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0S JOGOS ELETRONICOS NA EDUCACAO FiSICA ESCOLAR:
Uma possibilidade na abordagem critico-emancipatoria

RESUMO

O presente trabalho nasceu de uma inquietagdo sobre o uso dos Jogos Eletronicos (JEs) na
escola, tendo em vista que estes despertam um maior interesse nos alunos pela sua
caracteristica ludica. A Educacdo Fisica vem ampliando os estudos sobre o uso dessas
tecnologias e suas possibilidades educativas, visto que a Educagdo e o processo de ensino-
aprendizagem passam por uma constante atualizacdo frente aos avancos tecnoldgicos, de
modo que se espera que haja uma melhora da qualidade do ensino. Destaca-se o uso dos JEs
devido ao fato das criancas, adolescentes e adultos jovens estarem em contato permanente
com essa tecnologia. Nesse sentido, surgi a como de questdo de estudo de como utilizar os
JEs na abordagem critico-emancipatéria para o ensino dos conteidos da Educagdo Fisica
Escolar? Tendo como objetivo geral o de investigar as possibilidades educativas dos JEs
através da observacao dos jogadores e da producdo de métodos sobre o jogo e o jogar, em
situagdes escolares, na abordagem critico-emancipatoria. Este estudo se caracteriza como
sendo um relato de experiéncia com abordagem qualitativa descritiva. Na qual teve como
cenario do estudo a Escola Estadual Enéas Cavalcanti — Ceara-Mirim/RN. Envolvendo os
alunos das turmas do 6° ano (2 turmas com 37 alunos por turma). Nossa intervencgado se deu
no III bimestre do ano letivo de 2019. Tendo um total de aulas no bimestre de 20 aulas, cada
aula com duragdo de 50 minutos. No ambito da Educacgdo Fisica Escolar cabera a nos,
professores, nos apropriarmos dessas ferramentas para dialogarmos e refletirmos sobre os
processos formativos na escola e seus conteudos de forma integrada, possibilitando uma
pratica pedagogica significativa. Tudo nos leva a crer que, motivados pelo reconhecimento
dos processos pedagdgicos pelos alunos e baseado na maioria dos comentarios positivos deles
ao longo do processo, tanto pessoalmente, no horario da aula, ou fora dela, os JEs podem e
devem ser incorporados naturalmente ao fazer pedagdgico, como uma possibilidade de
ampliagdo da cultura de movimento. Nao se tratando apenas de repetir agdes, mas facilitar
avangos cognitivos, implementando os espacos da Educagdo Fisica Escolar. Utilizar as
tecnologias por meio dos JEs, com um planejamento adequado a realidade de cada escola e
com um bom suporte teorico-metodologico para uma atuacdo consciente no agir
comunicativo, realmente contribuiu para a mudanca de cenario nas aulas de Educacdo Fisica
daquela realidade. Utilizamos uma narrativa dialogada como forma de expressdao, bem como
para descrever, problematizar e apreciar a experiéncia que propusemos apresentar nesta
pesquisa, visto que nos permite imergir na experiéncia dos saberes pessoais dos atores
envolvidos. Acreditamos que a formagao ndo s6 docente, mas de toda a instituigdo, faz-se
necessaria e deve ser encarada como uma tarefa infinddvel, que almeja, ndo apenas contemplar
o final de uma determinada historia, mas uma sintese dela mesma, a fim de que outras possam
surgir dando continuidade a uma historia que, na realidade, ¢ sem fim.

Palavras-chave: Educacdo Fisica Escolar, Jogos Eletronicos, Abordagem critico-
emancipatoria.



THE ELECTRONIC GAMES IN SCHOOL PHYSICAL EDUCATION:
A possibility in the critical-emancipatory approach

ABSTRACT

The present work was born from a consultation about the use of Electronic Games (JEs) in
school, considering that these alarm clocks were a greater interest in students of their musical
characteristics. Physical Education has been expanding studies on the use of these
technologies and their educational possibilities, since Education and the teaching-learning
process undergoes a constant update in the face of technological advances, so that it is
expected that there will be an improvement in the quality of the teaching . We highlight the
use of JEs due to the fact that children, adolescents and young adults are in permanent contact
with this technology. In this sense, a question arises as to how to use JEs in the critical-
emancipatory approach for teaching Physical Education content in schools? Having as a
general or research objective, as educational possibilities of JEs, through the observation of
players and the production of methods about the game and the game, in school situations, in
the critical-emancipatory approach. This study is characterized as an experience report with a
descriptive qualitative approach. How the study at the State School Enéas Cavalcanti - Ceara-
Mirim / RN took place. Involving 6th grade students (2 classes with 37 students per class).
Our intervention took place in the III academic year of 2019. Having a total of 20 lessons in
the two-month period, each class lasting 50 minutes. Within the scope of School Physical
Education, it will be up to us, teachers, to appropriate these tools to dialogue and reflect on
the processes formatted in the school and its contents in an integrated way, enabling a strategic
pedagogical practice. Everything leads us to believe, motivated by the recognition of
pedagogical processes by students and based on the majority of positive comments during the
long process, both allowed, without class time, and in a forum, JEs can and should be
incorporated naturally into the do pedagogical, as a possibility of expanding the culture of
movement. It is not just a matter of repeating actions, but facilitating cognitive advances,
implementing the spaces of School Physical Education. Using technologies through JEs, with
planning appropriate to the reality of each school and with good theoretical and
methodological support for a conscious performance in communicative action, really
contributed to the change of scenery in Physical Education classes in that reality. We used a
dialogued narrative as a form of expression, as well as to describe, problematize and
appreciate the experience that we proposed to present in this research, since it allows us to
immerse ourselves in the experience of the personal knowledge of the actors involved. We
believe that training, not only for teachers, but for the whole institution, is necessary and
should be seen as an endless task, which aims, not only to contemplate the end of a certain
story, but a synthesis of itself, so that others may emerge giving continuity to a story that, in
reality, is endless.

Keywords: School Physical Education, Electronic Games, Critical-emancipatory Approach.



LOS JUEGOS ELECTRONICOS EN LA EDUCACION FiSICA ESCOLAR:
Una posibilidadenel enfoque critico-emancipatorio

RESUMEN

El presente trabajo naci6 de una consulta sobre el uso de los juegos electronicos (JE) en la
escuela, considerando que estos despertadores tenian un mayor interés en los estudiantes por
sus caracteristicas musicales. La Educacion Fisica ha estado ampliando los estudios sobre el
uso de estas tecnologias y sus posibilidades educativas, ya que la Educacion y el proceso de
ensefianza-aprendizaje experimentan una actualizacion constante frente a los avances
tecnoldgicos, por lo que se espera que haya una mejora en la calidad de ensefianza Destacamos
el uso de JEs debido al hecho de que los nifios, adolescentes y adultos jovenes estdn en
contacto permanente con esta tecnologia. En este sentido, surge una pregunta sobre como
utilizar las evaluaciones ambientales en el enfoque critico-emancipatorio para ensefiar
contenido de educacion fisica en las escuelas. Tener como objetivo general o de investigacion,
como posibilidades educativas de los JEs, a través de la observacion de jugadores y la
produccion de métodos sobre el juego y el juego, en situaciones escolares, en el enfoque
critico-emancipatorio. Este estudio se caracteriza como un informe de experiencia con un
enfoque cualitativo descriptivo. Cémo se realizé el estudio en la Escuela Estatal Enéas
Cavalcanti - Ceara-Mirim / RN. Participan estudiantes de 6to grado (2 clases con 37
estudiantes por clase). Nuestra intervencion tuvo lugar en el III afio académico de 2019.
Teniendo un total de 20 lecciones en el periodo de dos meses, cada clase dura 50 minutos.
Dentro del alcance de la Educacion Fisica Escolar, dependera de nosotros, los maestros,
apropiarse de estas herramientas para dialogar y reflexionar sobre los procesos formateados
en la escuela y sus contenidos de manera integrada, permitiendo una practica pedagogica
estratégica. Todo nos lleva a creer, motivados por el reconocimiento de los procesos
pedagogicos por parte de los estudiantes y basados en la mayoria de los comentarios positivos
durante el largo proceso, ambos permitidos, sin tiempo de clase, y en un foro, los JE pueden
y deben incorporarse naturalmente en el hacer pedagdgico, como una posibilidad de expandir
la cultura del movimiento. No se trata solo de repetir acciones, sino de facilitar avances
cognitivos, implementando los espacios de Educacion Fisica Escolar. El uso de tecnologias a
través de JEs, con una planificacion adecuada a la realidad de cada escuela y con un buen
apoyo teoérico y metodologico para un desempefio consciente en la accidbn comunicativa,
realmente contribuy6 al cambio de escenario en las clases de Educacion Fisica en esa realidad.
Utilizamos una narracién dialogada como forma de expresion, asi como para describir,
problematizar y apreciar la experiencia que propusimos presentar en esta investigacion, ya
que nos permite sumergirnos en la experiencia del conocimiento personal de los actores
involucrados. Creemos que la capacitacion, no solo para los maestros, sino para toda la
institucion, es necesaria y debe verse como una tarea interminable, que tiene como objetivo,
no solo contemplar el final de una historia determinada, sino una sintesis de si misma, de
modo que otros pueden surgir dando continuidad a una historia que, en realidad, es
interminable.

Palabras clave: Educacion Fisica Escolar, Juegos Electronicos, Enfoque critico-
emancipatorio
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Os Jogos Eletranicos na Educagéo Fisica Escolar: Uma possibilidade na abordagem critico-emancipatdria

1. INTRODUCAO

Os avancos tecnolégicos vém mudando a nossa forma de estarmos no
mundo e de como nos relacionamos. A tecnologia esta entranhada na sociedade e
ela se tornou algo normal no cotidiano para a maioria das pessoas. Em um periodo
de tempo relativamente curto, essas tecnologias passaram por ampliagdes dos mais
variados recursos técnicos, popularmente chamados de atualizagdes ou evolugdes
tecnoldgicas, cujo propodsito foi, ou pelo menos pretendia ser, o de garantir dias e
condicdes melhores para toda humanidade, para que todos tivessem uma melhor
qualidade de vida e, consequentemente, mais tempo para se dedicar a outras
atividades. Entretanto o desenvolvimento tecnolégico esta atrelado ao
desenvolvimento econdmico, utilizado constantemente como ferramenta pelo poder

politico, com o qual colabora para o surgimento de problemas sociais ainda maiores.

Ao observarmos o contexto socio-historico-cultural que configura a
sociedade moderna, foi na Revolugdo Industrial' que aconteceram as principais
mudangas nas formas de regulacao e planejamento econémico, sustentado pela
capacidade de producédo em larga escala para o desenvolvimento das técnicas e o
avango comercial que deu sustentacdo ao Mercantilismo?. Se por um lado, a
Revolucao Industrial possibilitou o surgimento do projeto politico-econémico que se
expandiria para algumas partes do planeta, pautada no acumulo de capital, nas
imposic¢des liberais, guiada pelo individualismo competitivo e pela conquista de
mercados consumidores; por outro, provocou desigualdades sociais que afligem a

maior parte da populacdo mundial.

Em sua composigao, a tecnologia é jungao de Técnica e Ciéncia. A primeira
se da como meio de agao na natureza e a segunda, como forma de dominio da
mesma. Ambas alicercam a base da tecnologia. Todavia, ao se por a servigo do

capital, Morais (1988) salienta que os avancgos tecnolégicos nao modificam apenas

1 A Revolugdo Industrial foi um conjunto de mudangas que aconteceram na Europa nos séculos XVIII e XIX. A
principal particularidade dessa revolucdo foi a substitui¢cdo do trabalho artesanal pelo assalariado e com o uso
das maquinas.

2 O Mercantilismo foi o conjunto de préticas econdmicas adotadas pelas nagdes europeias entre o século XV e o
século XVIII. Essas praticas econdmicas sdo consideradas pelos historiadores como o estidgio de transi¢do
do modo de produgéo feudal para o modo de produgéo capitalista.


https://brasilescola.uol.com.br/historiag/economia-feudal.htm
https://brasilescola.uol.com.br/historiag/origem-capitalismo.htm
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0 ambiente exterior do homem, mas produz significativas mudangas no seu interior.

Com isso, os objetivos da tecnologia estdo sobrepujando os limites da natureza.

Desse modo, em decorréncia das praticas predatorias do sistema capitalista,
agravaram-se diversos problemas sociais, destacando-se o aumento da pobreza e
a escassez de alimentos provenientes da ma distribuicdo de renda. Em uma
publicagdo, em 17/10/2018, no site das Nagdes Unidas?, estimou-se que 3,4 bilhdes
de pessoas no planeta lutam para satisfazer as suas necessidades basicas. Os
maiores afetados pela pobreza frequentemente sdo mulheres e criangas. E, dentro
dessas necessidades basicas, além da pobreza monetaria, esta o acesso a

educacgao.

O Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica (IBGE), com base nos dados
da Pesquisa Nacional por Amostra de Domicilio Continua (PNAD Continua)
divulgada em 2017, acende um alerta na educagao brasileira em relagédo ao Plano
Nacional de Educacao (PNE), estabelecido em 2014, que aponta diretrizes, metas e
estratégias para politica educacional até 2024. De forma geral, percebe-se que as
criancas de 6 a 10 anos se mantém adequadamente na idade/etapa correta nos anos
iniciais do ensino fundamental, porém ao passar para os anos finais, comeca a
acentuar o atraso. Logo, uma parte desse grupo ja chega atrasado ao Ensino Médio

e as distor¢gdes so6 tendem a se intensificar nas etapas seguintes do ensino.

As discrepancias de classes sociais se tornam ainda maior, devido ao fato
das classes burguesas dominantes terem o dominio das ciéncias e das tecnologias
e, ao mesmo tempo, restringirem o acesso da classe trabalhadora, fazendo com que
haja uma defasagem na formacdo cultural (JUNIOR, 2015). E com esse cenario
regente da sociedade capitalista que as desigualdades sociais sdo cunhadas. Uma
pequena parte da populacado brasileira tera acesso a uma educagcao de qualidade
para atender os anseios das classes dominantes e para a maioria da populagao

restara o papel de assumir a forga de trabalho assalariado.

Um dos pilares de uma sociedade desenvolvida € uma Educacédo de

qualidade. O Brasil, um pais com dimensdes continentais, langa na Constituicdo de



https://nacoesunidas.org/banco-mundial-quase-metade-da-populacao-global-vive-abaixo-da-linha-da-pobreza/
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1988 que a Educacéao esta a servigo (1) do pleno desenvolvimento da pessoa, (2)
preparo para o exercicio da cidadania e (3) qualificacao para o trabalho. Em 1996,
a Lei de Diretrizes e Bases (LDB) determinava que a Unido* firmasse um Pacto
Interfederativo, um acordo com varios niveis do governo, onde foram estabelecidos
competéncias e diretrizes capazes de orientar os curriculos. Em 2014, o Plano
Nacional de Educacgao (PNE) reafirmava a necessidade de estabelecer diretrizes
pedagodgicas para uma educagao basica e criar uma base nacional que orientasse
os curriculos de todas as unidades da federagcdo. Em dezembro de 2017, o
Ministério da Educagdo e Cultura (MEC) homologou a Base Nacional Comum
Curricular (BNCC) que tem como objetivos (1) a elaboragédo dos curriculos e das
propostas pedagogias, (2) as politicas para formacgao de professores, (3) a produgao

de material didatico e (4) avaliagao.

Na BNCC para o Ensino Fundamental, a Educacéo Fisica encontra-se na
area de linguagens. Foram incorporadas as praticas corporais das unidades
tematicas escolhidas para a EF: (1) Esportes, (2) Brincadeiras e Jogos, (3) Ginastica,
(4) Dancga, (5) Lutas e (6) Pratica naturais de aventura. Desse modo, na elaboracgéo
do curriculo escolar, esse documento serve de orientagdo para a construcdo dos
planos de aula da EF, que devera conter habilidades para cada objeto de
conhecimento proposto pela BNCC. Para isso, uma caracteristica desse documento
€ a unidao dos anos de ensino, que propde a divisao em quatro blocos: Ensino
Fundamental Anos Iniciais em dois blocos (1° e 2° anos) e (3°, 4° e 5° anos); Ensino
Fundamental Anos Finais mais dois blocos (6° e 7° anos) e (8° e 9° anos). Nesse
contexto, as aulas devem ser pensadas para aprendizagem das praticas corporais
dentro da escola e a sua transposi¢ao para outros momentos no dia a dia dos alunos.
Neste trabalho, enfatizamos o bloco dos 6° e 7° anos, na unidade tematica
Brincadeiras e Jogos, que tem como objetivo de conhecimento os Jogos Eletronicos
(JEs). Importante ressaltar que os JEs estdo contemplados na BNCC enquanto
conteudo da EF, no entanto, a incorporagao dos JEs neste trabalho parte da

perspectiva de olhar o seu uso metodoldgico, ou seja, uma estratégia de ensino para

4 A Unido é pessoa juridica de direito pablico interno, entidade federativa autdnoma em relagdo aos Estados-
membros, Municipios e Distrito Federal, possuindo competéncias administrativas e legislativas determinadas
Constitucionalmente.
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esse ciclo.

A Educacédo Fisica vem ampliando os estudos sobre o uso dessas
tecnologias por meio de Grupos de Trabalho Tematicos (GTTs) em congressos
cientificos, seminarios especificos, na produgao cientifica académica, em Bases de
Pesquisas, entre outros. Uma das linhas de pesquisas da Area Pedagdgica esta
voltada para o uso das chamadas “novas tecnologias” no ambito escolar, na qual
vem facilitando o ensino dos conteudos ministrado em sala de aula, fazendo com
que haja um maior interesse dos alunos pelo conteudo. Buckingham (2007), aponta
que as “novas tecnologias” sdo consideradas capazes de possibilitar as criangas,
novas oportunidades para criatividade e auto realizagao. O potencial das tecnologias
como instrumento educacional no processo de ensino-aprendizagem é incalculavel.
Sobre essa questdo, Wolf (2006) destaca que a partir do século XXI houve um
aumento na produgédo cientifica dedicada ao estudo dos jogos eletronicos. Logo,

esse segmento tem ganhado espaco tedrico-cientifico abrangente.

Por sua vez, Huizinga considera que os jogos sa&o importantes elementos da
cultura ao afirmar que “o jogo € um trago essencial, talvez o mais importante das
sociedades humanas. Diferentemente dos outros animais que brincam, o homem é
0 unico que faz conscientemente e durante toda a vida para obter prazer”
(HUIZINGA, 1993, p. 47).

Com relagdo aos estudos referentes a tematica jogos eletronicos e
educacéao, Azevedo (2008) e Azevedo e Silva (2009) se referem as possibilidades
educativas dos JEs, dialogando com a escola e seus conteudos de forma integrada
para, em uma segunda ocasido, associar essas possibilidades a pratica pedagdgica,
significativamente, no ambito da Educacéo Fisica Escolar. Em consequéncia disso,
Azevedo (2008) chama a atengéao para o fato das criangas e dos jovens estarem em
constante contato com os jogos eletrdbnicos e o mundo virtual, cabendo a nés,
professores, apropriarmo-nos dos mesmos, pois estes sdo envolventes e fogem do
cotidiano escolar. Devido a essas qualidades, os jogos eletrbnicos poderiam ser

utilizados conscientemente em sala de aula.

Essa caracteristica € um aspecto definidor da nossa propria esséncia.

Segundo esse mesmo autor, as raizes dos jogos estdo ligadas a aspectos como
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religido, trabalho, mitos e rituais, sempre envolvendo um aspecto ludico.

O jogo, por sua esséncia ludica e atrativa, chama a atencdo dos mais
variados profissionais, por exemplo, filésofos, psicélogos, pedagogos, terapeutas e
pesquisadores em geral. Por essas caracteristicas supracitadas € que se procura
associar o uso dos jogos ao cotidiano da escola, partindo do pressuposto de que
eles facilitariam o processo ensino-aprendizagem. Educadores como Surdi (2018)

acredita que é no ato de brincar que o desenvolvimento cognitivo acontece.

As tecnologias nos permitiram agregar informagao, divertimento,
comunicagao e educagdo em um so lugar, criando um dialogo com o mundo real e 0
virtual. Tapscott (1999) explica que o computador € um brinquedo para as criangas,
que o utilizam para estimulagdo da imaginagao, explorar novos lugares no mundo,
conhecer outras pessoas distantes geograficamente e ganhar experiéncias. Para
ele, o computador criou um ambiente no qual as atividades da infancia estédo
mudando de forma radical. O autor considera, ainda, que as horas gastas com o
mundo virtual ndo sao passivas, mas sim ativas, uma parcela de tempo onde as

criangas desenvolvem habilidades, solucionam problemas e se divertem.

Nos JEs, o aprendizado se da através de uma exploragao ludica, na qual o
individuo usa o que tem a mao e constréi seus artefatos por erro e acerto (TURKLE,
1997). A partir dessa exploragéo, o ser humano entra em didlogo com a maquina,
estabelecendo com a tecnologia uma interacao semelhante a que entabula com
outras pessoas (TURKLE, 1997). Com isso, os JEs deixam de ser apenas
comandados, como ocorria com 0s brinquedos comuns, e passa a responder aos
estimulos vindos da crianga, ao mesmo tempo em que a motiva a agir. Permitindo,

assim, uma participacgao ativa do jogador.

Segundo Johnson (2005), o fascinio do jogo se deve mais ao desafio de
decifrar as regras e menos no manuseio dos comandos. O autor observou, também,
que a maior parte do jogo é consumida em solucionar problemas menores de modo
progressivo, hierarquico e agrupado, uma habilidade de concentrar-se no que é
urgente resolver e, ao mesmo tempo, manter a atencéo naquilo que ainda estar por
vir. E por essas razées que o jogador aprende por tentativa e erro, a partir de desafios

vencidos paulatinamente.
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Com o avancgo das tecnologias de simulagao da realidade, os JEs interativos
que utilizam os sensores de movimento se constituem atrativos justamente por
permitirem cada vez mais uma maior semelhanga com o mundo real. Tori (2005) cita
como um exemplo do grande potencial educativo da simulagdo os chamados Mod-
Games, que permitem que os jogadores modifiquem o jogo original, desde a adi¢&o
de novos cenarios até a criagdo de um jogo totalmente diferente. Com isso, o
potencial criativo de usar JEs pode ir desde a sua utilizagdo pura e simples até a

modificagdo de um game existente ou mesmo da criagédo de um novo.

O Brasil € um dos paises no mundo onde mais se consomem games®, o que
poderiamos chamar de cultura ludica digital. Brougére (1998) apresenta a
importancia da “cultura ludica”, contribuindo, assim, para ado¢ao dos JEs nas redes
de ensino, o que podera se constituir em indicadores preciosos de novos modos de
aprender, que por sua vez serdo mobilizados na construcdo de novas possibilidades
nos modos de ensinar, contribuindo com a reflexao do pensamento critico e com o
desenvolvimento dos alunos, bem como com a formacgao de professores e com a

produgao de materiais pedagogicos.

Os JEs estao presentes em nossa cultura desde o século passado e vem
influenciando nossa forma de compreendermos e de nos expressarmos no mundo
(AZEVEDO, 2012). Percebem-se suas conexdes com as demais areas da sociedade
capitalista moderna e as formas de expressao artistica. Podemos citar os filmes que
sao inspirados em JEs, bem como as musicas, a enorme quantidade de produtos a
eles relacionados, como roupas, acessorios, alimentos, brinquedos, dentre outros.
Os JEs sao criados segundo a logica do modo de produgao capitalista em que estéao

inseridos, como mercadorias da Industria Cultural (Adorno; Horkheimer, 1986).

Os JEs também sdo considerados divertidos pelos jogadores, que tém
grande interesse e motivagao pela sua pratica. Esses jogos podem ser considerados
uma das formas preferidas de lazer entre os jovens, publico principal das escolas,
ficando ao lado ou a frente de praticas como assistir televisdo, ouvir musica,

conversar em aplicativos de bate papo, brincar em espacgos abertos ou em clubes, ir

® Games sdo jogos eletronicos em que o jogador interage com a tela e ainda pode usar a internet para jogar com
pessoas a qualquer distancia
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a festas, e praticar esportes (Cruz, Albuquerque, Azevedo, 2009).

Como profissionais da area educacional, devemos analisar e reconhecer os
JEs como forma de fenémeno cultural da sociedade contemporanea que se relaciona
com a educacao, nao podendo esta ficar de fora da sua maior area de atuacao
institucionalizada. Dessa forma, a escola ndo podera deixar os JEs, que se
encontram presentes no cotidiano dos alunos, de fora das aulas. N&o para leva-los
as aulas simplesmente enquanto jogo recreativo, mas para problematizar com os
alunos os conteudos presentes nos JEs, como a violéncia, os esteredtipos de
género, a competitividade contra oponentes humanos e/ou de inteligéncia artificial,
as ideologias a eles veiculados por seus criadores, dentre outras questdes que
precisam ser discutidas e problematizadas pelos educadores com os alunos,

relacionando-as com o cotidiano dos mesmos (Amaral; Paula, 2007).

Podemos admitir que a educagdo e o processo de ensino-aprendizagem
passam por um aperfeicoamento decorrente dos avancgos tecnolégicos, em
consequéncia disso ha uma melhora da qualidade de ensino. No entanto, é preciso
investigar as possiveis contribuigdes do uso das novas tecnologias nas aulas de EF,
utiizando os JEs como um instrumento pedagdgico, possibilitando aos alunos
trazerem as suas vivéncias fora do ambiente escolar, associando assim, ao conteudo
especifico da disciplina, na qual professores e alunos possam arquitetar esse

aprendizado.

Entretanto, Fatin e Rivoltella (2010) expdem que frequentemente os
professores ndo aproveitam as potencialidades que as tecnologias oferecem.
Acarretando, assim, o distanciamento em relacdo aos conhecimentos de seus
alunos, que podem ficar passos a frente deles, usando os meios tecnolégicos com

grande habilidade.

Partindo dessas conjecturas, ha necessidade de refletimos nas agdes
pedagogicas, por mais que se tenha contato com tantos instrumentos tecnoldgicos
(smartphones, notebooks, tablets e aparelhos multimidia em geral). Por mais que
haja diversos aparatos, Pirozzi (2013) admite que ha pouca inovagao em sala de
aula, pois o professor mantém sua “didatica tradicional”’. Portanto, qualquer

instrumento tecnoldgico que se pretende usar, se nao houver uma proposta
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metodoldgica para ensina-la, inevitavelmente os professores retomarao aos métodos
classicos de ensino. Por isso, entende-se que uma proposta sistematizada para o
ensino dos conteudos da Educagao Fisica Escolar e o uso da tecnologia, em especial

os JEs, é bem-vinda.

Neste contexto, esta pesquisa emergiu de uma inquietagdo pessoal sobre
(1) Como sistematizar os JEs nas aulas de Educacéao Fisica Escolar? (2) De que
maneira eles podem contribuir com o processo ensino-aprendizagem? Uma vez que
os JEs preenchem grande parte do tempo no cotidiano das criangas, dos
adolescentes e das geragdes de adultos chamados “nativos digitais”, que cresceram
em sua presenca, repercutindo em suas formas de perceberem e de agirem no
mundo (Prensky, 2001). E pertinente destacar, porém, que essa afirmacéo esta
diretamente ligada a experiéncia do individuo com a tecnologia e nao

necessariamente com o periodo da sua geracéo.

