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RESUMO

Os caminhos iniciais deste trabalho destinavam-se em aplicar o conteudo teérico estudado
durante o curso de Educacdo na Cultura Digital. Compreendendo e interligando esse
conhecimento histérico, alinhamos o desenvolvimento da Educacdo Fisica escolar como
elemento pedagdgico essencial ao desenvolvimento e formagao das criangas, adolescentes e
jovens que compdem os sujeitos discentes juntamente com o educador, nos espagos da escola.
A razdo da proposta de monografia foi contextualizar o uso dos jogos digitais como
ferramenta de interven¢do didatica pedagdgica na area da Educagdo Fisica, aliando as TDICs
ao contexto escolar, analisando as possiveis consequéncias desta utilizagdo no ponto de vista
da mediacao docente. A escolha do jogo digital — Just Dance Now — deu-se pelo movimento
corporal, e através da danga, a possibilidade de interacdo entre os alunos na sala de aula, bem
como pelo potencial social transformador. O jogo utilizado compde a série Just Dance. A
escolha dessa versdo do game deu-se pela oportunidade do participante poder joga-lo usando
o proprio smartphone para servir de controle, similar ao Wii remote ou PS Move, sem a
exigéncia de um videogame (console). O jogo traz em sua plataforma musicas para serem
dangadas, podendo ser jogado individualmente ou em grupo. E o desafio da inser¢io da
Educagao Fisica no universo digital, tentando quebrar o paradigma da disciplina organizada e
orientada para o esporte e a competicdo. O Objetivo Geral concentra-se em compreender de
que maneira o jogo Just Dance Now contribui no processo de ensino e aprendizagem, seguido
dos objetivos especificos: Compreender as relagcdes entre ensino e aprendizagem inserindo o
jogo digital na préaxis pedagogica como acgdo didatica. Empregar o jogo digital como
ferramenta pedagdgica de aprendizagem. Proporcionar aos alunos o desenvolvimento da
expressao e expressividade através da danca e do movimento corporal inclusos no jogo digital
Just Dance Now, associando movimento, musica e ritmo. O interesse e a participagdo dos
alunos no processo de pesquisa, desempenho do jogo através da plataforma e a aplicagdo nas
pesquisas extraclasse comprovaram as afirmagdes constatadas durante nossos estudos
tedricos. A medida que o projeto foi se desenvolvendo os alunos avancavam no jogo,
dedicavam-se mais para estarem todos no mesmo nivel.

Palavras — chave: Educacao Fisica Escolar. TDICs. Jogos Digitais. Aprendizagem



ABSTRACT

The initial paths of this work were intended to apply the theoretical contents studied during
the course of Education in Digital Culture. Understanding and linking this historical
knowledge, align the development of school physical education as an essential pedagogical
element to the development and education of children, adolescents and young people who
make up the subject students with the teacher in school spaces. The reason for the monograph
proposal was to contextualize the use of digital games as a pedagogical didactic intervention
tool in the area of Physical Education, combining the TDICs the school context, analyzing the
possible consequences of this use in view of the teaching mediation. The choice of the digital
game - Just Dance Now - gave up the body movement, and through dance, the possibility of
interaction between the students in the classroom, as well as the transforming social potential.
The game used composes the Just Dance series. The choice of this version of the game was
given the opportunity participant can play it using the smartphone itself to serve as a control,
similar to the Wii remote or PS Move without the requirement of a video game (console). The
game brings in its platform music to be danced, and can be played individually or in groups. It
is the challenge of inclusion of physical education in the digital universe, trying to break the
paradigm of organized and oriented discipline to the sport and competition. The General
Purpose focuses on understanding how the game Just Dance Now contributes in the process
of teaching and learning, followed by specific objectives: Understanding the relationship
between teaching and learning by entering the digital game in the pedagogical praxis as
didactic action. Employ the digital game as a pedagogical tool for learning. Provide students
with the development of speech and expression through dance and body movement included
in the digital game Just Dance Now, combining movement, music and rhythm. The interest
and participation of students in the research process, game performance across the platform
and the application in extracurricular research confirmed the statements found during our
theoretical studies. As the project was developing students advancing in the game, they
dedicated themselves more to be all on the same level.

Keywords: School Physical Education. TDICs. Digital Games. Learning
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INTRODUCAO

O desafio da aprendizagem no universo escolar, inclusive na Educacdo Fisica,
disciplina de preferéncia da grande maioria dos alunos, enfrenta hoje a necessidade de
acreditar nas tecnologias digitais como ferramentas essenciais para as praticas pedagogicas.
Afinal, devidamente mediadas pela intervencdo docente, elas trazem para o universo escolar o
mundo digital, realidade de vivéncia no qual estdo inseridos os alunos, os sujeitos da
aprendizagem; a chamada nova geragao digital.

De acordo com os autores Veen & Vrakking (2009):

“[...] ¢ a nova geragdo que aprendeu a lidar com novas tecnologias, que
cresceu usando multiplos recursos tecnoldgicos desde a infancia. Esses
recursos permitiram ter controle sobre o fluxo de informagdes, mesclar
comunidades virtuais e reais, comunicar-se em e colaborar em rede, de
acordo com suas necessidades...” (2009, p.12)

O cenario tecnologico caracteristico presente nos meios de produ¢dao, comunicagao,
informagdo, lazer e boa parte dos sistemas de trabalho, torna-se referéncia da sociedade
contemporanea do século XXI. E a sociedade da cibercultura preconizada por Lévy (1997) e
Lemos (2010).

