
movimentar-se humano, porque o ser humano, ao longo de sua
evolugdo de milhdes de anos, foi construindo certos conhecimentos
ligados ao uso do corpo e ao seu movimentar-se (SAO PAULO,
2011, p. 224).
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Partindo desta concepgéao, os jogos, as ginasticas, as dangas e as atividades
ritmicas, as lutas e os esportes sdo os eixos de conteudos selecionados,
sistematizados e tratados pedagogicamente no Ensino Fundamental Il e no Ensino
Médio. Estas praticas sdo denominadas pelo Curriculo como “cultura do movimento”
(KUNZ, 1994, p. 62), que segundo o mentor do termo:

[...]Todas estas atividades do movimento humano, tanto no esporte
como em atividades extra-esporte (ou no sentido amplo do esporte) e
que pertence ao mundo do se-movimentar humano, o que o homem
por esse meio produz ou cria de acordo com a sua conduta, seu
comportamento, e mesmo as resisténcias que se oferecem a essas
condutas e agdes, “tudo isto podemos definir, como a cultura do
movimento” (KUNZ, 1994, p. 62, grifo do autor).

Outro conceito muito presente no curriculo € do “Se-movimentar”, também
baseado em Kunz (1991), que trata o movimento como algo préprio de uma pessoa
“carregados de suas emogdes, desejos e possibilidades, ndo resultando apenas de
referéncias externas, como as técnicas esportivas, por exemplo” (SAO PAULO,
2011, p. 224). Assim, no processo de ensino-aprendizagem devem ser considerados
os significados que a comunidade escolar atribui as praticas corporais, favorecendo
as experiéncias dos alunos e dos professores ampliando, aprofundando e
qualificando criticamente seus conhecimentos prévios.

O Curriculo propde que o professor utilize, além da quadra, outros espacgos
dentro e fora da escola e recursos didaticos diversos, como os jogos digitais, para
favorecer o alcance dos objetivos estabelecidos no ensino da Educacdo Fisica.
Como apoio pedagoégico o Curriculo distribui cadernos para o professor, onde estéao
estruturados os conteudos por bimestres, e os cadernos do aluno com tarefas
relacionadas ao conteudo presente no caderno do professor, também por bimestre.

Além destes, ha videos de especialistas que sdo transmitidos nos cursos de
formacado para os professores ingressantes nas escolas do Estado via plataforma
virtual e nos cursos periddicos oferecidos pela secretaria de ensino de cada regiéo.

Os conteudos estdo organizados por ano e divididos em temas durante 4
bimestres. No 6° ano é proposto o trabalho com o jogo e esporte; no 7° e 8° ano com
o esporte, a atividade ritmica, a luta e a ginastica; e no 9° ano com os conteudos de
luta, esporte e atividade ritmica. Além disso, do 6° ao 8° ano s&o tratados junto a
alguns conteudos, assuntos relacionados ao eixo tematico organismo humano,

movimento e saude.
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Nos cadernos do professor ha um texto introdutério referente a cada tema de
aula. Os temas sao divididos em Situagdes de Aprendizagens (SA) que apresentam
as competéncias e habilidades a serem desenvolvidas e os recursos materiais
necessarios. Cada SA varia de uma a oito aulas que sao subdivididas em uma ou
mais etapas que proporcionam a construgdo do conhecimento referente ao tema
proposto.

Além disso, o caderno apresenta uma atividade avaliadora, uma proposta
para recuperacao e leituras complementares (livros, artigos), sites, filmes e videos.
Ja o caderno do aluno apresenta textos e atividades para serem desenvolvidas em
sala ou em casa.

Os cadernos do professor apresentam-se como um subsidio com orientagdes,
sugestdes e em varios momentos instiga-os a ir além do que esta exposto, para que
sejam criativos e incluam atividades novas ou variem as ja existentes. Como, por
exemplo, no conteudo de esporte do 9° ano do terceiro bimestre, com o tema do
beisebol como modalidade alternativa, solicita-se que o professor instigue os alunos
a procurarem informagdes sobre este esporte, bem como ao professor a procurar
videos para apresentar aos alunos.

A area da Educacéao Fisica tem nesse curriculo possibilidades para buscar a
sua legitimidade, realizando um trabalho sério e comprometido com a educag¢ao dos
futuros cidaddos acompanhando as exigéncias da sociedade contemporanea. Como
aponta o Curriculo do Estado de Sdo Paulo (SAO PAULO, 2011) a sociedade
apresenta dois tipos de exclusdo: a cultural e a tecnoldgica. Atualmente, uma
influencia a outra, as TIC promovem o acesso aos conhecimentos culturais e a
escola tem a funcdo de promover esta aproximagao e consequentemente diminuir a
distancia causada pela falta de contato com estas tecnologias.

Baseado na Lei de Diretrizes e Bases (LDB/BRASIL, 1996) o Curriculo mostra
também a preocupagao de alfabetizar o aluno tecnologicamente sabendo lidar com
os aparatos tecnologicos produzidos que sao comuns na cultura em que vive. E em
todas as disciplinas, inclusive na Educagdo Fisica e nos anos de ensino os
professores sao incentivados a utilizarem as TIC (o hipertexto, os CD-ROMs, a
internet, os filmes, a fotografia, as expressodes artisticas como a pintura, a escultura,

entre outros).
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Sabendo da necessidade da insercdo das TIC dentro do ambiente escolar
devido a exigéncia social e a presenga cada vez maior dentro do universo juvenil,
visamos com este estudo auxiliar o professor de Educagao Fisica a desenvolver a
aprendizagem do aluno em relacdo aos conteudos do 9° ano do Ensino
Fundamental utilizando estas tecnologias, especificamente os jogos digitais.

Neste Curriculo (SAO PAULO, 2011) o jogo é um conteudo abordado de
forma mais refinada e elaborada no primeiro bimestre do 6° ano e no terceiro
bimestre do 8° ano do Ensino Fundamental. Nos quais abordam os jogos populares,
cooperativos, pré-desportivos e a diferenga entre jogo e esporte.

No 3° ano do Ensino Médio, terceiro bimestre, € abordado o tema da
virtualizagao do corpo nos jogos digitais. A pretensao é tratar de uma TIC fortemente
vinculada a cultura dos jovens e tem como objetivo principal relacionar os jogos
digitais e as midias propondo que a experiéncia do virtual seja transferida para o
real, como no caso dos jogos de danga. O professor € o tempo todo instigado a
discutir com o aluno sobre as influéncias dos jogos digitais em seu cotidiano, o
mercado de trabalho gerado para a criagdo e a pratica destes jogos, a pirataria e o
seu uso exagerado.

Os jogos digitais e as TIC em geral sdo um aparato novo para a escola, com
projetos ndo eficazes e com poucos professores preparados para utilizarem tais
tecnologias, se constituindo como dificuldades para a inser¢cao desta nas escolas.
No préximo capitulo aprofundaremos as discussdes em torno das tecnologias no

campo da educacao, bem como no da Educacao Fisica escolar.
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3. AS TECNOLOGIAS DA INFORMAGCAO E COMUNICACAO NA EDUCACAO E
NA EDUCAGAO FiSICA ESCOLAR

3.1 TIC na Educacgao

As Tecnologias da Informacdo e Comunicagédo (TIC) s&o um conjunto de
aparatos virtuais e reais que tem o principal objetivo de proporcionar e facilitar a
troca de informacédo e comunicacado a toda a populacédo por diversos meios. Estas
tém como base a linguagem oral, escrita e a advinda da sintese do som, da imagem
e do movimento (BELLONI, 2005; KENSKI, 2010).

Belloni (2005) aponta que as TIC “s&o o resultado da fusdo de trés vertentes
técnicas: a informatica, as telecomunicacbes e as midias eletrbnicas” (p. 21) e
incluem multiplas possibilidades. Castells (1999) em uma perspectiva mais ampla
inclui também a engenharia genética e tudo o que esta desenvolve e aplica.

E importante frisar que alguns autores (CASTELLS, 1999; PRETTO 2008;
BETTI, 2010; KENSKI, 2010; COSTA, 2012) utilizam TIC como sinébnimo dos termos:
midias; midias digitais; novas midias; meios de comunicagdo de massa; (novas)
tecnologia da informacdo; e Novas Tecnologias da Informagdo e Comunicagéo
(NTIC).

O adjetivo “novas” vem sendo utilizado para caracterizar o avango das TIC em
relacdo a ampliacdo de alcance da comunicacao e informagao devido a linguagem
digital (CASTELLS, 1999). Segundo Costa (2012), as TIC baseadas no papel, no
radio e na televisdo passaram por transformagdes digitais e proporcionaram que
esta comunicacdo estivesse “onipresente e pervasiva. E a comunicacdo multimidia
composta pelo celular, pelos aparelhos portateis aptos a carregar textos, fotos,
audios e videos para qualquer um e em qualquer lugar” (p. 16).

No entanto, Kenski (2010) aponta que atualmente devido ao uso frequente
nao ha mais necessidade do adjetivo “novas”, preferindo o termo TIC. Assim, de
modo geral as TIC compreendem: a televisdo, o radio, a internet, os jornais, o
computador, os celulares, as revistas, o jogo digital, CD-ROM, DVD, os satélites, os
aparelhos multimidias, os androides (virtuais e reais), as “casas ou automoveis
inteligentes” (BELLONI, 2005, p. 21), entre outros.
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Para Castells (1999), as novas TIC s&o ferramentas que va&o além do
aproveitamento passivo podendo ser desenvolvidas pelos usuarios, ou seja, além de
manipular, € possivel controlar, criar e recriar estas ferramentas, como por exemplo,
a internet.

Um dos objetivos para a insercdo das tecnologias na educacdo é o de
proporcionar aos alunos a aprendizagem e a ressignificagdo dos conhecimentos
presentes em seu conteudo. Além de promover a criticidade em relagcao as TIC,
compreendendo seus beneficios, limites e maleficios e permitir uma proximidade
com as mesmas para os alunos que nao tem acesso.

Pretto (2008) salienta que mesmo a escola n&do sendo o unico ambiente de
aquisicdo do saber deveria ser um espaco na qual TODOS* os alunos tenham
acesso as tecnologias, assim:

O filho de pobre teria igualdade de condi¢cdes de informacdo e
formacgao em relacao ao filho de rico, que entra na internet em casa.
Mais do que isso: o espaco de discussdo, da critica, da
sistematizagdo desse conjunto de informagdes tem de ser dentro da
escola. O professor, para isso, tem de estar preparado para enfrentar
o novo sem medo (PRETTO, 2008, p. 25).

O Ministério da Educagao (MEC) vem tomando algumas medidas para que a
insercdo das TIC seja permanente e que traga bons resultados, porém estas
apresentam alguns déficits para sua concretizagao, além da falta de formagao dos
professores. Nao ha duvidas sobre a importéncia da utilizagdo das tecnologias na
educacao, mas para isso, €& preciso tomar medidas conscientes e elaborar bons
planos com estratégias eficazes.

Com o objetivo de desenvolver a informatica no Brasil, o MEC instituiu em
1989 o Programa Nacional de Informatica na Educacdo (PRONINFE), atualmente
denominado PROINFO, pelo qual muitas escolas foram computadorizadas e os
professores receberam capacitagdo para o uso das TIC como ferramentas
pedagogicas, buscando proporcionar aos estudantes o acesso a informatica de
maneira educativa. O funcionamento e manutengdo do programa é realizado por
uma Coordenagdo Estadual e seus Nucleos de Tecnologia Educacional (NTE)
composta por educadores e especialistas em tecnologia de hardware e software
(FNDE, 2012).

4 Grifo nosso.
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Até 2010, o MEC tinha a intengao de “universalizar laboratérios de informatica
em todas as escolas publicas, inclusive as rurais” (UNESCO, 1995-2011). Em uma
observagdo mais atenta da realidade das escolas é possivel verificar que sao
poucas as que possuem e usufruem destes laboratérios. Segundo o Fundo Nacional
de Desenvolvimento da Educac¢do (FNDE) foram distribuidos 150 mil equipamentos
para 300 escolas rurais e urbanas do Brasil (FNDE, 2012).

Além da distribuicdo de equipamento é necessario refletir em estratégias para
a utilizagdo das tecnologias no ambiente escolar, de forma que o aluno interaja,
aprenda e produza conhecimentos. Segundo Silva (2011) as metas referentes a
melhoria da qualidade de ensino esperada pelo PROINFO, ndo foram atingidas,
como indicaram os resultados do indice de Desenvolvimento da Educagdo Basica
(Ideb) em que 24% dos municipios tiveram nota abaixo da média estipulada em
2009.

Sobre os cursos de formagao, a carga horaria, a continuidade e o numero de
profissionais preparados foram aquém do necessario, tiveram um carater muito
técnico e desconexo dos conteudos curriculares, desmotivando a participacdo dos
professores, além da nao participagéo de alguns devido a falta de tempo.

O PROINFO foi o primeiro de uma sequéncia de projetos para a insergao das
TIC na educagéo, como o UCA (Um Computador por Aluno); o UTA (Um Tablet por
Aluno); e o RIVED (Rede Internacional Virtual de Educacéo).

O programa UCA teve como objetivo distribuir um computador por aluno da
rede publica para estudo, aprendizagem e construgdo do conhecimento promovendo
a inclusdo digital, a melhora da qualidade da educagdo e a inser¢cado da industria
brasileira na fabricacdo e manutencdo dos equipamentos. Sua implementacao se
iniciou em 2007 com cinco escolas, em cinco estados do pais, e em 2010 a meta foi
distribuir a 300 escolas publicas computadores, infraestrutura adequada e
capacitagao para a equipe escolar (MOURA, 2010).

O projeto foi mais um passo para se pensar nas tecnologias na Educacgao.
Porém, em muitas escolas chegou somente o computador, as infraestruturas nao
foram ideais para o recebimento desta tecnologia e os cursos de capacitagdo néo
atingiram todos os professores, e muitos destes nao contribuiram para uso
pedagdgico da ferramenta. Em geral, na avaliacdo o programa trouxe beneficios e

também obteve muitas criticas sobre a implementacgao, a equipe escolar se mostrou
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favoravel ao UCA desde que se ofereca boas condigbes e formagdes (LAVINAS;
CAVENAGHI, 20127?).

O RIVED mantido pela Secretaria de Educacao a Distancia, foi criado em
1999 junto a outros paises como uma plataforma que passou por varias
reformulacbes e denominagdes, e hoje tem o objetivo de fornecer conteudos
pedagogicos digitais para os professores utilizarem no processo de ensino-
aprendizagem das matérias escolares. Os materiais disponiveis sdo muito bons,
porém nado ha nada especifico para a disciplina de Educagao Fisica, os mais
proximos sao sobre alimentagao, vélei (verificar os fatores que interferem na forga
durante uma partida) e salto vertical (conceitos de energia, mecanica, trabalho e
movimento) discutidos, nas matérias de quimica e fisica.

O programa mais atual € o UTA, que visa distribuir um tablet por aluno, com o
intuito de deixar a sala de aula mais atrativa. Esta foi uma medida tomada no
momento em que varios paises utilizam os tablets na educacido. A declaragado do
MEC foi posta em publico, antes mesmo de concluir a avaliagao para verificar os
resultados, a eficacia e o alcance do projeto anterior denominado “um computador
por aluno” (UCA).

Aloizio Mercadante, atual ministro da educacao, reformulou o UTA no fim de
2012, e agora busca promover, primeiramente, a distribuicdo e cursos de
capacitagcao para que o professor aprenda a utilizar os recursos e criar aulas pelo
tablet. O objetivo deste programa é utilizar intensivamente as TIC no processo de
ensino e aprendizagem, porém ainda falta planejamento pedagdgico, suporte
tecnolégico (internet, softwares, conteudos digitais, entre outros) e preparagdo dos
professores, tanto na formacao inicial quanto na continuada, que segundo o Ministro
sao medidas que estdo sendo realizadas e programadas juntamente com a
distribuicdo destas TIC (HONORATO, 2012).

Caso ndo ocorra a conscientizacdo da necessidade de acbes eficazes e
coerentes com as reais necessidades da educacdo e as metas pré-estabelecidas
nao sejam atingidas devido as falhas no planejamento, corre-se o risco de acontecer
com o projeto UCA e o UTA o0 mesmo que ocorreu com O programa para a
implantagdo de salas de informaticas, o PROINFO: aparelhos superprotegidos,

esquecidos, sem manutencao, condi¢des e competéncias para uso.
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E importante que toda a equipe escolar (professores e gestores) tenha
clareza de que as TIC nao serao as salvadoras da educagao e que ha necessidade
de outras mudancas, principalmente nas condigbes de trabalho e na formagao inicial
e continuada do professor (discusséao realizada no subcapitulo 3.3).

Nos Estados Unidos da América (EUA), assim como no Brasil, foram
distribuidas novas TIC sem evidéncias e resultados dos impactos dos projetos
realizados anteriormente. Em 2011, algumas escolas americanas adotaram o iPad,
apesar das criticas, os professores entendem o potencial da ferramenta e lembram
da necessidade de se cuidar também das questdes pertinentes ao ensino e do
aprendizado (HU, 2011).

Estes dados permitem nossa reflexao sobre o cenario nacional referente as
politicas do MEC diante do uso das TIC na educacgao. E qual a real pertinéncia de
inseri-las no ambiente de aprendizagem escolar? As TIC s&o um bom recurso
didatico? O que é preciso para utiliza-las de maneira efetiva?

Muitos acreditam que as tecnologias s&o um dos requisitos para uma
educacao de qualidade, porém se a melhora do ensino dependesse somente da
introdugéo das tecnologias na escola melhores solug¢des teriam sido encontradas ha
muito tempo. Desse modo, devemos pensar como inseri-las de maneira efetiva na
escola para proporcionar aos alunos uma aprendizagem significativa, pois as
tecnologias podem auxiliar os alunos a se relacionar, interpretar, contextualizar,
significar e aprimorar seu conhecimento referente a um assunto do seu cotidiano
(MORAN, 2011).

Como disse o grande empresario e inventor tecnologico Steve Jobs “Eu
acreditava que a tecnologia podia ajudar a educagao. Mas tive de chegar a inevitavel
conclusao de que esse nao é um problema que a tecnologia possa ter a esperanca
de resolver. O que ha de errado com a educacado nao pode ser solucionado com a
tecnologia” (IOSCHPE, 2012).

A insercao das tecnologias no ambiente escolar pressupde a mudanca de
varias facetas do processo de ensino e aprendizagem. Tanto o professor deve
mudar sua maneira de ensinar quanto o aluno a de aprender. Porém, tal tarefa nao é
simples, as tecnologias e a estratégias escolhidas pelo professor devem ser
adequadas e variadas para atender os diferentes ritmos e formas de aprendizagem
dos alunos (MASETTO, 2011; KENSKI, 2010).
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Para Belloni (2005) as caracteristicas das TIC demandam novas
metodologias para serem utilizadas pedagogicamente, que sdo a: “simulagdo,
virtualidade, acessibilidade, a superabundéancia e extrema diversidade de
informacgdes” (p. 27). Além disso, alerta que as TIC avangam mais rapido do que a
informagéo trazendo problemas de ordem social e cultural, necessitando de novos
conteudos e maneiras de uso que seguirdo uma dindmica propria, dissonante da
oferta técnica.

Do ponto de vista de Belloni (2005), a integragao das TIC na educacgao deve
ser desenvolvida por meio do principio da “educagao para as midias”, que visa
formar usuarios ativos, criticos e criativos. Para isso, mudangas s&o necessarias:
nao utilizar as TIC de maneira instrumental e acritica; aceitar as tecnologias
ensinando os sujeitos a sairem da figura de receptores de informagdes aprendendo
a refletir sobre elas, e; melhorar “absurdamente” a formagéo dos professores.

Pretto (2008) entende a necessidade das tecnologias no espago escolar,
porém, como Belloni (2005), faz critica ao uso destas, como um mero instrumento
sem a adogao de uma metodologia em que as tecnologias auxiliem de fato no
processo ensino-aprendizagem. Nas palavras do autor, as tecnologias “ndo sao
complementares, mas essenciais para a nova forma de pensar e produzir
conhecimentos. Se coloco as tecnologias na escola como instrumentos, essa escola
fica sem futuro, apesar da cara de moderna” (PRETTO, 2008, p. 34).

Segundo Kenski (2010), as TIC ainda sao encaradas como recursos
didaticos, pois estdo longe de melhorar a educagdo, uma vez que existem grandes
problemas que devem ser solucionados, como a propria organizagdo do ensino em
seu formato seriado e com disciplinas isoladas e desconexas. Porém, as tecnologias
podem favorecer o processo de ensino-aprendizagem e até mesmo aprofundar o
conhecimento referente ao conteudo de estudo se o professor souber metodologias
condizentes com a TIC escolhida.

E necessario entender que para tratar com as tecnologias no ambiente
escolar devemos pensar em novos métodos didaticos para que o aluno realmente
construa o0 conhecimento sobre o conteudo de ensino. Nao adianta utilizar de
aparelhos altamente tecnolégicos para uma leitura sem reflexdo. Ndo adianta
apresentar slides sobre o esquema tatico do voleibol e ndo estabelecer relagdes

com o que o aluno realizara em quadra. De maneira especial, na Educacéo Fisica
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ha poucos estudos sobre o uso de novas metodologias para o uso da TIC sem
descaracterizar a area e que favorega a aprendizagem das trés dimensdes dos
conteudos.

Sobre este tema Bianchi (2008) acredita que o uso do aparelho tecnoldgico
por si sO nao ensina nada, sendo preciso que o professor elabore novas
metodologias e estratégias de ensino.

[...] para que o individuo possa adquirir uma posicao critica e de valor
e nao apenas de consumo desenfreado das TICs é fundamental
compreender os codigos da linguagem audiovisual e da informatica,
ter capacidade para saber aprender, critério para selecionar e situar
a informacgao e conhecimento basico para dar-lhe sentido e converté-
la em conhecimento pessoal, social e profissional (BIANCHI, 2008).