Para tentar responder essas questdes, optou-se pela abordagem critico-
emancipatéria (KUNZ, 2006) como proposta didatica pedagdgica na escola, pois,
essa abordagem busca dialogar com as ideias da fenomenologia, de Merleau-Ponty
(1966), que afirma que o homem como um “ser-no-mundo” € sempre um corpo
fenomenoldgico®. Assim sendo, essa abordagem deve materializar uma educacgéo
libertadora baseada no dialogo, conhecendo e reconhecendo o mundo vivido do
aluno e o compreendendo como sujeito de sua prépria agdo. Kunz (2006) afirma,
ainda que uma teoria que se diga pedagdgica, no viés critico-emancipatoria, precisa,

na pratica,

[...] estar acompanhada de uma didatica comunicativa, pois ela devera
fundamentar a fungéo do esclarecimento e da prevaléncia racional de todo
agir educacional. E uma racionalidade com sentido do esclarecimento implica
sempre uma racionalidade comunicativa. Devemos pressupor que a
educacdo ¢é sempre um processo onde se desenvolvem “acgbes
comunicativas”. O aluno enquanto sujeito do processo de ensino de ser
capacitado para sua participagdo na vida social, cultural e esportiva, o que
significa ndo somente a aquisicao de uma capacidade de agao funcional, mas
a capacidade de conhecer, reconhecer e problematizar sentidos e
significados nesta vida, através da reflexdo critica. (KUNZ, 2006, p. 31)

6 Corpo fenomenoldgico pode ser compreendida como vivéncia humana que pretende fazer com que o mundo
aparega para nds através de nossa consciéncia. O corpo, no dizer de Merleau-Ponty (1971), tornou-se o sujeito
da percepgao.
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A abordagem critico-emancipatoéria (KUNZ, 2006) valoriza a compreensao
critica do mundo, da sociedade e de suas relagbes. O processo de ensino e
aprendizagem esta limitado pelas condicionantes capitalistas e classistas, e se
propde a aumentar os graus de liberdade do pensamento critico e autbnomo dos
alunos. Nessa abordagem, propde-se que os conteudos sejam ensinados por meio
de uma sequéncia de estratégias, denominada “Transcendéncia de limites”, com as
seguintes etapas: encenacao, problematizagdo, ampliagao e reconstrugcao coletiva
do conhecimento (KUNZ, 2006).

Os JEs, portanto, podem ser utilizados como uma ferramenta que ira
contribuir para educar criticamente os alunos, tendo como horizonte a construgao de
uma nova proposta de sociedade critica e emancipada. A escola pode e deve se
utilizar dessa forma bastante popular de entretenimento e lazer, legitimada por suas
enormes vendas para a industria desse setor, como também, importante mercadoria
de consumo. Com isso, 0 encorajamento, por parte da abordagem critico-
emancipatoéria, a uma auto-reflexdo possibilite aos educandos enxergar a opressao
auto-imposta que sofrem, auferindo, assim, “...] dissolver o “poder” ou a
“objetividade” dessa coercdo e assumindo um estado de maior liberdade e
conhecimento de seus verdadeiros interesses, ou seja, esclarecimento e
emancipagao” (KUNZ, 2006, p. 36).

Perante o que foi exposto sobre a abordagem critico-emancipatéria,
podemos destacar algumas caracteristicas: (1) Cultura de Movimento, (2) Dialogo,
(3) Educacédo libertadora, (4) Emancipagdo do sujeito, (5) Transcendéncia da
aprendizagem, (6) Agir comunicativo, (7) Analise da realidade, (8) Didatica

comunicativa e (9) Se-movimentar humano.

Diante disso, emerge a questao de estudo: Como utilizar os JEs, com base
na abordagem critico-emancipatoria, para o ensino dos conteudos da Educagéao

Fisica Escolar?

2. OBJETIVOS

2.1 GERAL

e Analisar e discutir as possibilidades educativas dos jogos eletrdonicos
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através da observagao dos jogadores e da producido das narrativas
sobre o0 jogo e o jogar nas aulas de Educacgao Fisica, com base na

abordagem critico-emancipatoria.
2.2 ESPECIFICOS

e |dentificar as percepgdes dos alunos diante do ato de jogar, interagir

e narrar sobre o que foi jogado;

e Identificar as narrativas que compdem e formam os JEs e as
narrativas criadas pelos alunos a partir da agao dentro dos jogos que

podem ajudar no desenvolvimento critico;

e Relacionar os potenciais educativos dos JEs para o ensino dos

conteudos da Educacéao Fisica Escolar;
3. JUSTIFICATIVA

Esta pesquisa nasceu de uma inquietacdo sobre como utilizar os Jogos
Eletrénicos na instituicao escolar e de que forma eles podem corroborar no processo
ensino-aprendizagem, uma vez que os JEs estdo presentes no cotidiano das
criancas, dos adolescentes e das geragdes de adultos chamados “nativos digitais”,
gue cresceram em sua presenca, repercutindo em suas formas de perceberem e de
agirem no mundo, com uma caracteristica prépria de personalidade, fruto desse
contexto sociocultural (PRENSKY, 2001). No cotidiano, € comum ouvir alguns
colegas de profissao afirmando que “os alunos que passam muito tempo envolvidos
com o uso dos jogos eletrdnicos tem baixo interesse ou abandonam as atividades
fisicas”. Ja outros atestam que “o jogo eletronico compromete as habilidades motoras
e intelectuais e influencia o comportamento dos alunos”. Discursos como esses tém
produzido debates, gerado controvérsias e, por vezes, preocupagdes por parte dos

pais, professores e pesquisadores.

Nao podemos negar que os avangos tecnoldgicos presentes na atualidade
tém influenciado a nossa forma de “ser-no-mundo”. Professores e alunos devem
estar em sintonia com essas inovagdes, oportunizando aos sujeitos transferir, para

dentro da sala aula, suas vivéncias fora do ambiente escolar. Suscitando que, juntos,
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possam arquitetar uma nova forma de ensinar e aprender, uma forma em que

também se perceba sentindo e significado no aprendizado.

A partir dessa tematica recente, e de grande relevancia, para a nossa
sociedade em geral, estudos sobre 0s jogos eletrénicos na area Educacional devem
ser acompanhados de uma proposta metodoldgica que possa dar sustentacéo aos
professores. Dessa forma, realizou-se uma revisdo sistematica pensando na
indispensabilidade de se conhecer o que estad sendo produzido sobre os JEs na

educacao fisica escolar.

Essa revisdao, que buscou tratar da relevancia académica do estudo,
procurou investigar os trabalhos cientificos que estudaram os Jogos Eletrénicos
(JEs) na Educacgao Fisica Escolar (EFE) e as suas potencialidades educacionais no

processo de ensino e aprendizagem na escola.

Nos critérios de elegibilidade foram incluidos estudos publicados nos ultimos
cinco anos (2014 a 2018), com texto completo disponivel, livre acesso e com
restricdo de idioma em portugués. Os artigos que investigaram os JEs em outro
cenario; os que nao investigaram os JEs na Educacao Fisica (EF); estudos em
formato de Monografias, Teses, Dissertacdes, Revisdes Sistematicas e os artigos em

duplicata foram excluidos.

Essa revisado foi realizada no periodo entre janeiro e margo de 2019. Os
estudos foram buscados nas bases de dados BVS Brasil (Biblioteca Virtual da
Saude), Periddicos CAPES (Coordenacgao de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel
Superior), Sciverse Scopus, MEDLINE/ Pubmed (Medical Literature Analysis and Retrieval
System on-line), LILACS (Literatura Latino-Americana e do Caribe em Ciéncias da
Saude), e na biblioteca digital SciELO (Scientific Electronic Library Online). Os
descritores utilizados para a busca, conforme os descritores em ciéncias da saude
(DESCs) foram: “Jogos de Video e Educacéao Fisica”. As estratégias para avaliagao
metodologica incluiram uma etapa para analise dos dados e dos critérios de incluséo
e exclusdo, uma vez que, para essa etapa, os artigos foram examinados de acordo
com titulo e resumo. Subsequentemente, os artigos avaliados na primeira etapa, e

que se apresentavam na integra, foram lidos para que se coletassem as informagdes
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referentes a tematica. Por fim, os estudos selecionados foram catalogados,
considerando-se autores, ano de publicagcao, periddicos, Qualis, bases, titulo do

estudo, objetivos, instrumentos e principais resultados.

O processo de busca nas bases de dados eletrbnicas e nas bibliotecas
virtuais, sele¢cdo dos estudos, leitura dos artigos e compilagdo das informacgdes foi
realizado pelo autor principal deste trabalho. Um segundo pesquisador replicou esse
processo de busca e selegao dos artigos de maneira imparcial e autbnoma. Quando
houve contradicdes, um terceiro pesquisador foi chamado para fazer a leitura e

auxiliar neste processo.

A figura 1 apresenta o fluxograma da estratégia utilizada para a selecao de
inclusdo e exclusdo dos estudos desta revisdo sistematica, bem como os filtros

utilizados para estes resultados.

Fluxograma 1 - Estudos incluidos na revisdo de literatura.

Artigos coletados pela pesquisas
nos Bancos de Dados:BVS Brasil
(n=95), Periddicos CAPES (n=483),
Sciverse Scopus (n=1),
MEDLINE/Pubmed (n=355), LILACS
(n=26), e na biblioteca digital
SciELO (n=9)

Filtros utilizados: Publicagdo nos

> ultimos 5 anos, Artigos, Texto > Artigos selecionados para andlise
completo, em lingua portuguesa; (n=108)

acesso livre.

v

Artigos excluidos por ndo
atenderem os criterios de inclusdo:
Arquivos duplicados (n=4); Os
artigos que investigaram os JEs
fora do ambito escolar (n=1)

Artigos excluidos com base na
8 >

> Artigos selecionados para analise
analise do Titulo e Resumo (n=98)

detalhada (n=5)

Fonte: autoria propria.

A primeira etapa da pesquisa incluiu uma busca com a utilizagao dos termos
“Jogos de video e Educagao Fisica”. Dessa etapa resultou a selegao de 969 artigos.
Em um segundo levantamento, foram verificadas as obras publicadas nos ultimos
cinco anos (2014 a 2018), com restricdo de idioma em portugués, que estavam
disponiveis na integra e de livre acesso, juntamente com estudos em formato de
Monografias, Teses, Dissertagdes, Revisbes Sistematicas resultando em 861
publicagdes rejeitadas. Apos leitura do titulo e resumo foram selecionados 10 artigos

para leitura na integra. Outras exclusées ocorreram em fungdo dos artigos nao
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atenderem aos critérios de inclusdo: os artigos que pesquisaram os JEs em outro

cenario fora do ambito escolar (n = 1) e os artigos em duplicata (n = 4).

Desta forma, apenas cinco publicagcbes atenderam aos critérios de inclusao
desta revisdo sistematica, incidindo em quatro artigos na BVS Brasil, sendo este
encontrado em duplicata na base LILACS, um na base SCOPUS, e um na base
SciELO, ndo podendo ser incluido na amostra, os quais foram lidos na integra, pois

apresentaram o texto completo disponivel online.

O Quadro 1 apresenta os estudos selecionados nesta revisao sistematica.
Desses textos selecionados, todos foram publicados a partir de 2015, indicando uma
baixa producao referente a essa area nos ultimos cinco anos, observando-se o
periodo estipulado para as publicagdes incluidas nesta pesquisa, de 2014 a 2018.
Esses resultados sugerem que o interesse dos pesquisadores a respeito da tematica

“Jogos Eletronicos na Educacéo Fisica Escolar” é reduzido.

Nos periddicos, no que se refere a classificagdo dos artigos (Qualis - Capes),
houve pouca diversidade, tendo sido encontrado apenas um artigo para a

designagao A2, dois artigos para B1 e dois artigos para B2.

As bases de dados, PubMed, LILACS, SCOPUS, BVS Brasil e Periddicos
Capes sao bases de dados em ciéncias da saude, literatura biomédica e
multidisciplinar, respectivamente. Entre os artigos selecionados, quatro foram
extraidos na base BVS Brasil, ocorreu como referéncia cruzada com a base LILACS,
deixando esta base sem representacao neste trabalho, apenas um artigo na base
SCOPUS. Nenhum artigo encontrado nas bases de dados, SciELO, PubMed e

Periodicos Capes.

O Quadro 2 refere-se ao detalhamento dos estudos selecionados quanto ao
Tipo de Estudo, aos objetivos e principais resultados. Em relagdo ao delineamento
dos estudos analisados, dos cinco artigos, dois eram relatos de experiéncia, um
estudo do tipo qualitativo, um se tratava de uma pesquisa descritiva e um trabalho
de intervengdo terapéutica. Quanto aos objetivos apresentados nos artigos
analisados, em relacao as possibilidades pedagdgicas do uso dos Jogos Eletrénicos

nas aulas de Educacao Fisica, foram os mais diversos. Um dos estudos tinha como
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objetivo analisar o Jogo Eletronico Kinect Sports (Xbox 360), relacionando as
semelhangas com o atletismo (modalidade esportiva oficial) e suas possibilidades

pedagodgicas nas aulas de Educacéao Fisica.

Um outro estudo buscou compreender de que maneira o uso dos JEs que
se utilizam os sensores de movimento poderia contribuir com a pratica de atividade
fisica, bem como com o desenvolvimento de habilidades sociais, e analisou, também,
se promoveu uma maior adesao as aulas de Educacéo Fisica. Outro artigo analisado
verificou a percepcao dos alunos em relacédo aos valores presentes nestes JEs e sua
relacdo com os valores desenvolvidos na pratica da Educacédo Fisica. Um dos
estudos, buscava se apropriar, ressignificar e promover experiéncias a partir das
mais diferentes linguagens, a fim de ampliar o repertério de vivéncias e trazer
implicagdes para a formagéao e atuagdo em Educacéo Fisica escolar de forma critica.
Outro objetivo apresentado em um dos artigos analisados foi o de verificar o uso do
video game como estratégia na promog¢ao da saude com criangas que apresentava
paralisia cerebral e a possibilidade do seu uso como recurso pedagogico nas aulas

de Educacéo Fisica para criangas com esse tipo de necessidade educativa especial.

Quadro 1 - Estudos que investigaram os Jogos Eletrénicos e a Educagdo Fisica Escolar.

Titulo do artigo Autores Periédicos/Qualis
?eljgcs:gigndaeclgi?)ogtlagtqizmo e suas Guilherme Corr_ea Camuci S_ar_a Motrivivéncia 2017
o - Quenzer Matthiesen Guy Ginciene B2
possibilidades pedagdgicas
Laboratério de exergames: um | Mateus David Finco Movimento
espago complementar para as Eliseo Berni Reategui, A2 2015
aulas de educacéo fisica Milton Antonio Zaro
Marcio Turini Constantino
Perfil e percepgao do uso de Carlos Henrique Ribeiro
jogos eletronicos por Alunos do | Vasconcellos Pensar a Pratica 2015
ensino fundamental: relagdes Lamartine Pereira Da Costa B2
com a Educacao fisica Leonardo José Mataruna dos
Santos
“Jogando” com as diferentes Revista Brasileira
linguagens: a Atualizagdo dos Cristiane Oliveira Pisani Martinia de Ciéncia do 2016
jogos na educacao fisica Juliana de Alencar Viana Esporte
escolar B1
Journal of
Ligia Maria Presumido Braccialli Research in
Video game na escola e na Vanessa da Silva Almeida, Special 2016
clinica: Auxiliar da incluséo Fernanda Carolina Toledo da Silva Educational
Michelle Zampar Silva Needs
B1

Fonte: autoria propria
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Quadro 2 - Detalhamento quanto ao tipo de estudo, aos objetivos e principais resultados.

Tipo de .
P Objetivos Resultados
estudo
Analisar o jogo de videogame Kinect . . .
et g Videogame pode ser um importante aliado do
Sports (Xbox 360), relacionado ao . e . ,
; . o - professor de Educagdo Fisica, ja que, além de
Pesquisa atletismo, verificando as proximidades e . . . .
. . . . s consistir em uma estratégia diferente, podera
Qualitativa distanciamentos em relagéo a L ~ .
. . T contribuir para a exploragdo do universo do
modalidade esportiva oficial e suas .
o - atletismo.
possibilidades pedagdgicas.
Compreender de que maneira o uso de
exergames pode contribuir com a .
L. . L Exergames pode ser uma ferramenta de apoio
pratica de atividade fisica e com o R n s
. s . as aulas regulares Educagao Fisica, oferecendo
desenvolvimento de habilidades sociais. . .
Relato de uma alternativa para alunos desmotivados nas

experiéncia

Entender como a pratica com esses
jogos em pequenos grupos pode
envolver criangas e adolescentes
desmotivados em participar de aulas
regulares de Educacgao Fisica.

aulas da disciplina; envolvendo esses alunos na
pratica de atividade fisica e trabalhando
também suas habilidades sociais;

Identificar o perfil comportamental de
alunos do ensino fundamental de uma
escola publica da cidade do Rio de

Os resultados indicaram a inser¢do do uso TICs
na cultura dos alunos, e os valores percebidos
por esses alunos na pratica dos JEs se
coadunaram com os valores do esporte

Pesquisado | Janeiro qguanto ao uso de TICs, em . " ~
. . . desenvolvidos na pratica da Educacgao Fisica.
tipo especial ao uso dos JEs; Verificar a .
q e ercencio dos alunos em relacio aos Os resultados parecem sugerir uma
escritiva P Pe ¢ possibilidade de desenvolver valores do
valores presentes nestes JEs e sua . - ~
~ . esporte integrando a pratica da Educagao
relagdo com os valores desenvolvidos . L
" ~ s Fisica com JEs constituintes da cultura desses
na pratica da Educagao Fisica.
alunos.
A participa¢do da turma foi significativamente
maior do que durante as outras aulas com
. N temas ja bastante trabalhados pelos
Buscou-se incrementar uma formagao , x g
s o s conteudos da educagao fisica. A forma e
critica para apropriagdo, ressignificacdo . L . -
~ - ) conteudo resinificaram ndo so as praticas da
e promogdo de Experiéncias a partir das o e ,
Relato de educacao fisica escolar, mas também as

Experiéncia

mais diferentes linguagens, a fim de
ampliar o repertdrio de vivéncias e
trazer implicagdes para a formagao e
atuagdo em educagao fisica escolar.

relagBes entre pessoas e a organizag¢do do
grupo. Ao trabalhar conteldos escolares de
formas distintas daquelas ja “viciadas”,
podemos possibilitar novas organizagdes e a
constituicdes de outras relagdes entre os
grupos envolvidos.

Intervengao
Terapéutica

Verificar o uso do video game como
estratégia de pratica de atividades
motoras complexas em terapia
convencional de fisioterapia com
criangas com paralisia cerebral, e como
recurso pedagogico em aulas de
Educagdo Fisica com crianga com
paralisia cerebral matriculada em escola
de ensino regular em uma cidade do
interior do estado de S3o Paulo/ Brasil.

Foi encontrado que o video game estimulou a
crianga e tornou a terapia mais interessante.
Nas aulas de Educacdo Fisica, o aluno
participou das atividades e gostou da
experiéncia com video game. Conclui-se que a
intervengdo com video game dd a
oportunidade do uso de estratégias que visam
a melhora do paciente com paralisia cerebral,
além de que no ambiente escolar que motivou
a participacdo dos alunos.

Fonte: autoria prépria.

Apesar de termos encontrado poucos estudos a respeito do tema JEs na

Educacéao Fisica Escolar, observamos a importancia desse objeto de conhecimento,
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uma vez que os JEs estao presentes no documento da BNCC, na Unidade Tematica
Brincadeiras e Jogos, além de apresentar grande relevancia para a populagao a
guem se destinam por ser algo presente no seu dia-a-dia fora do ambito escolar. Em
relacdo aos resultados encontrados nos artigos analisados, fica evidente que o JEs
pode ser um importante aliado do professor de Educacéo Fisica por ser mais uma
possibilidade de aproximar os conteudos da EF e a realidade dos alunos, tornando-
se uma ferramenta de apoio as aulas de Educacgao Fisica, nas quais promove um
maior envolvimento por parte dos alunos no processo de ensino-aprendizagem. Os
estudos apontam que os valores sociais trabalhados no esporte também podem ser
estimulados com a experiéncia com os JEs nas aulas de Educacgao Fisica Escolar.
Um outro aspecto importante encontrado foi a inser¢do das Tecnologia da
Informagao e Comunicacao (TIC’s) na cultura dos alunos ressignificando a pratica

docente na cultura digital.

Diante dos poucos estudos encontrados sobre o tema em questéo, ratifica-
se a necessidade de aprofundar os estudos sobre os JEs e suas possibilidades na
Educacao Fisica Escolar, visto que as criangas e os jovens estdo em contato
permanente com esses jogos. Dessa forma, amplia-se o leque de possibilidades
educativas, as quais dialogam com os conteudos da Educacgao Fisica Escolar de
forma integrada e significativa como pratica pedagodgica. Cabera aos professores
apropriar-se dessas ferramentas, pois os JEs além de atrativos, fogem do cotidiano

tornando as aulas mais motivadoras para os alunos.

Para além de contribuir para o acervo de trabalhos relativos ao tema, a
necessidade de praticas inovadoras para o ensino da Educacgao Fisica, utilizando as
tecnologias como meio para despertar o senso critico dos alunos nos mais diversos
niveis de ensino (basico, médio e superior), bem como a indispensabilidade de uma
formacdo continuada para os atuais e futuros docentes, ratifica a importancia do
presente trabalho. Esta €, portanto, uma jornada que se inicia, e diversos sao os

desafios, pois ha ainda muito a se investigar, pesquisar e compreender.
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4. METODOLOGIA

Optou-se por um Relato de Experiéncia, uma metodologia de caracteristicas
qualitativa-descritiva alicergada na pesquisa social, na qual, se pretendeu narrar “o
universo dos significados, dos motivos, das aspiragdes, das crengas, dos valores e
das atitudes” (MINAYO, 2016, p. 20). Detalhando todos os processos que
envolveram a pesquisa. Almejando-se que, através desse relato, surjam novas
formas de ensinar na Educacdo Fisica, possibilitando aos alunos um novo olhar

sobre o objeto de conhecimento.

Nosso cenario de estudo foi a Escola Estadual Enéas Cavalcanti (EEEC),
que fica localizada na Travessa Manoel Marques, n° 427, Centro, Ceara Mirim/RN,

CEP: 59570-000, e-mail institucional: eneascavalcanti@hotmail.com, telefone: (84)

3274-5983. Na imagem 1 podemos observar a localizagdo da EEEC.

Imagem 1 - Escola Estadual Enéas Cavalcanti (EEEC).

Fonte: Arquivo pessoal do autor e do Google Maps - Captura da imagem: dez. 2017.


https://www.escol.as/cidades/1103-ceara-mirim/bairros/266083-centro
mailto:eneascavalcanti@hotmail.com
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A EEEC foi construida e inaugurada no ano de 1963 e nunca passou por
uma reforma significativa, apenas pequenos reparos. Em sua estrutura possui oito
salas de aulas, uma sala de video, uma sala de informatica, uma biblioteca, trés
salas destinadas a administracdo, uma sala destinada aos professores, uma
cozinha, trés banheiros, uma sala usada como depdsito, um auditério e um patio

relativamente amplo. Podemos observar essas estruturas nas imagens 2, 3 e 4.

Imagem 2- Entrada e interior da EEEC.
e ¥
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Fonte: Arquivo pessoal do Autor.
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Imagem 3 - Acesso as Salas de aulas e Pdtio da EEEC.

Fonte: Arquivo pessoal do Autor.

E importante ressaltar que no momento do registro dessas imagens, tanto a
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Biblioteca como a sala de informatica estavam iniciando o processo de
reestruturagdo. A biblioteca foi reinaugurada durante o processo de pesquisa, mas,

infelizmente, a sala de informatica continua indisponivel para utilizagao.

Atualmente, a EEEC possui em seu quadro de servidores, segundo a
Secretaria de Estado da Educacéo, da Cultura, do Esporte e do Lazer (SEEC) um
total de setenta e quatro profissionais, divididos nas fungdes relacionadas na Tabela
1:

Tabela 1 - Quadro de situagdo dos servidores da EEEC no ano de 2019.

SITUACAO EFETIVO TEMPORARIO CONVENIADO TOTAL
Administrativo 28 1 0 29
Cessdo 1 0 0 1
Cooperagdo técnica 1 0 0 1
Licenca 6 0 0 6
Sala de aula 23 2 0 25
Sem lotagdo 8 1 3 12
TOTAL GERAL 67 4 3 74

Fonte: SIGEduc (Sistema Intregrado de Gestédo da Educagao) 2019.

A populagao do estudo € composta de um total de 841 alunos divididos entre
o ensino fundamental nos anos iniciais, anos finais e educagao de jovens e adultos

(EJA) - 2° segmento. Detalhamos esses quantitativos na tabela 2 abaixo:

Tabela 2 - Populagdo do Estudo na EEEC.
| MODALIDADE ANO/SERIE TOTAL DE ESTUDANTES

Ensino fundamental anos iniciais
REGULAR 1° ano 46
REGULAR 2° ano 49
REGULAR 3°ano 28
REGULAR 4° ano 50
REGULAR 5° ano 64
Total da etapa de ensino 237
Ensino fundamental anos finais
REGULAR 6° ano 74
REGULAR 7° ano 93
REGULAR 8° ano 64
REGULAR 9° ano 55
Total da etapa de ensino 286
EJA — Ens. fundamental — 2° segmento anual
JOVENS E ADULTOS | 4° Periodo 173
JOVENS E ADULTOS | 4° Periodo 145
Total da etapa de ensino 318
Total da escola 841

Fonte: SIGEduc (Sistema Intregrado de Gestao da Educagao) 2019.
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Para a nossa amostra optamos pelo 3° Ciclo, que engloba as turmas dos 6°
e 7° Anos do Ensino Fundamental - Anos Finais, e se deu pelo fato da BNCC
apresentar na unidade tematica Brincadeiras e Jogos, os Jogos Eletrénicos como
objeto de conhecimento. Assim, para interlocu¢ado pedagdgica, foram selecionadas
as duas turmas do 6° ano turno matutino, comumente identificadas por 6° ano “A”
(6°AEF) e 6° ano “B” (6°BEF). A amostragem se baseou no método nao
probabilistico intencional que, de acordo com Marconi e Lakatos (2002), ao optar por
esse método, o pesquisador esta interessado na opinido, agao e intencdo de
determinados membros da populagao. Visto ao exposto, chegamos ao numero de
setenta e quatro alunos, dos quais, trinta e quatro alunos do sexo masculino e
quarenta do sexo feminino. A Tabela 3 demonstra detalhadamente o numero de

alunos e alunas por turma.

Tabela 3 - N2 de alunos e de alunas por ano e turma.

N° DE ALUNOS DO N° DE ALUNOS DO
TURMAS SEXO MASCULINO SEXO FEMININO TOTAL DE ALUNOS
6° ano “A” 14 23 37
6° ano “B” 20 17 37

Fonte: SIGEduc (Sistema Intregrado de Gestdo da Educagao) 2019.

Na leitura da Tabela, percebe-se que apesar de ambas as turmas terem o
mesmo total de alunos, a turma do 6° ano “A” mostra uma maioria significativa no
numero de alunos do sexo feminino em relagdo aos alunos do sexo masculino. Ja
na turma do 6° ano “B” existe uma pequena maioria de alunos do sexo masculino em

relacdo as alunas do sexo feminino.

Utilizamos os seguintes instrumentos para a nossa intervengao de pesquisa,

ensino e coleta de dados:

Camera Esportiva modelo AEE 330;
Projetor multimidia Epson;

Caixa de som amplificada;

Console Xbox 360 com sensor Kinect;

Jogos Eletrénicos (Kinect Sports, Kinect Adventure e Just Dance);

N R

Relatorios esponténeo impressos em folhas A4 (ANEXOS);
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= Lapis de cor e Giz de cera;

= Smartphone S8 da Samsung.

Os procedimentos didaticos se apoiaram no aporte teérico da abordagem
critico-emancipatoria que pensamos, planejamos e propusemos para a realizagao
da intervengao pedagdégica na EEEC, envolvendo as turmas escolhidas. O espaco
de tempo para a interlocug¢ao de pesquisa é equivalente a um bimestre do ano letivo,
totalizando 20 aulas, cada aula com 50 minutos de duragdo. A soma dos discentes
das duas turmas selecionadas totalizaram, inicialmente, setenta e quatro estudantes,
onde cada turma contava com trinta e sete alunos, com os encontros sendo nas

quartas e quintas- feiras, como demonstra o Organograma 1 a seguir.

Organograma 1- Detalhamento das turmas participantes da interlocugdo.

6° Ano "A" -
@ Matutino Educacdo Fisica
£  _  N°dealunos:37 Quintas-feiras
2% Meninos:14 2° e 3° Horarios
wn O
O Meninas:23
O —
oF 6° Ano "B" -
<g Matutino Educacdo Fisica
© -‘8" L N°dealunos:37 Quartas-feiras
T Meninos:20 2° e 3° Horarios
Meninas:17

Fonte: Autoria propria.