Esse novo marco da historia da humanidade vigora traduzindo-se no espago
educacional, ¢ a era do pensar, fazer, saber fazer: “A educagio cabe fornecer, de algum modo,
os mapas de um mundo complexo e constantemente agitado e, a0 mesmo tempo, a bussola
que permite navegar através dele” (DELORS, 1998, p.89).

A pratica pedagdgica baseada nos quatro pilares da educagdo, segundo documento da
UNESCO (2010), envolve como principios fundamentais para educagdo: aprender a conhecer,
aprender a fazer, aprender a conviver e aprender a ser. Neste paradigma cabe a educacdo
centrar-se na busca pelo conhecimento visando a formagdo integral do ser humano, sujeito
dominante da ciéncia dotado de caracteristicas inerentes a pessoa ética, responsavel por si,
pelo desenvolvimento saudével de todo meio ambiente ao qual pertence.

Delors (1998, p.89) preconiza: “Os pilares sdo quatro, € os saberes € competéncias a se
adquirir sdo apresentados, aparentemente, divididos. Essas quatro vias ndo podem, no entanto,
dissociar-se por estarem imbricadas, constituindo interagdo com o fim unico de uma formagao

holistica do individuo”.
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A principal consequéncia dessa sociedade do conhecimento ¢ a necessidade de uma
aprendizagem ao longo de toda vida, fundamentada em quatro pilares, que sao,
concomitantemente, do conhecimento e da formagio continuada. E responsabilidade da
educacdo formal, bem como da Educagdo Fisica escolar, incorporar em seus curriculos e
fazeres pedagogicos acesso a tecnologia, ao contexto digital e virtual, pois sdo caracteristicas
cotidianas de nossos estudantes atuais.

Para os estudantes ¢ impossivel conceber o mundo sem a existéncia desses recursos:
televisdo, video game, celular, computador, internet, redes sociais, e-mails, blogs, os atrativos
sdo tantos, tdo fascinantes que fazem a sala de aula tradicional parecer um contexto jurassico.

Dessa forma, integrar a tecnologia no processo de ensino-aprendizagem na Educacgdo
Fisica Escolar mostra-se como caminho para uma escola que precisa emergir neste espaco
virtual.

Nesse aspecto a Educagdo Fisica trabalha pedagogicamente com os movimentos
corporais, 0 jogo, o esporte, ginastica, a luta e a danca como se estabelece nos Parametros
Curriculares:

Dentre as producdes dessa cultura corporal, algumas foram incorporadas
pela Educacdo Fisica em seus conteudos: o jogo, o esporte, a danga, a
ginastica ¢ a luta. Estes tém em comum a representacdo corporal, com
caracteristicas ladicas, de diversas culturas humanas; todos eles
ressignificam a cultura corporal humana e o fazem utilizando uma atitude
ladica (BRASIL, 1997, p.23).

Embasados no aporte teodrico, acreditamos que a interacdo entre a cultura corporal de
movimento e os contetidos da Educacdo Fisica Escolar, podem ser complementados pela
linguagem virtual, fascinio das criancas, adolescentes e jovens, sem deixar o processo de
interacao social a margem nesse fazer pedagogico.

Entendemos essa ferramenta como auxiliar e diferencial no processo de aprendizagem
dos alunos em relagdo a dimensdo conceitual, presente nos conteudos da disciplina, permite
ampliar os campos de conhecimento entre passado, presente e a visualizagdo do futuro,
oportunizando diferentes experi€éncias, motivagdo, vontade em fazer, conhecer, saber e
aprender: “Permite, também, a andlise de situagdes simuladas, o respeito ao ritmo de
aprendizagem dos alunos, a inclusdo de pessoas portadoras de necessidades especiais em
tarefas diversas e estimula a participago ativa dos alunos” (BARRACHO et al, 2012. p.113).

Com o intuito de refletir, questionar e aprofundar os conhecimentos realizados durante

o curso de Especializagdo na Cultura Digital desenvolvemos este trabalho, agregando o
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aprendizado durante as disciplinas do “Plano de Agdo Coletiva - PLAC e do Nucleo
Especifico em Educacao Fisica — NEEF.

A linha de conducdo metodolégica segue o que Tripp (2005) e Mendes (2008)
denominam como pesquisa-agao.

Para Tripp (2005, p.445):

A pesquisa-acdo educacional ¢ principalmente uma estratégia para o
desenvolvimento de professores e pesquisadores de modo que eles possam
utilizar suas pesquisas para aprimorar seu ensino e, em decorréncia, o
aprendizado de seus alunos, mas mesmo no interior da pesquisa-acdo
educacional surgiram variedades distintas.

Mendes (2008, p.174) define:

A proposta de trabalho exigiu a realizagdo de um estudo com base em
elementos da pesquisa-agdo, um tipo de pesquisa social que recentemente
passou a compor a gama de recursos metodologicos disponiveis na Educagio
Fisica brasileira. Trata-se de um tipo de pesquisa que ndo se baseia em uma
‘metodologia’ fixa, mas na flexibilidade em relagdo aos contextos da vida
cotidiana e situagdes relevantes que surgem no processo.