Além disso, Valente (2010) aponta que a educacéo com as TIC so6 tem efeito
se estiverem integradas ao curriculo escolar. Quando n&do se tornam apenas
apéndice das aulas ou marketing para a escola. O mesmo autor aponta que é
importante o letramento digital dos professores e alunos, ou seja, de “ndo ser um
mero apertador de botdes (alfabetizado digital), mas sim ser capaz de usar essas
tecnologias em praticas sociais” (VALENTE, 2007).

Este letramento vai além da leitura e da escrita e engloba “o digital (uso das
tecnologias digitais), o visual (uso das imagens), o sonoro (uso de sons), O
informacional (busca critica da informacéo)”. Sendo necessario, assim, que 0s
professores estejam capacitados para promover estes multiplos letramentos e levar
os alunos a serem autores, produtores e disseminadores de conhecimento
(VALENTE, 2007).

Sobre o computador, Valente (1993) defende que esta é a ferramenta mais
presente no cotidiano dos alunos, devendo ser utilizada na escola. Sua insercao
exige a mudanga do paradigma educacional, promovendo aprendizagem ao invés de
ensino, saindo da pedagogia instrucionista para a construcionista, sendo importante
que o aluno construa o conhecimento por meio desta tecnologia.

Sancho (2006) aponta que a educagdo ndao acompanha o avango das TIC,
mas acredita que tais tecnologias podem aprimorar o ensino e motivar os alunos,
pois atrai a atencdo dos jovens que ja estdo aptos para captar as mensagens
eletrébnicas uma vez que sao comuns em seu cotidiano, além de ser uma ferramenta

que apresenta uma grande variabilidade de uso. Porém, para sua introdugdo no
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ambiente escolar de forma efetiva € preciso que se crie uma politica educacional e
sejam fornecidos os materiais e estruturas fisicas necessarias para tal.

A autora conclui, afirmando que as tecnologias ndo mudam apenas as
estratégias de ensino, mas toda a concepgao e percepgao de alunos, dos métodos,
da escola, da educagdo. Ou seja, muda a maneira de ensinar, a forma de
aprendizagem do aluno, como ele recebe, constréi e se relaciona com o
conhecimento (SANCHO, 2006).

Romani (2012) defende que os problemas nao estdo nas tecnologias e sim na
maneira que estas estdo sendo promovidas e implantadas. E apresenta muitos
estudos realizados por grandes organizagdes internacionais (Banco Mundial, Unido
Europeia, por exemplo) em varios continentes que apresentam resultados
insatisfatorios em relagéo a insergao das TIC no ambiente escolar.

Assim, Romani (2012) aponta que € preciso formar cidadaos “e-competentes”
para lidar com as TIC, ou seja, pessoas alfabetizadas para adquirir um conjunto de
habilidades, conhecimentos, estratégias e atitudes para a utilizagdo e exploragéo da
informacdo e do conhecimento advindo das tecnologias. Algo que deve ser
desenvolvido primeiramente com os professores e agentes educacionais e depois
com os alunos. Porém, para isso € preciso modificar as estruturas educacionais
(tradicionais) atuais, criando um contexto adequado para o desenvolvimento das “e-

competéncias”

Acreditamos que as ferramentas digitais realmente ajudardo a
explorar, explorar e exportar conhecimento, quando sua inclusao for
acompanhada por processos transversos, tais como a melhoria dos
ambientes, novo método de avaliacdo, atualizagcdo continua do
conteudo, uma relagao mais estreita entre a educacao e o mundo do
trabalho, a reavaliacdo da aprendizagem informal, a énfase na
aprendizagem para a vida, a mobilidade e a aprendizagem baseada
em problemas, entre outros (ROMANi, 2012, p. 141, tradugao livre)°.

Os autores citados anteriormente, defendem que € necessario realizar
modificagdes no contexto escolar para que o uso das novas tecnologias tenha um

impacto positivo na educacao, visto que é uma ferramenta importante que esta cada

5 Creemos que las herramientas digitales realmente ayudaran a explorar, explotar y exportar
el conocimiento cuando su incorporacion esté acompafiada de procesos transversales como mejora
de los entornos de aprendizaje, nuevos método de evaluacion, actualizacion continua de los
contenidos, una relacién mas estrecha entre educacién y mundo del trabajo, revalorizacion del
aprendizaje informal, énfasis en el aprendizaje para toda la vida, movilidad y aprendizaje basado en
problemas, entre otros (ROMANI, 2012, p. 141, texto original).
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vez mais presente na vida diaria dos estudantes. Eles apontam que € preciso ir além
de somente inseri-las, apresentando, assim, em seus trabalhos algumas
possibilidades pedagogicas que se implementadas corretamente poderiam auxiliar a

aprendizagem dos alunos.

3.2 TIC na Educacao Fisica

A Educacédo Fisica esta “engatinhando” nos estudos sobre o uso das novas
TIC nas aulas, porém ha muitos estudos que apresentam a experiéncia sobre a
utilizacdo de revistas, jornais e televisdo na disciplina. A maioria dos estudos sobre 0
uso das TIC e os jogos digitais é realizada na educacao, o que pode contribuir para
que os professores incorporem estas tecnologias na Educacéo Fisica escolar.

Em geral, nesta area, os trabalhos encontrados por meio de revisdo
bibliografica e no Portal do Professor® sdo referentes ao uso de videos, filmes,
internet, cameras digitais, imagens, slides, matérias televisivas, blogs; poucos
estudos se dirigem especialmente aos jogos digitais.

Em apresentacbes de congresso € possivel perceber que ainda ha
pesquisadores da area céticos e receosos quanto ao uso das tecnologias, incluindo
os jogos digitais, nas aulas de Educacéao Fisica, com medo de que a disciplina perca
sua caracteristica e riqueza pratica

Para Camilo e Betti (2010), a utilizagdo das midias nas aulas de Educagéao
Fisica se justifica pelo fato das praticas corporais estarem presentes na vida dos
jovens, mesmo os nao praticantes. De acordo com os autores, os professores
devem aproveitar este recurso para construir e ampliar o conhecimento sobre os
conteudos da cultura corporal de maneira critica.

Recentemente um professor da area ficou em segundo lugar no “Prémio
Microsoft Educadores Inovadores 2012” por utilizar a metodologia de ensino por
projetos utilizando a web 3.0. Este professor instigou os alunos a produzirem e

construirem conhecimentos acerca de alguns temas da Educacgdo Fisica como: o

6 Portal desenvolvido pelo MEC em conjunto com o Ministério da Ciéncia e Tecnologia, no
qual apresenta as seguintes sec¢bes: espago de aula, jornal do professor, conteidos multimidias,
cursos e materiais, interagdo e colaboragdo. Estes materiais visam auxiliar o professor no
desenvolvimento de suas aulas e no compartilhamento de experiéncias com e sem o uso de TIC. O
enderego do portal é: http://portaldoprofessor.mec.gov.br
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IMC (indice de Massa Corporal), exercicios aerébios, musculagdo, anabolizantes,
entre outros. O produto vai para o blog Saude na escola, para redes sociais e para o
Youtube a fim de gerar discussdes sobre o conteudo produzido (ALENCAR, 2012).

Além disso, o projeto busca estimular os alunos a praticarem atividade fisica
fora do ambiente escolar com a realizagcdo de um estudo do meio sobre os locais
propicios para a pratica. Trata-se de uma proposta interessante, voltada para
questdes relacionadas a saude (ALENCAR, 2012).

Os estudos encontrados na literatura mostram que as TIC sao utilizadas nas
aulas de Educacédo Fisica como estratégia para instigar os alunos a debates, para
ensinar os alunos os esquemas técnicos e taticos dos esportes e para outras
ilustracdes do conteudo a se ensinar, discussao de temas atuais, para pesquisa do
professor (aulas, materiais, discussoes), producao e visualizacdo de videos, curtas-
metragens, jornais sobre temas especificos e criagdo de blogs (BUTRICO;
KORSAKAS, 2006; BETTI, 2010; MELO; BRANCO, 2011; SILVA, 2012).

Os estudos também sao direcionados ao uso das TIC a fim de verificar a
representacdo do corpo no ambiente virtual, para averiguar o aumento da veiculagao
dos conhecimentos produzidos na area de Educac&do Fisica (PEREIRA; SILVA,
PIRES, 2009; PEREIRA; MENDES; BOTTI, 2009).

Em outra linha de producédo existe a preocupacdo com a criacdo de um banco
de dados com tecnologias pertinentes para o ensino do atletismo’. Tais produgées
estdo ligadas aos projetos “As Novas Tecnologias de Informacdo e Comunicagao
como um recurso para a producdo de material didatico voltado ao ensino do
atletismo” (MORGATO et al., 2011; GINCIENE; MATTHIESEN, 2012; PASSINI et al.,
2013) e “As Novas Tecnologias de Informagdo e Comunicagcédo na produgao de um
material didatico de atletismo com base no Youtube” (MATTHIESEN et al., 2012a;
MATTHIESEN et al., 2012b).

Sobre o uso de matérias televisivas nas aulas desta disciplina, Betti (2010)
apresenta as seguintes conclusdes: estas devem ser integradas em todas as
dimensdes dos conteudos (procedimental, conceitual e atitudinal), ser interessantes
para prender a atencao do aluno, favorecer o debate, ser especifica para os alunos

e sempre desenvolver a sua criticidade de maneira mais profunda.

7 Trabalho sendo realizado pelo Grupo de Estudos Pedagdgicos e Pesquisa em Atletismo
(GEPPA) da UNESP- Rio Claro
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Neste estudo, acreditamos que a melhor maneira de utilizar as TIC nas aulas
de Educacao Fisica é por meio da interacdo do aluno com estas, de forma que ele
aprenda a captar as informagdes implicitas e explicitas, pense, reflita, crie,
signifique, ressignifique e transforme seus conhecimentos acerca da cultura corporal
em qualquer dimensao (conceitual, procedimental ou atitudinal), sem perder a
caracteristica do fazer.

Betti (2010) elenca os objetivos que as midias podem atender nas aulas de
Educacdo Fisica: a sensibilizacggo do aluno referente a um novo
tema/assunto/conteudo; auxiliar na ilustracdo do que esta sendo ensinado; e mostrar
o conteudo de ensino de forma indireta ou direta com orientacdo do professor na
aprendizagem do assunto.

Além disso, € importante que os proprios alunos produzam os textos
audiovisuais para aprender a selecionar e construir as informacdes de maneira clara
e objetiva neste tipo de linguagem. Assim, “o produto e o processo das midias
devem ser objetos e meios de educacgao” (p. 139) pelos quais o aluno podera se
apropriar criticamente da cultura corporal de movimento.

Apesar de todos os problemas, ndo descartamos a possibilidade do uso das
TIC na escola e nas aulas de Educacgao Fisica devido a intensa relacdo destas com
a cultura dos alunos, promovendo um ensino contextualizado que permita uma
leitura ampliada e critica das variadas informagdes e conhecimentos que podem ser
adquiridos por meio das tecnologias, e consequentemente uma educagao para o uso
destas (BELLONI, 2005; MORAN, 2011).

Champangnatte e Nunes (2011) realizaram um estudo para verificar como as
TIC, chamadas por eles de midias, estao sendo utilizadas em sala de aula e qual a
importancia destas para o professor. Os resultados mostraram que para os
professores a midia aproxima a escola da realidade dos alunos e também nao deixa
a escola fora deste mundo tecnoldgico, até mesmo por ser uma nova forma de
linguagem. O video nas aulas foi utilizado como uma ilustracédo, sensibilizacao e
para motivacdo de discussao sobre um conteudo; quanto a internet os professores
consideraram uma ferramenta que instiga, prende a atengao e favorece a autonomia
dos alunos durante a navegacgao na rede.

Os autores apresentam ainda as dificuldades para o uso da internet e do
video: a infraestrutura impede na maioria das vezes o uso destas TIC pois a sala fica
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sempre ocupada, os equipamentos sdo velhos e estragam com facilidade; os
professores reclamam da falta de tempo de preparar o material e para frequentar os
cursos de capacitagao devido sua alta carga horaria de trabalho, muitos nédo sabem
utilizar tais midias; por fim, os professores sentem falta de um professor responsavel
pelo laboratdrio que possa os auxiliar nas atividades.

Neste capitulo foi possivel perceber que os projetos do MEC em relagdo ao
uso das TIC ainda carecem de um planejamento mais soélido que envolva a
Educacao Fisica e pensem desde as mudangas na infraestrutura das escolas para
receber estes aparelhos até nas transformag¢des metodolégicas para um ensino
efetivo. Nao ha duvidas da importancia das TIC devido ao fato destas estarem
presentes no cotidiano da nossa sociedade e da contextualizagdo ser um dos
principios para a educagao, porém € preciso mudangas e uma delas sera discutida

no capitulo a seguir, qual seja, a formacao de professores.

3.3 Formagao dos professores e as TIC

A formacao dos professores é considerada um fator muito importante para a
incorporagao efetiva das TIC no ambiente escolar. Segundo Valente (2010), esta
formacao deve preparar o professor para construir conhecimento, identificar as
potencialidades de cada aluno, dominar a area de conhecimento que atua e incluir
as TIC nestes processos.

Atualmente os professores estdo sendo pressionados pelos programas do
governo e pelos alunos que cada vez mais aparecem com aparelhos tecnolégicos na
escola e também estdo desmotivados com o modelo de aula vigente, fatos que
exigem uma preparagao (que nao ocorre) para o trabalho com as TIC. A saida de
muitos € utiliza-las sem muita reflexdo, que segundo Belloni (2005) é o escape da
maioria dos professores.

Ha de se considerar também quem é o professor de hoje:

- ndo tem boas condi¢des de trabalho, como estrutura fisica e material;

- sua remuneracgao € baixa e seu trabalho é desvalorizado socialmente;

- n&o sao nativos digitais, portanto precisam de cursos para aprender a utilizar
as TIC e ainda a aproveitar o potencial pedagogico de cada uma destas;
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- ndo tém tempo para frequentar tais cursos, pois muitos tém jornada dupla,
tripla, casa e familia;

- encontram varios problemas no ambiente escolar como a desmotivagao e
desinteresse dos alunos pelas aulas;

- entre outras caracteristicas especificas dos professores de cada contexto
(BELLONI, 2005; CHANAN; NASCIMENTO; CHANAN, 2006; SILVA, 2011).

Em dados percentuais, Silva (2011) apresenta que os professores tém pouco
acesso a tecnologia e a cultura, segundo os dados “mais de 40% dos entrevistados
foram no maximo uma vez a museus, 23,5% leém jornal somente uma ou duas
vezes por semana, 58,4% nunca usam a internet e 59,5% nao tém correio
eletrénico. A maioria (74,3%) tem como principal forma de lazer a televisdo” (p.
540)8.

Melo e Branco (2011) apresentam que 75% dos professores de Educagéao
Fisica entrevistados em sua pesquisa possuem internet em sua residéncia. Do total
41,6% disseram utilizar tecnologias nas aulas, 33,3% as vezes e 25,5% nao utilizam.
Os professores utilizam mais estes recursos para ensinar o conteudo do esporte
(33%), depois a dancga e os jogos e brincadeiras (20%) e por ultimo no ensino das
ginasticas e das lutas (11%). A dificuldade mais encontrada por 70% dos
professores é referente a falta de tempo de preparar as aulas, além da motivacéo e
da falta de conhecimento do manuseio dos equipamentos.

Estes autores lembram que muitos dos que atuam, inclusive seus
entrevistados, ndo possuiam contato com as TIC durante sua graduacgao, tendo
aulas expositivas e unidirecionais. Assim, defendem a formagdo continuada dos
professores de Educacéao Fisica, bem como reformulagao do curriculo dos cursos de
formacao inicial para que estes possam utilizar as TIC de maneira efetiva nas aulas.

Sobre os professores em formacao: poucos sao 0s cursos que ensinam como
lidar com as TIC no processo pedagogico; muitos ndo apresentam aos alunos
parametros de como utiliza-las, pois poucos professores do ensino superior
empregam as TIC em aula, quando usam €& como um instrumento em métodos

tradicionais (sem reflexdo, criticidade e criatividade). Se formado a distancia o

8 Dados do estudo realizado pela Unesco em parceria com o Instituto Paulo Montenegro, o
Inep e o MEC com o titulo O Perfil dos Professores Brasileiros (ANDRADE et al., 2004) apresentado
no estudo de Silva (2011). Participam deste mais de 5.000 professores de Ensino Fundamental e
médio, de escolas publicas e privadas, dos 27 Estados brasileiros.
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professor/aluno tera um contato maior com plataformas virtuais e assim se aproxima
mais das tecnologias, porém nao ha garantia de que sabera transpor sua
experiéncia para sua carreira profissional.

Para Silva (2011), além destes problemas apontados, a educagédo nunca foi
prioridade para o governo de nosso pais, tudo o que foi feito até agora né&o
contribuiu para melhorar a pratica pedagogica e a qualidade de ensino (basico e
universitario) com ou sem a tecnologia. Muitos cursos para a formagao sdo de baixo
investimento formando professores de baixa qualidade, com professores com baixa
remuneracgao. Assim para a autora a unica solugao € investir no professor (salario,
formacgao e condigdes de trabalho).

Além do exposto, entendemos que € preciso que os professores formados e
os em formacgdo conhegcam muito bem o conteudo que ensinam e quais objetivos
desejam atingir — um problema da area de Educacgéo Fisica, debatido no capitulo
anterior — para visualizar como as TIC podem auxilia-los na construgcao e
ressignificagdo dos conhecimentos referentes a cada conteudo.

Nos ultimos anos vem crescendo as medidas para ajudar o professor a
trabalhar com as TIC em suas aulas, como a criagao e distribuicdo de materiais
didaticos. O Fronteiras do Pensamento® (SEABRA, 2010) elaborou uma cartilha
intitulada “Tecnologias na Escola” que visa apresentar as maneiras de explorar o
potencial das TIC (blogs, internet, mapas, videos, jogos e simulagdes, redes sociais,
sons, imagens, comunicacgao, textos e planilhas) na aprendizagem escolar.

Ha também o Portal do professor, criado pelo MEC no qual os proprios
professores podem enviar sua experiéncia, disponibilizando exemplos de aulas,
conteudos multimidias, cursos e materiais disponiveis para aprimoramento, entre
outros materiais. A atualizagdo e postagem das aulas, em sua maioria, podem ser
realizadas pelos proprios professores, ja os demais espagos sao atualizados e
mantidos pela equipe do proprio MEC.

As Universidades estao oferecendo cursos especificos sobre as TIC para os

professores, como por exemplo a Universidade Regional do Noroeste do Rio Grande

9 O Fronteiras do Pensamento é um projeto cultural multiplo que aposta na liberdade de
expressao intelectual e na educagdo de qualidade como ferramentas para o desenvolvimento.
Através de uma série anual de conferéncias, o Fronteiras abre espago para o debate sobre a
identidade do século XXI|, apresentando pensadores, cientistas e lideres que estdo, cada um a seu
modo, na vanguarda nas mais diversas areas de pesquisa e pensamento (texto retirado do site oficial
- http://www.fronteiras.com/projeto/?9).
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do Sul (UNIJUi) e a Universidade Federal de Santa Maria (UFSM), bem como
criando Programas de P6s Graduagéao com linhas especificas dessa tematica, como
a Universidade Federal de Santa Catarina (UFSC) e a Universidade Estadual
Paulista (UNESP), entre outras.

Além disso, nas Universidades as discussbes acontecem internamente por
meios dos grupos de estudos, como por exemplo, o Grupo de Estudos Pedagogicos
e Pesquisa em Atletismo - GEPPA e o Laboratério de Estudos e Trabalhos
Pedagdgicos em Educacao Fisica-LETPEF da UNESP — Rio Claro, e o Nucleo de
Estudos e Pesquisas em Comunicacdo e Midia na Educacdo Fisica (NEP-
COMEFE) da UFSM.

Atualmente ha congressos especificos para tratar o tema das TIC como
Congresso Brasileiro em Informatica na Educacéao, ou espagos de discussdes sobre
esta tematica em palestras, mesas redondas e nos Grupos de Trabalhos Tematicos
(GTTs), como o GTT de midias no CONBRACE (Congresso Brasileiro de Ciéncias
do Esporte).

Mesmo sabendo das falhas e dificuldades da insercdo da tecnologia na
educacao, apresentamos este estudo como uma possibilidade de formacao
continuada ao professor colaborador, algo que outros estudos poderiam oferecer,
principalmente os relacionados as praticas pedagogicas.

As sugestdes apresentadas serdo executadas em aulas de Educacao Fisica e
avaliadas a fim de apresentar aos professores maneiras de se utilizar as TIC,
especificamente o jogo digital, no ensino dos conteudos do Curriculo do Estado de

Séao Paulo, para o 9° ano do Ensino Fundamental.
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4. 0S JOGOS DIGITAIS NA EDUCAGAO E NA EDUCAGAO FiSICA

Antes de iniciarmos a discussao sobre os jogos digitais é importante
apresentar o conceito de jogo que para Huizinga (1980):

O jogo é uma atividade ou ocupacéao voluntaria, exercida dentro de
certos e determinados limites de tempo e espago, segundo regras
livremente consentidas, mas absolutamente obrigatérias, dotado de
um fim em si mesmo, acompanhado de um sentimento de tenséo e
de alegra e de uma consciéncia de ser diferente da “vida quotidiana”

(p. 33).

Consideramos que o jogo se constitui como um conteudo da cultura corporal,
€ um dos mais utilizados nas aulas Educacéao Fisica e o mais presente no ambiente
escolar em geral (nos intervalos, na entrada, na saida). Darido e Souza Junior
(2013) definem o jogo enquanto conteudo nesta disciplina escolar da seguinte
maneira

A palavra jogo representa uma infinidade de significados de acordo
com o contexto. Permitindo uma flexibilidade de regulamentacdes
que o esporte ndo admite, os jogos podem compreender diferentes
espacos, materiais, tempo, numero de participantes, etc., podendo
ainda se manifestar nas formas competitiva, cooperativa ou
recreativa (p. 155).

Segundo Leonardo, Scaglia e Reverdito (2009) a tensdo e imprevisibilidade
do jogo provocam “inUmeras mudancgas, alternancias, sucessoes e associagoes. Ou
seja, ele propicia em meio ao acaso um ambiente instavel, totalmente propicio e
facilitador para o aprendizado” (p. 237).