Os espacos destinados e disponibilizados para a pratica das aulas de EF
foram o patio, o auditério e os espacgos abertos nas laterais das salas de aula. Como
podemos observar na imagem 5, os espacgos disponibilizados ndo eram adequados
para a nossa pesquisa, uma vez que, na utilizagdo dos equipamentos eletrénicos
com projecao, necessitavamos de um espago que facilitasse a observagdo dos
participantes. Um espaco que atenderia essa demanda seria a sala de video, mas

esta foi adaptada para ser mais uma sala de aula para as turmas do 7° ano.

Conforme a Tabela 2, o numero de alunos passou a ser noventa e trés. Entao,
devido a esse numero elevado de alunos, foram formadas trés turmas. Por fim,
decidimos utilizar o espago da propria sala de aula para a interlocucéo e coleta de

dados.
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Imagem 5 - Espagos destinados para as Aulas de EF na EEEC.

Fonte: Arquivo pessoal do Autor.

A escolha por esse locus de intervencgao se deu pelo fato dessa instituicao
representar uma realidade que se repete em varias outras localidades espalhadas
pelo pais. Problemas estruturais como espago adequado, falta de manutencéo da
edificagao, poucos ou nenhum recurso de material para o ensino da EF, alunos com
caréncia nutricional, entre outros aspectos de vulnerabilidade social da clientela.

Além disso, o pesquisador atua na instituicdo como professor efetivo desde 2014.

A pesquisa foi submetida e aprovada pelo Comité de Etica envolvendo Seres
Humanos, atendendo a Resolugdo CNS n° 466/12 e com o CAAE:
09901819.3.0000.5537 (ANEXO 01).

Desse modo, na intengdo de legitimar todo o discurso realizado até o
momento, ou seja, corroborar o pensamento de que é possivel trabalhar o objeto de
conhecimento JE’s nas aulas de EF, utilizando a abordagem critico-emancipatéria
como estratégia de ensino, tentaremos expor como ocorreu o planejamento da

interlocucédo pedagdgica da referida pesquisa.

Importante ressaltar que foi na tentativa de superacdo das concepgoes
tradicionais de ensino que esse trabalho se sustentou, desde as primeiras
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idealizagdes até sua real concretude, pois propomos problematizar as possibilidades
e os limites do objeto de conhecimento JE’s, alicergcado por uma experiéncia de um
agir comunicativo, experimentando uma possibilidade que venha contribuir no
processo de ensino-aprendizagem da unidade tematica Brincadeiras e Jogos nas
aulas, de maneira sistematizada, sempre buscando no educando sua melhor forma

de vivenciar e assimilar os temas propostos.

Para iniciar, destacamos os momentos de pré-projeto, momentos esses de
muito didlogo com a turma 2018.1 do Mestrado Académico no Programa de Pos-
graduacédo em Educacao Fisica (PPGEF) da Universidade Federal do Rio Grande
do Norte (UFRN), na disciplina Metodologia da Pesquisa em Educagao Fisica,
cursada no primeiro semestre de 2018, bem como as contribuigdes do Grupo de
Pesquisa Corpo e Cultura de Movimento (GEPEC), momentos de enriquecimento
intelectual e académico, sobre os quais vale a pena ressaltar a atencédo e
sensibilidade dos professores-pesquisadores em contribuir para o desenvolvimento

do projeto de pesquisa.

Por diversas vezes, aconteceram encontros de orientagcdo sobre os passos
da intervencdo (documentos, planejamento, etapas, planos de aula, espagos e
outras possibilidades), para que tudo ficasse organizado e devidamente oficializado.
Mesmo assim, deparamo-nos com algumas adversidades nesse planejamento,
principalmente por ser a primeira vez que o autor desse escrito trabalhava com esse
objeto de conhecimento na escola, o que demandou uma atengao especial para néao

perder a esséncia da abordagem critico-emancipatoria nas aulas.

Isto posto, para o planejamento pedagdgico foi considerado, principalmente,
o tempo disponivel a experiéncia, no caso, o 3° bimestre do ano letivo de 2019, como
mencionado anteriormente, sendo vinte aulas ao total por turma, pois, a cada

semana, havia um encontro de duas aulas em sequéncia.

Neste ponto destacamos trés etapas do planejamento. O primeiro € que
todo esse planejamento foi construido antes do inicio do ano letivo, em parceria com
a direcédo e coordenagdes da EEEC em Ceara Mirim, isto €, o planejamento desta
intervengdo ja fazia parte do seu planejamento escolar para o ano de 2019,

inicialmente pensado para o segundo bimestre. Isso s6 aconteceu porque o autor



Os Jogos Eletranicos na Educagéo Fisica Escolar: Uma possibilidade na abordagem critico-emancipatdria

Pagina |41

dessa pesquisa integra o quadro de profissionais da escola, bem como porque,

tradicionalmente, a instituicdo abre as portas para novas praticas pedagdgicas.

O segundo ponto foi que, como na maioria dos planejamentos pedagdgicos,
o referido neste escrito sofreu algumas alteragbes durante o processo, sendo a
principal delas, a mudanga do segundo para o terceiro bimestre, em decorréncia de
uma greve estadual da classe dos professores que durou vinte e seis dias,
dificultando todo o processo proposto. Assim, optamos em s6 comegar a pesquisa
no retorno da paralizagao e, consequentemente, adiamos para o terceiro semestre
do ano letivo. Ficamos com dez semanas, num total de vinte aulas para cada turma,
ou seja, dez encontros de duas aulas em sequéncia, com duragcdo de cinquenta

minutos por aula, totalizando uma hora e quarenta minutos por encontro.

E o terceiro € que antes da intervencdo pedagogica aconteceram reunides
com os pais e/ou responsaveis dos alunos, bem como com os professores atuantes
na instituicao escolar para apresentar o projeto de pesquisa e coletar as assinaturas

dos documentos necessarios para o seu andamento (Imagem 6).
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Imagem 6 - Apresentacgdo do Projeto de Pesquisa para os pais e comunidade educativa.

Fonte: Arquivo pessoal do Autor.

Para uma pratica docente transformadora, o planejamento € fundamental.
“Planejar significa pensar sobre as possiveis agdes que se pretende realizar”
(SCARPATO, 2017, p. 37). Ao pensarmos, planejamos nossas agdes e quando
estamos agindo, continuamos a pensar e a planejar e replanejar. Apresentamos, na
Figura 1, a organizagdo da pesquisa, seguindo uma légica ciclica, dinamica de

investigacao: Planejamento, agir, descrever e interpretar.
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Figura 1- Ldgica ciclica, dindmica de investigacdo: Planejar, agir, descrever e interpretar.

ACAO Planejar

| Avaliar | Agir

Descrever INVESTIGACAO

Fonte: Adaptado de (SCARPATO, 2017).

Logo, podemos notar dois polos:

e Investigagao — observar, identificar e analisar os dados coletados durante a
intervencao;

e Acao — no qual ocorre o processo de intervengao.

Assim como percebemos também quatro fases:

Planejar — estabelecem-se os propdésitos para a aula;

Agir — momento em que as dindmicas planejadas sao realizadas;

Descrever — acompanhar, registrar as ag¢des e posteriormente relatar
detalhadamente a pratica realizada;

Interpretar — interpretar os dados coletados.

Dessa forma, seguindo a ldgica ciclica, dindmica de investigacao: Planejar,
agir, descrever e interpretar, apresentamos o Quadro 3, no qual evidenciamos a
relacdo dos pélos e das fases com a interlocucédo postulada para a intervengao na

escola.
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Quadro 3 — Ciclo bdsico da investigagdo-agdo da intervengdo na escola.

~

INVESTIGACAO

Identificacdo do problema: Como utilizar os JEs na abordagem critico-
emancipatoria para o ensino dos conteudos da Educacéo Fisica Escolar?

Processo de intervencao em si, isto é, o desenrolar da experiéncia Educacéo
Fisica e os Jogos Eletrénicos proposta na pesquisa.

i

R0A0 ]

No planejamento de intervencéo, devera optar por:

e Trilhar por um caminho inovador, fazendo o aluno experimentar uma nova
forma de aprender os contetdos da Educacdo Fisica (Esporte, danca e
pratica de aventura);

eUtilizar os Jogos Eletrbnicos como estratégias nessa nova forma de
aprendizado;

eUso da abordagem critico-emancipatéria, enquanto intervencao
pedagdgica, nas aulas de Educacédo Fisica.

PLANEJAR

28 xecutar o planejamento das intervencdes propostas; fundamentada em 20
prgaulas dialogadas.

Descricao detalhada das possibilidades e limites das experiéncias vivenciadas
com o0s jogos eletrdnicos na educagéo fisica escolar, como uma possibilidade
na abordagem critico-emancipatéria, tomando como instrumentos para essal
descricdo os relatérios espontaneos e reflexivos, andlise das imagens
mfestaticas e dinAmicas capturadas dos alunos durantes as aulas (Anexos), 0
aRdiario de campo e a observacéo sistematica das aulas.

SCREVER

Interpretacéo dos resultados obtidos assentados nos relatos dos alunos, nos
sqlaprendizados e apropriacdes dos alunos sobre os contetdos ministrados e
& materializados durante todo o terceiro bimestre letivo e na producdo dos
L

Apos essa importante delimitagdo, a relevancia deste escrito consiste em
trilhar por novas possibilidades, ampliando o conhecimento com e sobre os JEs,
como uma possibilidade na abordagem critico-emancipatéria, como estratégia de
ensino nas aulas de Educacdo Fisica, mostrando suas peculiaridades,

potencialidades e devida importancia social.

Assim, as aulas foram desenvolvidas de forma dialogada, com os estudantes
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sendo ouvidos, enriquecidas por diversas problematizagdes do conteudo dos JEs e
suas tematicas sociais na cultura de movimento, através de processos criativos de
acao e reflexdo que partiram dos preceitos do mundo vivido enquanto estratégia de
ensino, visando ao carater critico reflexivo, transformador e emancipador, a partir de

uma nova forma de ensinar a EF.

Dito isso, apresentamos o planejamento do 3° bimestre letivo da escola, o

qual foi estruturado da seguinte forma (Figura 2):

Figura 2 - Planejamento da Intervengdo

« PLANEJAMENTO DO Il BIMESTRE

*START

ENCONTRO J

* Mostra de Jogos Eletronicos

ENCONTRO J

&K

» Jogador N°1

ENCONTRO o

o
w

» Tecnologia e a sociedade contemporanea

ENCONTRO J

* Esportes: Ténis e Dardo (KINECT SPORTS)

ENCONTRO J

» Simplismente Dance (JUST DANCE)

ENCONTRO J

» Jogos de Aventura (KINECT ADVENTURE)

ENCONTRO J

* Jogos Eletrénicos em Debate.

ENCONTRO J

» Apresentacao dos Trabalhos

ENCONTRO J

* Festival dos Jogos Eletronicos

ENCONTRO J

CEEEEK

Fonte: Autoria propria.

Essa configuragado do planejamento para os JE’s foi pensada, no conjunto
de aulas, na possibilidade do que Kunz (2006) intitulou como “transcendéncia de
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limites” uma forma de ensinar os conteudos da EF, na qual ha trés fases distintas:
experimentacdo, encenagao por aprendizagem e criativo-inventiva. Essas fases

serdo detalhadas mais a frente. Neste sentido, as aulas foram concebidas da

seguinte forma:

Transcendéncia de limites

Experimentacéo: Encenacéo por aprendizagem: | Criativo-inventiva:
Encontros 01, 02 e 03. Encontros 04, 05, 06 e 07. Encontros 08, 09 e 10

A nossa proposta de interpretacdo de dados de pesquisa qualitativa, aqui
denominada de Método de Interpretagao dos Sentidos que, segundo Minayo (2016),
trata-se de uma “perspectiva das correntes compreensivas das ciéncias sociais que
analisa: (a) palavras; (b) agdes; (c) conjunto de inter-relagdes; (d) grupos;
(e)instituigdes; (f) conjunturas, dentre outros corpos analiticos” (MINAYO, 2016, p.
87). A autora ainda aponta os caminhos para a interpretacéo que sao: (1) Leitura
compreensiva do material selecionado, que serve de base para a nossa
interpretacdo, como descrever o material a partir da perspectiva dos atores, das
informagdes e das agbes coletadas; (2) Exploragdo do material, nessa etapa é
fundamental ir além das falas e dos fatos, em outras palavras, caminharmos na
direcdo do que esta explicito para o que é implicito; (3) Elaboracdo da sintese
interpretativa, para o éxito nessa etapa é necessario fazer uma articulagao entre os

objetos do estudo, a base tedrica adotada e os dados empiricos.

Para finalizar, pretende-se organizar o trabalho de pesquisa da seguinte

maneira:

O Capitulo 1, intitulado: “Histéria dos jogos eletrénicos e suas possibilidades
na Educacéo Fisica Escolar”, trazer para o debate a origem dos jogos eletrénicos e
como influenciam a cultural da sociedade contemporéanea e suas manifestagdes; sua

importancia para a educagao e em especial para a educacao fisica.

Ja o Capitulo 2, intitulado: “A Concepgéo Critico-emancipatéria e a Educagao
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Fisica”, abordara a construgdo dessa abordagem e sua relagao historica com a
escola, assim como os preceitos da cultura de movimento, que € aquela que
considera existir um curriculo cultural dentro e fora da escola, dentro e fora das salas
de aula, sinalizando uma interlocugdo com as estratégias de ensino nas aulas de
Educacao Fisica, bem como as politicas curriculares brasileiras, demonstrando suas

principais caracteristicas e sua relevancia educativa.

E o Capitulo 3, intitulado: “O Jogo Eletrénico na Educagao Fisica Escolar:
relato e reflexdes com as possibilidades de transcendéncia de limites”, no qual sera
narrado, de forma descritiva, como ocorreu todo processo de ensino-aprendizagem
da experiéncia com os Jogos Eletrénicos, tematizando os conteudos da Educacéao
Fisica e delineando possiveis caminhos e reflexdes sobre as possibilidades de

transcendéncia de limites dessa de limites dessa experimentagao.
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Secao 1: Historia dos jogos eletronicos e suas possibilidades na Educaciao

Fisica Escolar.

Os jogos eletrdnicos (JEs) sao utilizados por jogadores de todas as idades,
podendo ser um unico jogador (single player), mais de um jogador na fungéo
multiplayer ou até mesmo em rede, nos jogos online. A internet eliminou a
necessidade dos jogadores estarem no mesmo espaco fisico, sendo possivel jogar
com varios adversarios localizados em qualquer lugar do planeta. Os JEs ganharam
popularidade e, percebendo o crescente interesse do publico como uma opcao de
lazer, muitas empresas comegaram a desenvolver consoles’ e JEs. A industria dos
JEs melhorou n&o s6 a qualidade do som e das imagens, mas também a tecnologia
usada para rodar os jogos (BATISTA, QUINTAO, et al, 2007). Ha& também
dispositivos portateis, bem como os jogos de realidade virtual, uma modalidade de
JEs que cria simulacbes em trés dimensdes, mais conhecido como “3D7
possibilitando ao jogador uma maior imersdo no mundo virtual, o qual busca

aproximar as sensagdes aquelas do mundo real.

Quando nos referimos ao termo cultura e a ela associamos o termo digital,
notamos a pluralidade de espacgos conectados, destinados a cada faceta dessa nova
era mundial, onde o compartilhamento de informacgdes e o consumo de bens culturais
se materializam. Foi nesse contexto que a manipulacéao, o tratamento, a socializagao
de produtos e informagdes adquiriram novas possibilidades, pois, para essas tarefas,
o uso de dispositivos tecnoldgicos esta quase sempre presente, especialmente os
dispositivos moveis, cujo crescimento tem se intensificado ao redor do mundo,
modificando ndo somente as formas de produgao da informagéao, mas também sua
veiculacao, interpretacéo e distribuigdo. Intitulamos de cultura digital essas novas

formas culturais potencializadas pelas tecnologias conectadas em rede.

Foram muitos os visionarios de intelecto criativo que, juntamente com
organizagbes em ascensao, propiciaram o aperfeicoamento tecnoldgico para o
surgimento dos JEs e suas inovagdes para o mercado de entretenimento e lazer.

Nas préximas linhas, objetivamos aproximar o leitor dessa pesquisa com os

7 Console ¢ um microcomputador dedicado a executar o jogo eletronico.


https://escola.britannica.com.br/artigo/internet/481573
https://pt.wikipedia.org/wiki/Microcomputador
https://pt.wikipedia.org/wiki/Jogo_eletr%C3%B4nico
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principais eventos histéricos, evidenciando o desenvolvimento tecnoldgico das

plataformas de jogo que irdo dar sustentacédo a essa pesquisa.
1.1 0 JOGO E UM POUCO DE SUA HISTORIA

O substantivo Jogo vem do latim jocus cujo significando é gracejo, graga,
pilhéria, mofa, escarnio, zombaria. Foi empregado no lugar de /udus: brinquedo,
divertimento, passatempo. Geralmente, a palavra jogo é a designagao genérica de
certas atividades cuja natureza ou finalidade € recreativa; diverséo, entretenimento.
Para Huizinga (1993), a palavra e a nogdo de jogo fizeram-se presentes por
diferentes civilizagbes, mas nao tendo sido definida, por nenhuma em particular,
numa mentalidade cientifica, mas numa “mentalidade criadora”. Nessa conjuntura,
a palavra e a ideia encontrada para exprimir a nogao de jogo é diferente em algumas
linguas.

[...] Em todos os povos encontramos o jogo, e sob formas extremamente
semelhantes, mas as linguas desses povos diferem muitissimo, em sua

concepgao de jogo, sem o conceber de maneira tao distinta e ampla como a
maior parte das linguas europeias [...] (HUIZINGA, 1993, p. 34)

Os estudiosos dessa area do conhecimento, que buscam estabelecer as
caracteristicas do jogo, concordam em defini-lo como uma atividade que possui uma
razao propria de ser e que contém, em si mesmo, um objetivo implicito. Ou seja, a

finalidade estar no préprio jogo e no ato de jogar.

Os jogos sao lembrados como uma solugéo educativa porque permitem que
as criangas desenvolvam sua percepcao e observem os resultados de sua agéo ao
jogar, inventando e reinventando situagbes a fim de aprender com elas. Neste
sentido, Piaget (1978) afirma que o processo de conhecer nado consiste em olhar
para o objeto e fazer uma coépia mental, mas, sim, agir sobre ele, modificando-o,
transformando-o e compreendendo-o. Nessa linha de raciocinio, o beneficio do jogo,
segundo Kishimoto (1994), consiste no fato de que este favorece o aprendizado pelo
erro e, por ser livre de pressdes e avaliagdes, cria um clima adequado para a

investigacao e a busca de solugoes.

Os jogos representam atividades livres que induzem o jogador a agao, livre

de qualquer eventualidade. Huizinga (1993) define o Jogo como um elemento da
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cultura, relacionado com os aspectos sociais, considerando que nido € apenas uma

perspectiva psicoldgica, sociolégica ou antropoldgica. Segundo esse autor, 0 jogo

define-se como:

[...] Uma acdo ou uma atividade voluntaria, realizada segundo uma regra
livremente consentida, mas imperativa, desprovida de um fim em si,
acompanhada por um sentimento de alegria e tensdo e por uma consciéncia
de ser diferente do que se € na vida real. [...] (HUIZINGA, 1993, p. 57)

Em seus estudos, Huizinga identificou algumas peculiaridades dos jogos que
tentam estabelecer o que é o jogo, “[...] € uma atividade voluntaria. Sujeito a ordens,
deixa de ser jogo, podendo no maximo ser uma imitagao forgada [...]" (HUIZINGA,
1993, p. 10).

Para o autor, o jogo é uma atividade livre, em que o sujeito participa de livre
vontade. Tanto a crianga como o adulto tém autonomia em jogar, cessar ou adiar a

acao, em qualquer momento. Suas motivagdes sao intrinsecas e nao extrinsecas.

[...]JO jogo né&o é vida corrente nem vida real. Trata-se de uma evasdo da
vida real para uma esfera temporaria de atividade com orientagéo proprial...]
(HUIZINGA, 1993, p. 10).

De acordo com o autor, a fantasia é essencial, nada podendo interferir ou
alterar o seu estado de fantasia. Assim sendo, o0 jogo é real somente para o jogador,
no momento em que joga. [...JO jogo é desinteressadol...] (HUIZINGA, 1993, p. 11).
O autor afirma, ainda, que o jogo é uma atividade isolada e restrita. Precisara ser
jogado até ao fim, dentro de certos limites de espacgo e tempo. Durante o tempo em
que se joga, tudo é movimento, mudanga, alternancia, sucessao, associagao,

separagao. Quando chega ao fim, o jogo € concluido, delimitado pelo tempo.

[...]O jogo acabou. Mas, mesmo depois do jogo ter chegado ao fim, ele
permanece como uma criagdo nova do espirito, um tesouro a ser
conservado pela memoéria. E transmitido, torna-se tradicol...]. (HUIZINGA,
1993, p. 12).

Observa também que € uma operacao em que ha regras de funcionamento
essenciais para o seu andamento. ”[...]JReina dentro do dominio uma ordem
especifica e absoluta (...) Ele cria ordem e é ordem]...]” (HUIZINGA, 1993, p. 13).

Para o autor, o jogo exige uma ordem soberana e completa e qualquer desobediéncia
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sera capaz de comprometé-lo, “[...]Todo o jogo tem regras|...]” (HUIZINGA, 1993, p.
14).

Se julgarmos a regra como uma limitagcdo ao jogo e seu desenrolar,
poderemos indicar que nao ha jogos sem regras. No entanto, uma particularidade
muito importante do jogo é a possibilidade de mudanga de regras em comum acordo

com os outros jogadores.

Ao jogar, a crianga esta numa realidade ludica, onde a mesma consegue
brincar, pois vivencia uma realidade diferente do mundo real. Ainfancia, portanto, é
uma etapa da vida do individuo em que o jogo assume um papel central. E nessa
fase que acontece uma série de aprendizados essenciais & infancia. E através do
jogo e da acdo do jogar/brincar que a crianga simula e reproduz agdes/atitudes

presente em seu mundo.

Através deste mundo ludico criado pela crianga, pela possibilidade do
jogar/brincar, ela encasula-se em si mesmo, onde se cria personagens ficticios
baseados no mundo adulto. A titulo de exemplo, uma crianga ao ver o pai ou a mae
realizar alguma atividade doméstica, ela também quer fazé-lo, imitando a agdo. A
crianga vé a atividade como um jogo, um desejo, uma necessidade. Assim sendo,
brincar € um tipo de atividade em que o motivo esta no proprio processo, no seu

conteudo, motivando a crianga para agir.

Dessa maneira, 0 jogo € uma atividade ludica com um caracter sério, ou seja,
para a crianga a brincadeira é algo sério. Sendo esta diferente do que titulamos por
vida séria. A seriedade, aqui atribuida ao jogo e ao ato de jogar, remete-se a uma
fuga do mundo real, em que a crianga se concentra apenas na atividade e desdenha
arealidade que a cerca. Portanto, o jogo permite a crianga uma fuga para um mundo
em que ela é a criadora. Nesse mundo, as regras do jogo tém um valor que ndo tém

no mundo dos adultos.

A crianga, em seus primeiros anos de vida, consegue brincar por horas sem
se cansar. Os jogos e as brincadeiras sdo para as criangas, 0s principais motivadores
de sua existéncia, onde se esquecem de tudo o que as rodeia e se entregam ao
deslumbramento do jogo. Se atentarmos para conduta de uma crianga enquanto ela

joga, perceberemos o quanto ela desenvolve a capacidade de indagar, descobrir
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outras solugdes para um problema, avaliar as suas atitudes, situar e reorganizar a

sua relagdo com as outras criangas.

Vygotsky (1991) justifica que, durante a idade escolar, as habilidades das
criangas sao prestigiadas a partir do objeto com que se brinca, no ato de jogar, e,
principalmente, pela liberdade da imaginagao, o que € inerente a elas. Sendo assim,
quando a crianga repete as acbes dos mais velhos nas suas atividades,
culturalmente padronizadas, ela cria possibilidades para o seu préprio

desenvolvimento cultural.

Expandindo a ideia de jogo para além de suas peculiaridades citadas
anteriormente, vemos que este, além de possibilitar a manifestacdo do individuo
como um “ser-no-mundo”, é também uma forma de transmiss&o de cultura. Cada
crianca esta inserida em um determinando grupo social e nela ha suas
peculiaridades culturais. Porém, tendo ela a necessidade de se sentir fazendo parte
integralmente desse grupo, a crianga ird adquirir seus valores, formados a partir das

relacdes com os outros.

O jogo, entdo, manifesta-se como um elemento altamente socializador e de
grande importancia no que se refere a transmissao de valores. Os jogos sao parte

do patriménio cultural e traduz costumes, ensinamentos e formas de pensamentos.

Uma vez compreendida a importancia do jogo como elemento essencial na
infancia dos individuos, contribuindo para que estes se tornem adultos autbnomos,
criticos, criativos e atuantes na sociedade, faz-se necessario que o profissional da
area de Educacéo Fisica possa assimilar qual € o alcance pedagdgico do jogo, ja

que este é um de seus conteudos basicos de atuacao.

Nos relatos atuais, entretanto, sobre as condicbes da infancia
contemporanea e sua cultura ludica, € relativamente comum ouvirmos as seguintes
afirmagdes: “as criangas nao brincam mais como antigamente”, “as criangas nao
respeitam os adultos como deveriam”, “essa crianca passa o dia trancado no quarto
em frente ao computador” entre tantas outras. Na tentativa de compreendermos as
praticas ludicas atuais € importante pensar na crianga que as realiza e no contexto
sociocultural em que tal relagdo ocorre. Se tal contexto se modifica em funcéo das

transformagdes da sociedade mais ampla, é impreterivel que tais praticas também
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sofram modificagdes, e nessa dindmica constante entre continuidades e quebras, a

contradi¢cao entre o que permanece e o que se transforma interpelam o nosso pensar.

Refletir sobre a acdo da educacédo contemporanea significa ndo apenas
atualizar os desafios, mas também recuperar certas praticas que a “educagao
classica” ensina e tornar as criangas 0s principais atores que se apropriam e
produzem cultura. Por conseguinte, o jogo € uma agao de grande criatividade que
se revela bastante positiva para a crianga e respectivamente para a sua

aprendizagem.

Nesse contexto, a escola assume um papel fundamental como espaco de
relacdes em que as criangas constroem suas experiéncias e participam na vida dos
que as rodeiam. Abordada como um sistema de relagdes e praticas sociais mais
amplas, a escola é encarada como uma instituicdo complexa e nela, a organizagao
das praticas escolares por vezes apresentam inquietudes entre as demandas da
instituicdo, das criangas e jovens e dos novos aspectos da sociedade tecnoldgica e

conectada em rede.

Pensar e refletir sobre o jogo e sobre a criangca que joga, aponta para o
contexto sociocultural em que esta agao acontece. Em consequéncia disso, somos
levados a ponderar que, como toda atividade humana, o jogo se constitui pela
influéncia de diversos fatores presentes em determinados momentos historicos que
sao transformados pela propria agado dos individuos e por suas producdes culturais

e tecnologicas.

Ao examinar a emergéncia do campo teérico dos JEs e os dilemas narrativos
da composicado dessa linguagem, no entendimento de Santaella e Feitosa (2009),
destacamos a importancia de esclarecer nossa compreensdo sobre jogos e JEs.
Diante da diversidade de termos para definir os jogos em geral e os JEs em particular,
nesta pesquisa a especificidade dos jogos tradicionais sera nomeada como jogos e
a especificidade dos videogames, jogos eletrénicos, computacionais ou digitais sera
identificada como JEs. Ou seja, os JEs podem ser entendidos como artefatos que
envolvem trés grandes tipos, conforme seu suporte: jogos de consoles (especificos
de videogame) jogos para computador (desenvolvidos para processamento em

computadores conectados a rede ou ndo) e jogos para arcade (maquinas integradas
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com consolemonitor), dispostos em lugares publicos, como esclarecem Santaella e
Feitosa (2009).

Desse modo, embora algumas brincadeiras e jogos tradicionais, que utilizam
como artefatos bola, arcos, cones, bonecos, carrinhos, bolinhas de gude, pipa, piado,
amarelinha e tantas outras, continuem a fazer parte do repertério ludico infantil,
muitas outras foram atualizadas com o repertoério advindo das midias. Seria
impossivel que os jogos das criangas nao se alimentasse das historias, ficcdes e
imagens da televisao, do cinema e do ciberespaco que também fornecem repertorios

de linguagens, conteudos éticos e estéticos as brincadeiras. (FANTIN, 2015).