A revisdo de literatura abrange a contextualizagdo historica da evolucdo da Educagdo
Fisica Escolar no processo educacional brasileiro e o seu papel no desenvolvimento de
criancas e adolescentes. A tecnologia na educagdo: As TDICs como ferramentas de
aprendizagem e os jogos digitais na Educacdo Fisica escolar, finalizando com a proposta de
intervengdo pedagogica e o uso do jogo digital na pratica da sala de aula; o jogo aqui utilizado
foi Just Dance Now, jogo da série Just Dance, que utiliza a danga e a imitacdo dos
movimentos como objetivos a serem cumpridos para alcangar a pontuacdo e evoluir no jogo.
A escolha dessa versdo do game deu-se pela oportunidade do participante poder joga-lo
usando o proprio smartphone para servir de controle, similar ao Wii (termo japonés para
console de videogame doméstico) remote ou PS Move, sem a exigéncia de um videogame
(console). O jogo traz em sua plataforma musicas para serem dangadas, podendo ser jogado
individualmente ou em grupo.

Reportamo-nos a Mc Gonigal citado por Cruz Junior (2012, p.214): “Um jogo ¢ uma
oportunidade de concentrar nossas energias, com um otimismo implacavel, em algo que
somos (ou estamos ficando) bons. Em outras palavras, o gameplay ¢ a oposi¢cdo emocional
direta da depressdo”. Assim, a presenga da tecnologia no cotidiano dos alunos, o gosto que
eles t€ém pela musica e danca sdo o contexto de nossa proposta de a¢do pedagdgica, bem como

deste trabalho.
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2. REVISAO BIBLIOGRAFICA

2.1 Contexto historico da Educacao Fisica

Revisitando a historia da humanidade percebemos a presenca da Educagdo Fisica por
meio das atividades associadas a movimentagao corporal, o aprimoramento das habilidades
motoras necessarias a sobrevivéncia do ser humano em um mundo no qual este dependia
basicamente de si para subsistir e viver. O avango da civilizacdo e sua modernidade dentro
cada época fez com que as habilidades motoras passassem a ser utilizadas com “[...]
finalidades de ordem guerreira, terap€utica, esportiva e educacional [...],” segundo Oliveira
(2006, p.170).

Ainda como forma de sistematizar cronologicamente a divisdo da histéria, Ramos
escreve:

Dentro da académica divisdo da histéria, acompanhando a marcha
ascensional do homem, documentada, sobretudo no mundo ocidental, somos
levados a afirmar que a pratica dos exercicios fisicos vem da Pré-historia,
afirma-se na Antiguidade, estaciona na Idade Média, fundamenta-se na Idade
Moderna e sistematiza-se na Idade Contemporanea [...] (RAMOS, 1982, p.
15).

Os caminhos da Educacdo Fisica, como a conhecemos atualmente, pode ser tragada
historicamente desde a antiguidade, pois ja na antiga Grécia, a crianga era educada com a
finalidade de seu desenvolvimento fisico.

A civilizagdo Grega marca a sociedade ocidental com ela nasce a Educacdo Fisica a
cargo de professores, voltada ao conceito da gindstica e aos exercicios militares: “A
“Educagdo Fisica”, para Platdo, deveria ser ministrada por professores nomeados, [...]
inclinava-se a desenvolver extraordinariamente o conceito de gindstica, ao longo prazo,
visavam os exercicios militares” (ARANTES, 2005, p.8).

O desenvolvimento do corpo, enquanto organismo vivo, para os gregos significava
uma for¢a na formagdo do homem. Cabe a antiga sociedade grega o nascimento de atividades
que conhecemos hoje: [...] “A Educagdo Fisica fazendo parte dos estudos secundarios
compreendia a corrida a pé, o salto em distancia, o lancamento de disco e do dardo, a luta, o
boxe, o pancracio e a ginastica” (ARANTES, 2005, p.8).

Esta foi a civilizagdo que marcou e proporcionou o desenvolvimento da Educacdo

Fisica com a contribui¢do de fildsofos como Socrates, Platao, Aristoteles, e Hipocrates. E de
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Socrates a frase “Na musica a simplicidade torna a alma sabia; na ginastica da saude ao
corpo” (CEU, 2012).

Neste mesmo conceito Platdo formaliza “[...] o conceito de equilibrio entre corpo,
espirito e mente” (CEU, 2012), desse modo, ¢ mérito dos gregos manter a Educacdo Fisica
aliada ao intelecto e espirito, ou seja, “[...]Jtem o grande mérito de ndo divorciar a Educacao
Fisica da intelectual e da espiritual [...]” (OLIVEIRA, 2006, p.21).

A civilizagdo Grega marca a sociedade ocidental pela implantagdo e uso dos esportes,
dela nascem os Jogos Olimpicos com diferentes modalidades: “Os cretenses inventaram as
corridas, luta livre, pugilato e corrida de carros. Depois vieram as mencionadas por Homero;
langcamento de disco, tiro com arco, luta com as armas, langamento de dardo e salto em
distdncia (Odisséia)” (ARANTES, 2005, p.9). Muitos desses esportes sdo praticados hoje e
compdem os Jogos Olimpicos Modernos.