O jogo, como citado, € um elemento da cultura corporal, mas pode também se
apresentar com uma categoria maior que simula ludicamente o esporte, a luta, a
ginastica, entre outras praticas. Ou ainda, se constituir como um elemento para o
ensino de outros conteudos (FREIRE, 2002), como, por exemplo, na abordagem
proposta por Leonardo, Scaglia e Reverdito (2009) que para o ensino dos esportes
coletivos apresentam uma metodologia pautada nos jogos.

Para Freire (2002) o jogo no ambiente escolar € inumeras vezes utilizado
como uma ferramenta de motivacido sendo desconsiderada sua potencialidade na
formacdo da criatividade. Para o autor o jogo € dotado de caracteristicas que

favorecem o processo de ensino-aprendizagem como: ndo esquecimento do que foi
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aprendido; manutencédo da aprendizagem; aperfeicoamento do que foi aprendido; e
assimilagado dos conhecimentos de nivel superior.

Atribuindo estas caracteristicas dos jogos a sua “versao” virtual, neste estudo
o jogo digital se constituira em uma ferramenta didatica incorporada ao ensino dos
conteudos da cultura corporal. Para um trabalho efetivo com os jogos digitais -
utilizados pelos alunos fora do ambiente escolar - nas aulas de Educacéo Fisica é
necessaria a transposicao didatica focando nas trés dimensdes dos conteudos.

Desta forma, os conhecimentos que os alunos possuem sobre tais jogos
serao ressignificados possibilitando a aprendizagem de novos conceitos e de novas
maneiras de manipulagdo, bem como, auxiliar os alunos a extrairem os valores
presentes nestes objetos comuns em seu cotidiano, tornando-se assim a
aprendizagem significativa.

Os jogos digitais' se constituem em uma representagao virtual dos jogos, sdo
realizados obrigatoriamente em ambientes eletrbnicos como o console, o
computador e o celular, apresentando ao jogador uma vasta gama de possibilidades.

Estes jogos proporcionam a criagdo de mundo ficticio essencialmente
abstrato, promovem interatividade mediada por um sistema eletronico e séao
formados por um conjunto de regras rigidas, pouco flexiveis e negociaveis por serem
controladas por um sistema computacional.

Para Lucchese e Ribeiro (20097?), as principais diferencas entre os jogos
digitais e os nao-digitais sdo o fato dos primeiros proporcionarem aos jogadores
experiéncias sensoriais e até mesmo tateis muito superiores e distintas aos néo-
digitais devido aos avangos nas “tecnologias de processamento grafico, sonoro e as
novas tecnologias de controles e joysticks” (p. 13). Isto permite uma maior
comunicagdo com os jogadores e “oferecerem formas de interagdo de um
dinamismo impossivel de ser observado em ambientes nao digitais” (p. 13), como a
de representar inteligéncias, ambientes e dindmicas préximas a do mundo real.

Ainda estes autores apresentam quatro elementos fundamentais dos jogos
digitais apresentados por Crawford (1982 apud LUCCHESE; RIBEIRO, 20097): o
primeiro € o da representacdo, que apresentam uma vasta riqueza por meio dos

recursos audiovisuais no qual o jogador pode imergir de forma mais intensa; o

0 Partindo da definicdo exposta, neste estudo priorizamos a padronizagdo do termo “jogos

digitais”, considerando como sinénimo os termos “jogos eletrénicos”; “jogos virtuais”; “jogos online” e
“videogame”.
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segundo € o da interagdo que ocorre de formas mais variadas em tempo real ou ndo
e estdo ligadas as regras; o conflito € outro elemento e € dado por meio de agentes
ativos que se apresentam conforme a interagdo do jogador (obstaculo que impede o
alcance dos objetivos, por exemplo); e o ultimo elemento € a segurancga, pois apesar
de haver em alguns casos sensagdes de perigo e fortes emog¢des ndo ha um risco
real ao jogador, atingindo somente seu mundo ludico.

Sobre a classificagdo dos jogos digitais ndo ha consenso entre os autores,
cada um utiliza critérios diferentes para tal, existindo assim diversas classificacoes
(LUCCHESE; RIBEIRO, 20097?; KOPELEVITCH et al, 2009; MARCELO;
PESCUITE, 2009).

Alguns (LUCCHESE; RIBEIRO, 2009?; SILVA et al., 2009; KOPELEVITCH, et
al. 2009; MARCELO; PESCUITE, 2009) fazem uma classificacao do jogos digitais
exclusiva a educagédo, em geral denominadas de Jogos Educacionais. Estes tém
uma finalidade especial para o uso dentro do espaco escolar, sdo didaticos e
pedagdgicos com o objetivo de ensinar tematicas voltadas as disciplinas escolares.

Porém, a maioria dos jogos digitais € criada com fins comerciais, para atrair
publico e ascender em vendas. E muitos deles podem ser aproveitados também na
educacdo como, por exemplo, os jogos de RPG que podem auxiliar no
desenvolvimento da dimensédo afetiva e social dos alunos. Na utilizagdo dos jogos
digitais comerciais na educacao ¢ a intervencao do professor e como ele ira discutir
0 jogo que vai torna-lo um bom aliado ao processo de ensino-aprendizagem
(ARMANDO, 2010).

Na cartilha “Tecnologias na escola” (SEABRA, 2010), o jogo digital é
apresentado como uma tecnologia a ser utilizada no ensino e com grande potencial
para construir os conhecimentos a partir do estimulo, da ludicidade e da
interatividade. Além de permitirem que os alunos desenvolvam uma capacidade de
leitura das demais tecnologias nos “aspectos e conteudos audiovisuais, cognitivos e
simbdlicos” (p. 23), saibam trabalhar cooperativamente, planejar a¢des e deduzir
l6gicas. O autor finaliza apontando que para trabalhar com os jogos digitais € preciso
experimentar outros lugares além da sala de informatica, como a sala de aula, para
transforma-los em uma ferramenta comum durante o processo de aprendizagem.

Para Valente (1993) a competicdo que o jogo pode causar atrapalha os

objetivos educacionais e a maioria dos jogos tem “conceitos extremamente triviais e
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nao tem a capacidade de diagnéstico de falhas do jogador” (p. 9). Segundo o autor,
para os jogos serem utilizados pedagogicamente, o professor deve instigar o aluno a
refletir sobre os erros cometidos e se conscientizar sobre estes, sendo a melhor
maneira para o uso dos jogos digitais na educacgao.

Ha tantas apostas dos jogos digitais na educagdo que em uma escola da rede
publica de Nova lorque, criada pelo Institute of Play, todos os conteudos sao
ensinados por meio de games (virtuais e reais) aos 360 alunos do 6° ao 9° ano do
Ensino Fundamental, e os alunos desenvolvem estratégias e criam o préprio jogo
com os conteudos escolares. Esta € apontada como a escola do futuro e a unica
diferenga com as demais escolas € que nesta ha 8 profissionais extras que sao
especialistas em games e em curriculo que dao assisténcia os professores da
escola (CAMPOQOS, 2012).

Os jogos utilizados por este instituto sdo em sua maioria os comerciais, pois
segundo uma das especialistas sdo mais populares e proporcionam um ambiente
favoravel de aprendizagem e de avaliagao dos alunos. Nesta escola o curriculo é
interdisciplinar, trabalha com solugdo de problemas e tem como foco a leitura do

cotidiano por meio das variadas areas disciplinares (CAMPQOS, 2012).

4.1 Os jogos digitais e os alunos

Muitos estudos apresentam a aproximagao dos alunos com os jogos digitais.
Rossetti e Souza (2005) mostram que estes jogos sdo uma das categorias mais
presentes nas atividades diarias de 100 criangas e adolescentes com idade entre 6 e
14 anos de escolas particulares do municipio de Grande Vitéria, Espirito Santo.
Neste os alunos revelam também que os jogos digitais mais preferidos sao
substituidos com frequéncia, por novos langcamentos, sendo deixados de lado apos
algum tempo de uso.

Barros et al. (2002) e Beckemkamp, Tornquist e Burgos (2011) investigaram
as brincadeiras realizadas por estudantes. Na primeira pesquisa, que foi realizada
com 747 criangas de 5% a 82 série, de escolas publicas de um bairro da area
metropolitana da cidade do Rio de Janeiro, 50,1 % dos alunos afirmam utilizar o

videogame como uma das atividades recreativas mais realizadas em casa.
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Ja na pesquisa do segundo grupo, o jogar videogame foi a atividade mais
realizada em casa (37,5%). O estudo foi realizado com 104 criangas de 4 a 10 anos
de escolas particulares de Santa Cruz do Sul. Segundo as autoras a preferéncia por
tal jogo é reflexo da falta de espacgo publico e seguro para o lazer, pois a maioria das
atividades apontadas pelos alunos é realizada dentro do ambiente residencial (como
ver televiséo, brincar de boneca, ler livros, entre outras).

Em estudo realizado por Dumith et al. (2010) com 4.452 adolescentes com 11
anos de idade da cidade de Pelotas, Rio Grande do Sul, mostrou que eles passam
mais de 4 horas por dia em frente a televisao, ao videogame e ao computador. Além
disso, 79,7% destes adolescentes apresentaram um comportamento sedentario,
pois obtiveram um nivel aquém do considerado ideal pelo estudo de atividade fisica
(300 min/semana) e apresentaram sobrepeso.

No estudo de Ferreira e Darido (2013), 95% de 42 alunos do 9° ano do Ensino
Fundamental de escolas publicas de Rio Claro, Sdo Paulo, apreciam os jogos
digitais e jogam todos os dias, principalmente os de género esportivo (39%) e de
passatempo (25%). A plataforma de jogo mais utilizada é o computador (85%) e o
local onde eles mais jogam € na proépria casa (90%).

Ferreira (2012) mostra que o0 numero de meninas que jogam videogame
chega a 37% no estado de S&o Paulo e que elas enfrentam alguns preconceitos ao
jogarem com meninos que nao aceitam perder para elas, dao desculpas para nao
inclui-las nos jogos e até mesmo duvidam de sua sexualidade por jogarem bem. Tal
fato pode contribuir também para discutir na escola as relagées de género dentro do
mundo virtual e derrubar certos tabus ainda existentes referente a mulher na
sociedade.

Esta apreciacdo pelos jogos digitais inicia desde crianga perdurando até a
vida adulta. Segundo os dados da Entertainment Software Association (ESA) citados
por Séda (2011) nos Estados Unidos o esteredtipo atual dos jogadores mudou, a
idade média é de 37 anos, 42% sao do sexo feminino e 72% das familias jogam. No
Brasil um pouco mais da metade (51%) dos jogadores possuem uma idade acima de
19 anos e 83% jogam com a familia (FERRAREZI, 2012). Porém, como mostram as
pesquisas anteriores, ha um percentual significativo de criangas e adolescentes

escolares que brincam com os jogos digitais.
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‘Ha indicadores de que os videogames estao ocupando o tempo que no
passado era dedicado a musica, a televisdo e ao cinema” (SAO PAULO, 2009b). Os
jogos digitais ganham cada vez mais espago no cotidiano dos brasileiros e em 2012
surgiram varias pesquisas que mostram o perfil dos jogadores, uma delas é a Censo
Gamer Brasil'", o primeiro censo realizado no pais, apontou que 58% dos brasileiros
jogam videogame, sendo que mais da metade s&o do sudeste do pais.

A metade destes jogadores ndo esta trabalhando, 30% s&o estudantes e
20% estdo empregados. Referente ao tempo de jogo a média é de 7 dias por
semana durante 2 horas. Sobre a plataforma utilizada, o console ficou em primeiro
lugar, seguido do computador e do celular (mobile) o terceiro (26,5%). Aponta-se
que mais de 80% dos jogadores também utilizam o computador para jogar, além das
outras plataformas, e quase 10% ndo possuem o console em sua residéncia.
(FERRAREZI, 2012).

Na pesquisa Game POP'?, realizada pelo ibope, 23% dos entrevistados
afirmam gostar e jogar os jogos digitais, mesmo que de vez em quando. Os trés
tipos de jogos mais preferidos destes jogadores sao os de agao e aventura (31%),
de futebol (23%) e de corridas de carros (10%). Esta pesquisa também apresenta as
plataformas de jogo mais utilizadas sédo o console (67%), seguido do computador e
notebook (42%) e do celular ou smartphone (16%). Dos jogadores que utilizam o
console, 85% jogam na prépria casa e 22% na casa de amigos ou parentes (IBOPE,
2012).

Todos os dados apontados anteriormente nos ajudam a compreender a
relagcdo que os alunos mantém com os jogos digitais. Além disso, suscita a reflexao
de como estes objetos, integrantes da cultura dos alunos, podem ser ressignificados
para 0 uso no ensino contextualizado dos conteudos escolares. Possibilidades que

sao apontamos nos resultados deste estudo.

" Pesquisa realizada pela parceria entre a ACIGAMES (Associagdo Comercial, Industrial e Cultural
de Jogos Eletronicos) e a InsideComm (grupo de midia e marketing) objetivou mapear o mercado de
jogos eletrdnicos no Brasil.

12 Pesquisa realizada pelo Ibope nas capitais e grandes centros do Sul, Suldeste, Centro-oeste e
Nordeste com mais de 18 mil pessoas acima de 10 anos.
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4.2 Pesquisas sobre o uso dos jogos digitais

Em estudos realizados com professores de Educacdo Fisica, dos 100
professores entrevistados da rede publica e privada de escolas do norte de Minas
Gerais, 69,26% utilizariam os jogos digitais como conteudo pedagdgico nas aulas
desta disciplina e dos 350 alunos entrevistados 85,35% aceitariam os jogos nas
aulas. Apesar disso, 47,37% dos professores enxergam dificuldades para utilizar os
jogos digitais nas aulas (ROGRIGUES JUNIOR; SALES, 2012).

Chanan, Nascimento e Chanan (2006) mostram que 60% dos professores de
Educacado Fisica, que lecionam no Ensino Médio da rede publica da cidade de
Londrina (PR), ja utilizaram as TIC nas aula, como os programas da Tv escola.
Porém, outros 60% participaram dos cursos de formagéao do governo e nao utilizam
as TIC com frequéncia devido a falta de equipamento.

Na Educacéo Fisica recentemente foi defendida uma tese de doutorado em
que foi construido um jogo digital, inicialmente para o computador, com o objetivo de
ensinar a histéria dos jogos olimpicos para escolares'®. Este jogo digital apresenta
conceitos e provas instigantes para os alunos avangarem de fase e continuar a
aprender sobre a histéria e as modalidades do atletismo.

No Portal do Professor ha uma colegdo com 8 aulas que tem como objetivo
apresentar possibilidades de transpor os jogos virtuais para situagdes reais na
quadra. Cada aula aborda uma tematica ou um jogo diferente e também ha
discussdes sobre a evolugdo dos jogos e quais 0s impactos que causam no
cotidiano dos jogadores.

E possivel perceber a presenca dos jogos digitais no espaco escolar, seja
pelos curriculos estaduais, pelos professores, e pelos proprios alunos, mas ainda ha
uma caréncia de pensar nas tecnologias na Educacdo Fisica escolar sendo o
numero de pesquisas da area sobre este assunto baixa.

Para averiguar quantitativamente a producdo, especificamente de artigos

sobre jogos digitais, realizamos uma busca em revistas classificadas com os estratos

13 Tese apresentada ao Programa de Pods-graduagcdo em Desenvolvimento Humano e Tecnologias,
Universidade Estadual Paulista, Rio Claro, como parte dos requisitos para obtencao do titulo de
Doutor de Laercio Claro Pereira Franco. Tese defendida, até o momento n&o publicada.
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mais elevados (A1, A2, B1 e B2) pelo Qualis CAPES' na area de Educagéo Fisica.
Além deste, as revistas foram selecionadas a partir dos seguintes critérios:
apresentar versédo online e ter avaliacdo pelo Qualis CAPES também na area de
Educacao.

A partir destes critérios encontramos 34 revistas, sendo que duas foram
descartadas por permitir acesso somente a assinantes e trés ndo foram
encontradas, assim a amostra analisada foi de 29 revistas. Nao foram localizadas
revistas A1 na area de Educacido Fisica até o momento em que realizamos a
pesquisa.

Para a busca dos artigos dentro de cada revista, adotamos como critério a
publicacdo dos ultimos 10 anos mais o ano vigente, ou seja os artigos publicados
entre 2003 e 2013. Nao consideramos os suplementos nem os numeros especiais
das revistas. Os termos adotados para a busca foram: jogos digitais; jogos
eletrénicos; videogame; jogos virtuais; jogos online.

Analisamos o resumo de todos os artigos que apareceram na busca para
verificar se os jogos digitais (ou suas outras denominagdes) sado discutidos como
foco principal dos estudos ou ha reflexdes sobre 0 mesmo durante o artigo. Os

artigos que s6 citavam foram excluidos.

4 O Qualis afere a qualidade dos artigos e de outros tipos de produgéo, a partir da analise da
qualidade dos veiculos de divulgagdo, ou seja, periddicos cientificos (texto extraido de:
http://www.capes.gov.br/avaliacao/qualis).
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O quadro 1 apresenta os resultados desta pesquisa:

Temas
: . o Educacio
R t
evista Saude V|rtuaI|z.agao Fisica Lazer | Corpo
esportiva
escolar
A2 Motriz: Revista de Educacgao Fisica 4 1 X X
Movimento X 1 X X
Cadernos de Terapia Ocupacional da
UFSCar ! X X ! X
Jornal de Pediatria 2 X X X X
Revista Brasileira de Ciéncias do
X 1 2 X 1
B1 Esporte
Revista Brasileira de Educagéao
o 3 1 2 X X
Fisica e Esporte
Revista de Saude Publica 1 X X X X
Revista de Terapia Ocupacional da
Universidade de S&o Paulo ! X X 2 X
B2 Revista Acta Fisiatrica 4 X X X X
Pensar a pratica X X X X
Total 16 4 4 6 1

Quadro 1 — Artigos publicados nos ultimos 10 anos sobre jogos digitais.

Das 29 revistas analisadas apenas 10 apresentaram pelo menos uma
publicacdo referente aos jogos digitais totalizando 31 artigos. Agrupamos estes
artigos de acordo com temas em que sao abordados os jogos digitais.

O primeiro tema que aparece e apresenta uma concentracdo maior de
numeros de artigos € Saude que envolve os artigos com discussdes acerca do jogo
digital na reabilitagdo de paciente com problemas motores; como fungao terapéutica;
como um incentivo a atividade fisica; para avaliagao cardiovascular; como um teste
de aptidao fisica; e suas relagdes com o sedentarismo e estilo de vida dos
individuos.

O segundo, Lazer, apareceu em seis artigos que abordam sobre o uso dos
jogos digitais como lazer. O tema Virtualizagdo esportiva, engloba os artigos que
realizaram analises de variados esportes nos jogos digitais e discussdes a respeito
dos ciberatletas, totalizando quatro artigos.

Um unico artigo discutiu as representagdes corporais virtuais nos jogos

digitais. Sobre a Educacdo Fisica escolar encontramos quatro artigos que

56



abordaram os seguintes assuntos: o uso de exergames pelos alunos; a transferéncia
do jogo virtual para vivéncia real nas aulas; atividade cotidiana de alunos; estratégia
de ensino e possibilidades de usos.

Assim, consideramos poucos os artigos que apresentam reflexdes,
discussdes, possibilidades acerca do jogo digital nas aulas de Educagao Fisica e
que auxiliem ao professor no uso desta tecnologia em sua pratica pedagdgica. Com
0s jogos digitais cada vez mais presentes no universo dos alunos acreditamos ser
pertinente pensar em uma educacao contextualizada refletindo em como utiliza-los
no espacgo escolar, quais seus beneficios e como seria 0 ensino por meio destes

instrumentos.

4.3 Beneficios dos jogos digitais

As pesquisas em ambito internacional sobre os beneficios e uso dos jogos
digitais na educacédo estdo muito além das realizadas no Brasil. A seguir serao
apresentados os estudos encontrados em pesquisas bibliograficas.

Segundo Aguilera e Mendiz (2003) a opinido de profissionais e criticos da
midia, politicos e lideres educacionais muitas vezes agrega comportamentos
negativos ao uso de jogos virtuais violentos ou o vicio nestes jogos, porém
profissionais de diferentes areas comprovaram que nao ha relacado direta entre o
comportamento dos individuos e o uso dos jogos digitais violentos. Mesmo
ocorrendo esta rejeicdo a venda de jogos continuaram a aumentar e atraindo
cidaddos de todas as idades.

Isto influenciou as pesquisas sobre os videogames que se diferenciaram em
cinco grandes assuntos: acesso e utilizacido, caracterizagdo dos usuarios, o local de
acesso e objetivo de uso; o assunto abordado pelo jogo, sua estruturagdo, aspectos
técnicos; estudos sociais que envolvem a juventude, a educagao e a influéncia das
tecnologias na sociedade; os efeitos negativos e positivos dos jogos, e; a
diversidade de aplicagbes e consequéncias de seu uso (medicina, escola, etc.). Por
meio de uma analise dos estudos realizados Aguilera e Mendiz (2003) chegaram as
seguintes conclusoes:

[...] para a aprendizagem, os jogos de video sdo de importancia
inquestionavel e podem ser usados, na verdade ja comegaram a ser
utilizados, em diferentes niveis académicos. Além de estimular a
motivacdo, os jogos de video sdo considerados muito uteis na
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aquisicdo de habilidades praticas, como bem como para aumentar a
percepcao e estimulacdo e o desenvolvimento de competéncias na
resolucdo de problemas, avaliacdo de estratégia, midia e
ferramentas de organizagdo e obtencdo de respostas inteligentes
(AGUILERA; MENDIZ, 2003, p. 7, tradugao livre)'®.

Na pesquisa apresentada por Kapp (2012) foi investigado se os videogames
podem tornar uma pessoa mais solidaria. Apoés uma série de experiéncias os
resultados apontaram que as pessoas que jogaram os videogames “pré-sociais”
ficaram mais dispostas a ajudar os outros depois do jogo do que as que nao jogaram
este tipo de game, tendo atitudes solidarias nas situagdes simuladas pelo estudo. O
autor apresenta também outra pesquisa na qual os resultados indicam que estes
jogos podem favorecer comportamentos solidarios a curto e a longo prazo.