Ao examinar tal dinAmica em sua complexidade e ambivaléncia, nao
podemos omitir que as criangas de hoje ndo sdo como as criangas que fomos, visto
que hoje elas sao criangas leitoras, telespectadoras, produtoras de conteudos
postados e compartilhados em rede, navegadoras do ciberespacgo, internautas efc,

e possuem competéncias construidas na cultura digital.

Fatin (2015), ressalta que tais praticas requerem mediagbes pedagogicas,
pois a construgao de significacdes ocorre a partir dos JEs e de seus conteudos. O
seu uso no contexto escolar deve ser mediado a fim de enriquecer a experiéncia na
perspectiva da formacao humana. E, nesse processo, a acao docente assume papel
primordial, sobretudo na possibilidade interdisciplinar do conhecimento que os JEs
possibilitam em suas aprendizagens cognitivas, sociais e culturais, na construgéo de

suas competéncias e suas reflexdes criticas.

Dessa forma, consideramos que os jogos e, em especial os JEs, poderao se
tornar um meio para atingir um fim, ou seja, podera ser uma estratégia bastante
valida para ser agregada ao curriculo escolar, uma vez ser praticamente impossivel
de pensar a infancia sem seus jogos e a alegria iminente de simplesmente jogar um
jogo, o que o torna um direito de toda crianga, pois, ao brincar, esta podera ser,

futuramente, um adulto com potencial auténomo de reflex&o, criacéo e atuacéo.
1.2 HISTORIA DOS JES E SEUS IMPACTOS NA SOCIEDADE CONTEMPORANEA

Durante a segunda guerra mundial, com o intuito de decifrar os cddigos de

guerra do exército alem&o, surgem os primeiros computadores. Tal avan¢go mudaria



Segdo I Histdria dos jogos eletranicos e suas possibilidades na Educagéo Fisica Escolar. !
Pagina | 56

radicalmente a nossa forma de nos relacionarmos. Entre os grandes avancgos

tecnolégicos que emergiram em nossa sociedade, podemos afirmar que o mais

significativo foi a chegada do homem a superficie da lua no ano de 19609.

Foi nesse periodo de grandes inovagdes tecnologicas que surgiram os
primeiros jogos eletrénicos como fruto do intelecto criador do homem. Tal inovagéo
causaria um impacto sem precedentes na cultura das sociedades em todo o globo.
Um dos primeiros jogos eletronicos de que se tem registro € o “OX0O”, que simulava
um jogo da velha, esse foi desenvolvido por Alexander S. Douglas, em 1952, como
parte de sua tese sobre ainteracdo humano-computador na Universidade de
Cambridge, no Reino Unido. (LUZ, 2010)

Imagem 7 - “OX0” (1952) criado por Alexander S. Douglas para o computador Electronic
Delay Storage Automatic Calculator (EDSAC).
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Fonte: Imagem retirada da internet.

Ja no ano de 1958, o Laboratdrio de Pesquisas Nucleares da América do
Norte passa a abrir suas instalagdes ao publico uma vez ao ano. Foi nesse periodo
que o fisico William Higinbotham, com o intuito de inovar a sua apresentacédo aos
visitantes, adapta um software de um osciloscopio, que demonstraria a trajetéria de
uma bola em movimento, e os visitantes teriam que interagir. Higinbotham batizou
sua invencao de “Tennis for Two” (BATISTA, QUINTAO, et al., 2007).


https://pt.wikipedia.org/wiki/Jogo_da_velha
https://pt.wikipedia.org/w/index.php?title=Sandy_Douglas&action=edit&redlink=1
https://pt.wikipedia.org/wiki/Intera%C3%A7%C3%A3o_humano-computador
https://pt.wikipedia.org/wiki/Universidade_de_Cambridge
https://pt.wikipedia.org/wiki/Universidade_de_Cambridge
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Imagem 8 - “Tennis for Two” (1958) criado por William Higinbotham na tela do osciloscdpio.

Fonte: Imagem retirada da internet.

Segundo (BATISTA, QUINTAO, et al., 2007), outros jogos foram
desenvolvidos, mas €& somente no ano de 1972 que podemos considerar o
nascimento de toda industria dos JEs. Nolan Bushnell, um jovem engenheiro com
forte espirito empreendedor, dedicou-se para criar uma maquina que servisse
exclusivamente para jogar os JEs (LUZ, 2010). Bushnell criou um protétipo e o
licenciou como “Computer Space”, que seria a primeira maquina “arcade’®. Pouco

tempo depois ele viria a fundar a prépria empresa, a Atari.

Imagem 9 - “Computer Space” criado por Nolan Bushnell (1972), gabinete e tela sendo
considerado a primeira mdquina arcade.

Caomputer
- Space

Fonte: Imagem retirda da internet.

Bductions - Www.osibo-news.com

Os préximos passos da industria dos JEs foi desenvolver um aparelho em

uma versao doméstica, os chamados consoles. Aparelhos esses que fossem

8 Arcade ¢ um aparelho de jogo eletronico profissional instalado em estabelecimentos de entretenimento.
Compde-se de um gabinete (caixa de madeira ou material plastico), tubo de imagem (CRT) ou monitor de
video, fonte de alimentagao, controle(s) de jogo e sistema de jogo.


https://pt.wikipedia.org/wiki/Jogo_eletr%C3%B4nico
https://pt.wikipedia.org/wiki/Tubo_de_raios_cat%C3%B3dicos
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conectados ao televisor. Com isso, varios novos jogos surgiram no mercado de
entretenimento, destaque para o jogo “Pac-Man”. Com o sucesso de vendas dos
JEs, o aumento do faturamento fez com que iniciassem um novo periodo de
investimento e inovacgao tecnoldgica no processamento grafico. Agora um ambiente
com imagem e cores em trés dimensdes leva o jogador a uma imersdo cada vez
maior (BATISTA, QUINTAO, et al., 2007).

Em meados de 1982, apds subitamente parar de crescer, a industria dos JEs
entra em recessdo. Mesmo com o declinio do mercado dos jogos, estes ja faziam
parte da cultura norte-americana, fazendo-se presente em programas de TV e na
industria cinematografica. Podemos citar o filme “Tron” langado pela Walt Disney
Pictures, onde a trama se passa dentro de um computador, no qual o protagonista
enfrenta um programa maligno em uma sucessivas batalhas semelhantes aos JEs.
Com isso, novas marcas emergiram no mercado mundial e todas disputavam para
ter seu destaque na industria dos JEs (LUZ, 2010). Duas empresas se destacaram
das demais e dominaram o mercado dos JEs. A Sega, com console “Mega Driver” e
com o jogo eletrénico campedo de vendas “Sonic”, e a Nintendo, com o console
“Super Famicom”. No Brasil, a Nintendo ficou conhecida como Super Nintendo, bem
como seu jogo eletrénico campeao de vendas, o “Super Mario World” (BATISTA,
QUINTAOQ, et al., 2007). Foi nesse periodo que alguns JEs de destaque surgiram e
vem influenciando geracdes desde entao.

Imagem 10 - Sega “Mega Drive” e o Jogo Eletrénico “Sonic”
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Fonte: Imagem retirada da internet.
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Imagem 11 - “Super Famicom” (Super Nintendo) e o Jogo Eletrénico “Super Mario World”.

Fonte: Imagem retirada da internet.

Ja na década de 90, ocorreu uma nova onda de investimentos para o
desenvolvimento de novos console com super processadores, capazes de suportar
jogos com “design graficos” cada vez mais nitidos. E nesse contexto que surge o

console “Sony PlayStation”, que passaria a dominar o mercado dos JEs.

Imagem 12 - “Sony PlayStation” e o JE campedo de vendas em 1994 “Gran Turismo”.

p

PlayStation

hyStation..

Fonte: Imagem retirada da internet.

No ano 2000, a Sony tinha langado no mercado o Console “Sony PlayStation
2” e foi nesse ano que a gingante da industria de informatica comandada por Bill
Gates, a Microsoft, anunciou que estaria entrando no mercado dos JEs e o
desenvolvimento de um console proprio era uma questdo de tempo (LUZ, 2010).
Assim, com toda tecnologia que tinha desenvolvido dentro de sua empresa, o

console da Microsoft, o “Xbox” superou os seus concorrentes.
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Imagem 13 -“Microsoft XBox” idealizado por Bill Gates.

Fonte: Imagem retirada da internet.

Em novembro de 2005, a Microsoft inaugurou a nova geragao de consoles
ao lancgar o “XBox 360", com a capacidade de conexao em rede. Se tornando o
aparelho de entretenimento mais poderoso ja existente naquele ano (BATISTA,
QUINTAO, et al., 2007). Apostando além da sua qualidade gréafica, esse novo
aparelho veio aproximar remotamente os seus jogadores e disponibilizou novos
conteudos exclusivos em rede, os quais tornaram o “XBox 360" uma plataforma de

entretenimento integrada e em constate atualizag&o.

Procurando revolucionar a experiéncia interativa dos jogadores com os JEs,
sensores de movimento s&o disponibilizados para permitir a jogabilidade sem a

necessidade de joystick, conhecido popularmente por “Kinect” (LUZ, 2010).

Imagem 14 - Console da Microsoft “XBox 360 Kinect” e os Jogos: Kinect Spots e Kinect
Adventures.

Fonte: Imagem retirada da internet.

No mundo virtual, a possibilidade de estar em qualquer lugar, em um plano
diferente do habitual, no qual, o jogador podera ser um herdéi guerreiro, um vilao, um
atleta de futebol, tdo popular na nossa cultura, ou até mesmo um ser extraterrestre,

dentre outras inumeras possibilidades, ja € uma realidade, pelo menos dentro dos
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JEs, seja em computadores ou nos consoles. Com a chegada e popularidade dos
JEs, os habitos sociais mudaram. Surgiram locadoras especializadas em jogos,
video games produzidos para serem comercializados abertamente, de modo que
qualquer pessoa, que tivesse o capital disponivel, poderia ter o jogo em seu televisor.
(LUZ, 2010).

1.3 0 JOGO ELETRONICO NA EDUCAGAO E NA EDUCAGAO FiSICA ESCOLAR

Como ja mencionado neste trabalho, o século XXI & caracterizado pelos
grandes avangos tecnolégicos, e o uso das tecnologias da informagdo e
comunicagao (TIC’s) passou a ser um instrumento metodoldgico para o ensino. O
uso dessas midias eletrdbnicas vem ganhando espago a cada dia no meio escolar,
principalmente no que diz respeito ao uso dos JE’s. Cabera, portanto, aos
professores se apropriarem dessa ferramenta, pois ela € envolvente e foge do

cotidiano escolar.

Devido a essas qualidades, os JE’s devem ser utilizados conscientemente
em sala de aula. Tendo em vista que a educagcdo e o processo de ensino-
aprendizagem passam por um aperfeicoamento referente ao uso das midias e de
seus avangos tecnolégicos. Em consequéncia disso, espera-se que haja uma
melhora da qualidade de ensino. No entanto, alguns estudos referentes a essa area
do conhecimento (AZEVEDO, 2008) (BARACHO, GRIPP e LIMA, 2012) (AZEVEDO,
2012) (FANTIN, 2015) (JUNIOR, 2015) apontam que & preciso investigar quais as
possiveis contribuicées do uso das novas tecnologias nas aulas de Educacéo Fisica,
utiizando os jogos eletrbnicos como uma opgédo pedagdgica, ja que estes
possibilitam aos alunos trazerem as suas vivéncias de fora do ambiente escolar e,
em um segundo momento, associa-los ao conteudo especifico da disciplina, de modo

que professores e alunos possam arquitetar esse aprendizado.

No final do ano de 2017, foi homologada a Base Nacional Comum Curricular,
que servira, como 0 proprio nome remete, como base para nortear os conteudos
minimos que os alunos, em qualquer lugar do Brasil, devem vivenciar no ambiente
escolar. Esse documento contém, como unidade tematica para os 6° e 7° anos, a

presenca dos JE’s.

Nesse contexto, encontram-se as criangas e adolescentes, que sao uma
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parcela significativa da nossa sociedade e estdo mais familiarizados com essa
realidade midiatica entres elas, os JE’s. Essa populagao ja nasceu nessa conjuntura,
diferentes de seus pais e alguns professores que sentem certo receio e, muitas

vezes, dificuldades em se adaptar a essa nova realidade.

Nessa narrativa midiatica contemporanea, em que a informatica passou a
ser um instrumento de trabalho, bem como um meio para ensino dos tradicionais
conteudos, a midia eletrbnica tem influenciado o comportamento das criancas e
jovens que se encontram em idade escolar. A internet se tornou um meio comum
de trocas de informacgdes e de acesso a conteudo especializado, onde criancas e

jovens formam relacdes de amizade, independentemente da distancia geografica.

H4, portanto, um rompimento das barreiras de tempo e espaco, permitindo
que as informacgdes fluam em tempo real, e esse novo cenario social, tecnolégico e
cultural esta cada vez mais familiar para todos nés. A sociedade contemporanea
vive conectada a midia, o que fomenta uma mudancga consideravel na velocidade da
propagacao da informagéo, da mesma maneira que colabora para a formagao de
ambientes virtuais e de um novo espaco para comunicagao, onde podemos citar, por
exemplo, o que acontece em muitas redes sociais, onde criangas e jovens se

comunicam através de certos aplicativos e interagem em rede. (LEVY, 1999)

No dominio da Educagédo Fisica Escolar, os conhecimentos construidos
devem possibilitar a reflexao critica das crengas sociais, como os padroes de beleza,
saude, desempenho, competicdo exacerbada e cruel, que se apoiam no falso
discurso meritocratico, dominante na atual sociedade, tendo se tornado instrumento
de exclusao e de segregacgao social. Um dos propositos da Educagao é desenvolver
a competéncia para a tomada de decisdes conscientes, preparar o cidadao para a

sociedade, tornando-o mais critico sobre assuntos do cotidiano.

Segundo a Associagao Brasileira das Desenvolvedoras de Jogos Eletrénicos
(ABRAGAMES, 2018), o Brasil € o maior consumidor de JE’s na América Latina, e
passa por um periodo forte de expansao e conquista de novos mercados. Expansao
esta que é fortemente influenciada pelo crescimento acelerado dessa industria dos
JE’s no mundo. Os JE’s estdo cada vez mais proximos dos jovens na idade escolar,

pois, a cada dia, vem aumentando a quantidade desses jogos nas casas das familias
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brasileiras. No passado, os JE’s ndo solicitavam das criangas uma vivéncia motora
mais ampla, pois para jogar era necessario somente mexer o joystick com as maos.
Atualmente, os jogos modernos sdo mais dinamicos. Ha sensores de movimentos
que requerem do jogador um maior gasto energético e, portanto, mais agao corporal
dos envolvidos, ou seja, para dar andamento ao jogo é necessario que a crianga

movimente partes corporais pertinentes ao jogo.

Quando a crianga joga algum tipo de JE’s, ela precisa desenvolver algumas
técnicas de raciocinio rapido, existem jogos que demandam uma precisao de
agilidade e coordenagao motora; ja em outros ha sdo abordados aspectos sociais,
caracteristicas que a Educacdo Fisica Escolar trabalha nas escolas. Os JE’s
modernos possibilitam aos jogadores uma movimentagao constante, a exemplo de
jogos de avatares, exibido em uma dimensdo avangada, onde os jogadores se
movimentam dentro dos espacos, abaixando, subindo, correndo, deitando e

tentando qualquer outra agdo daquele universo especifico.

Existem JE’s nos quais os jogadores tém que acertar os tempos das
musicas, apertando botdées numa simulagado de guitarra, além da coordenacgao de
maos e dedos presentes nesses jogos. Em outros, ha sensores de movimento que
captam a agao dos jogadores em jogos que envolvem a danga, esportes e praticas
de aventura na natureza. Ao simular diversos ambientes, esses jogos fazem com
que o jogador acesse um mundo imaginario e para resolver problemas referentes ao
posicionamento do seu avatar ou de um objeto, possibilitando, assim, um

pensamento rapido e eficiente.

Entretanto, Fatin e Rivoltella (2010) expdem que frequentemente os
professores ndo aproveitam as potencialidades que as novas tecnologias oferecem.
Acarretando, assim, o distanciamento em relagdo aos conhecimentos de seus
alunos, que podem ficar passos a frente deles, utilizando os meios tecnolégicos com

grande habilidade.

Partindo desses progndsticos, ha necessidade de refletimos sobre as agdes
pedagodgicas, por mais que se tenha contato com tantos instrumentos tecnologicos
(smartphones, notebooks, tablets e aparelhos multimidia em geral). Por mais que

haja diversos aparatos, Pirozzi (2013) admite que ha pouca inovagao em sala de
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aula, pois o professor retoma a sua didatica tradicional. Portanto, qualquer
instrumento tecnoldgico que se pretende usar, se ndo houver uma inovagao didatica
para ensina-la, inevitavelmente os docentes resgatardo os métodos classicos de

ensino.

Sendo assim, a presenga dos JE’'s no cenario da cultura infantil e sua
presenca na escola assumem outros contornos. Jogos considerados com potencial
educativo e de ensino poderiam estar presentes na escola. Para além do problema
de infraestrutura de algumas escolas, por ndo oferecerem condi¢gdes para trabalhar
os JE’s, pesquisas sobre essa tematica de aprendizagem na escola (Cruz, Novoa &
Albuquerque, 2012, Correa, 2010, Fantin & Correa 2011) demonstram significativas

potencialidades para se articular os conteudos numa proposta multidisciplinar.

O professor precisa buscar se apropriar do universo dos JEs, relacionando-
o0 com o cotidiano de seus alunos e, por sua vez, aproveitar as potencialidades
desses meios, deixando que o aluno traga para sala de aula comentarios sobre os
JEs, contextualizando ao maximo as situa¢cdes de ensino-aprendizagem, fazendo
assim um aproveitamento da realidade do aluno, do que esta proximo a ele
(AZEVEDO, 2012). O educador nao pode ficar alheio a realidade dos alunos, mas,

ao contrario, necessita conhecer aquilo que Ihes interessam.

Nesse sentido, a escola necessita estar atenta ao meio em que o aluno vive,
0 que se denomina contextualizagc&o. A escola deve conseguir penetrar na realidade
do aluno e oportunizar condi¢gdes para que eles desenvolvam todas as competéncias
e habilidades que dele se espera, inclusive em relacdo ao uso dos aparatos

midiaticos, tornando-os uma ferramenta que ira contribuir para a sua aprendizagem.

Pelo exposto, ndo ha como omitir a presenca dos JE’s no cotidiano dos
alunos e, portanto, faz-se necessaria uma abordagem adequada desses tipos de
jogos na escola. Esta é uma responsabilidade que deve emergir ao se inserir
qualquer aparato tecnolégico na Educagdo. O profissional responsavel e
comprometido com a Educagdo devera saber lidar com esse novo desafio,
principalmente, o professor de Educagao Fisica, por trabalhar com o jogo, que é
fundamental para o desenvolvimento das criangas e adolescentes, bem como em

suas atividades de ensino-aprendizagem no ambito escolar de agdo humanizadora,
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buscando fazer do ambiente escolar um local de eclosdo e desenvolvimento de

valores, tais como autonomia, colaboracéo, cooperacgao, solidariedade, empatia e

outros.

Por fim, é a Educacgéo que deve pautar, comandar e direcionar toda atividade
diferenciada dentro do ambiente escolar, a fim de se alcangar as mais significativas
aprendizagens por meios de agdes didaticas inovadoras, jamais se esquecendo de
que, sendo a tecnologia o meio e o dispositivo para o fazer pedagégico, ela ndo pode

ser o centro da agao.



A CONCEPCAO
CRITICO-EMANCIPATORIA

E A EDUCACAO FISICA




Secao 2: A Concepc¢ao Critico-emancipatoria e a Educacao Fisica

No ano de 1994 foi langada a obra “Transformacéao Didatico-Pedagdgica do
Esporte”, de autoria do Prof. Dr. Elenor Kunz, na qual anunciou a concepcéo critico-
emancipatoria, objetivando encorajar mudangas significativas no ensino da
Educacao Fisica Escolar brasileira, principalmente nas possibilidades da pratica
pedagogica, ressignificando os seus conteudos, métodos e condi¢cdes para tematizar
o ensino do movimento humano, em especial, os esportes. Apesar da convicgao de

que o esporte € apenas um dos temas da cultura de movimento.

Elenor Kunz realizou seu Doutorado (1987) e Pds-doutorado (1996) no
Instituto de Ciéncias do Esporte na Gottfried Wilhelm Leibniz Universitat em
Hannover, Alemanha. E reconhecido por suas posi¢cdes tedricas no campo da
Fenomenologia e também como um autor que se vale da teoria da Escola de
Frankfurt (TAFFAREL e MORSCHBACHER, 2013).

O advento dessa concepcao contribuiu significativamente para o progresso
da Educacao Fisica Escolar como pratica pedagdgica, pois surge como uma bussola
para os profissionais da area, por ter sistematizado os conhecimentos cientificos da
Educacido Fisica brasileira em um periodo em que a area refletia sobre os
paradigmas no campo epistemoldgico. De acordo com DARIDO (2001), a relevancia
das obras de Kunz é inquestionavel, considerando o cenario histérico brasileiro e as
circunstancias de vida do autor, que ainda hoje é referéncia para a formacgéao
académica e atuacdo dos profissionais envolvidos no processo educacional

brasileiro e na Educacéo Fisica escolar. Ainda segundo a autora:

[...] Uma das principais obras ja publicadas dentro da perspectiva critico-
emancipatéria no escopo da Educagdo Fisica € de autoria do Professor
Elenor Kunz e intitulada “Transformacao didatico-pedagogica do esporte”,
inspirada, especialmente, nos pressupostos da teoria critica da escola de
Frankfurt. Neste livro, o autor busca apresentar uma reflexdo sobre as
possibilidades de ensinar os esportes pela sua transformacao didatico-
pedagdgica, de tal modo que a Educacgao contribua para a reflexao critica e
emancipatoéria das criangas e jovens. [...] DARIDO (2001, P. 24)

Nesta tentativa de reconstrucdo da EF brasileira, o papel do professor é
fundamental, pois devera considerar os processos vivenciados pelos atores no

contexto histérico e sua produgédo cultural. Ou seja, o pré-conhecimento e as



)

| <22
Segdn 2: Abordagem critico-emancipatdria e a Educagéo Fisica = jﬁ
Pagina | 68

influéncias do mundo vivido dos alunos devem ser considerados (KUNZ, 2006). A
escolha dos conteudos e agbes metodologicas demandam competéncia e
responsabilidade de todos os que se envolvem no processo de ensino, sendo 0s

docentes os principais efetores dessas praticas.

Um ponto importante nessa reflexdo é a ampliagdo para o campo
epistemoldgico da area, a partir dessa concepgado pedagogica, juntamente com
outras do mesmo periodo e do campo critico, foi a ideia da “cultura corporal”’ e
“cultura de movimento”, até entdo inexistentes, como elementos das abordagens
pedagogicas sistematizadas para a EF, as quais reforcam o pensamento do homem
como um “ser-no-mundo”, bem como a presenca de um corpo fenomenoldgico.
(MERLEAU-PONTY, 1966)

Corroborando com esse pensamento DAOLIO (2003) nos diz que:

[...] “Esta ampliagao ocorre no sentido de considerar a EF como um fenébmeno
sociocultural; cujo objeto de estudo € a cultura de movimento, que considera,
além da eficiéncia, a eficacia simbdlica dos movimentos; seus conteudos
constituem o patrimdnio cultural corporal da humanidade.” [...]DAOLIO (2003,

p. 13)
O autor se contrapde ao conceito de cultura corporal, justificando que:

[...] Embora esse conceito de “cultura corporal” esteja sendo utilizado por
muitos tedricos da Educacéo Fisica e Esportes, parece-me destinado apenas
reforcar uma cultura desenvolvida pela via do movimento humano. E, de
qualquer forma, um conceito tautolégico, uma vez que ndo pode existir
nenhuma atividade culturalmente produzida pelo homem que ndo seja
corporal [...] (KUNZ, 2006, p. 20)

Kunz (2006) defende o ensino critico, pois possibilitaria que os discentes
passassem a compreender a estrutura autoritaria dos processos regularizados da
nossa sociedade, os quais formam falsos valores, interesses e anseios. Um dos
objetivos da pedagogia critica € promover condi¢des para que os alicerces
opressivos sejam interrompidos e 0 ensino caminhe em diregdo a emancipagao do

sujeito, por meio do uso da linguagem.

O agir comunicativo tem papel relevante, funcionando como uma forma de

representacado dos entendimentos do mundo social, o que ira possibilitar que todos
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os atores sociais envolvidos no processo participem da tomada de deciséo, da
definicdo de interesses e preferéncias, as quais irdo operar de acordo com as

situacdes e condigbes do grupo em que estao inseridos.

Entende-se como emancipacao todo o processo que se utiliza da razao
critica para o seu agir social, cultural e esportivo, desenvolvidos pela educagdo. Ao
suscitar a autorreflexdo, esta possibilitara aos alunos um estado de maior liberdade
e conhecimento de seus verdadeiros interesses. A emancipagao sera alcangada
quando os agentes sociais, mediante o esclarecimento, reconhecerem a origem e as
determinantes da repressdo e da alienagdo. (TAFFAREL e MORSCHBACHER,
2013)

Darido (2001) relata que para Kunz:

[...] “0o ensino na concepgao critico-emancipatoria deve ser um ensino de
libertagdo de falsas ilusbes, de falsos interesses e desejos, criados e
construidos nos alunos pela visdo de mundo que apresentam a partir do
conhecimento. O ensino escolar necessita, desta forma, se basear numa
concepgao critica, pois € pelo questionamento critico que chega a
compreender a estrutura autoritaria dos processos institucionalizados da
sociedade que formam as convicgdes, interesses e desejos.” [...]

(DARIDO, 2001, p. 13)

Kunz (2006) intitulou como “transcendéncia de limites” uma forma de ensinar

os conteudos da EF, na qual ha trés fases distintas:

(1) Os alunos experimentam, pela propria descoberta manipulativa, as
formas e meios para uma participacdo bem-sucedida em vivéncias da

cultura de movimento;

(2) Manifestagao através da linguagem ou representacdo cénica o que

vivenciaram e o que aprenderam numa forma de exposicao;

(3) Por fim, os alunos devem aprender a questionar sobre suas
aprendizagens e descobertas, a partir das duas formas anteriores da
representagcao de um saber, com a finalidade de compreender o sentido

e significado da aprendizagem no seu contexto cultural de mundo.

Portanto, para o autor, essas trés fases se diferem. Na primeira, a forma é
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direta, de modo que a transcendéncia de limites acontece na espontaneidade dos
sujeitos como uma agao nao pensada. Ou seja, as respostas de suas agdes surgem
livremente e sao fornecidas ao mundo. Como exemplo, Kunz (1991) cita os primeiros
contatos de uma crianga com a bola, quando, ja no primeiro contato, ela sabe o que
fazer (chuta, quica, rebate, entre outras) e, com isso, dialoga com o mundo

construindo significados em sua agao.

Na segunda, a forma é a assimilagao, que se manifesta pela aprendizagem,
ou mesmo pela intencionalidade do sujeito que elabora a ideia da imagem do
movimento. Desse modo, para que o problema seja resolvido € necessario fornecer

pistas sobre a ideia do movimento, baseado em poucas informacgoes.

Ja a terceira forma € a criativo-inventiva, que emerge da intencionalidade
inventiva e criativa do sujeito, onde a transcendéncia do mundo vivido é feita a partir
da criagao e invengao. Nessa fase, portanto, o homem explora e retrata 0 mundo
com novos significados/sentidos, que lhe oferecem uma maior compreensao de
mundo. Através dessa compreensao, o individuo adquire capacidades para mudar o

mundo situacional em que vive e, consequentemente, mudar a si proprio.