No Oriente, os exercicios possuiam moral preparatorio para a vida. Na India, atividade
fisica estava unida ao ensino e a religido daquela sociedade. Algumas praticas na China
conferiam a guerra a forma de aprimorar as qualidades fisicas e motoras dos guerreiros
(OLIVEIRA, 2006).

A continuidade do processo desenvolmentista da sociedade ocidental moderna confere
a Educagao Fisica, principalmente a escolar, o carater promotor de desenvolvimento do corpo
sob a odtica da construcdo de individuos saudaveis. Era como “adestrar” os sujeitos para

adapta-los adequadamente ao processo politico das sociedades.

Assim, o nascimento da EF se deu, por um lado, para cumprir a fungdo de
colaborar na construgdo de corpos saudaveis e doceis, ou melhor, com uma
educacao estética (da sensibilidade) que permitisse uma adequada adaptagdo
ao processo produtivo ou a uma perspectiva politica nacionalista, e, por
outro, foi também legitimado pelo conhecimento médico-cientifico do corpo
que referendava as possibilidades, a necessidade ¢ as vantagens de tal
intervengéo sobre o corpo (BRACHT, 1999, p.73).

Outros paradigmas relativos a Educacdo Fisica Escolar reduziam e limitavam a
qualidade da importancia da disciplina, como se pode comprovar por: “A finalidade higiénica
foi duradoura, pois institui¢des militares, religiosas, educadores da ‘escola nova’ e Estado
compartilhavam de muitos de seus pressupostos” (BRASIL, 1997, p.20).

A Proposta Curricular de Santa Catarina (1998) define o propdsito da disciplina de

Educacao Fisica na escola:



17

Os temas ginastica, danca, jogo, esporte, historicamente produzidos pela
humanidade, também sdo reconhecidos na Proposta Curricular (SC, 1991). O
que se pretende sdo novas formas de aborda-los, com intengdo critica de
superagdo. Para tanto, € preciso que se busquem conhecimentos nos autores
da Educacdo Fisica e de outras areas que desenvolvem acdes que,
sustentadas na perspectiva historico-cultural, apontem novos rumos. Esta
abordagem deve considerar os aspectos sociais, politicos, culturais, o saber
representativo do cotidiano do aluno, trazidos de fora da escola, em busca de
sua superacdo, o que o levard a apropriagdo do conhecimento da area
relacionando-o aos demais conhecimentos (SANTA CATARINA, 1998,
p-220).

A evolucao das agOes voltadas ao desenvolvimento humano transformou a Educacgao
Fisica escolar, dando-lhe dimensdes sociais, culturais, a partir dos processos de ensino e
aprendizagem inseridos em todo contexto da escola, cabendo ao professor a opcao de escolha

de insercdo de agdes pedagogicas conscientes na concretizagdo do curriculo existente.

Independentemente de qual seja o conteudo escolhido, os processos de
ensino e aprendizagem devem considerar as caracteristicas dos alunos em
todas as suas dimensdes (cognitiva, corporal, afetiva, ética, estética, de
relagdo interpessoal e inser¢do social). Sobre o jogo da amare- linha, o
voleibol ou uma danga, o aluno deve aprender, para além das técnicas de
execucdo, a discutir regras e estratégias, aprecia-los criticamente, analisa-los
esteticamente, avalid-los eticamente, ressignifica-los e recria-los (BRASIL,
1997, p.24).

Modernamente a Educagdo Fisica ¢ compreendida mediante atuacdo na compreensao
da corporeidade, ludicidade, lazer e prazer possibilitando a crianca, ao adolescente e jovem a
reflexdo sobre si, sobre seu contexto circundante e as diferentes atuagdes nos espagos

culturais.

O processo de ensino e aprendizagem em Educagdo Fisica, portanto, ndo se
restringe ao simples exercicio de certas habilidades e destrezas, mas sim de
capacitar o individuo a refletir sobre suas possibilidades corporais e, com
autonomia, exercé-las de maneira social e culturalmente significativa e
adequada (BRASIL, 1997, p.27).

O evento da tecnologia traz ao universo da escola um novo aluno imerso na midia
tecnologica e social. A socializagdo ¢ mais répida, interativa e envolvente, diminuindo os
espacos da Educacao Fisica escolar tradicional. Essa realidade provoca uma nova visao da
disciplina, exigindo do professor inclusdo neste processo, levando-o para os caminhos de

ensino aprendizagem.
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Na proposta construtivista o jogo enquanto contetido/estratégia tem papel privilegiado.
E considerado o principal modo de ensinar, trata-se de um instrumento pedagégico, um meio
de ensino, pois enquanto joga ou brinca a crianca aprende. Sendo que este aprender deve

ocorrer em um ambiente ludico e prazeroso.

Outro aspecto marcante da cultura contemporanea ¢ a forte presenga dos
jogos virtuais e das tecnologias digitais de Informac¢do e Comunicagdo, que
podem ser compreendidas sob diferentes Oticas. Tais tecnologias produzem
mudancgas na cultura e nas relagdes intersubjetivas e impactam no cotidiano
escolar, reivindicando novos olhares para o trabalho na Educacdo Fisica
(SANTA CATARINA, 2014, p.104).