Para Gee (2003) os videogames educacionais devem conter as mesmas
dificuldades e progressdo de fases como os comerciais para manter o aluno
disposto a aprendizagem. Em seu livro o autor defende que as escolas, os
ambientes de trabalho, as familias e os pesquisadores académicos tém muito a
compreender sobre como desenvolver a aprendizagem a partir de um bom jogo de
computador e de videogame. Porém, o fator considerado pelo autor como o mais
importante € o relacionado a motivagao.

O autor conclui que toda forma de aprendizagem é eficaz quando o aluno se
torna agente da aula e os videogames proporcionam isto, ao manipular, tomar
decisdes, pensar, refletir, colaborar, trocar informagdes e conhecimentos. Assim, os
jogos digitais sdo uma valiosa ferramenta que permite aos alunos a recriarem-se em
novos mundos, se divertirem e aprenderem ao mesmo tempo (GEE, 2003).

Em pesquisa realizada na Espanha, Gros (2007) analisa as contribui¢gdes dos
videogames na educagédo. Baseado em Gee (2003 apud GROS, 2007) a autora
aponta que para inserir o videogame na escola deve haver uma série de
adaptacdes: estabelecer um limite de tempo e espago para o uso dos jogos na
escola; os exercicios dos jogos devem estar relacionados com o contexto da aula;

instigar os alunos a se conscientizarem e refletirem sobre as atitudes tomadas

15 [...] for learning, video games are of unquestionable importance, and can be used, in fact
have already begun to be used, at different academic levels. In addition to stimulating motivation,
video games are considered very useful in acquiring practical skills, as well as increasing perception
and stimulation and developing skills in problem-solving, strategy assessment, media and tools
organization and obtaining intelligent answers (AGUILERA; MENDIZ, 2003, p. 7, texto original).
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durante 0s jogos e suas consequéncias; capacitar os alunos a analisar as
informagdes recebidas; os jogos devem ser utilizados com o intuito de gerar
dialogos, opinides e conhecimentos; € importante trabalhar com a multiplicidade de
dados que os jogos fornecem (dimensdes; multimidia; interatividade).

Os jogos digitais neste estudo foram utilizados a partir da observagado dos
seguintes aspectos:

1. O conteudo predominante do jogo: conceitos, procedimentos e
atitudes. 2. Os tipos de habilidades que predominam no uso do jogo
(habilidades de organizagdo, tomada de decisdes, a resolugao de
problemas, etc.). 3. Os tipos de valores e de contravalores que sao
revelados pelo jogo. 4. O conteudo curricular para que o jogo pode
ser conectado: matematica, ciéncias sociais, linguagem, etc. 5. O uso
de TIC. E importante saber se este tipo de trabalho faz parte de uma
estrutura linear ou é hiper-textual. Além disso, deve-se saber se
precisa ou ndo do uso de outros recursos tecnoldgicos para avancgar
no jogo, etc (GROS, 2007, p. 3, tradug&o livre)'S.

Gros (2007) conclui em seus estudos que nao é preciso ter um jogo destinado
especificamente para a educagao, mas sim utilizar videogames que possibilitem a
extracdo dos conteudos educacionais pelos alunos por meio da intervencdo do
professor. Assim, o professor deve mergulhar no ambiente dos jogos e promover a
criticidade dos alunos, pois os jogos digitais sdo uma o6tima ferramenta a ser
utilizada no ambiente escolar pelo fato de ser um objeto muito presente na cultura
dos alunos.

Ja Bellotti et al. (2009), assim como Gee (2003), acreditam que estes jogos
sdo uma ferramenta dinamica promovendo desafios pessoais que estimulam a
atencdo e aumentam o comprometimento dos jogadores em tarefas uteis. Desta
forma, em seu estudo elaboraram um jogo educacional para instigar os alunos a
aprendizagem escolar que fosse ao mesmo tempo atraente e favorecesse a
aquisi¢ao de conhecimentos e habilidades educacionais.

O jogo denominado SeaGame, que tem o objetivo de educar para o transito
na praia e no mar, contemplou os elementos audiovisuais atrativos dos jogos

comerciais com conteudos educacionais. Por meio de teste chegaram a conclusao

6 1. The predominant contents of the game: concepts, procedures, and attitudes. 2. The types
of skills that predominate in the use of the game (organization skills, the making of decisions, the
resolution of problems, etc). 3. The types of values and countervalues that are revealed by the game.
4. The curricular contents to which the game can be connected: mathematics, language, social
sciences, etc. 5. The use of ITC. It is important to know if this type of work is one of a lineal structure
or is hyper-textual. Also, one should know whether or not the use of other technological resources
advance the play, etc (GROS, 2007, p. 3, texto original).
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que os alunos se sentiram atraidos por este jogo da mesma maneira que pelos jogos
comerciais.

Geralmente os jogos digitais comerciais possuem um maior investimento para
sua produgdo e possuem mais elementos atrativos (cores, tridimensionalidade,
efeitos) e de interagcdo com o sujeito. Ja os educacionais nem sempre recebem
grandes investimentos ficando com uma sofisticagdo menor, porém ambos sdo bons
aliados para o ensino dos conteudos educacionais, como mencionado por Gros
(2007), e isso dependera da mediagao do professor.

Corroborando com Gros (2007) e Gee (2003), no presente estudo,
escolhemos o0s jogos digitais comerciais e a partir deles o professor e a
pesquisadora buscaram instigar a discussdo sobre o conteudo a que o jogo estava
relacionado. Permitindo que o aluno analisasse o jogo durante e depois de jogar.

Jackson et al. (2010) apresentam uma pesquisa com o intuito de analisar a
interferéncia do uso de trés tipos de TIC, a internet, o telefone celular e o videogame
no peso corporal, no desempenho académico (notas na escola e os resultados dos
testes padronizados), no autoconceito social e na autoestima dos alunos.

ApOs os testes as conclusdes mais significativas dos autores foram: o uso de
videogames nao estava relacionado ao peso corporal das criancas, esta mesma TIC
foi positivamente relacionada com habilidades espaciais e visuais, porém nao houve
relacdo com o desempenho académico (testes de matematica) destes alunos. O
uso da internet foi positivamente relacionado com as habilidades de leitura. Uso do
telefone celular foi moderadamente relacionado a competéncia social, mas nao com
a autoestima.

A partir da discussdo exposta, confirmamos que os jogos digitais podem se
constituir em uma estratégia pedagogica, pois estdo muito presentes na vida dos
alunos e proporcionam situagdes e conhecimentos que favorecem a aprendizagem.
Por meio destes, € possivel que o aluno aprenda brincando, construindo conceitos,
atitudes e valores referentes aos conteudos escolares. Por isso, € que optamos por
pesquisar diretamente os jogos digitais como um meio de construcdo do

conhecimento, especialmente os ligados a Educacgao Fisica.
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4.4 Por que utilizar os jogos digitais na Educagao Fisica?

“Se a escola ndo ensina para as tecnologias digitais, para que mundo esta
educando?” (p. 2993) esta € uma das indagac¢des dos autores Melo e Branco (2010),
uma vez que os alunos ja chegam a escola com um amplo contato com as
tecnologias. Pensando sobre o aumento do consumo dos jogos digitais julgamos
importante educar para o uso desta TIC e utilizar os conhecimentos que estes
podem oferecer.

Segundo Séda (2011) os jogos digitais sdo uma das TIC que tem o sucesso
mais duradouro, entre todas as justificativas mercadologicas a que prevalece é o
desejo do ser humano de brincar, “o que a industria do videogame fez foi aperfeicoar
boa parte desta atividade e torna-la mais conveniente para os jogadores” (p.50)
oferecendo muitas atividades em verséo eletrénica. O jogo ndo €& mais jogado em
um lugar qualquer por criangas, com a expansdo das tecnologias o jogo é
videogame e também espetaculo de televisdo (BETTI, 1998).

Para Camilo e Betti (2010, p. 134) “é tarefa da escola e, nesse caso, da
Educacao Fisica escolar, dar respaldo ao aluno em suas escolhas sobre como se
relacionar com essas midias e, portanto, elas precisam ser reconhecidas como
meios e conteudos de extrema relevancia no curriculo escolar”.

Como visto, os jogos digitais estdo sendo incorporados nas escolas e
ganhando espaco nas aulas de Educacado Fisica. Muitos profissionais e muitas
pesquisas tém a seguinte indagacgéo: os jogos digitais sdo aliados ou inimigos nas
aulas de Educagao Fisica? Este estudo parte do principio que estes jogos podem
ser aliados no ensino dos conteudos da cultura corporal.

Para o uso dos jogos digitais € preciso que o professor se familiarize, conheca
e se envolva para encontrar os elementos que podem ser extraidos e quais jogos
podem auxiliar de fato na aprendizagem dos conteudos da cultura corporal,
contextualizando e desenvolvendo a criticidade por meio da discussao e
aproximacao do virtual para o real. Além de buscar estimular também a execugao
das atividades nas aulas e na pratica de exercicios fora do periodo escolar.

O problema é quando ndo ha uma conscientizagao critica sobre o uso dos
jogos digitais (e de qualquer outra TIC), sendo uma atividade desconexa com o

conteudo de ensino ou com o objetivo da aula promovendo opinides restritas e sem
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criticidade sobre a cultura corporal. Bem como a falta de apresentacao dos efeitos

do uso exagerado e as consequéncias aos usuarios como, por exemplo, limitagao

nos movimentos motores, baixa motivacdo para pratica de atividades fisicas e

desenvolvimento de doengas hipocinéticas.

Entdo, voltamos a questdo principal desta dissertagcdo: De que modo é

possivel utilizar os jogos digitais nas aulas de Educacéo Fisica?

Ap6s a leitura dos trabalhos académicos apresentados neste estudo e

pensando em uma aprendizagem significativa dos conteudos de ensino, ensaiamos

as seguintes respostas:

1.

Os jogos digitais ndo devem ser somente uma ferramenta para motivagao:
estes devem ser associados a aula em uma ou nas trés dimensdes dos
conteudos (conceitual, atitudinal procedimental) e os alunos devem
participar da constru¢ao do conhecimento sobre o assunto tratado;

Estes jogos podem ser tanto um meio para a aprendizagem de um
conteudo em variadas situagdes de aula ou ser o préoprio objeto de estudo,
no qual os alunos devem fazer uma leitura dos elementos que o jogo traz
ligado ao tema estudado;

O jogo escolhido deve ser dotado de um conteudo que possibilite
construir, extrair, fixar, aprimorar, manter e reter os conhecimentos
aprendidos (ou a serem aprendidos);

O professor deve auxiliar os alunos a desenvolver a criticidade e reflexao
perante o conteudo e suas agdes durante o jogo, bem como discutir sobre
os limites, as facilidades, os erros, as contradicdes, os valores, os
assuntos que estao por traz da industria dos jogos digitais;

Os jogos digitais também devem proporcionar aos alunos prazer e bem-
estar nas aulas;

Pensando no desenvolvimento da criatividade, durante e apds o jogo é
relevante proporcionar momentos para os alunos transporem as vivéncias
virtuais para as reais, reelaborando maneiras de se praticar o conteudo do
jogo digital;

E importante que o jogo contenha algumas dificuldades e desafios
condizentes as capacidades dos alunos e que cause discussdes a serem

expostas e até mesmo solucionadas em grupos;
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8. Nado se deve utilizar somente os jogos digitais que promovam a
competigdo entre os alunos, mas que este seja elemento de aprendizagem
e que favorega todos os alunos, proporcionando, em muitos casos, a
cooperagao;

9. O professor deve refletir sobre 0 melhor momento para inserir o jogo nas
aulas e variar estes momentos;

10.Outra acédo importante do professor é de desenvolver a autonomia
solicitando que os alunos pesquisem novos jogos digitais para serem
utilizados em outras aulas;

11. E por fim, julgamos imprescindivel ensinar o aluno a moderar o tempo de
jogo dentro e fora do ambiente escolar, para incluir ou sedimentar as

praticas corporais no seu cotidiano.

A partir de toda a revisao deste estudo pudemos verificar as contribuicdes dos
jogos digitais e das TIC, durante o processo de ensino-aprendizagem. Estas estao
sendo incorporadas na escola e pesquisas, congressos, materiais didaticos e outros
subsidios estdo sendo criados para auxiliar o professor nesta ardua tarefa, assim
cCOomo essa pesquisa, que visa apresentar possibilidades para se trabalhar com os

jogos digitais nas aulas de Educacéo Fisica.
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5. METODO

Esta pesquisa é de natureza qualitativa que objetiva interpretar, descrever,
compreender e dar significado ao fendmeno estudado. Este tipo de pesquisa € muito
utilizado na area educacional devido a presencga do pesquisador durante o estudo e
as possibilidades metodolégicas que emergem em cada pesquisa neste campo
(TRIVINOS, 1992).

Lidke e André (1986) acreditam que a pesquisa qualitativa favorece uma
visdo da complexidade da realidade educacional, enriquecendo o trabalho do
professor e tornando a pesquisa aplicavel a realidade escolar.

A pesquisa qualitativa é orientada por um conjunto de caracteristicas basicas.
A primeira se apoia na relacéo direta do pesquisador com seu objeto de estudo, na
qual todo o conhecimento acumulado a respeito do assunto por meio de leituras e da
observacdo direta na pesquisa € que constroem resultados relevantes as
necessidades sociais (FERREIRA, 2011).

Apresenta um carater descritivo que possibilita a percepcao de um fenémeno
em um contexto dando-lhe significados. A importancia € dada ao processo dos
fendmenos e ndo para sua aparéncia social (produto/resultado). Outra caracteristica,
€ que os pesquisadores tendem a analisar e compreender seus dados em um
processo dialético indutivo-dedutivo, ou seja, o fenébmeno é estudado isoladamente e
dentro do seu contexto social. Finalizando sua caracterizacao, os significados que as
pessoas atribuem aos fendmenos sdo essenciais (FERREIRA, 2011).

Tais caracteristicas estiveram presentes no estudo desde o inicio, uma vez
que o mesmo foi desenvolvido em conjunto com um professor dentro do ambiente
escolar e sua complexidade.

O processo todo foi analisado a partir dos significados que a pesquisadora, o
professor e os alunos construiram durante as aulas e, assim, descrito para que
futuramente outros professores possam ter possibilidades concretas de uso dos

jogos digitais na Educacao Fisica.
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5.1 A pesquisa colaborativa

Este estudo foi realizado a partir de uma perspectiva colaborativa. Tal método
tem como foco a troca de conhecimento entre pesquisador e professor, a fim de
auxiliar no aprimoramento da pratica docente, refletindo sobre novas estratégias que
contextualizem os conteudos a serem ensinados (GARRIDO; PIMENTA; MOURA,
2000; MIZUKAMI et al., 2002).

Na pesquisa colaborativa “ndo se pretende que o professor universitario,
considerado especialista, dite os rumos das mudancas, e que os professores da
escola sejam meros executores. Ambos sdo parceiros, responsaveis pelo projeto”
(GARRIDO; PIMENTA; MOURA, 2000). Na visao destes autores a pesquisa
colaborativa favorece também a formacao continuada dos professores e proporciona
o exercicio da reflexdo de sua pratica no mesmo momento em que a executa.

No caso deste estudo, o professor e a pesquisadora atuaram em conjunto
para a elaboragdo de possibilidades da utilizacdo dos jogos digitais nas aulas de
Educacao Fisica, a partir dos conteudos do Curriculo do Estado de Sao Paulo para o
9° ano do Ensino Fundamental.

Mizukami et al. (2002) afirmam que embora haja divergéncias na concepgao
deste tipo de pesquisa, entre elas ha uma caracteristica comum: “a potencialidade
para melhorar o desenvolvimento profissional por meio de oportunidades para a
reflexdo sobre pratica, criticas partilhadas e mudancgas apoiadas” (MIZUKAMI et al.,
2002, p. 129).

Diante dessa perspectiva, buscamos para essa pesquisa o auxilio do
professor por meio de sua experiéncia docente € em conjunto com 0 nosso
conhecimento em relagdo aos jogos digitais e seu potencial no processo de ensino-
aprendizagem, existindo uma troca constante de reflexdes sobre cada agéo
pedagodgica.

Realizamos esta pesquisa com um professor de Educacdo Fisica de uma
escola estadual do municipio de Rio Claro. Ele trabalha ha 10 anos na referida
escola e tem 19 anos de carreira. Além de ministrar aula na escola publica, ele tem
experiéncia como professor universitario em uma faculdade particular do mesmo

municipio.
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O professor utiliza as TIC com os alunos esporadicamente como os videos,
pesquisas na internet, programas de apresentagdo de slides e fotografia para
ensinar alguns conteudos. Uma unica vez utilizou um jogo virtual de xadrez no
computador para ensinar aos alunos que depois praticaram tradicionalmente no
tabuleiro.

Referente ao uso do Curriculo do Estado de Sao Paulo (SAO PAULO, 2011),
o professor afirmou se pautar nos conteludos propostos para elaborar as aulas
adequando, acrescentando e criando atividades conforme a caracteristica da turma,
ndo seguindo-o de maneira integral.

A discussdo e estruturagdo dos planos de aula com utilizagdo dos jogos
digitais foram realizadas durante as Aulas de Trabalho Pedagdégico Coletivo (ATPC)
e momentos livres do professor na escola. Para elaborar cada aula realizamos trés
procedimentos basicos: 1. Alinhamento entre o professor e a pesquisadora referente
ao melhor momento para a utilizacdo do jogo digital; 2. Elaboragdo pela
pesquisadora da estruturagdo e do modelo prévio das aulas; 3. Decisdo da
pesquisadora em conjunto com o professor sobre o formato final da aula.

Todas as aulas foram ministradas pela pesquisadora devido ao conhecimento
e intimidade com os jogos digitais, e o professor realizou intervengbes tanto em
relagdo ao conteudo, quanto para a gestdo da aula, auxiliando de acordo com as
necessidades que surgiram. Logo apdés o término de cada uma delas, a
pesquisadora realizou os registros das ocorréncias em um diario de campo.

As intervengdes ocorreram com a turma numero 5 do 9° ano do Ensino
Fundamental. No inicio do estudo, a turma era composta por 18 alunos, nos ultimos
dois bimestres houve uma reducao para 14 alunos por motivo de transferéncias e
desisténcias, sendo 4 meninas € 10 meninos. O numero reduzido de alunos deve-
se ao fato destes necessitarem de reforco e atengdo no processo de ensino-
aprendizagem pelo baixo rendimento escolar que tiveram nos anos anteriores. A
classe era caracterizada como indisciplinada pelos professores e pela direcao.

Escolhemos este nivel de ensino devido ao distanciamento dos alunos das
aulas de Educacao Fisica no decorrer dos anos escolares. Como aponta Darido
(2004), da 52 série (atual 6° ano) do Ensino Fundamental ao 1° ano do Ensino Médio

0 numero de alunos que participam sempre das aulas desta disciplina decresce de
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89,5% para 57,1%. E em geral, os professores tém dificuldade em reverter esta
situagao e encontrar estratégias para aumentar o numero de adeptos nas atividades.

Referente a estrutura da escola, quando conversamos com a dire¢éo logo no
inicio da pesquisa, consideramos adequada devido ao fato de apresentar um
laboratorio de informatica, sala de video, internet, televisdo, data show e notebook.
Porém, a internet somente é disponibilizada para utilizacdo da secretaria da escola e
uso pelos professores e a sala de informatica estava desativada, devido a falta de
manutencao.

As intervengdes colaborativas (pesquisadora e professor) ocorreram no ano
de 2013, por meio da utilizagado de jogos digitais especificos para atingir o objetivo
proposto no Curriculo do Estado de S&o Paulo (SAO PAULO, 2009a) para o 9° ano

do Ensino Fundamental.

5.2 Critérios para a selegao dos conteudos

Para atendermos aos objetivos desta pesquisa, inicialmente estudamos os
conteudos do Curriculo do Estado de S&o Paulo para o 9° ano do Ensino
Fundamental (SAO PAULO, 2009a). Este Curriculo propde para a disciplina de

Educacéao Fisica que sejam tratados nesse ano escolar, os seguintes conteudos:

1° bimestre 2° bimestre 3° bimestre 4° bimestre
Luta Esporte Esporte Atividade Ritmica
Tema 1: Capoeira | Tema 1: Futebol | Tema 1. Jogo e | Tema 1: Organizagao
de Campo Esporte: diferencas | de festivais de danca
Atividade conceituais e na|e expressoes
Ritmica Atividade experiéncia dos | corporais
Tema 2: Hip-hop | Ritmica jogadores
e street dance Tema 2: Hip-hop Esporte
e street dance Tema 2: modalidade | Tema 2: Organizagao
alternativa Beisebol | de campeonatos

Quadro 2 — Conteudos do 9° ano do Ensino Fundamental divididos em bimestre.

O caderno do professor aborda estes temas em Situagdes de Aprendizagem
(SA) que se subdividem em uma ou mais etapas de acordo com a complexidade do
tema. Em cada tema é apresentado um texto informativo e explicativo, as

competéncias e habilidades a serem desenvolvidas, 0s recursos necessarios,
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proposta de avaliagdo, situagdes de recuperacdo e materiais complementares
(livros, artigos, sites, filmes, videos, entre outros).

O caderno do aluno (CA) apresenta atividades para classe ou para casa, que
nem sempre acompanham o conteudo do caderno do professor. Na analise dos
cadernos do aluno da 82 série/9° ano, todos apresentam uma atividade ou um texto
desconexo com o tema e seus objetivos. Como por exemplo, para o tema 2 — Hip
hop e street dance, do segundo bimestre ndo ha atividades para o aluno
desenvolver em seu caderno. Ou seja, o Curriculo do aluno e do professor contém
algumas discrepancias que dificultam um dialogo efetivo durante o processo de
ensino-aprendizagem.