E nessa perspectiva firmada que se tenta explicar, por meio da pratica de
uma didatica comunicativa, “o saber-fazer, o saber-pensar e o saber-sentir’. A
relevancia pedagodgica dessa subjetividade ¢é fundamental no processo de
emancipagao dos atores sociais, visto que essa manifestagéo é assumida e vivida
por individuos em suas existéncias particulares, € a forma de conhecer o mundo no
qual se incluem objetos, a natureza, os outros e nés mesmos (TAFFAREL e
MORSCHBACHER, 2013). Busca ponderar sobre o desenvolvimento do individuo
no contexto social, entre um “ser social” e um “ser individual’, e neste
amadurecimento € que os individuos se confrontam com mecanismos hegeménicos
que desafiam e pressionam o cidaddo para uma forma de desenvolvimento

estereotipado.

Alcangar a emancipagao so sera possivel no momento em que os agentes
sociais, por meio do esclarecimento, identificarem a origem e os motivadores da
submissao e do abandono. Kunz (2006) salienta que, na perspectiva emancipatoria,

ao sugerir de forma direta a “transcendéncia de limites”, sejam incorporadas as
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formas culturalmente estruturadas das praticas corporais. Nas quais o aluno seja
capaz de “definir uma situagao”, criar/inventar movimentos e jogos com sentido para

a vivéncia experimentada.

Sobre o conteudo “esporte”, Kunz (2006) argumenta que, em vez de ensinar
os esportes na EF na concepcéao tecnicista, que visa, principalmente, o simples
desenvolvimento de habilidades e técnicas de uma modalidade especifica, a esse
ensino deverao ser incluidos conteudos de carater tedrico-pratico, o que acarretara
um fendmeno esportivo transparente, possibilitando aos educandos uma melhor
organizagdo e reorganizacdo da realidade do esporte, considerando suas
possibilidades e necessidades, fazendo-se, desse modo, com que o0 aluno se
expresse como um “ser-no-mundo”, um ser corporal, dialogando com o mundo-

vivido. O autor reafirma que

[...]entre a dimensé&o de determinada visdo de mundo e uma correspondente
visdo de Homem, existe uma relacdo muito tensa pela qual se pode chegar a
interpretar a Educagdo como um processo reall...]. (KUNZ, 2006, p. 135)

Para compreendermos melhor a abordagem critico-emancipatéria,
destacamos trés pressupostos: (1) O aluno € o ator principal no processo e este
possui conhecimentos criticos suficientes para reconhecer as adversidades
complexas que o mundo impde; (2) Essas adversidades que se apresentam no
contexto na vida dos alunos, de acordo com suas percepcdes, deverao ser
orientadas e mediadas pelo professor, mas cabera aos sujeitos da acao refletirem
sobre as mudangas da sociedade, na qual dever&o ser guiados por propésitos que
evidenciem a justica, a igualdade e equidade entre os seus integrantes; (3)
Convicgdo do professor do potencial critico dos alunos para que haja um

desenvolvimento significativo no ato de educar.

A materializacdo desses pressupostos so6 € factivel a partir do
desenvolvimento de trés niveis de competéncias: a competéncia objetiva, a social e

a comunicativa.

e Competéncia objetiva - representa os conhecimentos especificos do
saber humano e, na Educacgao Fisica, equipara-se a aprender as

habilidades praticas da cultura de movimento;



)

| =2l
Segao Z: Abordagem critico-emancipataria e a Educagao Fisica = jﬂ
Pagina |72

e Competéncia social — se faz necessario perceber aspectos ligados
as relagdes socioculturais e sobre os papéis aceitos pelos individuos

na sociedade, no tocante aos conhecimentos da Educacéao Fisica;

e Competéncia comunicativa - & preciso diversificar formas de
linguagem, podendo ser oral, de movimento, cénica, artistica, entre

outras.

Kunz (2005) nos alerta sobre a importancia da competéncia comunicativa,
“[...] saber se comunicar e entender a comunicagdo dos outros € um processo

reflexivo e desencadeia iniciativas do pensamento critico” (KUNZ, 2005, p.318).

Esse ultimo nivel de competéncia expande as possibilidades para que os
educandos elaborem outras formas de linguagem nas aulas de EF que néo sé a
corporal, promovendo novas maneiras de discutir e problematizar os JEs e seu
contexto sdécio-historico. Para Kunz (2006), o desenvolvimento da competéncia
comunicativa deve trazer ao educando a capacidade de leitura critica do esporte,
que acreditamos ser aplicados também aos JEs. Desse modo, a forma de saber que
leva a emancipagéao €, entdo, um saber critico que tem origem no mundo vivido dos
individuos passando pelo desenvolvimento de um saber elaborado pelo processo

interativo e comunicativo num contexto livre de opressdes ou falsas consciéncias.

O trabalho de dissertacdo de Tindéco (2017) corrobora com esse

pensamento. Ele nos diz que

[...] Deve prevalecer, ndo apenas a linguagem dos movimentos, como
também outras formas de linguagem devem ser desenvolvidas, na intengdo
de propiciar aos sujeitos o entendimento critico do fendbmeno esportivo, assim
como o préprio mundo. (TINOCO, 2017, p.47)

Por fim, é fundamental que a cultura de movimento se desenvolva através
da Educacao Fisica, preservando em suas praticas a capacidade critica dos alunos

e, dessa forma, cultivando um ambiente propicio a emancipagéo. (KUNZ, 2005)

Na abordagem critico-emancipatéria, estabelecem-se trés categorias de

organizagao didatica (Trabalho, Interacdo e Linguagem), as quais favorecem o
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processo de ensino-aprendizagem. Apesar de serem desassociadas, elas
convergem para o desenvolvimento das competéncias mencionas anteriormente.

Destacamos as principais caracteristicas dessas trés categorias:

Trabalho: abrange as atividades de natureza pratica, vivenciadas pelos

alunos, a partir dos conhecimentos extraidos da cultura de movimento;

Interagao: observa a indispensabilidade de praticas que satisfagam os
atributos de uma acgao participativa, cooperativa e solidaria, de forma que as
diferengas e os conflitos possam ser acordados por meio de uma relagao dialdgica

entre os envolvidos na agao;

Linguagem: manifestacdo das agbes vivenciadas durante as praticas
sistematizadas, que busca ir além da linguagem corpérea, tdo frequentemente
utilizada durante as aulas de Educagao Fisica. Outras linguagens podem e devem
ser utilizadas, conforme expressem, obrigatoriamente, o pensamento dos alunos
quando submetidos as atividades praticas. Assim, abona-se a essa categoria a
contemplagao do desenvolvimento da capacidade critica e criadora dos alunos.

Por conseguinte, verifica-se que as categorias organizadas por Kunz (2006),
no plano didatico para o ensino de Educacao Fisica, torna-se viavel e, ao se orientar
por elas, estas possibilitam o desenvolvimento das competéncias necessarias que

oportunizam aos alunos uma educagao emancipatoria.

O autor reforgca a importancia de uma didatica comunicativa no agir

educacional.

[...] uma teoria no sentido critico-emancipatério precisa, na pratica, estar
acompanhada de uma didatica comunicativa, porque ela devera fundamentar
a fungcdo do esclarecimento e da prevaléncia racional de todo o agir
educacional. Assim, uma racionalidade, com o sentido do esclarecimento,
implica sempre numa racionalidade comunicativa. Devemos pressupor que a
educagdo €& sempre um processo no qual se desenvolvem “acgdes
comunicativas”. (...) A capacidade comunicativa ndo é algo dado, simples
produto da natureza, mas deve ser desenvolvida. (KUNZ, 2005, p.317)

Ou seja, a agdo comunicativa infere sobre o interlocutor o esforgco de
sistematizar o pensamento, e ele o faz por meio da linguagem. E a acdo

comunicativa que ira sustentar a possibilidade de se criar, no contexto das aulas, um
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ambiente propicio ao desenvolvimento emancipatorio. Logo, quando se oportuniza
ao aluno a sistematizagcao por meio da linguagem (seja ela de qualquer natureza),
tem-se a convicgao de que a ele se oferece o desenvolvimento de sua capacidade

rumo a criticidade.

Kunz (2006) apresenta um esquema que sintetiza e relaciona as
competéncias objetiva, social e comunicativa com as categorias trabalho, interagao

e linguagem. Podemos observar, a seguir, essa esquematizagao no Quadro 4.

Quadro 4 - Esquematizagdo das competéncias objetiva, social e comunicativa, relacionando-
as com as Categorias trabalho, interagdo e linguagem.

ASPECTO DOS
CONTEUDOS

CATEGORIAS
TRABALHO INTERACAO LINGUAGEM
Ter acesso 495 Ter acesso as relagdes
conhecimentos e ¢ Ter acesso aos contetidos

informagdes de relevancia
e sentido para a aquisi¢ao
de habilidades ao esporte
de acordo com o contexto.

esportivo-culturais,
vinculadas a cultura do
movimento do contexto
social

Capacitacdo para assumir,

simbolicos e linguisticos
que transcendem 0
contexto esportivo.

Q@  Possibilitar o acesso as
oe " conscientemente, papéis Aperfeigoamento das
= O  estratégias de .. o ~ .
O = ; R et sociais e a possibilidade de = relagdes de entendimento
=  aprendizagem, técnicas, . .
= - , reconhecer a inerente de forma racional e
7 habilidades especificas e . .
<O . . necessidade de organizada.

&  de capacidades fisicas.

ASPECTO DOS
OBJETIVOS

Capacitar, para o mundo
dos esportes, movimentos
e jogos de forma efetiva e

se-movimentar.

Capacitar para um agir

Desenvolver capacidades
criativas, explorativas,

R . . | solitario, cooperativo e além da capacidade de
autonoma, com vistas a ... . . .
vida futura relacionada ao participativo. d1§qern1r e julgar de forma
lazer e ao tempo livre. critica.
OBJETIVA SOCIAL COMUNICATIVA
COMPETENCIA

Fonte: Kunz (2006, p. 38)

Por fim, ao optar pela abordagem critico-emancipatdria, objetiva-se que os

alunos consigam pensar de forma autbnoma e se tornem sujeitos emancipados.

2.1 AEDUCAGAO FiSICA NO ENSINO FUNDAMENTAL DOS ANOS FINAIS

Neste tdpico, analisamos as politicas curriculares para o Ensino
Fundamental Brasileiro, situando a Educacgao Fisica para esse nivel de ensino. Para
isso, inicialmente, recorreremos a analise do art. 205 da Constituicdo Federal de

1988, de acordo com o qual

A educacao, direito de todos e dever do Estado e da familia, sera promovida
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e incentivada com a colaboragdo da sociedade, visando ao pleno
desenvolvimento da pessoa, seu preparo para o exercicio da cidadania e sua
qualificagao para o trabalho. (BRASIL,1988, Art. 205).

Pretendendo sua ampliacdo a toda a populagcdo, na medida em que
aumentou sua oferta nos anos seguintes, deu indicativo de fomento a Educacgao
Fisica ao asseverar, no Art. 217, que “E Dever do estado fomentar praticas
desportivas formais e nao formais, como direito de cada um” (BRASIL, 2012, p.125).

No ano de 1996, Parametros Curriculares Nacionais (PCN’s) sofreram uma
reformulagdo, na qual foi ressaltada a importancia da articulacao da Educacao Fisica
entre o aprender a fazer, o saber do porqué de se estar fazendo e como se relacionar
com esse saber (Brasil, 1997). Os PCN’s buscavam a contextualizagao dos contetidos
da Educacao Fisica com a sociedade brasileira, devendo a EF ser trabalhada de forma
interdisciplinar, transdisciplinar e através de temas transversais, favorecendo o

desenvolvimento da ética, cidadania e autonomia.

Em 1997, o Ministério da Educacao publicou os Parametros Curriculares
Nacionais (PCN’s), analisando as principais premissas apontadas por esse
documento para o Ensino Fundamental, do 1° ao 5° ano, apontados como
referenciais de qualidade para a Educacgao brasileira. Entre suas propostas, os
PCN’s apontaram: os conteudos desenvolvidos nas esferas conceituais,
procedimentais e atitudinais; a concretizagdo de um curriculo tratado de forma
contextualizada e interdisciplinar; a organizagdo escolar em ciclos; a avaliagao
tratada como processo formativo e a formacéo integral do aluno. Ja no ano de 1998,
foram consolidados, em dez (10) volumes, os PCN’s para o Ensino Fundamental do
6° ao 9° ano. A intengao foi ampliar e aprofundar um debate educacional que
envolvesse a escola, os pais e/ou responsaveis pelo aluno, governos nas esferas

municipal, estadual e federal, bem como a sociedade civil.

Essa proposta apresentada pelos PCN’s vem em consonancia com uma
visdo de ensino que assista mais precisamente as necessidades do alunado em sua
vida social. Além de ter se preocupado com o trato dos conteudos escolares, também
orientou a organizacgao escolar em forma de ciclos, em lugar do tradicional sistema

seriado até entdo vigente no sistema educacional brasileiro. Foi considerada uma
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“tentativa de superar a segmentagéo excessiva produzida pelo regime seriado e de
buscar principios de ordenagao que possibilitem maior integracdo do conhecimento”
(Brasil, 1997, p. 42). Segundo o mesmo documento, as séries anuais devem dar
lugar a ciclos de dois anos de duragdo®. Com essa medida se objetiva proporcionar
a superacao da reprovacdo desnecessaria, principalmente, no primeiro ano do
ensino fundamental, bem como oportunizar uma alfabetizacao mais efetiva. Um
sistema educacional baseado em ciclos ndo visa apenas a alteragdo na organizagao
escolar, mas também na maneira de se pensar o desenvolvimento da aprendizagem,

a avaliagdo e a aprovagao/reprovagao (Miranda, 2005).

Nessa perspectiva, os professores de Educacao Fisica precisam realizar um
planejamento em sintonia com a escola e a equipe pedagdgica, fazendo uso de seus

conhecimentos em busca dos interesses e necessidades dos alunos.

Desde 2006, a duracao do Ensino Fundamental, que até entdo era de 8
anos, passou a ser de 9 anos. A Lei de Diretrizes e Bases da Educagao (LDB
9395/96) foi alterada em seus artigos 29, 30, 32 e 87, através da Lei Ordinaria n°
11.274/2006, ampliando a duragdo do Ensino Fundamental para 9 anos e
estabelecendo como prazo para implementagao da Lei pelos sistemas de ensino, o
ano de 2010.

O Ensino Fundamental passou entédo a ser dividido da seguinte forma:

Anos Iniciais — compreende do 1° ao 5° ano, sendo que a crianga ingressa

no 1° ano aos 6 anos de idade (1° e 2° Ciclos);
Anos Finais — compreende do 6° ao 9° ano (3° e 4° Ciclos).

Os sistemas de ensino tém autonomia para desdobrar o Ensino Fundamental
em ciclos, desde que respeitem a carga horaria minima anual de 800 horas,

distribuidos em, no minimo, 200 dias letivos efetivos.

Quanto a sua atual organizagao, o ensino fundamental pode ser visualizado

% Com o Decreto n° 11.274/06, que altera o Ensino Fundamental para nove anos de duragdo, promoveu também
mudanga na organizag@o da educag@o por ciclos. Sendo assim, o primeiro ciclo, correspondente a0 momento de
alfabetizagdo, teria duragdo de trés anos e os demais ciclos dois anos de duragdo. Com isso, 0s anos iniciais do
ensino fundamental passam a conter cinco anos de escolarizagao.
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na sequéncia no Quadro 5:
Quadro 5 - Organizagéo do Ensino Fundamental
Ensino Fundamental
Anos Iniciais Anos Finais
1° Ciclo 2° Ciclo 3° Ciclo 4° Ciclo
1° | 22 | 3 4o | 5° e | 71° g | o

Fonte: Brasil (2004, p. 18)

O curriculo para o Ensino Fundamental Brasileiro tem uma base nacional
comum, que deve ser complementada por cada sistema de ensino, de acordo com

as caracteristicas regionais e sociais, desde que obedegcam as seguintes diretrizes:

| - a difusdo de valores fundamentais ao interesse social, aos direitos e
deveres dos cidadaos, de respeito ao bem comum e a ordem democratica;

Il - consideracdo das condigcBes de escolaridade dos alunos em cada
estabelecimento;

Il - orientacéo para o trabalho;

IV - promocéo do desporto educacional e apoio as praticas desportivas nao-
formais. (BRASIL, Lei n® 9.394/96, Art. 276)

A LDB, de acordo com a redagao dada pela Lei n° 11.274, de 2006, Art. 32,

determina que

O ensino fundamental obrigatério, com duracéo de 9 (nove) anos, gratuito na
escola publica, iniciando-se aos 6 (seis) anos de idade, tera por objetivo a
formacao basica do cidadao, mediante:
| — o desenvolvimento da capacidade de aprender, tendo como meios basicos
o pleno dominio da leitura, da escrita e do calculo;

Il — a compreensdo do ambiente natural e social, do sistema politico, da
tecnologia, das artes e dos valores em que se fundamenta a sociedade;

Il — o desenvolvimento da capacidade de aprendizagem, tendo em vista a
aquisicao de conhecimentos e habilidades e a formacao de atitudes e valores;
IV — o fortalecimento dos vinculos de familia, dos lagos de solidariedade
humana e de tolerancia reciproca em que se assenta a vida social. (BRASIL,
Lei n° 11.274/2006, Art. 32)

A aprovacao desse texto representou um avango para Educacéo Fisica, pois
nao havia reconhecimento dela enquanto area de conhecimento valoroso para o
desenvolvimento das pessoas, sendo, na maioria das vezes, usada como
mecanismo politico dos governos para sujeicdo da populagdo. Castellani Filho
(2002) reconhece que foi a eliminacdo da camisa de forca que aprisionava a
Educacdo Fisica nos limites do afamado eixo paradigmatico da aptidao fisica,

vinculada, apenas, ao desenvolvimento fisico.
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O Conselho Nacional de Educagao aprovou, em 7 de abril de 1998, uma
resolucdo que definiu as Diretrizes Curriculares Nacionais para o Ensino
Fundamental (DCNEF), a saber, a Resolugdo CNE/CEB n° 02, de 1998 (BRASIL,
1998). Essas DCNEF, além de trazerem um curriculo focado na formacdo de
competéncias e habilidades, reforcaram a Educacdo Fisica como componente
curricular obrigatoério da Educacao Basica, conforme pode ser observado no Art. 3°
da referida Resolugao:

| - As escolas deverao estabelecer como norteadores de
suas agdes pedagogicas:

a) os principios éticos da autonomia, da
responsabilidade, da solidariedade e do respeito ao bem
comum;

b) os principios dos Direitos e Deveres da Cidadania, do
exercicio da criticidade e do respeito a ordem
democratica;

c) os principios estéticos da sensibilidade, da
criatividade e da diversidade de manifestagdes artisticas

e culturais. (BRASIL, Resolugdo CNE/CEB n° 2/1998,
Art. 3°)

Entre 28 de margo e 01 de abril de 2010, foi realizada a Conferéncia Nacional
de Educacgao (CONAE), com a presencga de especialistas para debater a Educagao
Basica. ACONAE alertou para a necessidade de ser ter uma Base Nacional Comum
Curricular, como parte de um Plano Nacional de Educacdo. Nesse mesmo ano, foi
langcada a Resolucdo CNE/CEB n° 7, de 14 de dezembro de 2010, onde foram
fixadas as Diretrizes Curriculares Nacionais para o Ensino Fundamental de 9 (nove)
anos. Essa Resolugao reafirmou a EF na area de Linguagens, Codigos e suas
Tecnologias, e tem se revelado importante na orientagéo a analise e a restruturagéo
dos curriculos da Educagao Basica, na intencao de superar o recorrente isolamento
e fragmentacao dos componentes curriculares. Essas normativas concederam a EF
a oportunidade, e a consequente responsabilidade, de proporcionar aos alunos
diversas vivéncias, com o objetivo de conhecer e apreciar diferentes praticas
corporais sistematizadas, entendendo-as como produg¢des culturais diversificadas e

dinAmicas.

As DCNEF, juntamente aos PCNEF, determinam que as linguagens néao
sejam somente exigidas como modos de expressao/comunicagdo, mas como

geradora de significados, conhecimentos e valores, bem como apontam a
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interdisciplinaridade como um dos principios que baseiam a edificacdo do
conhecimento. A proposta da interdisciplinaridade, direcionada a formagao do aluno,

comunica a interpretagéo do saber como um so, e ndo de forma fragmentada.

As orientagdes das DCNEF a Educagédo Fisica determinam a necessidade
de compreender os aspectos histéricos que transitam no imaginario cultural da
escola perante a Educacao Fisica no Ensino Fundamental, além de compreender
que a identidade desse componente curricular € alicergada a partir das negociagcdes
e das disputas que acontecem entre seus profissionais, além daquelas travadas

pelos outros agentes da escola (BRASIL, 2006).

Enfim, as DCNEF, em companhia dos PCNEF, tentam aproximar a EF como
um componente curricular integrado a formacéao cultural do aluno, consolidado a

partir da sistematizagdo do conhecimento e da organizacgao curricular integrada.

Ja no ano de 2014, a Lei n° 13.005, de 25 de junho de 2014, regulamentou
o Plano Nacional de Educagéo (PNE), com vigéncia de 10 (dez) anos. O Plano tem
20 metas voltadas a melhoria da qualidade da Educacdo Basica, sendo que 4
(quatro) delas tratam da Base Nacional Comum Curricular (BNCC). Nesse mesmo
ano, entre 19 e 23 de novembro, ocorreu a 22 Conferéncia Nacional pela Educacao
(CONAE), organizada pelo Forum Nacional de Educagao (FNE), do qual resultou um
documento sobre as propostas e reflexdes para a Educacgao brasileira, sendo um

importante referencial para o processo de mobilizagao para a BNCC.

No ano de 2015, a primeira versdao da BNCC é disponibilizada e, neste
mesmo ano, aconteceu uma mobilizagdo das escolas de todo o Brasil para a
discussédo do documento preliminar desse documento. No ano seguinte, a segunda
versao foi disponibilizada e, de 23 de junho a 10 de agosto de 2016, aconteceram
27 Seminarios Estaduais com professores, gestores e especialistas para debater a
segunda versao da BNCC. O Conselho Nacional de Secretarios de Educacéo
(Consed) e a Unido Nacional dos Dirigentes Municipais de Educac¢do (Undime)

promoveram esses seminarios.

Em abril de 2017, o MEC apresentou a versao final da BNCC ao Conselho
Nacional de Educacao (CNE). O CNE elaborou o seu parecer sobre a BNCC, bem

como o seu projeto de Resolugéo, que foram encaminhados ao MEC. No dia de 20
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de dezembro de 2017, a BNCC foi homologada pelo entdo Ministro da Educacgéo,

Mendonga Filho, por meio da Portaria MEC n° 1.570, de 20 de dezembro de 2017,

conforme segue:
[...] O MINISTRO DE ESTADO DA EDUCAGCAO, no uso de suas atribuicdes,
tendo em vista o disposto no art. 2° da Lei n® 9.131, de 24 de novembro de
1995, e conforme consta do Processo n° 23001.000201/2014-14, resolve:
Art. 1 - Fica homologado o Parecer CNE/CP n° 15/2017, do Conselho Pleno
do Conselho Nacional de Educacao, aprovado na Sessao Publica de 15 de
dezembro de 2017, que, junto ao Projeto de Resolugéo a ele anexo, instituem
e orientam a implantacdo da Base Nacional Comum Curricular - BNCC,
explicitando os direitos e objetivos de aprendizagem e desenvolvimento, a ser
observada obrigatoriamente ao longo das etapas e respectivas modalidades
no ambito da Educagéao Basica.
Art. 2 - Apds a publicagdo do Acorddo do Supremo Tribunal Federal no
julgamento da Acao Direta de Inconstitucionalidade n° 4439, o Ministério da
Educacéo podera solicitar ao Conselho Nacional de Educacéo reavaliagao do
disposto para o ensino religioso na BNCC.

Art. 3 - Esta Portaria entra em vigor na data de sua publicagéo. [...] (BRASIL,
Portaria MEC n° 1.570/2017)

Em 06 de marco de 2018, educadores do Brasil inteiro se debrugaram sobre
a Base Nacional Comum Curricular, com foco na parte homologada do documento,
correspondente as etapas da Educacdo Infantil e Ensino Fundamental, com o
objetivo de compreender sua implementagdo e impactos na Educacdo Basica

brasileira.

A BNCC é um documento que, além de orientar a elaboragao do curriculo
especifico de cada escola, considerando as peculiaridades metodoldgicas, sociais e
regionais de cada uma, objetiva sistematizar o que é ensinado nelas, abarcando
todos os niveis da Educagdo Basica. Apresenta-se com o0s objetivos de
aprendizagem de cada etapa de sua formacdo nas areas de Linguagens,
Matematica, Ciéncias da Natureza e Ciéncias Humanas (BRASIL, 2016). Ela tem
como base quatro politicas nacionais, que devem ser implantadas e interligadas
entre si, no intuito de assegurar as necessarias condigbes para promogédo de
qualidade na Educacao Basica (BRASIL, 2016), sao elas: (1) Politica Nacional de
Formacdo de Professores, (2) Politica Nacional de Materiais e Tecnologias
Educacionais, (3) Politica Nacional de Avaliacdo da Educacgéo Basica e (4) Politica

Nacional de Infraestrutura Escolar.

Ha também quatros eixos de formacédo do Ensino Fundamental, nos quais

estdo relacionados com os objetivos gerais de formagao das areas de conhecimento
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para essa etapa, sao eles: (1) Pensamento critico e projeto de vida — adogao pelos
alunos de atitude questionadora perante os problemas sociais, assumindo o
protagonismo e projetando expectativas em relagao a vida; (2) Intervengdo no mundo
natural e social — protagonismo dos alunos perante as questdes sociais e ambientais
contemporaneas; (3) Letramentos e capacidade de aprender — refere-se a ampliagao
da participacdo dos alunos no mundo letrado por sua inser¢cao em esferas mais
abrangentes da vida social; (4) Solidariedade e sociabilidade — esse eixo aborda os
compromissos que o individuo assume em relacéo a coletividade e os processos de
identidade que acontecem nos processos de reconhecimento e acolhimento das
diferencas (BRASIL, 2016).

Com esses escritos, a BNCC vem propor um papel novo para os atores da
Educacdo Basica, alicercada nos pilares de protagonismo, independéncia,
autonomia, significado, trabalho e pesquisa. Localizando a Educagéao Fisica, aBNCC
prega, assim como a LDB, um ensino voltado a formagao basica cidada, pois ela
orienta “[...] colocar em perspectiva as oportunidades de desenvolvimento do/a
estudante e os meios para garantir-lhe a formagdo comum, imprescindivel ao
exercicio da cidadania” (BRASIL, 2016, p.33). No Quadro 6, esta a configuragdo da
BNCC para o Ensino Fundamental:

Quadro 6 - Configuragao da BNCC para o Ensino Fundamental

COMPETENCIAS GERAIS
DA EDUCAGCAO BASICA

ENSINO FUNDAMENTAL

Areas do conhecimento

(1% a0 5 ano) (6% 20 9% ano)

curmriculares

i
E gﬁﬁ

|

Matureza

Inglesa
=

g
B

i

Fonte: Brasil (2018, p. 27)
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Portanto, a Educagéao Fisica, compreendida como linguagem na Educagéo
Basica, tem como finalidade contribuir com a formagao da subjetividade humana,
conforme apontam os préprios objetivos da aprendizagem. Desse modo, eles
partem do entendimento da origem da dindmica das praticas sociais que formam a
cultura de movimento e das vivéncias delas, bem como na capacidade de utiliza-las
em momentos de lazer e cuidados com a saude, exigindo as condi¢gdes necessarias
as praticas. (BRASIL, 2018)

De acordo com a BNCC (2018, p.213), as praticas corporais devem continuar
sendo tema da Educacdo Fisica, possibilitando com isso, realgar os multiplos
sentidos da cultura de movimento, superando sua simples reprodugao, projetando

sua leitura e producéo.

Na BNCC, cada uma das praticas corporais tematizadas compde uma das
seis unidades tematicas abordadas ao longo do Ensino Fundamental. S&o elas (1)
Brincadeiras e jogos, (2) Esportes, (3) Ginasticas, (4) Dangas, (5) Lutas e (6) Praticas
corporais de aventura. Cabe salientar que a categorizagdo apresentada nao tem
anseios de universalidade, pois se trata de uma compreensao possivel, entre outras,
sobre as denominagbes das manifestagdes culturais tematizadas na Educacgao

Fisica escolar.