Esta realidade traga um novo paradigma para a educagdo, principalmente para a
Educacdo Fisica, influenciada pela presenca da tecnologia que ja se faz sentir nas mais
diversas formas, pode perceber sua presenca abertamente na escola, embora ainda nao se
possa assegurar o que tém representado, de fato, essas interferéncias no processo de ensino
aprendizagem.

Além disso, os jogos eletronicos exercem influéncia na pratica educativa e na proposta
pedagogica do ensino na Educacao Fisica Escolar, uma vez que os jogos também sao objetos
da Educacao Fisica (FARIA, 2006).

O professor ndo pode mais ignorar a presenca e a necessidade do uso dos jogos

eletronicos como diferencial na aplicagdo da Educagdo Fisica escolar.

Cabe reiterar que os jogos eletronicos e o mundo virtual ndo podem ser
negligenciados pela escola, que o professor deve estar engajado ao seu
tempo, procurando se valer dessas ferramentas para potencializar seu
trabalho docente e dialogar com o universo cultural de criangas, adolescentes
e jovens (SANTA CATARINA, 2014, p.104).

A proposta de uma agdo didatica pedagogica envolvida neste jogo digital gera
perspectivas de trabalho corporal, desenvolvimento cognitivo, interatividade social, cultural,
inclusao digital, bem como insere a escola no universo cotidiano das criangas, adolescentes e
jovens do século XXI, transformando uma escola analégica em ambiente digital.

O processo historico expoe as profundas modificacdes pelas quais passou a Educagdo
Fisica. Atualmente, ainda estd em mutacdo e continuard, pois como toda disciplina construida
social e culturalmente ndo pode ficar & margem da evolugdo, principalmente hoje com a

velocidade na transmissdo de informacgdes ¢ com a facilidade ao acesso aos novos estudos ¢
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publicagdes, acredita-se que as mudangas acontecerdo de forma mais rapida e mais
abrangente.

Todas as agdes de evolugdo estdo interligadas a historia do mundo. E impossivel
separar historia, sociedade e politica dos movimentos proporcionados pela classe defensora da
Educacao Fisica. Esses aspectos — historia, sociedade, politica, sustentam e formam a base do

contexto atual da Educac¢ao Fisica Mundial.

Para realizar tal tarefa ¢ fundamental entender o objeto da EF, o movimentar-
se humano, ndo mais como algo bioldgico, mecanico ou mesmo apenas na
sua dimensdo psicologica, e sim como fendmeno histoérico-cultural. Portanto,
essa leitura ou esse entendimento da educacdo fisica s criara corpo quando
as ciéncias sociais ¢ humanas forem tomadas mais intensamente como

referéncia (BRACHT, 1999, p.81).

Esta concep¢do construiu-se com a evolugdo histérica da sociedade. Foram etapas
vivenciadas de acordo com cada época até chegar a importancia que a Educagdo Fisica
escolar possui hoje na sociedade. No Brasil desde 1998, com a regulamentagdo do
profissional desta area, o acesso a Educagdo Fisica na escola e em outros campos sociais,

atinge uma escala maior da populacao.

O desafio se amplia na medida em que essas mudancas ou permanéncias
estdo articuladas com as estruturas e os movimentos socio historicos mais
amplos que sdo o alvo, em ultima instancia, das pedagogias progressistas.
Essas pedagogias se nutrem de um projeto alternativo de sociedade que
precisa se afirmar diante do hoje hegemonico. Dai a importancia de uma
leitura adequada da realidade que possa se articular com um projeto

alternativo realizavel (BRACHT, 1999, p.85).

A visdo da Educagdo Fisica escolar aliada aos avangos tecnoldgicos assume a
categoria de disciplina importante & formagdo do aluno como sujeito na totalidade, exigindo
do professor reflexdo em suas agdes pedagdgicas, usufruindo da oportunidade do emprego das
TDICs em suas aulas como oportunidade para o agir critico de seus alunos. Esta articulacao
leva a consciéncia critica do jovem acerca da sociedade que o cerca, comparando-a com a
realidade, considerando os aspectos favoraveis e negativos em todo contexto. Na Educacdo
Fisica o jogo assume papel essencial ao desenvolvimento da disciplina na escola. O jogo
possui duas funcdes na educagdo: a funcgao ludica, uma vez que propicia diversdo, e a funcao
educativa, que ensina algo que complemente no aluno o saber, seus conhecimentos e sua

apreensao do mundo.
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2.2 Educacio Fisica Escolar e TDICs: A Viabilidade em Sala de Aula

O bindmio midias e educag¢do ganha fronteiras, constatando-se que Tecnologias
Digitais de Informag¢dao — TDICs e as midias digitais causam impacto no desenvolvimento
social e sobretudo na producdo de conhecimento cientifico, no avango da ciéncias e nos

sistemas de produg¢do de trabalho.

A educagido enfrenta hoje desafios decorrentes das profundas mudangas
econdmicas, psicoldgicas, organizacionais, cientificas e culturais presentes
na atual configuracdo social. Tais mudangas tém como um dos elementos
centrais as Tecnologias Digitais de Informagdo ¢ Comunicagao — TDIC, que
propiciam o acesso a uma variedade de fontes de informagdes representadas
por distintas linguagens midiaticas, transformam os modos de producédo e
disseminagdo de conhecimento, provocam reestruturagdes nas relagdes
humanas, no trabalho, no lazer e impactam a sociedade ¢ a evolugdo das
ciéncias (ALMEIDA, 2010).