Os jogos digitais se apresentaram como um complemento na aprendizagem
dos alunos favorecendo, a consonancia da cultura dos alunos com a escolar, sendo
mais uma ferramenta didatica para abordar um conteudo especifico.

Para a viabilidade do desenvolvimento deste projeto, dentro do prazo
estipulado para a conclusdo do mestrado, selecionamos os conteudos de Lutas
(Tema 1 — 1° bimestre) e Esportes (Tema 1 — 2° bimestre; Tema 1 e 2 — 3° bimestre)

para serem desenvolvidas as aulas com os jogos digitais (vide Apéndice B).

5.2.1 As aulas, os jogos digitais e os materiais

No total foram ministradas cinco aulas, o tempo das aulas eram de 100
minutos, divididos com atividades realizadas pelo professor, antes ou depois a
intervencdo da pesquisadora. Destas cinco, em quatro houve a utilizagdo de jogos
digitais e a ultima foi utilizada para refletir sobre estes jogos de maneira geral.

Referente ao primeiro bimestre, cujo tema sugerido é a Capoeira,
selecionamos a SA 3 na qual o objetivo da etapa 2 é apresentar e discutir com os
alunos as caracteristicas da capoeira angola e da capoeira regional, bem como as
relacbes da capoeira com o jogo, com a dancga, com a luta e com o esporte. O
material utilizado para esta aula foi um notebook, um data show, um modem 3g
(internet), um jogo digital e caixas de som.

O jogo digital que escolhemos para alcangarmos este objetivo foi o Capoeira
Fighter, um jogo online gratuito, que permitiu discutirmos com os alunos as

diferengas entre a capoeira angola e a regional por meio dos golpes executados no
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jogo e sobre o0s golpes inclusos que ndo sdo pertencem a capoeira, COmo 0 SOCo, e

o0 som dos instrumentos tocados no jogo que sao acelerados e metalizados.

Figura 1 — O jogo digital Capoeira Fighter no notebook com as legendas de

comando.

O segundo conteudo, Esporte, tem como primeiro tema no segundo bimestre
o Futebol de campo. A aula teve como objetivo desenvolver as nogdes de
arbitragem e a compreensdo dos aspectos técnicos e taticos basicos dessa
modalidade, conforme o que esta proposto na SA 1. Para atender este objetivo
utilizamos o jogo PES (Pro Evolution Soccer) 2012 para a plataforma PlayStation 2.

Os alunos no jogo deveriam escolher o esquema tatico para o seu time,
enquanto os demais realizavam o scout observando e anotando alguns elementos
técnicos e taticos (passes, finalizagdes, bolas roubadas e jogadas com a bola). No
final buscamos discutir as dificuldades e facilidades encontradas durante a aula.
Discutimos e selecionamos em conjunto os elementos que foram tratados de acordo
com o conhecimento prévio dos alunos sobre o tema. O material que adotamos na
aula foi um data show, um notebook, uma televisao, dois PlayStation 2 e dois PES
2012.
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Figura 3 — Alunos realizando scout

Ainda sobre este conteudo, o Curriculo trata de mais dois temas no 3°
bimestre. O primeiro é referente a diferenca entre o Jogo e o Esporte, desenvolvido
em uma SA dividida em quatro etapas. Assim, a aula elaborada teve como objetivo
reforcar a diferenga existente entre estes dois componentes da cultura corporal,
auxiliando a discussao para a etapa 4.

O jogo digital que selecionamos foi o boliche do Kinect Sports-Ultimate

Collection para o Xbox 360 com o sensor kinect projetado por um data show.
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Escolhemos o Boliche para que os alunos pudessem ampliar o conhecimento e
realizar a comparagdo com outras praticas corporais além das propostas pelo
caderno (taco e base quatro).

Inicialmente os alunos jogaram de maneira livre sem regras rigidas treinando
suas habilidades sem nenhum compromisso. Apos esta experiéncia, o boliche foi
jogado de forma mais competitiva com a intervengéo da pesquisadora como “arbitra”
para que as regras do jogo fossem cumpridas (ndo ultrapassar a linha de
langcamento, posicdo real de langamento no boliche e participacdo de todos os
integrantes da equipe em uma sequéncia fixa) com marcagéo de pontos, busca pela
melhora de rendimento e classificagao dos participantes, premiando os vitoriosos.

Ao final do jogo elaboramos um quadro na lousa pedindo para eles
distinguirem o primeiro e 0 segundo momento de jogo, em relagado as regras, ao
espaco e a arbitragem. Apos a reflexdo destas diferengas os alunos foram instigados

a classificar os topicos do quadro em Jogo e Esporte.

Figura 4 — Quadro, Xbox 360 e o sensor kinect conectado ao data show

O segundo tema do bimestre teve como objetivo proporcionarmos aos alunos
a vivéncia de uma modalidade “alternativa” ou popular em outros paises: o Beisebol.
O intuito foi ensinarmos a dinamica geral do beisebol, enfatizando o ataque e a
defesa neste esporte.

No inicio da aula foram exibidos dois videos curtos apresentando o esporte e

suas principais regras. O jogo digital que utilizamos foi a modalidade Beisebol do
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Kinect Sports-Ultimate Collection para o Xbox 360 conectado ao sensor kinect
exibido em um data show. A classe foi dividida em dois grupos para jogar,
ressaltando as fungdes do arremessador e do rebatedor, executando duas entradas
da simulagao do jogo de beisebol. Apds a pratica os alunos foram instigados a falar
sobre o papel dos atacantes e defensores aprendidos durante o jogo.

No final, estava previsto que os alunos jogassem base quatro na quadra,
partindo do conhecimento e de alguns conceitos aprendidos no jogo digital. Porém,
devido ao pouco tempo restante de aula o professor considerou pertinente jogar o
taco, atividade considera também como pré-desportiva para o ensino do Beisebol.

Para finalizar as intervengdes, realizamos uma aula que teve o objetivo de
apresentar os beneficios e os maleficios dos jogos digitais para a conscientizagao
dos alunos sobre seus impactos, positivos ou negativos, dependendo do modo e
tempo de uso.

Nesta os alunos tiveram que pegar um cartdo e organizar as letras para
formar uma palavra (cooperagao; atencdo; atividade fisica; criatividade;
coordenacao; diversdo; exagero; sedentarismo; irritagdo; falta de amigos;
competicdo; vicio; conhecimento). Apos este feito, cada aluno foi instigado a
relacionar a palavra com o jogo digital e explicar aos demais o que presumiu, no final
de cada explicacdo a pesquisadora complementou. Esta aula favoreceu a analise

critica sobre o uso dos jogos digitais pelos alunos.

Figura 5 — Cartbes com as letras embaralhadas.
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Devido as demandas da escola e a flexibilidade do professor em relagédo a
apropriacdao do Curriculo a aula com o tema Futebol de campo, prevista para o 2°
bimestre, foi desenvolvida no final do terceiro bimestre, apdés o conteudo de

beisebol. Assim, as aulas foram ministradas conforme apresenta o quadro a seguir:

Capoeira Abril Capoeira Fighter
Kinect Sports —
Jogo e Esporte Setembro Ultimate Collection
Boliche
Kinect Sports —
Beisebol Outubro Ultimate Collection
Beisebol
Futebol de campo Outubro PES 2012

Reflexao sobre os

. . . Novembro -—--
jogos digitais

Quadro 3 — Sequéncia dos conteudos abordados por més e jogos digitais utilizados.

Todos os jogos digitais selecionados foram os comerciais devido o fato da
pesquisadora nao encontrar, durante da elaboragdo das aulas, jogos educacionais
sobre os conteudos abordados. A partir de entédo, a selegao dos jogos digitais teve
critérios diferentes em cada aula levando em consideragao os aparatos tecnolégicos
que a escola ofereceu, os recursos e o conhecimento da pesquisadora. Na primeira
aula utilizamos o Capoeira Fighter, pois foi o unico jogo encontrado, naquele
momento, sobre Capoeira compativel com a placa de video do notebook.

Utilizamos o jogo PES 2012 devido ser um dos jogos mais citados na
pesquisa exploratoria realizada por este estudo e pelo conhecimento prévio da
professora sobre o jogo. Ja as modalidades Boliche e Beisebol do jogo Kinect Sports
— Ultimate Collection escolhemos por ser um dos jogos esportivos mais populares do
Xbox 360 e permitiam atingir os objetivos de ensino dos conteudos selecionados por

este estudo.
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5.3 Coleta de dados e analise dos resultados

A coleta de dados deste estudo foi realizada por meio de um diario de campo
que segundo Bogdan e Biklen (1994) “é o relato escrito daquilo que o investigador
ouve, V&, experiencia e pensa no decurso da recolha e refletindo sobre os dados de
um estudo qualitativo” (p.150), no qual o registro deve ser descritivo (local, pessoas,
acgdes) e reflexivo (ponto de vista do observador).

Foram registradas as aulas realizadas com os jogos digitais, de modo
especifico: a participacdo dos alunos, as questdes colocadas, as expressodes, a
interacdo professor-aluno-jogos digitais, bem como os aspectos da aula: como o
conteudo foi ensinado, os momentos - no inicio, no meio ou no final de um conteudo
-, 0S espacos e o tempo utilizando os jogos digitais nas aulas de Educagéo Fisica.

Para Lidke e André (1986) o registro deve ser o mais proximo possivel do
momento da intervengdo e nao ha regras para as formas de anotagdes. Os diarios
de campo foram analisados por meio de leituras sucessivas e posteriormente
agrupados em categorias descritivas que constituiram os resultados das questdes

levantadas neste estudo.

5.3.1 Entrevista

Para finalizar o trabalho e saber quais as impressdes do professor e dos
alunos participantes desta pesquisa, realizamos uma entrevista semiestruturada
(LUDKE; ANDRE, 1986) como instrumento para coleta destes dados.

Este tipo de entrevista valoriza a presenga do pesquisador que parte de
questionamentos basicos, permitindo que o entrevistado se expresse com liberdade
e espontaneidade por meio de interrogativas mais profundas, na mesma linha de
pensamento, que propiciem uma maior verbalizagdo do mesmo. Além disso, o
entrevistador deve ter flexibilidade para reformular as perguntas quando necessario
utilizando palavras claras e compreensiveis e acima de tudo ser um bom ouvinte
(THOMAS; NELSON; SILVERMAN, 2007).
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Dos 14 alunos participantes da pesquisa, 9 alunos aceitaram conceder
entrevista, trés se recusaram por nao se sentirem a vontade em falar sobre as aulas
e dois alunos faltaram nos dois dias em que foram realizadas as entrevistas. Os
alunos que aceitaram expuseram, individualmente, suas opinides sobre as
intervengdes do estudo: se perceberam alguma contribuicdo e mudanga nas aulas
com os jogos digitais e se houve motivagdo para aprender os conteudos. Em geral,
os alunos deram respostas pontuais e simplificadas mesmo com os
questionamentos e estimulos da pesquisadora.

Quanto ao professor, foi questionado especificamente sobre a adogao dos
jogos digitais como estratégia nas aulas, se sentiu alguma dificuldade durante a
pesquisa e se o estudo contribuiu para sua formacao.

As entrevistas ocorreram apods a ultima aula desta pesquisa. Conforme a
exigéncia do meétodo de coleta escolhido, formulamos um roteiro com
tépicos/perguntas primordiais para nortearem as entrevistas, que seguem adiante.
As questdes formuladas visaram, de maneira geral, explorar a opinido dos alunos

sobre as aulas ministradas com o uso dos jogos digitais.

Entrevista com o professor

Questodes

1. Observando as aulas vocé encontrou dificuldades em trabalhar com os
jogos digitais? E as facilidades?

2. Com tantos anos de profissdo, vocé percebeu alguma diferenga na
atencao, motivacédo (ou qualquer outro aspecto) dos alunos nas aulas em
aprender o conteudo dado?

3. Utilizaria nas préximas turmas ou para ensinar outros conteidos? E um
recurso viavel para todos os anos e /ou turmas? Por qué?

4. Em que sentido este estudo contribuiu para vocé enquanto professor de
Educacao Fisica?

5. Quais as vantagens e desvantagens no uso dos jogos digitais que vocé

acha que existiu?

Entrevista com os alunos

Questdes
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1. O que vocé mais gostou do uso dos jogos digitais nas aulas? Por qué?
Vocé lembra da aula e do momento?

O que vocé menos gostou das aulas com os jogos digitais? Por qué?

O que vocé acha que mudou nas aulas de Educacéo Fisica esse ano?
Foram quatro aulas vocé se lembra de alguma? Que assunto foi tratado?

Vocé gostou ou ndo de aprender os conteudos desta maneira? Explique.

2

Vocé se sentiu motivado a participar da aula com os jogos digitais? Por
qué?
7. Os jogos digitais mudaram seu olhar sobre as aulas de Educacao Fisica?

Em que sentido?

Para o registro das entrevistas utilizamos um bloco de anotagbes e um
gravador que apresenta “a 0bvia vantagem de preservar a parte verbal da entrevista
intacta para analise posterior” (THOMAS, NELSON e SILVERMAN, 2007, p. 301).
Os dados da entrevista foram transcritos.

Os resultados do estudo sao apresentados a partir da analise de conteudo
tanto do diario de campo das aulas quanto das entrevistas com os alunos e com o
professor, referentes aos trabalhos desenvolvidos neste estudo. Segundo Bardin
(2009) a analise de conteudo é

Um conjunto de técnicas de analise das comunicac¢des visando obter
por procedimentos sistematicos e objetivos de descri¢ao do conteudo
das mensagens indicadores (quantitativos ou nao) que permitam a
inferéncia de conhecimentos relativos as condicdes de
producgéo/recepgao (variaveis inferidas) destas mensagens (p. 44).

Esta técnica é composta por trés fases: 1. A pré-analise; 2. A exploragao do
material; 3. O tratamento dos resultados, a inferéncia e a interpretacdo. A primeira
se constitui na sistematizacdo dos documentos de analise (transcricbes das
entrevistas e diario de campo das aulas) a partir de uma leitura flutuante para
estabelecer os indice, os indicadores e os recortes de texto, objetivando identificar
as possiveis categorias (BARDIN, 2009).

A exploragao do material € a fase mais longa, na qual os documentos devem
ser lidos repetidas vezes colocando em pratica as decisdes da primeira fase. As
categorias finais foram estabelecidas de acordo com os temas (semanticas)

presentes nos documentos a partir das seguintes regras: exclusdo mutua,
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homogeneidade, pertinéncia, objetividade e fidelidade, e produtividade (BARDIN,
2009).

Assim, foram definidas duas grandes categorias referente ao uso dos jogos
digitais nas aulas de Educacgao Fisica: contribuigcdes/possibilidades e dificuldades.
Dentro destas foram criadas subcategorias que permitiram uma compreensao maior
dos resultados desta pesquisa.

A ultima fase consistiu no tratamento dos resultados a fim de que fossem
significativos e validos para as inferéncias e interpretagdes da pesquisadora,

conforme sera visualizado a seguir (BARDIN, 2009).
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6. RESULTADOS

Conforme o objetivo, o estudo buscou possibilidades de utilizar os jogos
digitais como apoio pedagogico para o ensino dos conteudos Lutas e Esportes aos
alunos 9° ano do Ensino Fundamental. As aulas foram elaboradas com base nos
conteudos do Curriculo do Estado de S&do Paulo, de modo colaborativo com um
professor que atua nesta rede de ensino.

Antes de iniciar a analise das categorias apresentaremos um resumo das
principais ocorréncias nas aulas, das dimensdes abordadas, o tempo médio de
utilizacdo dos jogos digitais e algumas modificagbes decorrentes do uso dos

mesmos nas aulas.

6.1 Aula de Capoeira

Os alunos nédo haviam tido aula de Capoeira nos anos anteriores, mas a
conheciam por intermédio das TIC (televisdo, filmes e outros) e de algumas
vivéncias com parentes e amigos capoeiristas. Antes do uso do jogo digital o
professor solicitou a pesquisadora que ministrasse uma aula prévia envolvendo os
conhecimentos sobre a histéria, os instrumentos, os golpes e a diferenca entre
Capoeira Angola e a Regional.

Em seguida, realizamos a aula com o jogo digital. No inicio questionamos os
alunos sobre o que aprenderam na aula anterior para reforcar os conhecimentos
abordados e houve grande lembranga e participacdo dos mesmos. Apds estes
questionamentos os alunos jogaram o jogo digital durante aproximadamente 20
minutos.

O jogo digital teve um papel importante no ensino dos conceitos durante a
identificacao e diferenciacéo dos golpes da Capoeira Angola e Regional, e contribuiu
para a discussao desta pratica como jogo, danca, luta ou esporte. Foi possivel
também discutirmos o conteudo na sua dimenséao atitudinal a partir da perspectiva
do proprio jogo digital “Capoeira Fighter’ que retrata a Capoeira como um combate

que leva o oponente a morte.
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Durante esta discussdao reforcamos os pressupostos da Capoeira,
principalmente a Angola, da observagdo e conversa existente durante o jogo, na
qual o objetivo principal ndo é atacar, mas, sim saber se defender. Portanto, o
respeito, a paciéncia, a humildade e a busca pelo equilibrio e, consequentemente,
pela justica, sdo os principais valores buscados pelos adeptos da Capoeira Angola
(SIMOES, 2008).

A Unica dificuldade encontrada pelos alunos durante a aula esteve
relacionada a identificagdo dos golpes dados e por consequéncia a distingdo entre
os de Angola e os de Regional, devido a pouca experiéncia pratica dos alunos com a
Capoeira e ao fato da execugio pelos avatares'” ser muito rapida, exigindo maior

acuidade visual e conhecimento anterior.

6.2 Aula de Jogo e Esporte

A aula de Jogo e Esporte ocorreu apos algumas aulas ministradas pelo
professor sobre este conteudo, nas quais foram desenvolvidas atividades com o CA
(Caderno do Aluno) e vivéncias com diferentes tipos de Jogos e Esportes. No
mesmo dia da aula com o jogo digital o professor ainda ministrou aos alunos
algumas atividades do CA e apds o término iniciamos o trabalho com o jogo digital.

O jogo digital Kinect Sports — Ultimate Collection explorou a dimensao
procedimental do Boliche, no qual os alunos puderam ter experiéncias desta pratica
tanto com caracteristicas de Jogo quanto de Esporte, que no final foram discutidas a
partir da realizagdo de um quadro. Com este os alunos puderam se atentar aos
conceitos e as diferencas entre o Jogo e o Esporte em relagao as regras, ao espaco
de jogo, a arbitragem, a competicao e a ludicidade.

Durante a experiéncia de jogo foi possivel abordarmos também as atitudes de
respeito dos alunos com os seus colegas. Ao jogar eles ficaram expostos
individualmente enquanto os demais aguardavam, surgindo gozacgdes que foram

reprimidas e discutidas pelo professor da turma.

7 Sa0 corpos que representam virtualmente um jogador. Estes podem ser tanto existentes e
delineados pelo préprio jogo quanto personalizados pelos jogadores de acordo com as caracteristicas
que desejarem.
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Além disso, discutimos com os alunos o fato deles realizarem uma simulagao
e nao o Esporte em si, pedindo para eles apontarem outros elementos (vestimenta;
espaco limitado; equipamentos reais; tempo) que caracteriza o Esporte e foram
limitados devido ao fato do Boliche ser desenvolvido por meio de um jogo virtual.

E importante que durante o uso dos jogos digitais haja reflexdes sobre a
diferenga entre a experiéncia do jogo virtual com o real. Bianchi (2008) aponta
também a importancia da Educacao Fisica refletir com os alunos sobre as TIC de
maneira critica a fim de que os alunos possam compreender as limitagdes, as
consequéncias dos exageros e atribuir significado nas informagdes que elas
veiculam sobre a cultura corporal.

O tempo da atividade ficou comprometido devido aos problemas com a
projecdo (discutido na sessao 6.7.2) do jogo digital, necessitando mudanca de
estratégia. Ao invés de um jogo completo (10 turnos'®) para caracterizar cada pratica
corporal (Jogo e Esporte), realizamos meio jogo (5 turno para cada). Esta

experiéncia durou cerca de 40 minutos.

6.3 Aula de Beisebol

A aula ministrada de Beisebol foi introdutéria sendo o primeiro contato dos
alunos com o Esporte. O jogo digital Kinect Sports — Ultimate Collection, modalidade
beisebol, auxiliou no ensino e conhecimento dos conceitos e, principalmente, dos
procedimentos deste esporte. A aula contou também com videos que por meio da
discussao contribuiram para a formagao dos conceitos basicos sobre as regras do
Beisebol e a posi¢ao dos jogadores.

Durante o jogo os alunos foram instigados a refletir sobre os movimentos que
executavam: a decisdo tomada apos uma rebatida valida (corrida); os motivos que
levavam o rebatedor a ser eliminado (3 strikes, chegar depois da captura da bola na
base e/ou ter a bola segurada pelo time de defesa logo apds a rebatida); estratégias

nas posi¢des de lancador e rebatedor; 0 momento da troca de ataque (3 jogadores

18 Os turnos no boliche correspondem ao tempo destinado para cada jogador de um time
realizar dois langamentos, caso derrube os dez pinos no primeiro langamento (strike) o jogador nao
realiza o segundo.
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eliminados); e até mesmo a familiarizagdo com algumas palavras (home run; strike)
e seus significados especificos no Beisebol.

Em geral, o jogo digital proporcionou o contato com uma modalidade
desconhecida, auxiliou os alunos na compreensao da dinamica do jogo e 0 momento
certo para a troca de rebatedor. Logo no inicio eles conseguiram resolver os novos
problemas que o jogo colocava. Porém, tiveram dificuldades em realizar a posi¢cao
corporal do rebatedor exigida pelo sensor.

As dificuldades encontradas nesta aula foram relacionadas ao tempo. A
atividade com o Xbox 360 demorou para comecar devido ao fato do professor
ministrar algumas atividades do CA aos alunos logo no inicio da aula. O uso do jogo
digital durou aproximadamente 50 minutos, sobrando pouco tempo para realizar a
atividade pratica base quatro, que foi substituida pelo jogo de taco por ser mais facil

e rapida de ser cumprida.