Portanto, entende-se que nas aulas de EF, as praticas corporais deverao ser
abordadas como fenémeno cultural dindmico, diversificado, pluridimensional,
singular e contraditério, visando, com isso, assegurar aos alunos a possibilidade da
construcdo e ressignificacdo de um conjunto de saberes que proporcionem ampliar
sua consciéncia a respeito de seus movimentos e dos recursos para o cuidado de si
e dos outros, almejando o desenvolvimento da autonomia para apropriacdo e
emprego da cultura de movimento em diversas finalidades humanas, auxiliando sua

participacédo de forma confiante e autoral na sociedade (BRASIL, 2018).

Nessa logica, devemos considerar que a “cultura digital” esta promovendo
mudangas significativas na sociedade. Em decorréncia do avango e da multiplicagéo
das tecnologias de informag¢ao e comunicacao, além do crescente acesso a elas pela
maior disponibilidade de computadores, telefones celulares, tablets e afins, os jovens

estdo dinamicamente inseridos nessa cultura, ndo somente como consumidores,
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mas também engajados, cada vez mais, como protagonistas e se envolvendo
diretamente em novas formas de interagdo multimidiatica e de atuagao social em
rede, que se realizam de modo bastante dinamico. Essa cultura também exibe
fortemente um apelo emocional e estimula o imediatismo de respostas e a
efemeridade das informagdes, antepondo analises superficiais, 0 uso de imagens e
formas de expressao mais sintéticas, diferentes dos procedimentos de expressar e

argumentar, caracteristicos da vida escolar.

Nesse contexto, com o intuido de conferir flexibilidade na delimitagao dos
curriculos e propostas curriculares, bem como promover a adequacgao as realidades
locais, as habilidades de Educacgao Fisica para o Ensino Fundamental — Anos Finais
estdo sendo propostas na BNCC, organizadas em dois blocos (6° e 7° anos; 8° e 9°
anos) e se referem aos objetos de conhecimento, em cada unidade tematica,

representados abaixo no Quadro 7:

Quadro 7 - Organizagéo dos objetos de conhecimento e suas respectivas unidades temdticas
para o Ensino Fundamental Anos Finais.

OBJETOS DE CONHECIMENTO
UNIDADES
TEMATICAS
62 E 72 ANOS 82 E 92 ANOS

Brincadeiras e Jogos eletrénicos

jogos

Esportes Esportes de marca Esportes de rede/parede
Esportes de precisao Esportes de campo e taco
Esportes de invasao Esportes de invasao
Esportes técnico- Esportes de combate

-combinatoérios

Ginasticas Ginastica de Ginastica de condicionamento fisico
condicionamento fisico Ginastica de conscientizacio corporal

Dancas Dancas urbanas Dancas de saldo

Lutas Lutas do Brasil Lutas do mundo

Praticas corporais Praticas corporais de Praticas corporais de aventura na

de aventura aventura urbanas natureza

Fonte: Brasil (2018, p. 27)

Visto todo o exposto, a instituicdo escolar esta sendo desafiada para o
cumprimento do seu papel em relacdo a formagdo das novas geracdes. E eminente
que a escola preserve seu compromisso de estimular a reflexdo e a analise
aprofundada , além de continuar contribuindo para o desenvolvimento dos alunos,
com uma atitude critica em relacdo ao conteudo e a multiplicidade de ofertas

midiaticas e digitais.
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Contudo, é necessario que a escola compreenda e assimile ainda mais as
novas linguagens e seus modus operandi'®, expondo as possibilidades de
comunicagao e manipulagdo, que oriente para usos mais democraticos das
tecnologias e para uma participagdo mais consciente na cultura digital. Ao assimilar
o potencial de comunicag¢ao do universo digital, a escola pode instituir novos modos
de promover a aprendizagem, a interagado e o compartilhamento de significados entre

professores e estudantes.

Portanto, € com essa viagem histérica pelas politicas curriculares do Ensino
Fundamental que procuramos demonstrar a fungao desse nivel de ensino, situando
a Educacao Fisica nele, que fechamos esse tépico, para que, no préximo, possamos
adentrar nas peculiaridades do Ensino Fundamental na Escola Estadual Enéas

Cavalcanti de Ceara Mirim/RN e seus atores.

10 Modus operandi é uma express&o em latim que significa “modo de operagdo”, na tradugéo literal
para a lingua portuguesa.






Secao 3 - O Jogo Eletronico na Educacio Fisica Escolar: Relatos,

Reflexoes e possibilidades de Transcendéncia de Limites

Uma das dificuldades encontradas pelos professores da Educacao Fisica
Escolar estda em desenvolver uma pratica docente inovadora, que contemple novas
estratégias de ensino e que caminhem com os avangos tecnologicos e suas
constantes atualizagdes. Faz-se necessario, portanto, uma nova forma de pensar a
EF, que desperte nos alunos o pensamento critico, a partir de um agir comunicativo.
Logo, torna-se indispensavel desenvolver novas formas de ensinar os tradicionais
conteudos da EF. Assim, este capitulo atenta para todo o dialogo descrito nos
capitulos anteriores, nos quais a tematica dos JEs foi abordada, tendo como base a
concepgao critico-emancipatoria enquanto estratégia de ensino para o Ensino
Fundamental dos anos finais, descrevendo desde a sua concepcao até as reflexdes

sobre as possibilidades de ensino e suas limitagdes.

3.1 Jogos eletrénicos nas aulas de educagao fisica: transcendéncia de limites: da

experimentagao a criagaol/invengao (Experimentacgao).

Na tentativa de melhor clarificar o planejamento dos dez encontros e relatar
as aulas e como ocorreu a interlocucédo, os proximos tépicos detalhardo todo o
passo-a-passo desse processo, aula por aula, trazendo as devidas reflexdes e limites

da experiéncia EF e os JE’s.

Por oportuno, esclarecemos que a primeira etapa da transcendéncia de
limites € a Experimentagao, ja discutida na metodologia desse estudo. Para isso
utilizamos os trés primeiros encontros, cujo objetivo principal foi perceber o que os
alunos conheciam sobre os JEs, haja vista que para ensinar qualquer conteudo aos
alunos deve-se observar, pelo menos, as suas experiéncias anteriores (KUNZ, 2006,
p. 18).

3.1.1 ENCONTRO 01 - START

No primeiro encontro, intitulado “Start”, vocabulo da lingua Inglesa que
significar comegar ou iniciar, e tdo comum nos JEs, € que comegamos 0 NOSso
estudo. Apresentamos, a partir de uma aula expositiva dialogada em sala, a

compreensao pelos alunos do planejamento para o terceiro bimestre. Explicamos a
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proposta de intervengédo, as tematicas e os procedimentos didatico-pedagogicos.

Nesse primeiro encontro com as turmas, expomos o0 esbougo do
planejamento com a possibilidade de ajuste, caso fosse necessario. Logo em
seguida, falamos dos critérios avaliativos para o bimestre, os quais foram: (1)
participacédo nas aulas e (2) participagao na construgado e apresentagéo do trabalho
colaborativo. Nesse momento, faz-se necessario frisar que o detalhamento de notas
nao fara parte deste escrito, pois, além de fugir ao escopo do estudo, também foi
uma exigéncia da instituicdo escolar. A forma de avaliar a participacdo dos alunos
foi através de construcdo do relatério espontaneo ao final de cada encontro. Na
sequéncia, buscamos sensibilizar os alunos quanto ao trabalho colaborativo, a partir
das vivéncias em sala e, principalmente, nos produtos que foram criados durante as

aulas ao longo dos encontros.

Terminado esse primeiro momento, explicamos e entregamos para
assinatura os termos de autorizagdo necessarios para coleta, bem como, o seu uso
para fins de pesquisa. Esses documentos seguem nos Anexos do trabalho.
Destacamos que os dados coletados sem a devida autorizagao nao foram publicados

na pesquisa.

Os estudantes das duas turmas, em sua maioria, receberam bem a proposta
dos JEs nas aulas de EF, porém alguns dos alunos ficaram bastante curiosos em
saber como se daria esse processo, visto que as aulas de EF eram, na maioria das
vezes, o momento de “jogar bola”. Seguem alguns relatos dos alunos. Aluno 34 do
6° ano A: “Sera muito legal jogar video game e poder mexer nos Tablets”; Aluno 14
do 6° ano B: “O melhor sera poder acessar a internet e brincar com o video game”.
Ja um pequeno grupo desejava jogar, principalmente, o futebol e, por esse motivo,
nao recebeu positivamente a noticia, pois como era de costume, os alunos 07 e 08,

ambos do 6° ano B, relataram: “Vamos jogar bola que é melhor professor!”.

Ficou notdrio nos relatos dos alunos que, apesar da boa aceitagcdo da
proposta das aulas, seria um grande desafio a mudanca de realidade das suas aulas
de EF, pois muitos nao tiveram a oportunidade de vivenciar algo parecido em niveis
anteriores de ensino, haja vista que a EF se baseava na linha procedimental do

esporte.
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Na sequéncia, pedimos que eles formassem grupos de quatro a seis
componentes, de modo que os que tinham mais afinidade entre si formaram
rapidamente os grupos. Notamos que se formaram algumas equipes compostas
somente por meninos, outras, sé por meninas e, devido o numero estabelecido no
inicio da aula, € que se formaram grupos mistos. Ocorreram alguns questionamentos
com relagao a possibilidade de se formarem grupos com mais de seis componentes.
Aproveitamos para refor¢ca a necessidade do trabalho cooperativo e participativo e
que aquele momento seria de grande valor para estreitar os vinculos de amizades

entre os alunos da sala.

Apos a formacgao dos grupos, pedimos que eles escolhessem um nome para
a sua equipe, baseado em JEs que eles conheciam. Nesse momento, os alunos e
alunas comegaram a conversar com todo o vigor da juventude. Todos falando ao
mesmo tempo. Uma voz mais alta que a outra, tentando impor a sua vontade para a
escolha do nome. Pouquissimos alunos nao puderam opinar. Foi a oportunidade
que esperavamos para propor que cada aluno teria um tempo para expor a sua
proposta para a escolha do nome do grupo de modo que, ao final, eles deveriam

eleger um nome que nao fosse o que ele mesmo propods.
Com isso os grupos foram definidos e ficaram assim para cada turma:

e 6°anoA: (1) Free Fire, (2) Candy Crush, (3) Clash Royale, (4) Sonic
Dash, (5) Manecraft e (6) Pac man;

e 6° ano B: (1) Subway Surfers, (2) Call of Duty, (3) Arrow, (4) Roblox,
(5) Mario Bros e (6) Pokémon Go.

O que chamou a atencao nessa escolha foi o fato de que esses JEs estao
disponiveis para Smartphone, o que nos levou a imaginar, naquele momento, que a
principal forma de contato com os JEs fosse através desse meio. Por esse motivo,
pedimos aos alunos para pegarem os Tablets disponibilizados e realizassem uma
busca na internet por esses jogos e os instalassem para, logo em seguida, jogarem

livremente.

Outro ponto que chamou bastante atencio foi que boa parte dos alunos

utilizaram o seu proprio aparelho celular durante a realizagdo da pesquisa. Nesse
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momento, ficou evidente que o uso consciente desse instrumento tecnoldgico em
prol da educacgao, sendo por noés incentivada, € de grande valor pedagodgico, mas,
ao contrario, esse instrumento € comumente proibido nas instituigdes, transformando
essa ferramenta em um aparelho disfuncional as aulas. Acreditamos que é possivel
superar esse engessamento na utilizacdo desses aparelhos em sala, quando os
professores reconhecerem suas potencialidades para o aprendizado dos jovens para

além dos muros da escola, que é exatamente o que buscamos nesse trabalho.

Corroborando com esse pensamento, Pretto (1999), afirma que estamos
imersos numa sociedade chamada de comunicacgéo generalizada ou rede. Visto que,
a sociedade esta produzindo sujeitos sedentos pela inclusdo das midias na escola,
que faga sentido e tenha significado em seu aprendizado. Os assim chamados de
nativos digitais, j4 nasceram envoltos pelas tecnologias. Contudo, nascer envolto
pelas tecnologias n&o significa que nasceram prontos para usa-las de modo critico,
eles precisam serem orientados para fazer isso de forma consciente em um processo

que é necessariamente educativo.

Nesse sentido, consideramos a experiéncia aqui proposta como uma
possibilidade interessante, enquanto estratégia de ensino, ajudando-os nesse

aprendizado e, consequentemente, apropriando-se de conhecimento.

Com o objetivo de modificar a tao tradicional configuracao de uma sala de
aula, realizamos um sorteio para definir uma cor para cada grupo € propomos um
layout diferente para a sala de aula. A nova configuragdo escolhida pelos alunos
esta representada na Figura 3. Ao final, pedimos que eles registrassem no relatério
espontaneo suas impressdes e sensagdes ao longo da aula, podendo ser um
desenho, um poema, um pequeno texto ou outra forma de expressao relativa aquele
primeiro encontro, que podemos observar na Imagem 15. Por fim, fizemos os
encaminhamentos para o proximo encontro, que seria trazer para a escola os JEs

que eles utilizavam e apresentar para a turma.
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Figura 3- Configuragdo da Sala de aula para o desenvolvimento da pesquisa.

Grupo 2
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Fonte: Arquivo pessoal do Autor.

Imagem 15 - Momento de impressbes grdficas no relatdrio espontdneo.
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Fonte: Arquivd pessoal do Autor.
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Na sequéncia apresentaremos alguns relatérios espontaneos produzidos
nesse primeiro encontro. Conforme podemos observar na Imagem 16, a
manifestacdo que se sobressaiu foi o desejo, da maioria das duas turmas, de “jogar
bola”, apesar de toda a motivagao e entusiasmo demostrado no decorrer da aula. A
nossa hipétese para explicar isso € que os alunos ja estdo condicionados a essa
pratica corporal nas aulas de EF quase que rotineiramente, nas quais, segundo
relatos dos alunos, os meninos jogam futebol e as meninas, queimada. O que ao
nosso olhar empobrece e limita a percepcdo de mundo dos alunos no que se refere
a pratica corporal. Outro ponto importante que se manifestou nos relatérios foi a
possibilidade do uso dos Tablets pelos alunos. Apesar desse material estar
disponivel para uso, poucos foram utilizados. Muitos ainda se encontravam dentro
da caixa lacrada, sendo deteriorado pelo tempo e falta de uso. De um total de
quarenta e dois Tablets disponiveis, apenas vinte e sete estavam em condicdes para

uso.

Imagem 16 - Alguns relatdrios esponténeos produzidos no primeiro encontro de aula.
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Fonte: Arquivo pessoal do Autor.
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3.1.2 ENCONTRO 02 —- MOSTRA DE JOGOS ELETRONICOS

No segundo encontro, intitulado “Mostra de Jogos Eletrénicos”, tivemos
como principal objetivo didatico-pedagogico observar as vivéncias relacionadas aos
JEs fora do ambiente escolar, na vida cotidiana dos alunos. Os grupos realizaram
uma apresentacao dos seus JEs favoritos. Nesse momento, pudemos observar que
a maioria dos alunos estavam usando o aparelho celular do tipo Smartphone para
apresentar o seu JEs favorito, que eram, basicamente, os mesmos escolhidos para
identificar os grupos, o que reforga a hipétese da escolha dos nomes das equipes,
ja citada no tépico anterior. Tal constatagao, restringiu as possibilidades de gestos

motores e limitou o sujeito a pequenos movimentos articulares manuais.

Na sequéncia, oportunizamos que todos pudessem vivenciar os JEs por um
determinando tempo. Nesse momento, cada integrante do grupo deveria se dirigir
para um outro grupo, no qual ndo se encontrasse outro membro do grupo original,
possibilitando apresentar o seu JEs para outros alunos. Com isso, todos puderam

experimentar os diferentes aparelhos e algumas plataformas.

Apoés finalizado esse momento, langamos no quadro branco o seguinte
questionamento para reflexdo: “Os avancgos tecnoldégicos no tocante aos JEs, estao
influenciando de alguma maneira a sua vida?” Com essa pergunta feita para os
grupos, eles deveriam, primeiramente, dialogar com os outros membros da sua

equipe e posteriormente com os demais grupos da sala.

Apds um breve tempo de confabulagdes, os alunos relataram, basicamente,
os “pontos positivos” referentes aos JEs como, por exemplo: “é divertido, aumenta a
concentragao, € empolgante, faz novas amizades”, entre outros pontos. Aspectos
considerados como “pontos negativos”, entretanto, ndo estavam claros para os
alunos. Pontos como a quantidade de horas destinadas ao JEs, a auto- exclusao do
convivio social, procrastinagao das atividades escolares, jogos violentos que possam
estimular comportamentos antissociais se agregados ao tipo de jogador com
tendéncia para tais comportamentos etc. O vicio em videogame é considerado, pela
Organizacdo Mundial da Saude (OMS), como transtorno mental. Também se
evidenciam diversos problemas articulares. Problemas relacionados aos aspectos

socioculturais relacionados aos JEs estavam obscurecidos para a maioria dos
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alunos.

Seguindo adiante, voltamos a indagar a turma com o seguinte
questionamento: “Agora que ja percebemos alguns pontos positivos e pontos
negativos sobre os JEs, volto a perguntar: “Os avangos tecnolégicos no tocante aos
JEs estéo influenciando a sua vida para melhor ou ndo?” Alguns alunos comegaram
a reconhecer algumas atitudes de pessoas proximas, e neles mesmos, como sendo
prejudicial. O aluno 37 relatou: “Professor, ja passei a noite toda jogando e assistindo
no celular. No outro dia, vim s6 dormir na sala”. A aluna 22 proferiu o seguinte: “A
noite l& em casa, cada um fica no seu canto olhando o celular”. O aluno 8 relatou
que: “Prefiro jogar no celular do que brincar na rua”. Muitos outros relatos

semelhantes a esses emergiram.

Na continuidade, voltamos a utilizar os relatérios espontaneos com o
propoésito dos alunos registrarem, através do grafismo, os seus sentimentos e
pensamentos referentes a vivéncia em sala, como mostra a Imagem 17.

ensamentos.

Imagem 17 - Alunos registrando através do grafismo seus sentimentos e p
e~ ] i . —

e
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Como no tépico da aula anterior, apresentaremos alguns relatorios

espontaneo produzidos nesse segundo encontro.

Imagem 18 - Alguns relatorios espontaneos produzidos no segundo encontro.

S e = RELATORIO ESPONTANEQ,” 5.
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“Eu gostei de conhecer mais o que “Eu aprendi o lado bom e o lado

0 jogo pode fazer com a gente, ruim dos jogos.” Aluno 21
gostei de aprender mais com o

professor.” Aluno 14

“A aula de hoje e muito legal. Me

“Estou muito ansiosa para a ajudou a aprender mais sobre 0s

proxima aula, gostei muito!” jogos. Os beneficios e o0s

Aluno 1. maleficios. A aula de hoje foi
muito legal” Aluno 33.

Kunz (2006) trata a encenagao como etapa do processo pedagogico em que
se exploram as possibilidades e propriedades dos recursos didaticos, bem como
proporciona ao educando a descoberta de variadas estratégias a realizagdo das
acdes, oportunizando fazer uso de suas vivéncias socioemocionais para a

interpretacado das atividades propostas. Logo, utilizar os JEs como estratégia de
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ensino na tematizacdo de aspectos socioculturais, de acordo com a percepg¢ao dos
alunos sobre os JEs, através do registro de uma forma de linguagem (nesse caso
escrito e/ou por desenho), nas aulas de Educacao Fisica, pode contribuir para que

os educandos desenvolvam processos criticos-reflexivos.

Para finalizar, percebemos os alunos como sujeitos de seu préprio processo
de aprendizagem, a partir da possibilidade de agirem autonomamente,
intencionando a criatividade, a comunicagdo e a cooperagao. Admitindo o
pensamento de Hildebrandt e Laging (1986), essa centralidade nos educandos tem
papel fundamental nos processos de ensino-aprendizagem, pois estes deixam de

ser “objetos” da aula para se tornarem “sujeitos” da mesma.

No encerramento desse segundo encontro, realizamos os encaminhamentos
para o proximo. Optamos pela exibicdo de uma produgao cinematografica, que tinha

os JEs como plano de fundo.

3.1.3 ENCONTRO 03 - JOGADOR N° 1 !

No terceiro encontro, intitulado “Jogador n° 17, tivemos como principal
objetivo didatico-pedagdgico, a partir da exibicao desse filme de ficgao-cientifica que
aborda um futuro ndo muito distante, onde as pessoas passam mais tempo no
mundo virtual que no mundo real, estimular a percep¢ao dos alunos para a sociedade
contemporanea, que se encontra conectada em rede, onde ferramentas de
relacionamentos e midias sociais virtuais, como WhatsApp, Facebook, Instagram e
YouTube, consolidaram-se como uma necessidade basica de convivio, o que
verdadeiramente encurtou os referenciais de espago e tempo, ou seja, temos acesso

a informacgao no tempo em que ela esta acontecendo.

Nesse contexto do ciberespago onde se passa a nossa trama, com diversas
reflexdbes de ordem filosdéfica e psicolégica, bem como mudangas nas relagdes
socioculturais; onde o JEs é objeto e fenbmeno de reflexdo para compreendermos
que o seu significado transcende a delimitagdo de um campo de saberes; onde cada

olhar, ao pensar sobre os JEs, tera interpretagdes singulares, ndo ha como esgotar

1 Link para assistir o Filme Jogador N° 1:
https://www.youtube.com/watch?v=EdghFaRIXbc&list=PLwho2BO0EdgPDCI jLGoH3k2gMx2bm7nX
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as suas possibilidades de significagdo.

Imagem 19 - Cartaz e imagens do filme Jogador N2 1.

TR ™

i

Fonte: Imagens retirada da Internet.

E importante ressaltar que, se por um lado os avangos tecnoldgicos
aproximaram as pessoas que estdo fisicamente distantes, por outro, elas afastam
quem realmente esta proximo. Hoje se vive online'?, onde o mundo real e o virtual
coexistem e interagem, o que pode ocasionar uma percepgéao diferente da realidade.
Muitas vivéncias, principalmente na infancia, a exemplo do contato pessoal, do olho
no olho, da sensibilidade de perceber um abracgo, de toda a afetividade das relagées
interpessoais nos mais variados niveis de amizade e familiaridade, do brincar
espontadneo com outras criangas, ou seja, o “Brincar e Se-movimentar’*® (SURDI,

MELO e KUNZ, 2016), recebem, atualmente, outros significados e sentidos.

Nesse sentido, recorremos a Kunz (2000), que nos fala ser primordial
interpretar o movimento humano como fendbmeno fundamental da vida, ou seja, uma
existéncia sem movimento € impensavel. Movimento esse que ultrapassa o sentido
de deslocamento no espaco e tempo. O entendimento do “Se-movimentar’ se
orienta pela qualidade do movimento, que esta estreitamente associada as
vivéncias, as emogoes e a sensibilidade das agdes experimentadas. Nesse feitio,

valoriza-se 0 sentir humano ao incorporar o ser que se movimenta ao seu

12 adv. De modo a estar numa conex3o ou na internet no exato momento em que acessa; adj. Que se pode
acessar pelo computador: (Etm. do inglés: online)

13 Elenor Kunz, em viérios de seus escritos, apresentou esse conceito do “Brincar e Se-movimentar” da crianca
por duas razdes: uma em fungdo da teoria do “se-movimentar humano”, apresentado no Brasil desde 1991, ¢
outra, por achar que o brincar da crianga, na maior parte da literatura que trata desse assunto, ¢ um “brincar
didatizado”, por apresentar um brincar com finalidades, orientadas para o melhor desenvolvimento do futuro
adulto.
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movimento. Possibilidade esta que se encontra essencialmente no mundo real.

Nessa compreensao, Napolitano (2009) norteia para a utilizagao critica das
midias audiovisuais, evidenciando os filmes cinematograficos, os quais podem e
devem ser utilizados de diversas maneiras pelos professores, como texto-gerador.
Corroborando com essa perspectiva, Bévort e Belloni (2009) afirmam que a utilizagédo
das midias no contexto escolar deve ser considerada como uma nova forma de

pensar, aprender, produzir e divulgar conhecimentos e informacoes.

Desse modo, espera-se que os estudantes possam perceber algumas
atitudes em seu mundo semelhantes aos envolvidos com a trama de fic¢do, e que
possam relacionar, de forma critica, um pensamento sobre a percepg¢ao de corpo no
que é real e o0 que é virtual. Sobre isso, a concepgao Critico-Emancipatoéria (KUNZ,
2006) esclarece que devemos buscar a conscientizagdo dos alunos, com a intengao
de formar sujeitos critico-reflexivos, que procurem questionar ndo s6 as situagdes
escolares, mas, principalmente, a sua realidade social, buscando a emancipacao
como forma de se libertar das condi¢gbes que limitam suas capacidades racionais

criticas e, diante disso, de todo seu agir no contexto sociocultural.

Imagem 20 - Alunos assistindo o filme Jogador N@ 1.

Fonte: Arquivo pessoal do Autor.
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Finalizamos esse encontro sem poder realizar o relatorio espontaneo pois, a
exibicao do filme tomou todo o tempo da aula e um pouco do intervalo dos alunos.
O que nos deixou gratificados foi a maioria ter preferido sacrificar um pouco do
intervalo para assistir o desfecho da trama. Para o proximo encontro retomaremos o
filme como plano de fundo para discutir questées importantes ao nosso ver de como
nos relacionamos através das ferramentas midiaticas. No Quadro 8, apresentamos

a esquematizagao dos Encontros 01,02 e 03 para o que se espera.

Quadro 8- Esquematizagéo dos Encontros 01, 02 e 03.

CATEGORIAS

TRABALHO INTERACAO LINGUAGEM

ASPECTO DO = ASPECTO DOS

ASPECTO

CONTEUDOS

METODO

DOS
OBIJETIVOS

Tematica dos JE’s para as
aulas de EF, bem como o
manuseio de aparelhos
tecnoldgicos.

Possibilidade do trabalho
em grupo para a
germinacdo do
pensamento critico

Preparar para o uso
consciente da tecnologia.

OBJETIVA

Apontamento para a
tecnologia e sua presenga
em nossa sociedade
contemporanea.

Oportunizar que cada
sujeito do grupo possa se
expressar para os demais.

Preparar para convivio
solidario, participativo e
responsavel.

SOCIAL
COMPETENCIA

Uso da tecnologia para
acessar a internet, de
forma espontanea, para
buscar e informagoes.

Aceitagao pela escolha do
nome do grupo de
trabalho de forma
cooperada e participativa.

Capacidade expressar suas
percepgoes através do
registro em papel.

COMUNICATIVA

Fonte: Autoria prépria.

3.2 Jogos eletrénicos nas aulas de educacao fisica: transcendéncia de limites: da

experimentagao a criagaol/inveng¢ao (Encenagao por aprendizagem).

A segunda etapa da transcendéncia de limites € a Encenagao por
aprendizagem, apresentada na Metodologia desse estudo. Para isso, foram
disponibilizados os encontros, 04, 05, 06 e 07, cujo objetivo principal foi ampliar os
olhares e saberes dos discentes através das vivéncias praticas para o fenbmeno dos
JEs.

conhecimentos que permitissem aos alunos “critica-lo dentro de um determinando

Para tanto foi necessario “desmitifica-lo” no contexto escolar, através de

contexto socio-econémico-politico-cultural” (KUNZ, 2006, p. 20).
3.2.1 ENCONTRO 04 —- TECNOLOGIA E A SOCIEDADE CONTEMPORANEA

No Encontro 4, intitulado “Tecnologia e seu impacto na sociedade
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contemporanea”, tivemos como principal objetivo didatico-pedagdgico, a partir da
exibi¢cao do Filme da aula anterior ( Jogador N°1), debater como a tecnologia impacta
a nossa sociedade, o nosso comportamento e a forma como nos relacionamos, tendo
como plano de fundo os JEs como fenémeno cultural explorado na obra

cinematografica.