Na educagao, contudo, ainda caminha-se com pequenas evolugdes pontuais, a
resisténcia encontrada nos espacos educacionais, quer seja pelo aparelhamento logistico ou
pelos profissionais ante a inovacdo e o desconhecido, a realidade mostra que a presenga das
tecnologias € pouco significativa e seu potencial pouco explorado.

A realidade mostra a auséncia destes avancos na educacao formal, pois nao se
aproveita os beneficios tecnologicos com mesmo fervor e utilidade identificados nos demais
processos econdomicos e sociais.

Em relagdo a educacdo, a midia de uma forma ou outra sempre esteve presente, uma
vez que a producdo humana, por exceléncia, agrega e impulsiona a evolugdo da espécie no seu
tempo, fundamentando a evolugdo futura pela pesquisa e dominio de novas tecnologias e
processos.

O professor sempre teve ao seu dispor instrumentos tecnologicos para utilizar em seus
fazeres pedagdgicos, desde o quadro de giz ao computador. Era a tecnologia de cada época
aliada a educagdo. As resisténcias também acompanharam esses processos. Coube ao
profissional a consciéncia de usar ou ndo as ferramentas que estdo ao seu dispor. O que
determina definitivamente essa decisdo ¢ a vontade do professor em ser ou nao a diferenca no
impacto social que possa causar na formacao de seu aluno (DORIGONI e SILVA, 2013).

Zimmer (2011, p.2) menciona diferentes estudos que comprovam o uso inadequado

das TDICs na educagdo: “Estudos (Kenski, 2004; Moraes, 1993; Oliveira, 1999; Piconez,
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2010; e Valente, 2011) t€m reiterado que o tipo de abordagem pedagdgica que usa TDIC nao
tem sido adequado ao contexto escolar e a um projeto pedagogico inovador”.

No outro lado estd a forca presente das tecnologias e das das midias que ndo podem
ser ignoradas pelo impacto modificador das relagdes sociais. Como defende Morim (2000),
ndo pode a Educagdo e o ensino educativo esquecer a necessidade de acdes pedagodgicas cuja
missdo seja “[...] transmitir ndo o mero saber, mas uma cultura que permita compreender
nossa condi¢do e nos ajuda a viver, e que favoreca, a0 mesmo tempo, um modo de pensar
aberto ¢ livre” (MORIN 2000 apud SA e MORAES, p. 10).

Levy (1993) destaca que o uso das tecnologias sdo elementos necessarios ao
desenvolvimento do conhecimento. Sdao ferramentas que bem utilizadas, aprimoram o
aprendizado. Entre estes instrumentos o autor ressalta a importancia do acesso a internet, pelo
contato possivel com grande nimero de informagdes.

O professor ao realizar conscientemente uma proposta de trabalho pedagogico
utilizando estas informag¢des faz o nivel do trabalho evoluir, consente aos seus alunos o
contato com diferentes opinides, permite o acesso a diferentes linguagens e mundos, dentro
dos proprios muros da escola formal, ou como diz Morim: “[...] a educagdo pode ajudar a nos
tornarmos melhores, se ndo mais felizes, € nos ensinar a assumir a parte mais prosaica e viver
a parte poética de nossas vidas [...]” (MORIN 2000 apud SA e MORAES, p. 10).

Relacionada a Educacao Fisica, a visao critica da midia-educagao tem demonstrado
uma linha crescente ao longo das ultimas décadas, principalmente no campo da
pesquisa. Tendo como plataforma de impulso, o aumento no consumo de contetdos
veiculados pelos meios eletronicos, o que leva também, ao consumo de contetidos inscritos no
universo da cultura corporal. (CRUZ JUNIOR, 2013)

O evento da televisdo acessivel a grande parcela da populagdo contribuiu para
disseminar o impacto favoravel das midias na educagdo com suas produgdes. A partir desse
movimento inicia-se 0 movimento de afastar a crenga de que as midias representam instancias
imparciais, € como tais, imunes a quaisquer formas de contaminagdo e transmissao ideologica.
O alcance social, o forte apelo cultural, a concretizagdo e avanco da midia tecnoldgica nos
ambitos de informagdo e formagdo vao além do discurso ideologico de massificagao.

Segundo Kalinke (1999, p.15):

Os avangos tecnoldgicos estdo sendo utilizados praticamente por todos os
ramos do conhecimento. As descobertas sdo extremamente rapidas e estdo a
nossa disposi¢do com uma velocidade nunca antes imaginada. A Internet, os
canais de televisdo a cabo e aberta, os recursos de multimidia estdo presentes
e disponiveis na sociedade. Estamos sempre a um passo de qualquer
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novidade. Em contrapartida, a realidade mundial faz com que nossos alunos
estejam cada vez mais informados, atualizados, e participantes deste mundo
globalizado (1999, p.15).

Cabe ao trabalho consciente do educador, o questionamento de viés critico, traduzindo tal
demanda em propostas pedagodgicas concretas, efetivando a aplicagdo das tecnologias de
informagdo e comunicagdo na escola, apos a constatacdo de sua importancia e necessidade, ¢
preciso criar conhecimentos € mecanismos que possibilitem sua integragdo a educagdo
evitando o deslumbramento ou o uso indiscriminado da tecnologia por si e em si.