6.4 Aula de Futebol de Campo

O tema Futebol de Campo foi a ultima aula realizada com os jogos digitais e
apresentou mais uma possibilidade para desenvolver no¢des de arbitragem e a
analise dos aspectos técnicos e taticos basicos do Futebol de maneira
procedimental, por meio do preenchimento do scout. A aula durou cerca de 50
minutos.

Os alunos que estavam com o jogo digital tinham que escolher o sistema
tatico e programar 5 minutos de jogo, enquanto outros dois deveriam realizar o scout
do time correspondente e dar informes da partida. Devido ao fato de ter 2 consoles
para jogo, participaram destas tarefas 8 alunos ao mesmo tempo, os outros trés
alunos presentes na aula, se recusaram a participar.

O scout € um sistema de anotacdo manual feito por técnicos ou
pesquisadores, utilizado para analisar o desempenho técnico de jogadores durante
uma partida de Futebol (CUNHA et al., 2011). Este foi considerado importante para
que os alunos pudessem identificar os fundamentos durante a dindmica do jogo,

utilizando como estratégia o jogo digital.
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E possivel também utilizar outras estratégias para se aprender o scout, como
a analise de um jogo pela televisdo, ou até mesmo levar os alunos para assistir
alguma partida em estadio. Porém, conforme o objetivo do estudo, utilizamos um
jogo digital, permitindo a ressignificagdo e aprendizagem por meio deste elemento
presente no cotidiano dos alunos.

Sabendo da possivel dificuldade dos alunos durante o preenchimento do
scout, elaboramos em conjunto um modelo simplificado com os seguintes itens:
passes (certos e errados), finalizagcbes (ao gol e fora do gol), bolas roubadas,
jogadas com a bola parada (escanteio e falta), numero de gols, sistema tatico de
jogo, cartdo amarelo, cartdo vermelho e substitui¢coes.

Mesmo de maneira simplificada, todos os alunos precisaram de auxilio, pois
era a primeira vez que preenchiam o scout, devendo ser considerado também que a
velocidade do jogo virtual € maior que a de um jogo real. E importante ressaltar que
0s proéprios alunos encontraram mecanismos para poderem acompanhar as agdes
do jogo, deixando para realizar as anota¢des quando a bola parava.

O respeito com os companheiros também foi discutido nesta aula, pois
durante a partida as meninas que nado estavam acostumadas a jogar, tiveram
algumas dificuldades, sendo zombadas pelos seus amigos de sala. A pesquisadora
procurou auxilia-las durante o jogo.

Tal atitude também ocorre com meninas que sdo boas nos jogos digitais,
conforme aponta Ferreira (2012). Mesmo aumentando o numero de jogadoras na
sociedade, o preconceito ainda existe.

Além disso, nesta aula houve outras dificuldades em relacdo aos
equipamentos, problemas com controle, visualizagdo das acgdes técnicas durante o
jogo e a falta de acessorios técnicos, discutidos de modo mais profundo no item
6.7.2.

6.5 Aula de reflexao sobre os jogos digitas

Na ultima aula, ndo foi utilizado nenhum jogo digital. Ele foi o objeto de
analise, discutimos com os alunos quais os beneficios e os problemas que o seu uso

excessivo pode causar. Mesmo de carater conceitual a aula foi dindmica havendo
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grande manifestacdo e reflexdo dos alunos. Em alguns casos os alunos ficaram
espantados com alguns efeitos negativos do excesso de jogo que apontamos.

Esta aula foi um exemplo para iniciarmos a educagao para o uso do jogo
digital, como um objeto de estudo, na qual os alunos puderam refletir criticamente
sobre o seu uso (BELLONI, 2005; MORAN, 2011). Devido ao imprevisto da falta de
professores uma outra turma teve que participar da aula, assim a segunda atividade,
que visava a apresentacdo de imagens e videos sobre o assunto, ficou

comprometida, ocorreu verbalmente e mais resumida.

A seguir, os demais resultados serdo apresentados em duas categorias de

analise e as subcategorias correspondentes, detalhadas no quadro abaixo:

CATEGORIAS SUBCATEGORIAS

6.6 Contribuicdes/possibilidades |6-6.1 Ensino dos conteudos

dos jogos digitais 6.6.2 Motivagéo e participagéo dos alunos

6.7.1 Caracteristica dos alunos

6.7 Dificuldades nos usos dos 6.7.2 Recursos e estrutura escolar

jogos digitais
6.7.3 Formacgao docente e condi¢des de trabalho

Quadro 4 — Apresentagao dos resultados.

6.6 Contribuicoes/possibilidades dos jogos digitais

Especificamente, neste capitulo serdo descritas as contribuicdes dos jogos
digitais para o ensino dos conteudos e a influéncia na participagdo e na motivagao

dos alunos durante as aulas.

6.6.1 Ensino dos contelidos

Na analise das aulas foi possivel verificarmos que os jogos digitais tiveram um
papel central nas aulas ministradas. Sobre os recursos utilizados para o ensino dos
conteudos, o data show foi o Unico presente em todas as aulas, sugerido desde o

inicio pelo professor, possibilitando a interagcdo e a visualizagdo dos jogos de
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maneira ampliada por todos os alunos. Esse recurso € um dos mais encontrados
nas escolas. Além dos jogos digitais, outras TIC também estiveram presentes nas
aulas como os videos (Beisebol) e o power point (Capoeira e Futebol de campo).

Utilizados em momentos e por tempos diferentes, estes jogos foram destaque
de todas as aulas que eles tiveram este ano, segundo a opinido da maioria (6) dos
alunos. Sobre as impressdes da aula somente dois alunos disseram ter algum fato
que nao apreciaram. Um que sentiu vergonha afirmando que o Xbox 360 expbe as
pessoas e 0 outro que ndo gostou do Beisebol enquanto esporte, por considerar
complexo. Os demais afirmaram ter gostado das aulas como um todo.

Um aluno durante a entrevista apontou como motivo de ter gostado das aulas
o fato de ter aprendido a manipular e tomar contato com alguns jogos nao
experimentados antes. Algo que se mostra como uma possibilidade para aproveitar
a atratividade do jogo e, apds a exploragao, iniciar trabalhos mais concretos ligados
aos objetivos da disciplina.

O jogo digital pode ser utilizado como um meio de ensino ou um objeto de
estudo e a diferenca esta nas estratégias e nos objetivos de ensino dos conteudos.
Na primeira situagédo o jogo faz parte da aula e ndo € necessariamente o elemento
principal, existindo outras atividades que compde os objetivos de aprendizagem
(exemplo: aula de Futebol, em que o objetivo era ensinar o scout e se utilizou o jogo
digital como um meio).

Na segunda possibilidade enquanto jogam, eles estudam, analisam, criticam o
préprio jogo digital, podendo compara-lo com o conteudo real a partir de diretrizes
(fichas) dadas previamente pelo professor, e se necessario utilizando outros meios
para pesquisa (exemplo: aula reflexiva sobre o jogo digital ou analise e comparagao
do jogo digital de beisebol e com o jogo real).

Em geral, os alunos entrevistados disseram gostar de aprender com os jogos
digitais e apontaram diversos fatores: ser divertido; gostar de tecnologia e aprender
novos conteudos com ela; e aprender mais sobre as regras dos esportes
(especificamente o Boliche e Futebol de campo). Outros alunos néo souberam
responder os motivos.

Segundo Cox (2008) os jogos digitais conseguem atender aos objetivos da
educacdo, aliando a diversdo com a aprendizagem. Conforme discutido neste

estudo, o jogo € um elemento intrinseco a cultura da humanidade, uma atividade
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prazerosa presente principalmente nos momentos de lazer e diversdao (HUIZINGA,
1980; FREIRE, 2002). Caracteristicas que os préprios alunos apontaram como um
fator que os levaram a gostar das aulas com os jogos digitais.

De todas as aulas ministradas com os jogos digitais a mais marcante,
segundo os alunos, foi a de Beisebol (100%), seguido do Boliche (77,8%) e do
Futebol (33,3%). Quando questionados sobre o conteudo que foi abordado nestas
aulas, os alunos nao lembraram, assim como a aula de Capoeira que ninguém citou.
Outro dado curioso refere-se a aula de Futebol, da qual menos da metade dos

alunos lembrou, mesmo sendo a mais recente de todas.

Pesquisadora (P): E foram quatro aulas vocé se lembra de alguma?
Aluno (A): Uma de videogame.

P: Qual que era?

A: Uma que a gente tinha que correr (gestos).

P: Beisebol?

A E

P: S6 dessa que vocé lembra?

A: So

(Aluno 4)

P: Foram quatro aulas com os jogos digitais, vocé lembra? Vocé
falou do boliche, do beisebol, e quais foram as outras duas?

A: s6 lembro esses dois!

(Aluno 8)

P: [...] foram quatro aulas que que eu dei sobre os jogos digitais,
vocé lembra das quatro?

Aluno (A): quatro modalidades?

P: Sim! Teve uma no comego do ano, e as outras trés foi agora!
A: Uma foi o beisebol.

P: Isso

A: A outra... foi... de é... boliche.

P: Isso. Teve uma ultima agora...

A: Dos jogos de futebol, né?

P:isso

P: E a primeira que foi logo no inicio do ano?

A: Néo lembro.

(Aluno 9)

A partir destes resultados verificamos que a experiéncia e a vivéncia do jogo
digital em si, foi mais marcante do que o préprio conteudo ensinado. Os alunos
afirmaram que gostaram de aprender com os jogos digitais, classificando-os como
destaque nas aulas de Educacdo Fisica do ano, porém n&o lembraram

integralmente dos conteudos que foram abordados.
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Fato que observamos quando os alunos mencionaram lembrar da “aula de
Boliche” ao invés da aula de Jogo e Esporte, uma vez que o jogo digital foi uma
estratégia para que os mesmos pudessem reforgar as diferengas e as caracteristicas
do Jogo e do Esporte.

Referente as intervencgdes futuras, o professor avaliou os jogos digitais como
uma estratégia de ensino, que podera ser importante, inclusive, para os alunos com
deficiéncia, uma vez que estes objetos permitem movimentos diferentes e até
mesmo adaptagdes para incluir os alunos nas atividades.

[...] eu acho também uma oportunidade pros alunos que a gente tem,
os alunos que tem deficiéncia e ndo conseguem fazer certos
movimentos, mas.... podemos adaptar alguns movimentos para
esses alunos também né?! (Professor).

Ainda é importante considerarmos que o numero reduzido de alunos permitiu
o trabalho com poucos aparelhos fosse mais tranquilo em relagdo a espera e a
manipulagéo dos jogos digitais. Fato que para uma classe que apresenta mais de 30
alunos seria diferente, sendo necessario a busca de outras estratégias para que os
alunos néao figuem muito tempo ociosos.

Estes dados mostram que nao basta apenas incluir as TIC para que a
aprendizagem dos alunos seja garantida e todos os problemas da educagao
resolvidos. Elas se constituem como mais uma possibilidade pedagdgica durante o
processo de ensino-aprendizagem, assim como mencionam os autores Valente
(2007), Bianchi (2008), Kenski (2010) e Romani (2012), mas nao resolvem questdes
que envolvem, por exemplo, a grande diversidade e quantidade de alunos em uma
sala e as dificuldades de aprendizagem.

Pensando em estratégias de ensino compreendemos que somente o uso dos
jogos digitais ndo deve ser o Unico caminho, sendo necessaria a incluséo e
variagbes das estratégias (tecnoldgicas e tradicionais), a capacitagdo do professor
para utiliza-las da melhor maneira durante o processo de ensino-aprendizagem,
além de outros aspectos, pois nao adianta incluir as TIC se nao modificar as
metodologias de ensino.

Em entrevista, o professor da turma indicou que os alunos nao encararam os
jogos digitais como um objeto de aprendizagem e sim como diversdo, ou seja, da
mesma forma que, muitas vezes, eles entendem as aulas de Educagéao Fisica no

cotidiano.
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... eles ndo tem essa nogcéao de aprender, ainda mais quando se trata
de jovens né, eles se fixam muito naquela questdo do se divertir.
Ah... entdo a gente tem que dar um reforco muito grande se a gente
quer que eles realmente aprendam... (Professor)

Diferente da concepc¢ao do professor, neste estudo, consideramos a diverséo
como um elemento importante durante o processo de ensino-aprendizagem. “A
diverséo é definida por Koster como aprender em um contexto em que nao ha
pressado, dai a importancia dos games. Diversao, para ele, é o feedback que o
cérebro nos fornece quando estamos absorvendo padrbes para objetivos de
aprendizagem” (MATTAR, 2010, xvi).

Segundo Damasio (2011, p. 62) “a emogao bem dirigida parece ser o sistema
de apoio sem o qual o edificio da razdo nao pode funcionar eficazmente”. Do mesmo
modo Moran (2011), afirma que a aprendizagem ocorre quando ha o equilibrio e a
integracdo do racional com o emocional e o professor tem a fungcédo de orientar e
mediar a aprendizagem no campo intelectual, emocional e gerencial.

O professor da turma considerou ainda, que o aprendizado € o ponto mais
sensivel na educagdo de maneira geral e para que ele ocorra é necessario dar
pausas, explicar, discutir e retomar varias vezes o conteudo. A¢bes que nao
ocorreram durante o estudo de maneira sistematica, devido ao tempo diminuto das
aulas. E importante ressaltar que os conteldos das intervengdes foram
complementados em aulas ministradas apenas pelo professor da turma.

O processo da aprendizagem significativa ndo depende somente do material
ser potencialmente significativo (o jogo digital), mas também da disposi¢cdo do aluno
para esta aprendizagem. Ou seja, mesmo que o material seja relevante para o
aluno, se ele nao estiver disposto a incorporar os novos conceitos, a aprendizagem
€ automatica e decorativa (AUSUBEL; NOVAK; HANESIAN, 1980).

Para Masetto (2011)

Como o processo de aprendizagem abrange o desenvolvimento
intelectual, afetivo, o desenvolvimento de competéncias e atitudes,
pode-se deduzir que a tecnologia a ser usada devera ser variada e
adequada a esses objetivos. Nao podemos ter esperanga de que
uma ou duas técnicas, repetidas a exaustdo, deem conta de
incentivar e encaminhar toda a aprendizagem esperada (MASETTO,
2011, p.143).

Assim, considera-se que as aulas foram pontualmente marcantes, nas quais

os alunos vivenciaram momentos prazerosos com os jogos digitais, mas nao foi
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possivel registrar precisamente a aprendizagem dos conteudos, pois a pesquisa nao
verificou a disposicdo dos alunos e acompanhou o0 processo e nem realizou uma
avaliacao para verificar se os “objetivos educacionais significativos” (AUSUBEL;
NOVAK; HANESIAN, 1980, p. 501) foram atingidos. Ac¢ao que fugiria do escopo
deste estudo, devido a necessidade da ampliagdo dos tempos escolares com os
jogos digitais e do acompanhamento sistematizado.

Contudo, conforme discutimos nos capitulos iniciais e nos resultados obtidos
nesse estudo considera-se que os jogo digitais sdo mais uma estratégia para o
ensino da Educacao Fisica. Todos os jogos utilizados retrataram os conteudos e
conhecimentos especificos da area, explorando as suas diferentes dimensdes,
principalmente a procedimental e a conceitual. Além disso, os proprios alunos
mencionaram que gostaram de aprender por meio destes jogos.

Mesmo nao averiguando a aprendizagem de modo sistematico, por meio de
um instrumento de avaliagéo, acreditamos que os jogos digitais proporcionaram aos
alunos novas experiéncias, que enriqueceram o processo de ensino permitindo até
mesmo a constru¢cdo de modelos que simulam a realidade e podem ser transferidos
para uma situacgao real. Tais resultados apontam no sentido de que os jogos digitais
podem ser aliados as aulas de Educagao Fisica, assim como aponta Betti (2010),

quando se refere as midias nesta disciplina escolar.

6.6.2 Motivagao e participacédo dos alunos

Ao apresentarmos a proposta do estudo aos alunos, eles mostraram-se
bastante motivados e ansiosos a vivenciarem experiéncias com os jogos digitais nas
aulas de Educacao Fisica. Essa impressao foi comprovada durante a entrevista na
qual todos os alunos afirmaram se sentirem motivados a participar da aula, por
considerarem legal e gostarem dos jogos digitais, aprenderem novos conhecimentos
e se sentirem inseridos nas atividades.

P: Vocé se sentiu motivada para participar das aulas com os jogos
digitais?

A: Sim!

P: Por qué?

A: Antes eu ficava aqui ndo queria jogar... ai depois eu participei.
(Aluno 7)

88



P: E vocé se sentiu motivado para participar das aulas com os jogos
digitais?

A: Sim!

P: Por qué?

A: Ah... porque € uma coisa nova para aprender né.

(Aluno 5)

A insercao de alguns alunos foi também considerada pelo professor como a
principal facilidade no trabalho com os jogos digitais. Ele apontou que estes jogos
sdo uma alternativa para motivar os alunos que ndo gostam muito das situagdes e
vivéncias praticas das aulas de Educacéo Fisica. Além disso, considerou que por ser
novidade os alunos se interessariam mais pelas aulas.

Eu acho, principalmente, eu acho que a questdo que vocé pega
alguns alunos que se motivam mais com isso dai, gostam mais disso
ai né... é importante achar uma alternativa pra esses alunos que as
vezes ndo gostam da parte pratica, mas eles se interessam por isso
(Professor).

Um dos alunos afirmou na entrevista que se sentiu inserido nas aulas com os
jogos digitais, pois estes equipamentos lhe chamaram a atencdo. Os alunos de
outras turmas que passavam pela sala de video durante as intervengdes se
entusiasmavam e sempre solicitavam para participar ou para que a intervencao
fosse realizada com eles também.

Mesmo assim, em duas aulas do estudo (Jogo e Esporte e Futebol de campo)
os alunos aparentaram estar menos motivados a participar da aula. Porém, nao
sabemos se essa motivagéo seria ainda menor caso ndao houvesse a presencga dos
jogos digitais.

Assim, de modo geral corrobora-se com Sancho (2006) e Menezes (2012) ao
afirmarem que as TIC, além de outros fatores, sdo ferramentas que motivam os
alunos para a aprendizagem, sendo este um aspecto muito importante a ser
considerado no processo de ensino-aprendizagem.

Menezes (2012) considera as TIC como um recurso de motivagao na sala de
aula que permite aos alunos se envolverem nas atividades deixando-os mais
concentrados, atentos e participativos. A autora afirma ainda que o uso das TIC
promove a motivacado extrinseca, que facilita os alunos a iniciarem ou ativarem o

processo de aprendizagem.
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Segundo Prensky (2012) a tarefa fundamental do professor € a motivagao, os
jogos digitais sdo poderosos motivadores pois proporcionam o prazer e a diversao,
fatores que para o autor sdo importantes para que haja aprendizagem.

De acordo com Gee (2003), os jogos digitais permitem uma maior motivagao
pois o0 jogador & “esticado” ao ambiente virtual manipulando e tomando decisdes
sobre um personagem que representa a si, quanto mais os alunos investem nas
intervengdes e avangos mais éxito obtém. A interpretagdo de um personagem dentro
do ambiente escolar, promovida pelos jogos digitais, € um forte fator motivante para
a aprendizagem do aluno.

Em certo sentido, todo o aprendizado envolve a "interpretacdo de um
personagem." Na sala de aula de ciéncias, a aprendizagem funciona
melhor se alunos pensam, agir e valorizar como cientistas. Os jogos
podem mostrar-nos como levar as pessoas a investir em novas
identidades ou papéis, que podem, por sua vez, tornar-se poderosos
motivadores para novas e profundas aprendizagens nas salas de
aula e locais de trabalho (GEE, 2003, p. 2, tradugao livre)'®.

Aguilera e Mendiz (2003) afirmam que os jogos digitais influenciam a
aprendizagem e apresentam linhas de estudos que abordam este recurso como
motivador. Uma delas afirma que estes jogos motivaram e estimularam alunos com
dificuldade de concentragdo, outra apresenta jogos que aliviam o estresse,
despertando a motivagao para aprender.

Em média, frequentaram as aulas do estudo 13 alunos. Durante as tarefas de
aula e as discussdes os alunos participaram ativamente, ao mesmo tempo, foi
perceptivel que se alongado o tempo de discussao eles se dispersavam. Verificamos
também que poucos foram os alunos que deixaram de participar das aulas de
maneira efetiva.

Especificamente na aula de Capoeira somente um aluno ndo participou. Por
outro lado, algumas meninas que nao participavam frequentemente das aulas de
Educacao Fisica, apos verem seus amigos se divertindo pediram para jogar. Essa
situagao foi muito satisfatoria, pois na aula extra dada anteriormente, muitos alunos

resistiram a fazer os golpes da Capoeira.

9 In a sense, all learning involves "playing a character." In a science classroom, learning
works best if students think, act, and value like scientists. Games can show us how to get people to
invest in new identities or roles, which can, in turn, become powerful motivators for new and deep
learning in classrooms and workplaces (GEE, 2003, p. 2, texto original).

90



Ja na aula de Futebol de campo, a ultima realizada pelo estudo, trés alunos
se recusaram a participar da aula, em geral eles ndo prestaram atencdo durante a
explicacao inicial interagindo pouco, assim como na discussao final, onde mesmo
tendo dificuldades durante a realizagdo do scout ndo quiseram se manifestar e
disseram ter sido facil. Os alunos demonstram sinais de cansago e esgotamento.

Nas aulas de Jogo e Esporte e Beisebol os alunos participaram ativamente
durante o jogo, realizando interagbes e questionamentos, sendo até mesmo as aulas
que os alunos mais gostaram, considerando-as mais divertidas. Nas duas aulas
utilizamos o console Xbox 360 mais o sensor kinect, um jogo digital moderno e de
alto custo que nenhum dos alunos tinha em casa, sendo a escola um local que, de
acordo com Pretto (2008), ofereceu esta oportunidade aos alunos mais carentes.

Analisamos o comportamento dos alunos em todas as aulas ministradas, de
maneira geral, eles foram participativos e se envolveram nas atividades.
Acreditamos que o aparente desinteresse ocorreu em duas aulas sendo advindo de
outros fatores relacionados a histéria de cada aluno da turma dentro e fora da
escola, analises que estiveram fora de alcance deste trabalho.