Esse encontro foi o primeiro de quatro encontros destinados a “encenagéo
por aprendizagem para a Transcendéncia de Limites”, mencionada anteriormente no
processo metodolégico. Nessa intengdo, no inicio da aula questionamos os
educandos: Quais foram os pontos mais significativos que vocés puderam perceber
no filme da aula passada? Na medida em que surgiam as respostas, elas eram

anotadas no quadro branco da sala. Obtemos algumas respostas como:

= “O mundo real é uma porcaria, por isso as pessoas preferem estar no jogo”;

J

“No jogo, elas podem ser uma outra pessoa diferente do mundo real”;

“As pessoas podem ter o corpo que quiserem’;

U

= “As pessoas estavam infelizes”;

= “As pessoas viviam presas em suas casas”;

= ‘.‘No inicio do filme as pessoas ndo se conheciam pessoalmente somente no
Jjogo’;

= ‘A violéncia era liberada geral, no jogo as pessoas podiam se matar a vontade”.

Depois desse primeiro momento, foi solicitado aos grupos que
conversassem entre os componentes e escolhessem uma das afirmagdes que
estavam no quadro branco, para que, logo em seguida, eles pudessem debater sobre
a afirmacéo escolhida. Apds algum tempo, abrimos o debate para a sala com o
seguinte questionamento: “De acordo como o que vocés discutiram em grupo,
pergunto: Qual é a influéncia da tecnologia nessas questdes anotadas no quadro e
como isso afeta a nossa sociedade? Muitos foram os bragos levantados, quase
simultaneamente, e tdo avidos para falar que inumeras vozes surgiram, o que tornou
dificil compreender suas colocacdes. Apesar da desordem de falas que se observava

naquele momento, essa situacao, de certa forma, deixou-me muito feliz.

Tive que rever uma nova estratégia para que todos pudessem se expressar.
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Trés assuntos se destacaram entre os demais, foram eles: (1) Que as pessoas
mentem fingindo ser uma outra pessoa, (2) que a violéncia é aceitavel, (3) que o

mundo virtual € uma mentira real.

No primeiro, os alunos relataram uma parte do filme em que uma mulher usa
um avatar de um homem para poder ser aceito no meio dos melhores jogares. Com
isso, alguns alunos confessaram que conhecem alguém que ja fingiu ser uma outra
pessoa, quando acessavam a internet, em especial as redes sociais. No segundo
item, a questao da violéncia surgiu pelo fato do filme apresentar inumeras cenas de
violéncia, de modo que quando relacionaram com os JEs, notaram que os melhores
jogos eram os que tinham atos de violéncia, com atitudes antissociais como roubar,
espancar e matar, o que, no olhar da turma, sao “aceitaveis” pela sociedade. Ja o
terceiro ponto, ocorreu em decorréncia de uma cena, ja no final do filme, onde a
plataforma que rodava o jogo foi desligada em alguns dias da semana para que as
pessoas pudessem aproveitar o mundo real e se relacionarem com outras pessoas
fora do mundo virtual, o que foi considerado uma atitude antipopular, gerando
protestos por parte da populagdo. O filme termina com uma frase dizendo “A
realidade € a Unica coisa real’. Durante o debate, a aluna n°® 18 chegou a conclusao
de que o mundo virtual € uma mentira real, devido ao fato dela estar em todo lugar

e ao mesmo tempo em lugar nenhum, pois nao existe fisicamente.

Os diversos comentarios, uns mais elaborados e outros nem tanto, deixou-
me bastante gratificado, pois extravasaram, mais uma vez, o tempo de aula, e
adentraram na experiéncia de cada um. Os relatos mostraram que os temas estao
encorpados de sentidos e significados, o que nos leva a crer que estamos tragando
um caminho que vira a contribuir para a formacgao critica dos alunos, rumo a uma EF

diferenciada e alinhada com as novas demandas da area.

Apesar de estarmos atentos ao tempo destinado a aula, finalizamos esse
encontro sem realizar o relatério espontaneo, devido ao riquissimo debate e por
perceber a necessidade dos alunos em expor suas ideias, isso levou a mais uma vez

extrapolar o tempo da aula.
3.2.2 ENCONTRO 05 - ESPORTES: TENIS E DARDO

No encontro 5, intitulado “Esportes: Ténis e Dardo”, tivemos como principal
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objetivo didatico-pedagogico o de analisar a percepgdo dos alunos quanto a
utilizacdo dos JEs em duas praticas corporais pouco comuns em sua cultura de
movimento. Optamos pelas praticas corporais do Ténis e do Dardo. Para isso,
optamos pelo Console Xbox 360 — Kinect, e 0 jogo escolhido para essa proposta
pedagogica foi o JE intitulado Kinect Sports. Ha autores afirmando que “com as
invengdes rapidas e constantes no mundo computacional, a invengao dos sensores
de movimento muda o conceito de atividade passiva sobre JEs para total atividade
corporea” (BARACHO, GRIPP E LIMA, 2012). Essa interatividade promove o
movimento corporal, tirando da ociosidade até mesmo o aluno que nao gosta ou néo

€ adepto do movimento fisico através dos jogos tradicionais.

O encontro se deu em trés momentos, (1) Explicacdo de como funciona a
plataforma e os cuidados para utilizacdo correta e segura do equipamento, (2)

vivéncia dos JEs (3) preenchimento do relatério espontéaneo.

No primeiro momento aconteceu a explicagdo de como utilizar a plataforma
do console e os cuidados que se deviam tomar para a sua correta utilizagcdo. Como

por exemplo:

e Deve-se estar a no minimo trés metros de distancia do sensor de
movimento para que se tenha uma boa leitura dos movimentos dos

jogadores;

¢ No jogo de Dardos, podera jogar até quatro jogadores por jogo e, no

Ténis, dois por vez;

e Manter uma distdncia segura do outro jogador enquanto joga.
Pedimos aos alunos que abrissem os bragos e descem um giro de
360°, sendo esse espaco a sua area de seguranga, € que mesmo
havendo deslocamento, orientamos que sempre tivesse atengéo ao

seu entorno.

Como optamos em usar apenas um aparelho, muitos alunos ficaram
‘parados”. Entdo, sugerimos a turma que, quem estivesse assistindo tomasse nota
das acdes dos colegas, a fim de ajuda-los, podendo fazer orientagdes durante o jogo.

A imagem 21 mostra os alunos vivenciando o jogo de Dardos e a Imagem 22, o jogo
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de Ténis.

Imagem 21 - Alunos vivenciando o jogo de dardos.

Fonte: Arquivo pessoal do Autor.
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Imagem 22 - Alunos vivenciando o jogo de Ténis

Fonte: Arquivo pessoal do Autor.

Utilizamos quase todo o horario destinado a aula para essa vivéncia, para

que fosse possivel que todos jogassem. Os alunos se organizaram
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espontaneamente, ndo havendo a necessidade de mediacdo do professor nesse
ponto. Foram momento ricos e divertidos. Mesmo os alunos mais timidos se
permitiram a encenar. Na sequéncia, pedimos que preenchessem os relatérios
espontaneos com o proposito de que os alunos registrassem seus sentimentos e
pensamentos referentes a vivéncia em sala, como mostram as Imagens 23 e 24,

através do grafismo.

Imagem 23 - Alguns re/ator/os espontaneos /ogo apos o jogo de Dardos

Estou me sentindo muito feliz

Fonte: Arquivo pessoal do Autor. Alegria 1. Sentimento que faz as
pessoas mais felizes durante o dia a dia.
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Imagem 24 - Alguns relatorlos espontaneos Iogo apos o jogo de Ténis.

i‘«»#ﬂaﬁé&ﬁﬁi‘.’w" S e
dibals =4 & CRE

Fonte: Arquivo pessoal do Autor.

Quando observamos os relatorios espontaneos expostos acima, ha uma
manifestacao sobre as experiéncias e os entendimentos vivenciados pelos alunos.
Segundo Kunz (2006), para se chegar a emancipagao € necessario um saber critico
cuja origem é no mundo vivido dos sujeitos, o qual perpassa por um saber elaborado
pelo processo interativo e comunicativo livre de coer¢gdo. O autor ainda nos alerta
no sentido de que “devem haver sempre momentos na vida da pessoa, seja adulto,
crianga ou adolescente, em que a expressao de sua natureza sensivel, comunicativa,

alegre e prazerosa seja possibilitada” (KUNZ, 2006, p. 121).
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3.2.3 ENCONTRO 06 — SIMPLESMENTE DANCE

No encontro 6, intitulado por “Simplesmente Dance”, tivemos como principal
objetivo didatico-pedagogico o de analisar a percepgdo dos alunos quanto a
utilizagdo dos JEs para o ensino da danga. Optamos pela versao do Just Dance

2015 para a vivéncia em sala de aula no Console Xbox 360 — Kinect.

Esse encontro foi o segundo de quatro encontros destinados a “encenagéo
por aprendizagem para a Transcendéncia de Limites”. Da mesma forma que no
encontro anterior, a aula se deu em trés momentos: (1) Explicagdo de como funciona
a plataforma e os cuidados para utilizagdo correta e segura do equipamento; (2)

vivéncia dos JEs e (3) preenchimento do relatério espontaneo.

No primeiro momento, relembramos a maneira para a melhor utilizagao da
plataforma do JE e os cuidados que se deviam tomar para a integridade dos alunos,

a saber:

e Manter-se no minimo trés metros de distancia do sensor de
movimento (Kinect) para que se tenha uma boa leitura dos

movimentos dos jogadores;

¢ No Just Dance, o equipamento comporta entre dois a seis jogadores

dependendo da musica escolhida;

e Pedimos aos alunos que abrissem os bragos e descem um giro de
360°, sendo esse espago a sua area de seguranga, € que mesmo
havendo deslocamento, orientamos que sempre tivesse atengcédo ao

seu entorno.

Essa, de longe, foi a aula com a maior adesao, durante a qual todos fizeram
questao de vivenciar inumeras vezes. Mesmo havendo apenas um console, muitos
alunos ficaram dancando fora do alcance do sensor de movimento, da mesma forma
que os demais que estavam na zona de leitura. A imagem 25 mostra os alunos

vivenciando a Danca através do Just Dance 2015.
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Imagem 25 - Alunos vivenciando a dang¢a através do Just Dance 2015.

Fonte: Arquivo pessoal do Autor.

Assim como na aula anterior, utilizamos quase todo o horario destinado a

aula para essa vivéncia, para que fosse possivel a participacao de todos. Os alunos
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inicialmente se organizaram espontaneamente, porém houve a necessidade da
mediagao do professor para esclarecer a turma a importancia em permitir que todos
os colegas pudessem experimentar mais de uma vez a vivéncia da danga por meio
dos JEs. Foi interessante observar que até os alunos mais introspectivos se

dispuseram a encenar para além do momento a frente do sensor de movimento.

Na sequéncia, pedimos aos alunos que preenchessem o relatorio
espontaneo com o0 proposito de que estes registrassem seus sentimentos e

pensamentos referentes a vivéncia em sala, como mostra a Imagem 26, através do

grafismo.

ust Dance.
LATORIOBSPHA

Fonte: Arquivo pessoal do Autor. 0 que aconteceu

Eu confesso que no comesso me deu nem
pouco de vontade mas depois voi bem mais
tranquilo amei dangar é bem divertido
amei.




Qﬁ
Segdo 3: 0 JE na EFE: relato e reflexdes com as possibilidades de transcendéncia de limites \5

Pagina | 109

3.2.4 ENCONTRO 07 — JOGOS DE AVENTURA

No encontro 7, intitulado como “Jogos de Aventura”, tivemos como principal
objetivo didatico-pedagogico o de investigar a percepgdo dos alunos quanto a
aplicacao dos JEs para o ensino das praticas corporais de aventura. Optamos pela
versao do Kinect Adventure para a vivéncia em sala de aula no Console Xbox 360 —

Kinect.

Esse encontro foi o terceiro destinado a “encenagéo por aprendizagem para
a Transcendéncia de Limites”. Como em todos os encontros anteriores, dividimos
em trés momentos: (1) Explicagao de como funciona a plataforma e os cuidados para
utilizagao correta e segura do equipamento, (2) vivéncia dos JEs e (3) preenchimento

do relatdério espontaneo.

ApoOs as explicagdes iniciais, iniciamos a vivéncia, mas, aconteceu umas
oscilagcdes no fornecimento de energia na cidade, acarretando a falta de eletricidade
na escola, o que impossibilitou 0 andamento do plano de aula. Com essa situagao
inesperada, tivemos que reorganizar o plano para esse dia. Passamos, entao, a
orientar 0s grupos para os proximos encontros, nos quais eles teriam que
criar/inventar uma atividade ou um trabalho expositivo com a tematica dos JEs,

baseados nas vivéncias anteriores em sala, bem como fora dela.

Os alunos relataram as mais variadas dificuldades, com inumeros
questionamentos sobre o que fazer, pois, segundo os depoimentos em sala, até
entdo era a primeira vez que “pediam” para eles criarem algo que fosse proposto por
cada um deles e escolhido pelo grupo, o que demostra a falta de autonomia e
protagonismo no fazer pedagoégico. Com essa constatagcdo, reforca-se a
necessidade de se colocar como uma das tarefas fundamentais da educacéo a
emancipagao do sujeito através de um processo de esclarecimento racional,
baseado, principalmente, num agir comunicativo. “Portanto, pretendo aqui chamar
de emancipacgao esse processo de libertar o jovem das condi¢gdes que limitam o uso
da razdo critica e com isso todo o seu agir social, cultural e esportivo, que se
desenvolve pela educagao” (KUNZ, 2006, p. 33).

Depois de rapida explanacdo e discussdo, pedimos aos grupos que

conversassem entre os seus integrantes para a escolha da atividade e, caso
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houvesse impasses ou duvidas, eles poderiam chamar o professor para promover a

mediagao.

Desse modo, no esforco de sanar todas as questdes, fomos pontuando e
conversando com cada grupo. Esse momento de dialogo foi muito importante para a
definicdo dos temas que seriam trabalhados por eles. A maioria dos grupos de cada
turma conseguiu definir o seu tema. Com o surgimento dessa oportunidade tentamos
levar os alunos a uma autorreflexdo sobre o agir pedagdgico, para que eles assumissem
o protagonismo da sua agdo, o que estd alinhado com a concepgdo critico-

emancipatoria.

Nesse sentido, Kunz (2006), relata que:

Assim, ao induzir a autorreflexdo, a pedagogia critico-emancipatéria devera
oportunizar aos alunos perceberem coergao auto imposta de que padecem,
conseguindo com isto, dissolver o “poder” ou a “objetividade” dessa
coergao e assumindo um estado de maior liberdade e conhecimento de
seus verdadeiros interesses, ou seja, esclarecimento e emancipagao
(KUNZ, 2006, p. 36).

Neste ponto retomamos a importancia do saber se comunicar e compreender
os outros como um processo reflexivo que desencadeia o pensamento critico. Kunz
(2006) alerta para a competéncia comunicativa na EF, que ndo deve apenas se
atentar para a linguagem dos movimentos, mas necessita ser compreendida pelos
demais integrantes onde a linguagem verbal devera ser desenvolvida. [...] “ndo é
apenas a linguagem que se expressa pelo se-movimentar dos participantes, mas o
préprio falar sobre as experiéncias e os entendimentos do mundo dos esportes.”
(KUNZ, 20086, p. 42)

Partindo para o final do encontro, pedimos aos alunos para pesquisarem um
pouco mais sobre o que eles pensaram como tema da atividade a ser desenvolvida
e vivenciada em sala. Na sequéncia, lembramo-nos do nosso planejamento, bem
como de que na aula seguinte teriamos como tema norteador: “JEs em debate”,
ocasiao em que eles deveriam se posicionar sobre os impactos dos JEs na vida
cotidiana e, ao final do debate, tentariamos chegar a um denominador comum sobre

a sua utilizagao pela sociedade contemporanea.

Vale aqui frisar que o proximo encontro foi uma sugestao da turma, de modo
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que este surgiu durante o processo de apresentacdo da pesquisa. Inicialmente
pensamos em fazer um julgamento dos JEs, sendo um grupo de acusacéao e outro
de defesa. Entretanto, mesmo sendo um trabalho instigante, a sua realizagao

demonstrou ser complexa demais para esse nivel de ensino.

Na sequéncia, pedimos que preenchessem os relatérios espontaneos como
nos outros encontros, com o propdsito de que os alunos registrassem seus
sentimentos e pensamentos referentes a vivéncia em sala, como mostram as

Imagens 27, através do grafismo.
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Imagem 27 - Alguns relatdrios esponténeos confeccionados ao final do encontro 07.

‘ Foi muito legal a aula.

RS

)

Fonte: Arquivo pessoal do Autor.
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No Quadro 9, apresentamos a esquematizacéo dos Encontros 04, 05, 06 e 07 para o que se
espera.

Quadro 9 - Esquematizagdo dos Encontros 04, 05, 06 e 07.

CATEGORIAS
TRABALHO INTERAGCAO LINGUAGEM

Possibilitar o acesso a ~

. Perceber a relagdo e as ,

conhecimentos e ~ . Acesso aos conteudos

) ~ A questdes esportivo- L A

informacdes de relevancia L X simbdlicos e linguisticos
. culturais vinculadas a . e

e sentido de como as por meio de exibigdo

- cultura do movimento no . . .
pessoas vem utilizando a ) cinematografica e digital.
contexto social atual.

ASPECTO DOS
CONTEUDOS

Internet.
e Chamar para assumir
o 8  “Olhar critico” para os conscientemente o Desenvolvimento das
E E pontos chaves da trama protagonismo social e relagdes de entendimento
z S  cinematografica. reconhecer a necessidade  de forma racional.

de Se-movimentar.
Preparacdo para o
contexto do mundo virtual
dos JEs e movimentos de
forma efetiva e autbnoma

Preparar para um agir

participativo ¢ Capacitar para discernir ¢

julgar de forma critica.

ASPECTO DOS
OBJETIVOS

e relacionada ao lazer e ao cooperativo.
tempo livre.
OBJETIVA SOCIAL COMUNICATIVA
COMPETENCIA

Fonte: Autoria prépria.

Ao final dessa etapa, queremos retomar que o ensino, na concepg¢ao critico-
emancipatoria, deve ser um ensino de libertacdo de falsas ilusdes, de falsos
interesses e desejos criados e construidos nos alunos pela visdo de mundo que
apresentam a partir de conhecimentos colocados a disposicdo pelo contexto
sociocultural onde vivem. Kunz (2006) afirma que, para o processo de libertagcao
poder acontecer, deve-se, em principio, ser coercitivo, pois existe uma coercao que
€ auto imposta, que se origina das influéncias da industria cultural e dos meios de
comunicagdo em massa na formagao de subjetividade. Somente uma contrapressao

por parte do sistema escolar possibilitara a superagao dessa auto coersao.

Enfatizamos que essa “coer¢ao” do sistema escolar para a libertagdo devera
ser pautada pelo esclarecimento, a autorreflexdo e o desenvolvimento de
competéncias, o que possibilitara que todos os membros da comunidade educativa
participem contribuindo para um contexto livre de violéncia e de coagéo. Isso significa
que o professor € um agente que devera promover o agir comunicativo entre os seus
alunos, a fim de expressar os entendimentos do mundo social, subjetivo e objetivo
da interacdo, onde todos possam formular as a¢des a partir de seus interesses e

preferéncias.
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3.3 Jogos eletronicos nas aulas de educagao fisica: transcendéncia de limites: da

experimentagao a criagaol/invengao (Criatival/inventiva).

A terceira etapa da Transcendéncia de Limites €& a criativa/inventiva,
apresentada na metodologia desse estudo. Para isso, foram disponibilizados os dois
ultimos encontros, com o objetivo principal de que os alunos pudessem criar/inventar
“algo novo” a partir das suas experiéncias com os JEs, permitindo aos jovens,
naquele momento, libertarem-se das condigdes que limitam o uso da razao e,
consequentemente, o seu agir social e cultural, haja vista que alcancar a
emancipagao [...] “so sera possivel quando os agentes sociais, pelo esclarecimento,
reconhecerem a origem e os determinantes da dominagao e da alienagéo.” (KUNZ,
2006, p. 35).

3.3.1 ENCONTRO 08 — JOGOS ELETRONICOS EM DEBATE

No encontro 08, intitulado “Jogos Eletrébnicos em debate”, tivemos como
principal objetivo didatico-pedagdgico compreender, a partir das vivéncias realizadas
em sala, bem como das vivéncias extra sala dos alunos, o seu entendimento sobre
o0 uso consciente dos JEs pela sociedade contemporanea, a partir de uma aula

expositiva dialégica para apreciagao e discussao pelos alunos.

Comegamos a aula com uma apresentagdo de uma reportagem sobre o
maior evento do Brasil de JEs'* e, logo em seguida, apresentamos uma reportagem*°
em que a OMS passou a reconhecer e classificou o vicio em JEs como transtorno
mental. Na sequéncia, abrimos o espago para o debate com o seguinte
questionamento: “A partir das vivéncias em sala de aula e, principalmente,
considerando o que vocés vivenciam fora da escola, bem como de acordo com as
reportagens que acabamos de assistir, quais os pontos mais importantes que
devemos destacar sobre os JES?”

Primeiramente, o aluno 16 relatou que: “Os jogos eletrénicos s&do muito
divertido e so olhar para as nossas aulas de Educacéo Fisica. Foram as melhores
aulas do ano”. A aluna 35 opinou contrapondo “E verdade, foi legal, mas deixamos

de jogar bola o que também é bom”. Em seguida a maioria dos alunos comegou a

14 Link para a reportagem sobre Game XP: https://www.youtube.com/watch?v=WohNODP_Mwk
15 Link para a reportagem sobre o vicio em JEs: https://www.youtube.com/watch?v=NHpwmS9ALOE



https://www.youtube.com/watch?v=WohN0DP_Mwk
https://www.youtube.com/watch?v=NHpwmS9AL0E
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opinar sobre as aulas de EF, o que enriqueceu muito o debate. Os principais pontos

que podemos destacar foram:

O uso de aparelhos tecnolégicos nas aulas;
Poder escolher o assunto que quer aprender;
Como as aulas foram diferentes e divertidas;

Todos os dias aprender algo novo.

Nesse aspecto podemos analisar os seguintes pontos:

1. No que se refere ao “uso de aparelhos tecnolégicos nas aulas” esta

relacionado ao manuseio dos tablets para realizarem as pesquisas e

possibilitar o acesso a Internet;

Ja no topico de “poder escolher o assunto que quer aprender’ esta
relacionado com o dialogo e o exercicio da escuta para saber os verdadeiros
interesses dos alunos. Interesses estes que apresentam sentido e significado

para o estudante;

No item seguinte, de “como as aulas foram diferentes e divertidas” depois de
analisar os relatérios espontaneos e a grande manifestagcao escrita e muitas
vezes verbalizada para o sentimento de felicidade, acreditamos que foi pelo

fato do carater ludico e descontraido das aulas;

Por fim, o item ‘“todos dias aprender algo novo” se da pela variedade e
criatividade de apresentar um conteudo que, na maioria das vezes, ja € de

certa forma conhecido por eles.

Contrapondo as ideias acima apresentadas e reforcando o pensamento critico

da turma, perguntamos a eles: “Vocés poderiam falar o que néo foi legal? E em que

podemos melhorar?” Surgiram os seguintes relatos:

“Que pudéssemos jogar mais é muita gente para pouco tempo”;

“Fazer um campeonato de JEs”;
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e “Que os outros professores deixassem usar os tablets”;
e “As outras disciplinas usassem jogos para ensinar, € muito melhor”.

Analisando esses relatos podemos ponderar a nossa pratica pedagogica da

seguinte forma:

1. Noitem “Que pudéssemos jogar mais é muita gente para pouco tempo”, seria
resolvido com o acréscimo de mais um console ou seja dois aparelhos por
turma. Apesar da realidade estrutural da escola, a qual é carente de espacos
adequados e aparelhos tecnoldgicos que atendam a toda demanda da
instituicdo, € algo possivel de ser atendido;

2. Janoitem “Fazer um campeonato de JEs”, manifesta-se a heranga do Esporte
de Rendimento que sugere o confronto entre equipes cujo principal proposito
€ sobrepujar o adversario, o que ao nosso ver ndo atenderia a nossa proposta,

pois o intuito aqui é jogar com o outro e ndo contra o outro;

3. No item seguinte “Que os outros professores deixassem usar os Tablets” ,
manifesta-se a realidade inerente a essa geragdo que nasceu dentro da
cultura digital, na qual esta imersa a nossa sociedade. O que nos leva a crer
nao fazer sentido algum a nédo utilizagdo desses meios tecnoldgicos para
facilitar o processo de ensino e aprendizagem, os quais extrapolam os muros

da instituicdo escolar.

4. Por fim, o item “As outras disciplinas usassem jogos para ensinar, € muito
melhor”, faz-nos acreditar que a ludicidade € uma ferramenta importantissima
para facilitar o processo de ensino e aprendizagem, porém requer criatividade
por parte do corpo docente, o que demanda um tempo e formagao adequada

para inovar em suas aulas.

Ao término do debate pedimos aos alunos que preenchessem os relatorios
espontaneos com as seguintes orientagdes: Que dividissem o espacgo destinado ao
relatorio em duas partes: na primeira, colocassem na parte superior “Eu gostei de...”

”

e, na segunda metade, colocassem “Eu ndo gostei de...” referente a todas as

vivéncias ocorridas em sala até aquele momento. Seguem abaixo alguns relatérios.
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Imagem 28 - Alguns relatdrios espontdneos confeccionados ao final do encontro 08.
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Eu gostei de jogar no Xbox, da danga dos
jogos no Xbox, das brincadeiras
Dos tablet, as aula também foi boa

Eu gosto muito dessa aula por que eu
aprendo muito esta aula e muito bom.

Eu ndo gostei no dia que o meu tablet estava
descarregado

Eu ndo gosto quando eu fico em casa
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Todas as aulas foram legais a que eu mais

gostei foi a do filme e a da danga gostei da
Eu gostei do jogos e do filme gostei de tudo || esperiencia

Eu amei essa aula.
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Eu ndo gostei porque era pra ter ensinado a
mexe no tablete e mais tempo para mexe no
tablete

Eu ndo gostei das meninas que nao deixava
agente joga.

‘ Eu gordy vl T @2 gt Vidio Gartl TE
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Eu gostei muito por causa dos video game,
tabletes e as aulas de ensinamento sobre os
jogos virtuais etc...

Eu gostei dos jogos eletronicos da raquet da
danga do dardo foi muito legal mexe no
tablet com a internet.

Cu 1z portid gl o Thal 5T iz ow
afiialipads, vilde 1o Finke e Fogesy v 4 o
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Eu ndo gostei muito por que o Play store nao
era atualizado, entdo nao tinha muitos jogos
novos como free fire, Dream League soccer
etc...

Eu ndo gostei tinha muita gente repetindo
jogos.

Fonte: Arquivo pessoal do Autor.
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3.3.1 ENCONTRO 09 E 10 - FESTIVAL DOS JOGOS ELETRONICOS E
APRESENTACAO DOS TRABALHOS

Nos encontros 09 e 10, tivemos como principal objetivo didatico-pedagdgico,
a partir de uma aula expositiva dialégica em sala, a apreciagao e discussao, pelos

alunos, de seus trabalhos e suas produgdes sobre a tematica dos JEs.

Comecando a aula, antes da apreciacgao dos trabalhos, recebemos os textos,
impressos, confeccionados pelos alunos. Na sequéncia, iniciamos as
apresentacoes, de modo que um integrante do grupo apresentava brevemente o seu
texto para a sala. Tivemos um total de 12 textos das mais variadas tematicas, os

quais seguem no Quadro 10 abaixo:

Quadro 10 - Especificidades dos temas abordados sobre os JEs.

(1) Free Fire Jogos eletrénicos podem auxiliar nos estudos.
Jogos eletrénicos interativos incentivam criangas

&) CEmEly L a praticar atividade fisica.

(3) Clash Royale O que é vicio em Jogos Eletrénicos?

(4) Sonic Dash Afinal, o que é um Jogo Eletronico?

12 Jogos Eletronicos de alfabetizacdo para auxiliar
no desenvolvimento infantil.

Que tal trabalhar com criacdo de Jogos
Eletrnicos?

Jogos eletrénicos: uma boa alternativa nas salas
de aula.

Jogos eletrénicos sdo uma das opcdes de lazer
para a garotada durante as férias.

Quebrando o sedentarismo através dos Jogos
Eletronicos.

6 carreiras promissoras para gquem é apaixonado
por Jogos Eletronicos.

Realidade Virtual: o que é, como funciona e para
que serve.

(5) Manecraft

(6) Pac man

(1) Subway Surfers
(2) Call of Duty

(3) Arrow

(4) Roblox

(5) Mario Bros

(6) Pokémon Go Jogos eletronicos influenciam os jovens?