Impossivel negar a importancia e necessidade das tecnologias, sejam as obsoletas,
como foi o mimedgrafo, ou as mais avancadas e atuais como as TDICs a exemplo do tablet ou
smartphone, como ferramentas pedagogicas colaborando com a essencialidade da educagao
para o século XXI, dentro das premissas da UNESCO, ja citadas. Neste processo ao educador
cabe a interrogacdo: que tipo de sujeito deseja para a sociedade no futuro? Partindo da

resposta, resta buscar elementos complementares aos caminhos da Educacdo Fisica escolar

em consonancia com a contemporaneidade.

Considerando a importancia do fendmeno comunicacional na sociedade
mundial e o acelerado processo tecnoldgico que abrange os mais variados
setores da convivéncia humana, o que se propde ¢ uma escola
contextualizada, que se situe na dindmica dos novos processos de ensino e
aprendizagem colaborativa, com o uso da Internet como mecanismo de
desenvolvimento, de criticidade, de colaboragdo mutua que transforma as
informagdes em conhecimentos sistematizados (DORIGONI e SILVAN,
S/D, p. 16).

A midia social, TV, jornal, revista, internet destacam alguns elementos da cultura
corporal e o professor de Educacdo Fisica ndo pode ficar alienado desta realidade. Segundo
Caldas (2006) nas sociedades modernas os meios de comunicacdo “[...] interferem
diretamente na formacao/deformagdao das pessoas, sejam elas criangas, jovens ou adultos”

(p.118).

Os veiculos midiaticos possuem grande poder principalmente sobre os
jovens, que dedicam parte consideravel de seu tempo para suas diversas
formas de manifestagdo. Este fator gera forte fascinio neste publico, que
veem representados estilos de vida, desejos, necessidades e emogdes,
constituindo um panorama que inevitavelmente vai parar dentro da escola
(DINIZ et al, 2012, p.184).

Uma das grandes dificuldades da Educagao Fisica em se relacionar com o trabalho na

pratica pedagogica relativa a reflexdo, leituras, debates e discussdes estd no conjunto de
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praticas, o cotidiano da atividade fisica corresponde mais ao ideal de gosto dos alunos pela
disciplina, a0 mesmo tempo representa a liberdade da agdo e o prazer do fazer a agdo, ao
contrario das disciplinas mais tradicionais (ZABALA, 1998).

As atitudes conceituais sofrem resisténcia por parte dos estudantes, neste contexto a
midia social, a pesquisa através da internet, a troca de experiéncias virtuais pode conquistar
um novo educando, o atual jovem do século XXI.

Ou seja, o estimulo advindo do conjunto fascinante do universo digital, anexo ao
prazer cultural, a motivacdo e a vontade concreta do fazer pedagodgico, transformam-se em
aliados indubitaveis da Educacdo Fisica escolar e talvez o que os alunos mais apreciam nesta
“aula”: o sentimento de liberdade. A participacdo e alegria no contato com os colegas, na
execucdo das atividades fisicas, ou no bate papo com os colegas sdo itens indispensaveis a

aula de Educacdo Fisica na escola.

2.3 O jogo digital e a aula de Educacao Fisica: o bindomio possivel.

A Educagao Fisica ¢ a disciplina de suma importancia no desenvolvimento intelectual,
social, cultural e fisico das criangas e adolescentes que integram o publico frequente no
Ensino Fundamental I ¢ II. E componente curricular obrigatorio e sendo de tal valor ndo se
isenta da nova ordem social tecnologica, digital e recebe influéncias diretas desta sociedade
vigente.

Os diferentes conteudos e fazeres disponiveis na disciplina dao liberdade de agdo
pedagodgica. Entre os favoritos dos alunos estdo os jogos cuja importancia relaciona-se a
composi¢do do desenvolvimento humano ao longo da histdria, agregando-se a cultura como
podemos identificar na visdo de CAILLOIS (1990, p.86): “Entretanto, o que revelam os jogos
ndo ¢ diferente do que revela uma cultura”.

Vemos nossos alunos inseridos no mundo das Tecnologias de Informagao e
Comunicagao — TDICs, todo tempo dentro da escola. Eles se comunicam através das redes
sociais, resolvem problemas dos contedos aprendidos na sala de aula, pedem informacgdes
aos seus professores, batem papo, assistem videos, fazem selfies todo o tempo — porque
adoram — pesquisam, leem, ouvem e assistem seu clips favoritos...,e o professor? Atualiza-se

ou corre o risco de tornar-se dinossauro dentro desse sistema social.
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Os professores da atualidade estdo enfrentando um grande dilema na
carreira. Atualmente existem diversas encruzilhadas, que vao desde a
evolugdo tecnoldgica e a necessidade de atualizar constantemente os
modelos de ensinamento e aprendizagem; Entre alunos cada vez mais com
caracteristicas “multitarefas” e com habito de manter diferentes focos de
aten¢do; (BORBA, 2013).