Em especial, o professor também participou das aulas de diferentes modos:
durante o Boliche completou o time; no Beisebol contribuiu com seus conhecimentos
conceituais; na Capoeira auxiliou durante a discussdo; no Futebol de campo

ministrou o conteudo do caderno do aluno antes de iniciar a aula.

6.7 Dificuldades nos usos dos jogos digitais

Nesta sessdo serdo apresentadas as dificuldades que surgiram tanto antes

como durante a implementacao das aulas, utilizando os jogos digitais.

6.7.1 Caracteristicas dos alunos

Os alunos demonstraram em alguns momentos pouca paciéncia para discutir

e refletir sobre os conteldos abordados nas aulas, atitude comum no cotidiano das

aulas de Educacao Fisica, segundo relato do professor da turma.
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Em decorréncia disso, o professor fez um alerta a pesquisadora solicitando
que as aulas fossem dinamicas, com tempo de discussdo reduzido e que os
conceitos fossem transmitidos durante as atividades praticas ou por meio da
utilizagdo de outros recursos tecnologicos, no sentido de reter a atencao dos alunos.

Na aula do conteudo Jogo e Esporte observamos que os alunos nao
gostaram de ficar na sala video, uma vez que eles fizeram atividades do CA na sala
de aula. Quando viram o console Xbox 360 se animaram a participar da atividade,
mas no final voltaram a ficar agitados e ansiosos para ir a quadra e jogar “futebol”.

Na ultima aula com o jogo digital sobre o tema Futebol de Campo, os alunos
também demonstraram que nao queriam ficar na sala de video, mas sim ir para a
quadra. Quando questionados sobre tal atitude um aluno respondeu preferir aula
livre e jogar o “videogame” em casa, sendo necessario que a pesquisadora
retomasse o proposito do estudo e a diferenca em utilizarem os jogos digitais em
casa e nas aulas de Educacao Fisica.

De acordo com Ausubel, Novak e Hanesian (1980) a motivacdo € um dos
fatores que interferem na aprendizagem. Consideram o impulso cognitivo — “desejo
de saber e compreender, de dominar conhecimentos, de formular e resolver
problemas” (p. 335) — o tipo de motivagcdo mais importante para que ocorra a
aprendizagem significativa. Por este ser um motivo intrinseco do aluno a tarefa do
professor € de organizar o ensino de modo mais significativo possivel.

Acreditamos que a falta de motivagcao apresentada pelos alunos em alguns
momentos seja decorrente de outros fatores do processo escolar, como estarem
cansados das aulas expositivas na sala, por faltar poucos meses para terminar o
ano letivo ou pelo fato dos alunos terem algumas “aulas” livres de Educacéao Fisica
na qual eles escolhem a atividade que desejam realizar, criando sempre
expectativas em ter este tempo livre. Além disso, por meio da observacdo do
comportamento dos alunos, notamos que eles preferem ficar ociosos nas aulas ao
invés de realizar atividades diferentes.

Segundo Menezes (2012) a falta de motivacdo dos alunos geralmente esta
ligada a sua baixa estima, aos problemas de auto conceito, ao baixo projeto de vida
pessoal, social e académica. Os alunos desmotivados colocam barreiras na sua
aprendizagem pelo medo de falhar e de nao conseguir executar as tarefas
propostas. Caracteristicas que podem estar atreladas aos participantes do estudo.
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Durante a entrevista um aluno manifestou ter vergonha de participar das
atividades e de ser ridicularizado pelos colegas durante as praticas devido a sua
falta de habilidade, ndo gostando das aulas com o Xbox 360. Este aluno participou
das atividades de duas aulas (Beisebol e de Futebol de campo), nas demais preferiu

ficar de fora.
P: Vocé se sentiu motivado a participar destas aulas?
A: Eu senti, mas quando tem bastante gente assim, ndo gosto néo!
P: Vocé Tem vergonha?
A: E!
(Aluno 2)

Situagédo provavelmente gerada pelo possivel bullying contra o aluno devido
ao fato de seu peso corporal estar acima do que os demais consideram como
padrdo. A inclusdo das TIC também n&o muda as relagdes que os alunos
estabelecem entre eles, ndo sédo salvadoras, ainda assim € necessario intervencgdes
relacionadas a dimensao atitudinal (valores e respeito as diferengas) na aula para
diminuir casos deste tipo.

Muitos alunos sentem vergonha de se exporem nas aulas de Educagéo Fisica
sendo necessario que os professores busquem estratégias para diminuir a vergonha
da exposigao corporal presente em grande escala nas aulas da disciplina e
transfiram para outros momentos da vida. Carvalho (2009) verificou que 17 alunos
de uma turma de 40 sentem vergonha quando estdo sendo observados pelos
colegas durante a aula.

Para La Taille (1999 apud La Taille 2004) “a palavra vergonha traduz um
sentimento penoso, até dramatico, um desejo de desaparecer; e, com referéncia ao
futuro, traduz uma vulnerabilidade, um medo de se expor, um receio do olhar e juizo
alheios” (p. 80).

A exposigcao é fator muito presente nos jogos para o Xbox 360, no qual a
maioria permite que apenas 4 alunos joguem ao mesmo tempo, enquanto os demais
observam. Se considerar uma classe com mais de 30 alunos, muitos sdao os que
ficam como “expectadores”, emitindo ou n&o juizo, podendo causar vergonha nos
que estao executando a atividade. Este fato pode ser diminuido com a atribuicao de
outras fungdes aos alunos em espera, com discussdes sobre atitudes de respeito
durante as aulas e até mesmo utilizar mais de um aparelho para o jogo.

Verificamos que uma caracteristica marcante da turma é a indisciplina. Em

varios momentos do estudo o professor precisou chamar a atencdo dos alunos,
93



inclusive em uma das aulas houve uma conversa franca com eles, devido a
problemas que tiveram com outros professores. Este comportamento caracteriza a
turma perante a escola.

Santos et al. (2008) indagam sobre a preparagao e apoio dos professores
para tratar com esta questdo. Diversos fatores devem ser considerados diante dos
atos de indisciplina: a organizagédo da escola, a metodologia utilizada pelo professor,
falta de limites dados pelos pais, desigualdade social, entre outros. Assim, os
autores afirmam que € importante conhecer as origens desses atos para realizar
uma intervencao mais eficaz.

Aquino (1998) afirma que a culpabilidade pelo fracasso escolar € muitas
vezes designada ao “aluno-problema” — com baixo aproveitamento e indisciplinado.
No entanto, o autor tenta desconstruir esta visdo sugerindo reflexdes sobre
possiveis modificagdes do contexto da escola a partir de um trabalho ético a fim de
diminuir o fracasso escolar, os problemas de aprendizagem e a falta de credibilidade
profissional.

Este cenario apresentado é especifico da realidade da escola em que o
estudo foi desenvolvido. Porém, estas situagdes podem ocorrer em muitas escolas
do Brasil: salas compostas somente por alunos de baixo rendimento, indisciplinados,
desmotivados, que encaram a Educacao Fisica como mais um “momento de lazer”.

Portanto, para um trabalho efetivo com os jogos digitais e as demais TIC
dentro do contexto escolar, € preciso conhecer os alunos e buscar as melhores
formas de ensinar os conteudos, escolhendo estratégias adequadas, para que a

aprendizagem tenha significado, a partir do contexto no qual eles estéo inseridos.

6.7.2 Recursos e estrutura escolar

A direcao da escola acolheu bem a realizacdo deste estudo e sempre que
pode ajudou para que as aulas ocorressem da melhor maneira possivel. Inclusive, a
coordenadora pedagogica assistiu momentos de algumas das aulas, ficando curiosa
com o estudo. A aceitacdo e o apoio dos pais, professores e alunos, sio
considerados por Cox (2008) como passos iniciais para o uso das tecnologias no

ambiente escolar, pois envolvem mudancas estruturais e pedagdgicas.

94



Um habito encontrado nessa escola que causou interferéncias no estudo
refere-se a decisdo da direcdo quando faltam professores e substitutos. Na maioria
das vezes, solicita ao professor de Educacéao Fisica que acolha os alunos de aula
vaga e 0 mesmo os aceita. Fato que ocorreu na ultima aula deste estudo, porém, as
atividades foram ministradas pela pesquisadora somente aos alunos da turma
participante, os demais realizaram outras atividades com o professor. Assim, a
ultima atividade planejada para a aula ficou reduzida.

Esta atitude nos remete a visdo do papel da Educacéo Fisica na escola, que
ainda ndo é vista enquanto uma disciplina que possui conhecimentos importantes
para a formacao cidada. A falta de reconhecimento provoca outras atitudes tanto da
equipe gestara quanto dos demais professores como a aula da disciplina enquanto
recompensa e a utilizacdo do tempo da aula para realizar outras atividades, como
reforco de outras disciplinas. Dilemas que muitos professores buscam superar e
reverter.

A escola publica enfrenta muitos problemas como a falta de estrutura, de
recursos e de professores, como verificado neste estudo. De acordo com Belloni
(2005) “tentativas de melhoria da qualidade do ensino de 1° grau, através da
introducéo de inovagdes tecnoldgicas e metodoldgicas esbarram de modo geral em
obstaculos pedagdgicos e institucionais que as condenam ao fracasso” (BELLONI,
2005, p. 87).

Segundo Belloni (2005) e Pretto (2008), a escola pode diminuir as
desigualdades existentes em relagdo ao acesso as tecnologias, incluindo-as no seu
contexto. Além da introdugdo de um suporte tecnolégico adequado, os autores
consideram a necessidade de transformacbes metodolégicas no processo de
ensino-aprendizagem.

O professor participante deste estudo, na entrevista, apontou que a maior
dificuldade no uso das tecnologias envolve a baixa quantidade e diversidade de
materiais que a escola oferece, o que dificulta a aquisi¢ao sao os altos custos.

Ah... dificuldades que a gente tem é a dificuldade de materiais né?!
De todo o que vocés fizeram, a estrutura que a gente tem pra
oferecer pros alunos né... (Professor).

Durante todo o trabalho os equipamentos eletronicos foram essenciais para o
concretizagdo das aulas. A escola disponibilizou apenas alguns dos recursos
(notebook, data show e televisao) que foram essenciais, a partir dos quais as aulas

95



foram pensadas. Os consoles PlayStation 2 e Xbox 360 acompanhado do sensor
kinect e todos os jogos digitais (Capoeira Fighter;, PES 2012; Kinect Sports-Ultimate
Collection) foram levados pela pesquisadora. O primeiro console citado foi
emprestado de terceiros, assim como o modem 3g, e os demais itens foram
comprados pela pesquisadora durante o estudo.

O teste dos aparelhos e dos jogos foram realizados antes das aulas pela
pesquisadora, porém em todas as aulas com os jogos digitais houve atrasos para o
seu inicio devido aos imprevistos com os aparelhos e/ou falta de acessérios
técnicos. Tal acdo é considerada por este estudo imprescindivel para que surpresas
e atrasos possam ser diminuidos.

A escola possui uma sala de informatica e uma sala de video. A primeira s6
poderia ser utilizada apds a aprovagdo do projeto pela Diretoria de Ensino,
entretanto, logo a diregdo notificou a pesquisadora sobre a impossibilidade de uso
devido a falta de manutengdo. No final do estudo, os computadores estavam
empilhados na sala de video.

Esta sala foi o local em que ocorreram todas as aulas desta pesquisa e a
partir da percepcdo e vivéncia do cotidiano escolar verificamos que os demais
professores utilizavam a sala de video com grande frequéncia, sendo necessario a
reserva prévia da mesma.

Para o uso do jogo digital online na aula de Capoeira foi necessario conexao
com a internet, recurso que a escola nao possui. Apds pensar em varias alternativas
(baixar o jogo; comprar o jogo) chegamos a conclusdo que a melhor alternativa era
conseguir um modem 3g emprestado.

Desse modo, a aula foi realizada com apenas um notebook, no qual o alunos
jogavam de dois em dois. E enquanto os demais aguardavam, tinham que anotar os
golpes executados pelos seus companheiros no jogo digital. Estratégia adotada para
os alunos nao ficarem esperando sem atividade.

Na aula de Jogo e Esporte havia a previsdo do trabalho com o Xbox 360
conectado a televisdo da escola. Minutos antes de iniciar a aula o console foi
instalado e testado, porém a cada 30 segundos de jogo a televisdo desligava. A
solugao foi ligar o console no data show, o que causou atraso para o reinicio da

aula, pois a sala teve que ser reorganizada para o uso deste equipamento.
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Na aula de Futebol de Campo o jogo digital, que teve como plataforma o
PlayStation 2, foi necessario alguns acessorios como adaptadores e benjamins ().
Outra adversidade nesta aula foi o problema para o equipamento ler o jogo
comprado, que resultou em atraso para o inicio da atividade. Além disso, em um dos
consoles, um dos controles de jogo ndo funcionou e a saida foi os alunos se
revezarem jogando contra o jogo virtual e ndo contra o parceiro. Enquanto o aluno
esperava para jogar realizava o scout do companheiro que estava em jogo.

A escassez de aparelhos para que todos os alunos jogassem ao mesmo
tempo foi inicialmente um dos grandes problemas do estudo. No entanto, esta
condigdo instigou tanto a pesquisadora quanto o professor a buscarem e refletirem
sobre diferentes estratégias e possibilidades, no sentido de nao deixar muitos alunos
esperando para jogar, sem realizar tarefa alguma. Na elaboracao de todas as aulas
esta situacao foi dimensionada.

Consideramos que esta escola, assim como muitas outras, mesmo com o
apoio da direcao, ainda ndo apresenta recursos pessoal e técnico adequados, além
de uma formacgao basica que viabilize uma boa utilizagcdo das tecnologias pelos
professores.

O conhecimento, as formas de manipulagdo, os equipamentos e até mesmo
alguns acessorios técnicos, ficam por conta do proprio professor, situacédo que,
muitas vezes, o desestimula a levar alguma novidade tecnoldgica para as aulas.

Infelizmente, o uso das TIC na educagdo ainda esbarra nas questbes
estruturais, na falta de equipamentos e sua manutengdo (CHAMPANGNATTE;
NUNES, 2011), requisitos basicos para que o trabalho com as tecnologias seja
realizado de modo adequado (COX, 2008).

Mesmo com todo o investimento dos programas governamentais, verificamos
que nesta escola a manutencdo nao foi realizada adequadamente, nem avancos
foram implementados, como por exemplo a instalacido da internet. Situacdes que
também ocorrem em outras escolas (SILVA, 2011).

De modo geral, a Educacao Fisica escolar enfrenta problemas com a falta de
materiais basicos de uso cotidiano e espago adequado (quadra, ginasio) dificultando
o trabalho do professor no ensino de alguns conteudos. Embora aos poucos estas

condi¢cdes estejam melhorando, muitos professores ainda lutam contra situagoes

97



precarias para o desenvolvimento das suas aulas (RANGEL-BETTI, 1995; DARIDO,
2004; KUNZ, 1994; CASTELLANI, 2013).

Se o professor ndo tem ainda as condi¢gdes basicas para conduzir
tranquilamente sua disciplina, o que dizer sobre o uso das TIC? Conforme discutido
neste estudo, o problema estrutural ndo é o unico, mas foi a primeira dificuldade
encontrada para o inicio das intervengoes.

Percebemos durante a pesquisa que o professor prioriza resolver questdes
anteriores a auséncia de recursos tecnoldégicos como o baixo numero de materiais
de Educacéo Fisica e a falta de interesse e reconhecimento da area por alunos e
demais professores. Consequentemente, as tecnologias acabam ficando em
segundo plano, mesmo sendo consideradas importantes por ele.

Até o momento citamos inUmeras vezes a falta de recursos e estruturas. E
quanto a formacao e as condi¢gdes de trabalho docente? Esse tema sera discutido

na sessao seguinte.

6.7.3 Formacao docente e condi¢des de trabalho

O trabalho de colaboracdo com o professor ocorreu tanto na elaboracdo das
aulas quanto durante a implementacdo das mesmas. Verificamos que o docente
possui grande demanda de tarefas escolares, além disso, ele afirmou possuir pouco
conhecimento sobre os jogos digitais que pudessem auxiliar no ensino dos
conteudos da Educacao Fisica.

Sem formacgéo para desenvolver aulas com os jogos digitais na disciplina, ele
considerou que o estudo contribuiu com sua formagao continuada principalmente
para aprender novas possibilidades e apontar exemplos de como trabalhar com
estes jogos.

O professor afirmou que as aulas sao viaveis e que as utilizaria com as
proximas turmas se tivesse equipamentos e condigbes de planeja-las de modo
adequado, sendo este um grande empecilho na sua realidade e na de muitos outros
professores, conforme apontado também no estudo de Champangnatte e Nunes
(2011). Nas palavras do professor:

E viavel... Eu acho, acho até bastante interessante né! Isso vai
depender realmente do material né, da estrutura, do software e do
hardwatre... hardware a gente tem o projetor que foi o que deu para
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fazer... Mas os outros, por exemplo, a gente ndo tem né! O problema
€ como que a gente vai conseguir este material? (Professor).

O professor foi muito solicito e durante todo o estudo ofereceu apoio e
auxiliou nas intervengdes. Ele acredita que os jogos digitais devem ser apenas um
recurso podendo até ser um modelo que auxilie no ensino das praticas corporais,
porém estes jogos nao devem substituir a pratica e os conteudos da cultura corporal.

Considerando que as aulas de Educacgado Fisica tem como caracteristica
principal 0 movimento, para o professor e a diregdo da escola é importante que os
alunos se movimentem mais e conhegcam uma diversidade maior de jogos (reais),
analisando até a necessidade de aumentar uma aula da disciplina na grade
curricular.

Para educacado fisica... eu acho que é um recurso a mais ... né... um
recurso a mais, s6 que a questdo da Educacdo Fisica é que,
inclusive, até é a opinido da diretora... a educacgéo fisica poderia ter
mais horario para gastar a energia da crianga né... a questdo do
movimento, 0s jogos correndo, ter um pouco de movimento né?!
(Professor).

O professor parece nao compartilhar integralmente com os objetivos do
Curriculo do Estado de Sao Paulo (SAO PAULO, 2011), segundo o qual a Educagéo
Fisica visa tratar todas as questdes que envolvem o movimento humano e o sujeito
que se movimenta, atrelados ao conceito do “se-movimentar”. Diante desta fala, ele
mostrou ser importante somente a aprendizagem do movimento (gestos e técnicas).

Como indicado no inicio desta dissertagcédo, o uso das tecnologias se constitui
como algo recente no campo da Educagéo Fisica escolar (BIANCHI, 2008; BETTI,
2010; CAMILO; BETTI, 2010). E normal que haja embates e duvidas, pois é
necessario novas construgdes tanto estruturais quanto culturais a fim de adequar
estas ferramentas ao cotidiano escolar. E importante que a escola se modernize
sem perder o seu papel social de formacéo de cidadados. Segundo Mattar (2010, p.
10) “os alunos de hoje ndo sdo mais as pessoas para as quais nossos sistemas
educacionais foram projetados, e em virtude disso a escola tem ensinado
habilidades do passado”.

O professor é mais uma das bases para que a educagdo com as TIC seja
efetiva. Muitos docentes sao “imigrantes digitais” com o compromisso de ensinar

“nativos digitais” que aprendem em ritmos e de maneiras diferentes, desse modo,
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adequar a metodologia e o conteudo s&do essenciais (PRENSKY, 2001). Nas
palavras e Bianchi (2008)

[...] para que o individuo possa adquirir uma posic¢ao critica e de valor
e nao apenas de consumo desenfreado das TICs é fundamental
compreender os cédigos da linguagem audiovisual e da informatica,
ter capacidade para saber aprender, critério para selecionar e situar
a informacgao e conhecimento basico para dar-lhe sentido e converté-
la em conhecimento pessoal, social e profissional. Neste caso, o
papel do educador é imprescindivel para propor novas metodologias
e estratégias de ensino, do que o uso puro e simples de aparelhos
eletrénicos (BIANCHI, 2008, p. 1).

Nem todos os “imigrantes digitais” receberam a formagao necessaria para o
desenvolvimento e a compreensao desta diferente maneira de aprender. Sendo
assim, analisamos ser importante que haja disciplinas especificas para o ensino das
TIC na formacao inicial de professores e cursos de formagdo continuada que
apresentem como os alunos aprendem e quais sdo as ferramentas e 0s seus
recursos.

Para Freitas (2010) os professores devem ser formados para conhecerem a
linguagem digital e se apropriarem “critica e criativamente da tecnologia, dando—lhe
significados e fungbes, em vez de consumi-la passivamente” (p. 340). E assim,
ensinar seus alunos visando a aprendizagem por meio destes objetos significativos.

Sabendo da necessidade e do uso inevitavel das TIC, a cada ano aumenta-se
0s congressos e as discussdes tematicas especificas sobre as TIC na educacéo,
bem como os grupos de estudos que abordam este tema. Estes sao alternativas
para os professores aprimorarem sua pratica docente, se suas condi¢des financeiras
forem favoraveis. Além disso, consideramos ser importante que sejam realizados
mais estudos acessiveis para auxiliar a pratica pedagoégica do professor.

Corroboramos com os autores (BELLONI, 2005; BIANCHI, 2008; COX, 2008;
KENSKI, 2010; SILVA, 2011; MORAN 2011; ROMANI, 2012) que consideram que os
docentes precisam de capacitagdo para utilizar adequadamente estas tecnologias,
com preparo para desenvolver metodologias que promovam aprendizagem por meio
destas ferramentas. E urgentemente, isso deve ser acompanhado de condi¢des

adequadas de formacao continuada, estruturas, recursos, tempo e remuneracao.
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7. CONSIDERAGOES FINAIS

O objetivo deste estudo foi construir, implementar e avaliar de modo
colaborativo com um professor de Educacdo Fisica escolar possibilidades de
utilizac&o dos jogos digitais como apoio pedagogico para o ensino dos conteudos do
Curriculo do Estado de Sao Paulo para o 9° ano do Ensino Fundamental.