Fonte: Autoria prépria.

Fazendo uma apreciagdo do quadro, percebemos a diversidade de temas
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levantados sobre os JEs. Isso s6 convalida o quéo vasto € o leque desse objeto de
conhecimento e como foi importante seu tratamento singularizado nos encontros,
utiizando os JEs enquanto estratégia de ensino. Sendo assim, os alunos
aprenderam sobre essa midia de um jeito diferente, permitindo a aquisigcdo de um

novo olhar perante as possibilidades com esse conteudo.

Para Kunz (2005), a capacidade comunicativa deve ser estimulada para o
seu pleno desenvolvimento, uma vez que ¢é atraves dessa agao comunicativa que se
sustenta a possibilidade da funcao do esclarecimento e da prevaléncia racional de
todo o agir educacional, propiciando um ambiente emancipatério. Logo, quando se
possibilita ao aluno a estruturagédo por meio da linguagem, estamos oferecendo a ele

o desenvolvimento de sua capacidade rumo a criticidade.

Ao término das apresentagdes dos trabalhos, falamos do nosso proximo
encontro o “Festival de Jogos Eletrénicos”. Como e onde seria, que 0 mesmo
aconteceria no dia 02/10/2019, logo apds o intervalo, para toda a comunidade
escolar, ocupando, portanto, os dois ultimos horarios de aula. Avisamos também que
todos os trabalhos seriam apresentados, bem como que disponibilizariamos dois

consoles para os alunos vivenciarem os JEs.

E, por fim, também pedimos para os alunos preencherem o Relatério
Espontéaneo sobre as experiéncias de ensino-aprendizagem ao longo do bimestre.
Ao todo, 72 relatérios foram respondidos, sendo 36 para cada turma. Para o
preenchimento dos relatérios espontaneos, pedimos que eles opinassem sobre a
atuacao do professor e da turma e, também, sobre o que foi aprendido com essa

nova experimentacgao.

Nesse sentido, tivemos como um dos principais resultados a quase
unanimidade entre as turmas a respeito da boa atuacao do professor nos quesitos
metodologia, organizagdo, comunicagao, envolvimento, proposicao de aulas etc.,
Alguns alunos realizaram uma leitura critica negativa na elaboragéo de saberes, mas
a maioria das leituras foram de criticas positivas conforme podemos observar na

imagem 29.
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Imagem 29 — Conjunto de relatdrios espontdneos com suas respectivas transcrigbes, com
leituras criticas sobre os processos de ensino-aprendizagem sobre os JEs.
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Obs: Era para as aulas do dia a dia serem
assim mas divertida com mais brincadeiras,
dinamicas.

Foi muito legal gostei muito, teve muitos
jogos, brincadeiras, danga, a gente sacudio
muito o esqueleto.

Obs: os meninos bagungavam muito mas de
tudo isso foi muito legal. Por mim eu voltava
no tempo para voltar tudo de novo.

Obs: Os Tablets no comego vinhera todos
descarregados, ndo deu para fazer nada.

/
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Eu percebi que os jogos sdo uma fonte de
conhecimento que todos usam mas também
podem se prejudicar muinto mas e legal fazer
parte dos jogos eletronicos e a educagdo

Os jogos das aulas sdo muito legais, os jogos
em VR também e o mais legal nas aulas foi
que tinha um jogo para se movimentar, e o
mais interessante nesse jogo e que ele ajuda
as pessoas se movimentarem, e ensina a
fazer mais coisas legais, e falando em jogo
VR, os jogos em VR sdo muitos legais porem
tenho medo da tecnologia se espalha mais,
mas eu sei que um dia isso vai acontecer, as
pessoas que sdo viciadas em jogos em rede
sociais elas deveriam aproveitar o mundo
enquanto que ele existe e enquanto ele tem
natureza.

Obs: Foi a minha opinido dos jogos em VR e
da tecnologia.

fisica faz parte de uma aprendizagem melhor
Eu gostei muito de todos eses encontros eu
vou sentir saldades de conversar sobre eses
temas superlegal e divertido que é os jogos
eletronicos.

Eu senti um pouco de vergonha, mas quando
olhava para todos que via meus amigos a
vergonha passava. Achei muito interessante
o equipamento do professor, gostei muito
dos trabalhos mais interessante que ja vi,
adorei. Essa esperiencia eu nunca vou
esquecer.
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Fonte: Arquivo pessoal do Autor.

Para finalizar, acreditamos que a utilizacdo dos JEs na escola, foram de uma
riqueza pedagogica significativa, visto que proporcionou um novo olhar para o objeto
de conhecimento, promovendo uma inovagao no agir pedagogico e comunicativo,
bem como provocando uma mudanga naquela realidade, onde os alunos passaram
a assumir o protagonismo da agao educativa, tendo voz e sendo ouvidos, mostrando
um caminhar para emancipag¢ao com visdées de mundo em que opera um sistema
gerador de condi¢des historico-sociais muitas vezes contraditérios. Apresentamos,

no Quadro 11, a esquematizagcado dos Encontros 08, 09 e 10.

Quadro 11 - Esquematizagdo dos Encontros 08, 09 e 10.
CATEGORIAS

ASPECTO DOS
CONTEUDOS

TRABALHO
Producéo de
conhecimentos cuja
relevancia tenha sentido e
significado no contexto da
rotina dos alunos.

lazer ¢ ao tempo livre.

OBIJETIVA

Fonte: Autoria propria.

INTERACAO

Relacionar o contexto
cultural atual com a
cultura de movimento.

SOCIAL
COMPETENCIA

LINGUAGEM
Apresentagdo das
produgdes dos grupos de
trabalho com ampliagdo
dos conteudos simbdlicos
e linguisticos.

e Possibilitar novas Estimular o protagonismo = Organizagdo da produgéo
o3 At do agir pedagogico e de conhecimento de forma
G B estratégias de L .

T - comunicativo de forma racional para o

% S aprendizagem. . .

< consciente. entendimento da mesma.
o g Preparar de forma efetiva Percencio pard si e pard o Fortalecer as capacidades
5 @ 2 e autdbnoma para o mundo psaop o pare criativas e discernir com
&ak . outro no agir participativo, o .

& © 3 dos Jes relacionado ao lidéri h criticidade o que lhe é

< 3 solidario e cooperativo.

apresentado.

COMUNICATIVA

Assim, finalizamos os 10 encontros planejados, onde procuramos utilizar, de
forma concreta, estratégias didaticas que direcionassem para o ensino critico-
emancipatorio proposto por Kunz (2006). Oportunizamos que os educandos
descobrissem, pela propria experiéncia manipulativa, as formas e os meios para uma
vivéncia bem sucedida nas atividades de movimento através dos JEs. Promovemos
nas turmas a livre manifestagao pelo uso da linguagem, o que experimentaram e o
que aprenderam, numa forma de exposi¢cédo onde todos puderam entender e registrar
nos relatorios espontaneos. E, por ultimo, pudemos observar o amadurecimento dos
sujeitos que aprenderam a perguntar e a questionar sobre suas descobertas e

aprendizagem, passando a ser protagonistas no agir pedagdgico e comunicativo.
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5. CONSIDERACOES FINAIS

Aproximando-se do desfecho desta pesquisa, gostariamos de reiterar o
potencial dos JEs como um importante instrumento para a EFE, bem como a
producdo cultural que dele provém, podendo propiciar, tanto aos educadores quanto

aos seus educandos, novas vivéncias.

Dito isso, trazemos as contribuigdes e as conclusdes as quais a pesquisa
chegou e, do mesmo modo, as perspectivas futuras, acionando os Jogos Eletrénicos
e a abordagem critico-emancipatéria como uma possibilidade entre muitas, como
estratégia de ensino na contextualizagdo dos conteudos nas aulas de Educagéao

Fisica, no sentido de propor novas interlocugdes e investigacdes a partir desta.

Com tantas possibilidades no contexto escolar, propor um dialogo ou, como
costumamos falar, uma releitura de conteudos tradicionais para trazer um novo olhar
sensivel, com ressignificagbes que conduzam a uma nova forma de fazer, € uma
atitude pretenciosa. Acreditamos, porém, que nao poderia ser diferente, pois, a cada
releitura, emergem novos caminhos com novas histérias que, no final, poderéao

contribuir para a formacéo critica dos nossos alunos.

Por assim ser, buscamos descrever, através de uma narrativa dialogada, as
vivéncias com os JE’s que foram apresentadas, pois a experiéncia dos sujeitos
envolvidos nessa pesquisa nos possibilita analisar os saberes pessoais dos
discentes como uma tarefa sem fim. N&o procuramos um ponto final para essa
histéria, mas um apanhado dela propria, a fim de que novas historias possam surgir,

dando continuidade a busca pelo conhecimento.

Com isso, tivemos como objetivo geral desse trabalho, o de analisar e discutir
as possibilidades educativas dos jogos eletronicos através da observagado dos
jogadores e da produgdo das narrativas sobre 0 jogo e o0 jogar nas aulas de Educagéao
Fisica, com base na abordagem critico-emancipatéria. De imediato, ja podemos
destacar que uma proposta de acao pedagogica na Educacgao Fisica associada aos
aparatos tecnologicos e midiaticos ainda € vista com estranheza e, por assim dizer,
de forma inusitada, ndo s6 pelos alunos, mas também pelos outros profissionais

escolares.
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Seria insensato, portanto, pensar na emancipagao dos sujeitos, proposta na
pesquisa, excluindo os avangos tecnologicos que passaram a contribuir na
articulacdo destes. Parece-nos contraditorio que nos dias atuais, com todo esse
avango tecnoldgico, estratégias de ensino utilizando tais aparatos ainda causem
estranheza. Entendemos que nao seria possivel pensar nos ideais democraticos
olhando ingenuamente para o0s processos comunicacionais, principalmente no

tocante as tecnologias que exercem influéncia direta sobre as pessoas.

Salientamos que nao é nossa intengdo superestimar os JEs e seu uso na
escola como se estes fossem suprir os problemas desse espacgo, tampouco da
Educacdo Fisica, mas demonstrar sua relevancia e fluéncia para as reflexdes
advindas do contexto sociocultural. Contrapondo-se as tradicionais aulas tecnicistas
e diretivas, a experiéncia com esse tipo de linguagem possibilitou a reflexdo sobre
os JEs para além do saber fazer e, portanto, com trato pedagdgico critico, fazendo
o aluno refletir sobre 0 mundo que esta a sua volta, o que € fundamental para a

emancipacgao do sujeito.

O relato de experiéncia narrado, vivenciada na Escola Estadual Enéas
Cavalcanti, em Ceara Mirim/RN, buscou durante o processo ampliar a forma de como
aprender e ensinar os conteudos das aulas de Educacéo Fisica, inovando, assim, a
pratica pedagogica daquela realidade escolar, norteadas pela concepgéao critico-
emancipatéria como estratégia de ensino. A pesquisa foi desenvolvida na unidade
tematica Brincadeiras e Jogos, presente na BNCC, cujo objeto de conhecimento para
0s 6° e 7° anos, ou 3° ciclo, sdo os jogos eletrdnicos, valendo destacar que utilizamos
os JEs como meio para o ensino dos conteudos da EFE (Esporte: Dardo e Ténis,

danca e praticas de aventura).
Podemos destacar como pontos positivos:

= Os JE’s motivam os alunos a estarem presentes nas aulas de EF, o que ficou

nitido quando analisados os relatérios espontaneos;

= A configuragdo proposta para a sala de aula durante os encontros vem
contribuindo para o desenvolvimento das relagcbes interpessoais, bem como

as atividades sendo realizadas em grupo, de forma colaborativa e solidaria;
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= Dando voz e ouvindo os alunos, eles assumem o protagonismo da agao
pedagogica no agir comunicativo, o que tem possibilitado, ao nosso ver, um

ensino emancipador, transformador e autbnomo;

= Os JEs sdo uma forma interessante de ampliar o repertério da cultura de

movimento dos alunos para praticas corporais poucos comuns a eles.

Também se faz necessario destacar algumas limitagbes que se

apresentaram no processo:

= Resisténcia inicial por parte de alguns alunos com relagdo as mudangas nas
aulas de Educacgao Fisica, bem como a desconfianca perante os JEs e sua

utilizagdo somente em sala;

= Apesar de termos duas aulas em sequéncia o tempo muitas vezes foi

insuficiente para o bom desenvolvimento da tematica abordada;

= Durante o jogo muitos alunos ficaram apenas observando por um tempo
consideravel, pelo fato de dispormos de um unico console, o que limitou a

experiéncia para os alunos.

Contudo, procuramos superar esses entraves supracitados no decorrer dos
encontros. Ao final, analisando os relatérios espontaneos dos alunos, considerados
como sinteses de aprendizagens privilegiadas dessa experiéncia pedagogica,
verificamos uma real ampliagao do conhecimento sobre os JEs, considerando o trato
dos estudantes com as mais variadas tematicas sociais advindas deles, tais como
tempo e consumo de JEs, questdes de género, violéncia, ética, relagbes
interpessoais, entre outros, trazendo as mais diversas possibilidades com essas
relagdes, expressao desses saberes em uma linguagem para além da linguagem

corporal, que se ampliou para o grafismo e para a oralidade.

Tudo nos leva a crer que, motivados pelo reconhecimento dos processos
pedagogicos pelos alunos e baseado na maioria dos comentarios positivos deles ao
longo do processo, tanto pessoalmente, no horario da aula, ou fora dela, os JEs
podem e devem ser incorporados naturalmente ao fazer pedagogico, como uma

possibilidade de ampliacao da cultura de movimento. N&o se tratando apenas de
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repetir acbes, mas facilitar avangos cognitivos, implementando os espagos da

Educacéo Fisica Escolar.

Para o sucesso de qualquer proposta de intervengéo pedagodgica, deve-se
primeiramente levar em conta a realidade local, bem como as experiéncias dos
alunos e seus fatores contextuais no desenvolvimento do plano de acdo para a
Educagcdo Fisica Escolar. Nesse sentido, a proposta inicial apresentada pelo
pesquisador foi considerada inovadora para aquela realidade escolar, pois a mesma
surgia com atividades e estratégias nunca vivenciadas dentro da escola, segundo

depoimentos dos alunos, pais e demais profissionais da institui¢ao.

Os resultados encontrados através da percepcédo dos alunos demonstram
que se utilizarmos as tecnologias por meio dos JEs com um planejamento para a
realidade de cada escola, além de um bom suporte tedrico-metodolédgico para uma
atuagao consciente no agir comunicativo, realmente contribuiremos para a mudanga
de cenario nas aulas de Educacdo Fisica para cada realidade considerada,
emergindo uma nova forma de ensinar e aprender. O que possibilitara uma educacéao

humana e emancipadora.

Utilizando uma narrativa dialogada como forma de expressdao, bem como
para descrever, problematizar e apreciar a experiéncia que propulsemos apresentar
nesta pesquisa, visto que esta nos permitiu imergir na experiéncia dos saberes
pessoais dos atores envolvidos, acreditamos que a formagao ndo s6 docente, mas
de toda instituicdo, faz-se necessaria e deve ser encarada como uma tarefa
infindavel, que almeja, ndo contemplar o final de uma determinada historia apenas,
mas uma sintese dela mesma, a fim de que outras possam surgir dando continuidade

a uma histéria sem fim.

Por fim, entendemos que se fazem necessarias novas pesquisas sobre a
tematica dos JEs, tanto como estratégia de ensino, quanto como conteudo da EF,
haja vista haver diversas realidades, cada uma com suas particularidades, o que
possibilitara corroborar e ampliar o debate na area da EF. Isto considerando que os
alunos estdo dominando com certa facilidade essas novas formas de linguagens e
conhecimentos tecnolégicos, de modo que nés, professores, devemos estar atentos

a essa realidade, ressignificando nossa acao pedagdgica.
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Projeto de pesquisa: Os jogos eletrénicos na educacao fisica escolar: uma
possibilidade na abordagem critico-emancipatéria.

Nome do aluno(a):
Data:___ /| |/

RELATORIO ESPONTANEO




UNIVERSIDADE FEDERAL DO RIO GRANDE DO NORTE
CENTRO DE CIENCIAS DA SAUDE
DEPARTAMENTO DE EDUCAGAO FiSICA PROGRAMA DE
POS-GRADUAGAO STRICTO-SENSU EM EDUCAGAO FiSICA
ESCOLA ESTADUAL ENEAS CAVALCANTI

Projeto de pesquisa: Os jogos eletronicos na educacao fisica escolar: uma
possibilidade na abordagem critico-emancipatoria.

Nome do aluno(a):
Data:___ /|
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POS-GRADUACAO STRICTO-SENSU EM EDUCACAO FISICA
ESCOLA ESTADUAL ENEAS CAVALCANTI

Plano de aula n° 00

Turma: Nivel de ensino:

Turno:

Carga horaria:

N° de alunos:

Contetdo:

Tema da aula:

Estilo de ensino:

Objetivos:

Dimensodes do conteudo:

Procedimentos metodolégicos:

Material necessario:

Avaliacao:
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PARECER CONSUBSTANCIADO DO CEP
DADOS DO PROJETO DE PESQUISA

Titulo da Pesquisa: OS JOGOS ELETRONICOS NA EDUCACAO FISICA ESCOLAR: UMA POSSIBILIDADE NA
ABORDAGEM CRITICO-EMANCIPATORIA Pesquisador: GEORGE TAWLINSON SOARES GADELHA Area
Tematica:

Versao: 2

CAAE: 09901819.3.0000.5537
Instituicao Proponente:Departamento de Educagao Fisica

Patrocinador Principal: Financiamento Préprio
DADOS DO PARECER

Niumero do Parecer: 3.378.085

Apresentac¢ao do Projeto:

Este projeto de pesquisa estd associado ao desenvolvimento de uma dissertacdo de mestrado pelo
programa de educacao fisica. Serdo arroladas 105 criancas e adolescentes do 6 ano da Escola Estadual Enéas
Cavalcanti em Ceara-Mirim/RN. O uso das novas tecnologias no ambito escolar vem facilitando o ensino dos
conteldos ministrado em sala de aula fazendo que haja um maior interesse dos alunos pelo contetddo. O
potencial das novas tecnologias como instrumento educacional no processo de ensino e aprendizagem é
incalculavel. Nas ultimas décadas a Educagao Fisica tém intensificado os estudos sobre o uso dessas
tecnologias, seja por meio de grupos de trabalho tematicos (GTTs) em congressos cientificos, seminarios
especificos, na produgao cientifica académica, em Bases de Pesquisas, linhas de estudos na Reabilitacdo e
mais recentemente, a Realidade Virtual. As possibilidades educativas dos jogos eletrénicos, dialogando com
a escola e seus conteudos de forma integrada para, em uma segunda ocasido, associasse essas
possibilidades a pratica pedagdgica significativamente ao ambito da Educagao Fisica Escolar. A amostra foi
intencional, e sera utilizado uma abordagem quantitativa e qualitativa.

Objetivo da Pesquisa:

Investigar as possibilidades educativas dos jogos eletronicos através da observacao dos jogadores e da
producao de métodos sobre o jogo e o jogar em situagdes escolares na abordagem critico emancipatoria.
Objetivos Secundarios:

a) Identificar a percepcdo dos alunos sobre o aprendizado dos conteldos durante as aulas utilizando

osjogos eletrénicos;

b) Investigar as possibilidades educacionais dos jogos eletronicos na realidade escolar;
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Bairro: Lagoa Nova CEP:  59.078-970
UF: RN Municipio:  NATAL
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c) Analisar os niveis de adesdo e participa¢do dos alunos nas aulas;

d) Estabelecer umrelato de experiéncia detalhado sobre o uso dos jogos eletrénicos na pratica daEducacdo

Fisica Escola.

Avaliagdo dos Riscos e Beneficios:

Riscos:
Os riscos sdo considerados como minimos, pois correspondem a uma pratica de atividade em sala de aula.

Beneficios:
Os beneficios serdo indiretos, pois poderao auxiliar a criar uma estratégia para aula.

Comentarios e Consideragdes sobre a Pesquisa:

O projeto esta bem estruturado, traz novas tecnologias que serdo testadas quanto a aplicabilidade em sala
de aula para criancas e jovens.

Consideragdes sobre os Termos de apresentac¢ao obrigatdria:

Foram apresentados o projeto PB, carta de ndo inicio, termo de confidencialidade, termo de anuéncia,
cronograma, formuldrio CEP, folha de rosto, TCLE, TALE, autorizacdo de imagem e de voz.
Recomendacgoes:

Enviar os relatdrios da pesquisa.

Conclus6es ou Pendéncias e Lista de Inadequagdes:

As pendéncias existentes no Parecer Consubstanciado 3.246.721 foram respondidas e atendidas, assim o
projeto esta aprovado

As duvidas anteriores:

1) Aonde serd aplicado os jogos para cada participante, serd em lugar reservado para evitar oconstrangimento

do participante? Esta informacdo devera ser contida no TALE e no TCLE; - respondido e modificado nos

respectivos documentos

2) Na leitura do formulario CEP foi mencionado que os alunos serdo do 6 e 7 anos, e no projeto PB esta 6

anos. Afinal, qual serd o ano? E importante corrigir - explicado e modificado - pendéncia atendida
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3) Foi mencionado que serdo arrolados 105 participantes, e que serao utilizadas 3 turmas do 6 ano com 35
alunos cada, caso algum aluno ndo queira participar ou desista, terd algum impacto para a pesquisa se o

numero amostral for menor que 105? Pergunta respondida - sem pendéncia

4) A gravacdo de voz serd utilizada em qual momento? Serd realizada alguma entrevista ou relato

dasexperiéncias? pergunta respondida
5) O TALE ndo apresenta o espago para a impressao digital; modificado - pendéncia atendida

6) Algumas partes do TCLE estdo confusas e seria interessante reescrever acrescentando mais informagao-

modificado nos respectivos documentos - pendéncia atendida.

Analise do CEP Central/UFRN: protocolo aprovado.

Consideragoes Finais a critério do CEP:

Em conformidade com a Resolugdo 466/12 do Conselho Nacional de Satdde - CNS e Manual Operacional para
Comités de Etica - CONEP é da responsabilidade do pesquisador responsavel:

1. elaborar o Termo de Consentimento Livre e Esclarecido - TCLE em duas vias, rubricadas em todas assuas
paginas e assinadas, ao seu término, pelo convidado a participar da pesquisa, ou por seu representante
legal, assim como pelo pesquisador responsavel, ou pela (s) pessoa (s) por ele delegada(s), devendo as
paginas de assinatura estar na mesma folha (Res. 466/12 - CNS, item 1V.5d);

2. desenvolver o projeto conforme o delineado (Res. 466/12 - CNS, item XI.2c);

3. apresentar ao CEP eventuais emendas ou extensdes com justificativa (Manual Operacional para Comitésde
Etica - CONEP, Brasilia - 2007, p. 41);

4. descontinuar o estudo somente apds analise e manifestacio, por parte do Sistema CEP/CONEP/CNS/MSque
o aprovou, das razdes dessa descontinuidade, a ndo ser em casos de justificada urgéncia em beneficio de
seus participantes (Res. 446/12 - CNS, item IIl.2u) ;

5. elaborar e apresentar os relatdrios parciais e finais (Res. 446/12 - CNS, item XI.2d);

6. manter os dados da pesquisa em arquivo, fisico ou digital, sob sua guarda e responsabilidade, por

umperiodo de 5 anos apds o término da pesquisa (Res. 446/12 - CNS, item XI.2f);
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7. encaminhar os resultados da pesquisa para publicacdo, com os devidos créditos aos

pesquisadoresassociados e ao pessoal técnico integrante do projeto (Res. 446/12 - CNS, item X1.2g) e,
8. justificar fundamentadamente, perante o CEP ou a CONEP, interrupgao do projeto ou ndo publicagdo

dosresultados (Res. 446/12 - CNS, item X1.2h).

Este parecer foi elaborado baseado nos documentos abaixo relacionados:

Tipo Documento Arquivo Postagem Autor Situagao
Informagdes Basicas | PB_INFORMACOES_BASICAS_DO_P 03/05/2019 Aceito
do Projeto ROJETO_1190669.pdf 18:26:27
Outros Resposta_s_pendncias_George_Gadelh | 03/05/2019 | GEORGE Aceito

a.docx 18:24:59 | TAWLINSON
SOARES GADELHA
Outros Resposta_pensencias.pdf 03/05/2019 |GEORGE Aceito
18:24:36 | TAWLINSON
SOARES GADELHA
Declaragdo de Formulario_Modificado.pdf 03/05/2019 |GEORGE Aceito
Pesquisadores 18:23:36 |TAWLINSON
SOARES GADELHA
Declaragdo de Formulrio_CEP_CENTRAL _UFRN_MO 03/05/2019 |GEORGE Aceito
Pesquisadores DIFICADO.docx 18:22:13 | TAWLINSON
SOARES GADELHA
TCLE / Termos de TALE_MODIFICADO.docx 03/05/2019 | GEORGE Aceito
Assentimento / 18:21:31 | TAWLINSON
Justificativa de SOARES GADELHA
Auséncia
TCLE / Termos de TCLE_MODIFICADO.docx 03/05/2019 | GEORGE Aceito
Assentimento / 18:21:12 | TAWLINSON
Justificativa de SOARES GADELHA
Auséncia
Declaragdo de 03_Carta_de_anuncia.docx 13/03/2019 | GEORGE Aceito
Instituicdo e 11:51:07 |TAWLINSON
Infraestrutura SOARES GADELHA
Declaragao de 02_Declarao_de_no_incio_2019.docx 13/03/2019 | GEORGE Aceito
Pesquisadores 11:49:33 | TAWLINSON
SOARES GADELHA
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Declaragao de 07_Termo_de_confidencialidade_2019.d| 13/03/2019 | GEORGE Aceito
Pesquisadores ocx 11:48:18 |TAWLINSON
SOARES GADELHA
Declaragdo de Formulrio_CEP_CENTRAL_UFRN.docx 13/03/2019 | GEORGE Aceito
Pesquisadores 11:46:53 |TAWLINSON
SOARES GADELHA
Outros Carta_ao_comite_de_etica.docx 13/03/2019 | GEORGE Aceito
11:45:35 |TAWLINSON
SOARES GADELHA
Projeto Detalhado / | PROJETOGEORGE.pdf 07/03/2019 |Aguinaldo Cesar Aceito
Brochura 17:05:19 |Surdi
Investigador
Cronograma Cronograma.pdf 22/02/2019 | GEORGE Aceito
17:00:28 |TAWLINSON
SOARES GADELHA
Outros Carta_ao_comite_de_etica.pdf 22/02/2019 | GEORGE Aceito
16:46:47 |TAWLINSON
SOARES GADELHA
Outros Modelo_05 Termo_de_autorizao_para_| 22/02/2019 | GEORGE Aceito
use_de_imagens.docx 16:12:47 | TAWLINSON
SOARES GADELHA
Outros Modelo_04 Termo_de_autorizao_para_| 22/02/2019 | GEORGE Aceito
gravao_de_voz.docx 16:12:27 | TAWLINSON
SOARES GADELHA
Declaragao de Formulrio_CEP_CENTRAL_UFRN.pdf 22/02/2019 | GEORGE Aceito
Pesquisadores 16:11:05 |TAWLINSON
SOARES GADELHA
Declaragdo de 07_Termo_de_confidencialidade_2019.p| 22/02/2019 | GEORGE Aceito
Pesquisadores df 16:10:43 | TAWLINSON
SOARES GADELHA
Declaragdo de 02_Declarao_de_no_incio_2019.pdf 22/02/2019 | GEORGE Aceito
Pesquisadores 16:10:25 |[TAWLINSON
SOARES GADELHA
Péagina 05 de
Declaragdo de 3 _Carta_de_anuncia.pdf 22/02/2019 |GEORGE Aceito
Instituicdo e 16:10:08 | TAWLINSON
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Infraestrutura SOARES GADELHA
TCLE / Termos de Termo_de_Assentimento_Livre_e_Escla| 22/02/2019 | GEORGE Aceito
Assentimento / recido_TALE.docx 15:47:34 | TAWLINSON
Justificativa de SOARES GADELHA
Auséncia
TCLE / Termos de 01_Termo_de_Consentimento_Livre_e_| 22/02/2019 | GEORGE Aceito
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