Nesse sentido, elaboramos quatro planos de aulas a partir dos conteudos do
curriculo estadual com diferentes tipos e maneiras de insergdo dos jogos digitais
para o ensino dos temas: Capoeira, Jogo e Esporte, Beisebol e Futebol de campo.
Além de uma aula reflexiva sobre a influéncia dessa tecnologia na vida dos alunos.

Os “nativos digitais” aprendem de maneira diferente, os jogos digitais,
presentes no cotidiano dos alunos, podem se constituir em um meétodo de ensino
efetivo para esta nova geragcdo. Segundo Prensky (2001), os pais e professores
devem se adaptar, lutar para ensinar a partir desta nova linguagem e acreditar na
potencialidade educativa destes jogos.

A escola que colaborou com o estudo esta habituada a participar de
pesquisas realizadas pela Universidade, que de modo geral envolvem todas as
disciplinas do curriculo escolar de forma interdisciplinar ou n&o. Durante a realizacao
desta, a diretora e a coordenadora pedagogica observaram algumas aulas e
contribuiram quando solicitado.

Em geral, os alunos participantes, indicaram ter gostado das aulas com os
jogos digitais e pudemos perceber que a pesquisa chamou a atengdo dos demais
alunos da escola que quando passavam pela sala de video ficavam muito
interessados nestes jogos.

A partir dos estudos levantados e analisados na revisdo e das aulas
elaboradas, implementadas e avaliadas neste estudo, consideramos que 0s jogos
digitais tem potencial de serem utilizados na pratica pedagogica dos professores e
alcangamos os seguintes resultados:

1. Os jogos digitais sdo também uma ferramenta para motivagao e devem
ser associados as dimensdes dos conteudos (conceitual, atitudinal
procedimental);

2. Os jogos digitais foram um meio para a aprendizagem dos conteudos do
Curriculo do Estado de Sao Paulo em variadas situagbes de aula.
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Também em uma aula foram o préprio objeto de analise, no qual os alunos
realizaram uma leitura dos beneficios e maleficios do uso cotidiano destas
ferramentas e aprenderam a moderar o tempo de jogo dentro e fora do
ambiente escolar, visando incluir ou sedimentar as praticas corporais no
seu cotidiano;

3. Os jogos escolhidos possibilitaram aos alunos construir, extrair, e
aprimorar os conhecimentos sobre os conteudos ensinados;

4. A partir da mediacdo do professor e da pesquisadora os alunos
desenvolveram a criticidade e reflexdo perante o conteudo que o jogo
apresentou, bem como sobre as a¢des realizadas durantes o jogo;

5. Os jogos digitais proporcionaram aos alunos prazer e bem-estar nas aulas,
conforme visualizado durante as aulas e na entrevista;

6. Os jogos apresentaram algumas dificuldades e desafios condizentes as
capacidades dos alunos na qual os proprios alunos buscaram diferentes
solugdes;

7. Os jogos utilizados ndo promoveram somente a competicdo entre os
alunos, mas a cooperagao para a execugao correta das agdes exigidas

pelo mesmo.

Todas as dificuldades indicadas nos trabalhos de outros autores e apontadas
na introducdo e na revisdo da presente pesquisa foram encontradas durante as
intervengdes: falta de manutencao da sala de informatica; professor sem formacao
para o uso das TIC, inclusive os jogos digitais; pouca utilizagdo das TIC na escola; e
falta de estrutura fisica e recursos adequados. Por outro lado, destacamos que
durante a elaboragdo e aplicagcdo das aulas, conseguimos superar estas
dificuldades, sendo este estudo um exemplo para professores em condicboes
totalmente ou parcialmente semelhantes.

Corroboramos com Jobs (IOSCHPE, 2012), Beloni (2005), Pretto (2008) e
Romani (2012), que as TIC nao salvadoras e que sua simples inser¢gdo na escola
nao melhora a educagdo como um todo. Sua utilizacdo deve ser aliada a
intervengdes pedagodgicas e estratégias diversificadas com a finalidade de garantir a

aprendizagem dos alunos.
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O estudo contou com algumas limitagcbes. Uma delas foi a classe ser
composta por um numero reduzido de alunos, o que por um lado facilitou a
aplicagao. No entanto, ndo expressa a realidade da maioria das classes das escolas
publicas brasileiras, compostas, em média, por 35 alunos.

Por ndo ser o objetivo do trabalho, ndo acompanhamos todas as aulas do
semestre, dificultando a percepgdo da aprendizagem dos alunos em relagdo ao
conhecimento transmitido por meio dos jogos digitais utilizados.

Consideramos ser imprescindivel que o educador tenha clareza do que se
deseja ensinar e ao mesmo tempo se envolva e conhega o jogo digital. Optar por
utilizar os jogos digitais no processo de ensino aprendizagem exige preparagao e
estudo. Primeiro é preciso definir o que se pretende ensinar, depois escolher um
jogo que possa auxiliar, ndo esquecendo do material que a escola possui e das
caracteristicas dos alunos. Em seguida € necessario experimentar o jogo e entender
sua dindmica, pensar e refletir se realmente € a melhor escolha. Quando encontrar o
jogo adequado, fazer testes, jogar com outras pessoas, estipular ou imaginar um
tempo de duracao e por fim, organizar a aula.

Em relacdo a continuidade do trabalho com jogos digitais nas aulas de
Educacéao Fisica pelo professor colaborador da pesquisa, € provavel que nao ocorra.
Mesmo acreditando na potencialidade dos jogos digitais e tendo experiéncias e
modelos de aulas durante este estudo, a falta de equipamentos adequados na
escola e a excessiva carga horaria de trabalho foram indicadas como empecilhos
pelo professor para a elaboragdo de novas aulas, sobretudo as que se utilizem dos
jogos digitais.

Considerando os pontos mencionados anteriormente, corroboramos com
Silva (2011) que analisa o investimento no professor como uma importante saida
para a melhoria da qualidade do ensino envolvendo as TIC. Adicionando-se a isso
as condigdes de trabalho e salario justos, investimento e qualidade na formacgao
inicial e continuada dos professores.

Sem estes fatores ndo ha tecnologia que dé conta de ensinar e a0 mesmo
tempo, os professores sao 0s Unicos capazes de torna-la uma ferramenta apropriada
e significativa para a aprendizagem dos alunos e formar cidadaos criticos. Vale

ressaltar que ha casos em que mesmo o professor tendo o conhecimento e o
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preparo necessario a falta de estrutura da escola interfere, sobremaneira, no
encaminhamento das aulas. Como € o caso do professor participante deste estudo.

Podemos acreditar que este estudo foi voltado para escolas equipadas, com
professores mais jovens e formados para o uso das TIC em suas aulas, porém este
foi realizado em um contexto diferente do ideal, com um professor que leciona em
uma escola que apresenta caracteristicas similares a muitas outras escolas presente
neste pais.

Assim, buscamos apresentar exemplos de como utilizar os jogos digitais nas
aulas de Educacéo Fisica, superando as dificuldades da falta de recursos e estrutura
na escola, das caracteristicas dos alunos e da formagdo docente. Sendo este
trabalho mais uma possibilidade e motivacdo para o professor se apropriar desta
estratégia para a ampliagdo dos conhecimentos sobre os conteudos da cultura
corporal nas diferentes dimensdes dos conteudos.

Apresentamos um caminho de como aproveitar os jogos comerciais — que nao
possuem fins educacionais especificos e sdo considerados mais atrativos (GEE,
2003; GROS, 2007; ARMANDO, 2010) — e as contribuigdes dos mesmos para o
ensino dos conteudos da Educacdo Fisica a partir da clareza no objetivo de
aprendizagem e das estratégias necessarias para alcanga-la.

Consideramos que a Educacéao Fisica tem como uma de suas caracteristicas
principais promover a vivéncia dos elementos da cultura corporal, mas consideramos
também a importancia da utilizacao das TIC de modo geral, e em particular dos
jogos digitais, atreladas as experiéncias praticas, tanto no virtual como no real. Esta
forma de ver, conhecer, divulgar e manifestar a cultura corporal deve ser
compreendida, reconhecida, criticada e significativa para o aluno.

Ainda, ponderamos que “O fator isolado mais importante que influencia a
aprendizagem € aquilo que o aprendiz ja conhece. Descubra o que ele sabe e
baseie nisso os seus ensinamentos” (AUSUBEL; NOVAK; HANESIAN, 1980, viii).
Assim, apontamos para a potencialidade da utilizagdo dos jogos digitais como
estratégia para a aprendizagem dos conteudos da Educacao Fisica escolar,
considerando as caracteristicas dos alunos atuais e a importancia dessa tecnologia
na vida dos alunos.

Para auxiliar os professores de Educacao Fisica na busca de conhecimento e
exemplo de usos dos jogos digitais publicaremos esta dissertacdo em diferentes
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formatos, nos seguintes meios: peridodicos académicos, congressos, dominio publico

e Portal do professor.
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APENDICES
APENDICE A - RESULTADO DA PESQUISA

LISTA DE JOGOS CITADOS PELOS ALUNOS

N° DE
ALUNOS
JOGOS DE FUTEBOL 26
GTA 17
GOD OF WAR 13
MARIO 10
GUITAR HERO
COUNTER STRIKE
THE SIMS
CALL OF DUTY
LUTAS
CORRIDAS
DANGA XBOX
NFS
SKATE
RESIDENT EVIL
SONIC
FAZENDA
COZINHAR
COMBAT ARMS
CRASH
HABBO
DEVIL MAY CRY
FORMULA 1
PRINCIPE OF PERSIA
JOGOS PARA MENINAS
RUNESCAPE
DARK ORBIT
SINUCA
TENIS
DOTA
JOGOS DE COMPUTADOR

QUEBRA CABECA

EXERCICIOS FiSICOS
KINET

VILA MAGICA 1
AIKA 1
AIR PINGUIM 1

JOGO
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BULLY

FINAL FANTASY

ALICE MADNERS RETURNS

MORTAL COMBAT

COBRINHA

UNO

MIDNIGHT BOWLING

AVENTURA

BLACK

LEFT4DEAD

PACIENCIA

XADREZ

DRAGON BALL Z

JUMBY

DETETIVE
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APENDICE B - PLANOS DE AULA

PLANO DE AULA 1

Tema da Aula: Capoeira Angola e Regional — tema relacionado a SA3 (etapa 2) do
caderno do professor.

Objetivo(s) Especificos da Aula: discutir com os alunos as caracteristicas da capoeira
angola e regional, bem como as relagdes da capoeira com 0 jogo, a danga, a luta e o
esporte.

Material(ais)/Equipamento(s) Necessario(s): notebook/computadores conectados a
internet, especificamente no jogo Capoeira fighter.

Local: sala de video

ATIVIDADES A SEREM DESENVOLVIDAS

Atividade 1:
- Instigar os alunos a relembrar os conhecimentos sobre a Capoeira (histéria e as
diferengas da Capoeira Angola e Regional, abordadas na aula anterior).

Atividade 2:

- Em dupla, os alunos devem jogar o jogo no computador;

- Os demais, enquanto ndo jogam, devem prestar a atengdo nos golpes de Angola e
Regional executados, e em “dois erros” contidos no jogo.

Atividade 3:

Discussao:

- Citem os golpes que identificaram no jogo, qual foi de Angola e qual de Regional.

- Quais os dois erros do jogo?

- O que significa o nome do jogo “Capoeira Fighter”?

- Vocés perceberam diferenga na musica? Qual a diferenga desta para a capoeira Angola e
a Regional?

- Quais as diferencas deste jogo digital para o jogo de Capoeira real (com combate e
violento, ndo ha uma bateria e nem coro, a musica do jogo ndo é de Capoeira, ndo ha
socos na Capoeira)

- A Capoeira pode ser considerada um jogo, uma danga, uma luta, ou um esporte? Por
qué?

Conteudo prévio:

- ter aula de Capoeira e saber o nome dos golpes
- ter aula de Capoeira Angola ou Regional (SA2)

Jogo utilizado na aula:

Capoeira fighter1

Link do jogo <http://www.aulavaga.com.br/jogos/luta/capoeira-fighter/>

- golpes: ginga, martelo, cocorinha, ponteira, soco (cruzado), meia lua de frente
(WV ou WB), rasteira (SV ou SB), rabo de arraia (VA ou DB)

-> musica eletronica

Possibilidades:

119




Capoeira fighter 2 <http://www.sxgames.com.br/Jogos/Detalhe/561/Capoeira-
Fighter-2>

- movimentos: muitos golpes giratérios que variam de avatar para avatar.

-> musica: acelerada, com um berimbau, atabaque e pandeiro, mais as palmas dos
participantes

-> jogo: feito como se fosse em um ringue

-> diversos cenarios para tratar da capoeira em varias partes do mundo

Capoeira fighter 3
<http://www.gamesbox.com/games/18993/Capoeira_Fighter_3_Ultimate_World_Tour
nament#.USUTrgXql_U>

- idem ao 2, com mais avatares e mais cenarios
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PLANO DE AULA 2

Tema da Aula: O Jogo e o Esporte — tema relacionado a SA1 (etapa 4) do caderno do
professor.

Objetivo(s) Especificos da Aula: entendendo algumas as diferengas entre Jogo e Esporte.
Material(ais)/Equipamento(s) Necessario(s): Xbox 360 e sensor kinect; um jogo Kinect
Sports-Ultimate Collection (Boliche); data show ou televisao.

Local: sala de video.

ATIVIDADES A SEREM DESENVOLVIDAS:

Atividade 1:
- Instigar os alunos a falarem sobre o que conhecem do Boliche;
- Complete a explicagao.

Atividade 2: Jogando o Xbox

- Dividir os alunos em quatro equipes;

- Explicar quais sdo os comandos do jogo e posigao corporal;

- Deixar os alunos jogarem livremente a primeira partida (10 turnos);

- Para proxima partida estimule a competicdo, arbitre o jogo com as seguintes regras: nao
ultrapassar a linha de langamento, posi¢ao real de langamento no Boliche e participacao de
todos os integrantes da equipe em uma sequéncia fixa. Marque pontos e estimule a
melhora de rendimento, classifique as equipes participantes premiando os vitoriosos.

Atividade 3:
- Discuta com os alunos a atividade:
- houve diferenca dos 5 primeiros para os 5 ultimos turnos? Quais?
- Anote as diferencas na lousa construindo o quadro e no final pe¢ca para os alunos
classificarem por conjunto de caracteristicas se € Jogo ou Esporte.
- Explicar as diferencas quanto a competicao e a ludicidade presente nestas praticas.

Conteudo prévio:

- aulas do caderno do professor (etapa 1, 2 e 3 da SA1, Tema 1 vol. 3)
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PLANO DE AULA 3

Tema da Aula: Conhecendo o Beisebol — tema relacionado a SA 2 do caderno do
professor.

Objetivo(s) Especificos da Aula: compreensdo da dinamica geral do beisebol (ataque e
defesa).

Material(ais)/Equipamento(s) Necessario(s): computador/notebook; Xbox 360 e sensor
kinect; um jogo Kinect Sports-Ultimate Collection (beisebol); data show; bolas e tacos.
Local: sala de video e quadra.

ATIVIDADES A SEREM DESENVOLVIDAS:

Atividade 1:
- Assistir dois videos sobre o beisebol.
- No primeiro video (Doki_esportes beisebol) pedir para os alunos identificarem qual o
esporte que os personagens jogaram. Se souberem responder, pergunte qual a funcéo de
cada um dos personagens. Caso nado saibam, avance na discussao e passe o0 segundo
video, no final retome a questdo pedindo para eles identificarem a posicdo dos
personagens.
- Discutir o segundo video:

- como é o ataque no Beisebol?

- e a defesa?

Atividade 2: Jogando no Xbox

- Formar dois times, com 9 jogadores cada;

- Explicar quais sdo os comandos do jogo e posigao corporal;

- Tirar par ou impar para saber qual time comec¢a no ataque;

- E enfatizar as ac¢des de ataque e defesa de cada time durante o jogo.

Atividade 3: Base quatro

- Formar dois times, o mesmo ou ndo da atividade anterior.

- 0 objetivo do time de ataque é percorrer as quatro bases e do time de defesa impedir que
isto ocorra, por meio de langcamentos dificeis e da agilidade para capturar a bola rebatida e
devolvé-la ao arremessador.

- Todos do time de ataque tem que rebater, caso ndo consiga de primeira 0 mesmo tem
mais duas chances. Apds rebater deve ir conquistar as bases o mais rapido possivel, antes
do arremessador recebé-la de volta.

- Os integrantes do time de defesa devem arremessar a bola uma vez e os demais devem
ficar espalhados na quadra para pegar a bola e a mesma tem que ser lancada ao
arremessador para impedir que os corredores avancem as bases. Se o arremessador
estiver com a bola antes do corredor estar na base este é eliminado.

- Inverte as posicdes das equipes apds todos os jogadores do ataque assumirem a posi¢cao
de rebatedor. Termina o jogo quando os dois times passarem pelo ataque e pela defesa ao
menos uma vez.

No final discutir a diferenga sobre o0 jogo de base quatro e o Beisebol.
- Posicao dos jogadores de defesa;

- Maneiras de impedir a conquista de base;

- Presencga do arbitro;
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- Numero de jogadores.

Link dos videos:

Video 1 — Doki_esportes_beisebol
<http://www.youtube.com/watch?v=IHdYA5eSpYg&list=PLtXz1ODIrpihjhy4tNPUU2WY S3W
-oKDOC>

Video 2 — Para aprender beisebol (baseball)
<http://www.youtube.com/watch?v=R8_vY5mVOIY>

Sugestao — Como entender o beisebol em 3 minutos
<http://www.youtube.com/watch?v=Db0t2H8g6J0>
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PLANO DE AULA 4

Tema da Aula: A técnica e a tatica do Futebol de campo — tema relacionado a SA1 do
caderno do professor.

Objetivo(s) Especificos da Aula: entendendo os aspectos técnicos e taticos do Futebol e
nogdes de arbitragem.

Material(ais)/Equipamento(s) Necessario(s): um data show, um notebook, uma televisao,
dois PlayStation 2 e dois PES 2012.

Local: sala de video.

ATIVIDADES A SEREM DESENVOLVIDAS:

Atividade 1:
- Apresentar para os alunos os fung¢des do arbitro no jogo de Futebol.
- Comparar com as fung¢des que ele ird desempenhar durante o jogo.

Exemplo:
JOGO REAL JOGO VIRTUAL
Equipe 2 assistentes e 0 4° arbitro videogame
Tempo de jogo 2 tempos de 45 min. 5 min.
Interrompe, suspende ou finaliza
as partidas; faltas, cartdes, Regras estabelecidas pelo jogo
adverténcia
Anotara aspectos ligados a
Informe da partida técnica e tatica de um time por
um scout
Atividade 2:

- Formar grupos de quatro alunos. Enquanto dois estiverem jogando os outros dois devem
realizar o scout de um dos times;

- A escolha do time e do esquema tatico fica por escolha dos alunos;

- Cada jogo deve durar 5 minutos, apds este tempo inverte-se as duplas.

Atividade 2:
- discutir as facilidades e dificuldades que os alunos tiveram para preencher o scout.

Conhecimento prévio:

- Esquemas taticos
- Fundamentos técnicos
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Exemplo de scout:

Certos |Errados

Ao gol

Fora do gol|{ roubadas

sCcouTt
Time A Time B:
Placar/gols:
Sistema de jogo:
Data: Horario:
TIME A
Passes Finalizactes Bolas Jogadas com bola parada

escanteio

falta

Total

Cartdo Amarelo:

Cartdo Vermelho:

Substituicdes:
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PLANO DE AULA 5

Tema da Aula: Os jogos digitais

Objetivo(s) Especificos da Aula: apresentar os beneficios e maleficios dos usos do jogos
digitais

Material(ais)/Equipamento(s) Necessario(s): cartdes com letras embaralhadas, notebook
e data show

Local: sala de video.

ATIVIDADES A SEREM DESENVOLVIDAS:

Atividade 1:

- dividir os alunos em dois grupos;

- espalhar palavras por partes da quadra os cartdes com beneficios e maleficios do jogo
digital. As letras que formam as palavras devem estar embaralhadas. Ex.:. ENCSAOD ->
DOENCAS.

- ao sinal os alunos deverdao pegar no chdo uma palavra de cada vez, escreve-la
corretamente do outro lado do cartédo e classifica-la como um beneficio ou um maleficio;

- A atividade acaba quando todas as palavras do chao forem classificadas;

- Vence a equipe que pontuar mais: cada palavra certa vale 10 pontos, cada classificacao
certa vale 20; se errar a palavra vale 0.

Atividade 2:
- Apresentacao dos beneficios e maleficios do jogo em power point, com fotos, imagens e
videos.
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ANEXOS
ANEXO A — COMITE DE ETICA

unesp &z‘i@v UNIVERSIDADE ESTADUAL PAULISTA COMITE DI EVICA EM PESQUISA
“JULIO DE MEsQUITA F"'HO” CEP— IB—UNESP— RIO CLARO
Céampus de Rio Claro -, =

| Protocolo n° 6862
Data Registro CEP: 11-09-2012

Rio Claro, 06 de dezembro de 2012.
Oficio CEP 248/2012

Prezada Senhora,

Aprovo “ad referendum” do Comité de Etica em
Pesquisa do Instituto de Biociéncias, UNESP, Campus de Rio Claro (CEP-IB-
UNESP), o projeto intitulado “Jogos eletrénicos como auxllio a aprendizagem
nas aulas de Educagdo Filsica”, sob sua responsabilidade e orientadora:
Profa. Dra. Suraya Cristina Darido.

Atenciosamente,

G )}"w\,(q—: (),c'\ 3 (@ ..\ ([QN; \,\)\

Profa. Dra. Rosa Marla Felteiro Cavalarl
Coordenadora

lima. Sra.
Aline Fernanda Ferrelra
UNESP/IB-CRC

Instituto de Bloclénclas — Segio Técnica Académica
Avenida 24-A n° 1515 - CEP 13506-900 ~ Rio Claro - S.P. — Brasil - tel 19 3526-4105 - fax 19 3534-0009 - http://www.rc.unesp.br
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