A grande contradi¢do conflitante da contemporaneidade estd no uso de jogos digitais
na infancia e adolescéncia, sua influencia positiva ou negativa para o desenvolvimento e
aprendizagem. Como todas as escolhas realizadas pelo ser humano o importante ¢ o equilibrio
ao usa-los que os torna bons ou maus. Ha impactos desses jogos em diversos campos do

desenvolvimento humano desde o aspecto intelectual até ao processo linguistico.

A sombra desse ideario, os jogos digitais, desde os seus primeiros titulos
comerciais lancados na década de 1970, ndo mais se constituem como
atividade exclusiva dos nichos infanto juvenis, pertencentes as classes
abastadas das nagdes de centro. Na verdade, seu campo de abrangéncia tem
se dilatado, propaga-se por diferentes regides, grupos sociais, tempos,
suportes ¢ instituicdes, que, por sua vez, encarregam-se de permed-lo com
novos significados e inaugurar uma série de praticas culturais (CRUZ
JUNIOR e CRUZ 2012, p.6).

Uma das tecnologias que mais cresce em venda sdo os jogos digitais e estudos
apontam um enorme potencial educativo quando bem articulados com o conteudo escolar

De acordo com as pesquisas citadas anteriormente as criangas, adolescentes e jovens
estdo cada vez mais apegadas aos jogos educativos, ou até esportivos e estes ao serem usados
adequadamente podem na maioria das vezes, provocar o progresso para uma vida melhor.

De acordo com Ferreira (2014, p.50):

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

Os jogos pela atencao conquistada das criangas, adolescentes e jovens proporcionam
diferentes possibilidades de contato com a realidade virtual. O empenho da industria nas
pesquisas, criagdes e avangos mostra o aperfeicoamento desses equipamentos ou nas
plataformas on line. Hoje estes sdo os meios de diversdo, cultura e lazer, junto a televisao, o

cinema ¢ o gibi (BARACHO et al, 2012)



25

Baracho et al (2012, p.113) cita Reis e Cavicholli (2008) ao referir —se a origem dos
videos games: “Surgidos na década de 1960, os videogames tinham como objetivo inicial o
entretenimento”.

Coelho (2011, p.296) refere-se a localizacao historica dos jogos eletronicos, situando
sua génese em 1960, com apresentacdo de Ivan Sutherland daquele que é considerado “[...] o
primeiro protdtipo de sistema interativo”.

A esse respeito Alves (2005) afirma: “[...] primeiro sistema interativo em tempo real
de criacdo de graficos para computadores, dando origem ao precursor dos atuais geradores
para produgdo de programas de multimeios e videogames” (ALVES, 2005, p. 38).

Na sequéncia temporal, no ano de 1962, Steve Russel apresenta:

“[...] o sistema considerado o que seria considerado o primeiro videogame
informatico, o Space War, apresentado em uma tela de raios cadticos, o que
foi um avango significativo no conceito dos jogos eletronicos. A concepgao
de console ou plataformas de videogames s6 surgiu em 1966, quando Ralph
Baer desenhou o primeiro protétipo para ser conectado a uma televisdo
doméstica” (ibid.).

A industria considerou os games como brinquedos de crianga. Atualmente a situagdo ¢
muito diferente. “Os jogos ha muito tempo deixaram de ser coisa de garotos trancados em
casa. Os viciados em Atari e em fliperamas durante os anos 80 cresceram, mas nao
abandonaram o habito” (KENSKI e AGUERRE, 2003).

O dominio dos games evoluiu de tal maneira que os consoles hoje sao verdadeiros
computadores pessoais. A poténcia dos aparelhos alcanga tal nivel que “[...] o Centro Nacional
de Aplicagdes em Supercomputadores (NCSA), dos Estados Unidos, juntou 70 Playstation 2
como num cluster e conseguiu um desempenho equiparavel a alguns dos maiores
computadores do mundo” (IDEM).

A evolugdo dos videos games gerou avango na area tecnologica a procura de novos
equipamentos. Outro fator predominante neste aspecto foi facilidade de acesso a internet, pois
a disseminacdo de jogos, tanto on line, quanto off line, jogos em rede, atividades que podem
ser desenvolvidas em grupo ou individual, como afirma Cruz e Junior (2012, p.217): “Uma
das premissas fundamentais aos videogames estd ligada a sua natureza tipicamente
desafiadora, que se sustenta a base da proposicao e resolu¢ao de problemas progressivamente

complexos”.



26

E necessario compreender que entre jogos online ¢ jogos comuns ha uma diferenga
basica: no primeiro o jogador ndo joga contra a inteligéncia artificial do jogo, e sim contra
outra pessoa.

Lima (2008) ressalta:

A proposta de utilizar de forma complementar o jogo e as tarefas escolares
exige do professor, por meio do processo de formagdo e de estudo, uma
mudanca de concepcdo, que o leve a aceitar a crianga como um ser
interativo, imaginativo, ativo e lidico e descubra o potencial de
desenvolvimento que estd por trds das brincadeiras e dos jogos (LIMA,
2008, p. 28).

O beneficio dos jogos digitais abrange inclusive a area da saide. A “revista
especializada BMC Pediatrics publicou um estudo no qual recomenda que hospitais deixem as
criancas que estdo internadas jogar videogames de realidade virtual como complemento a
remédios para reduzir a dor” (BBC Brasil, 2005). O estudo afirma que as criangas enquanto
estdo jogando videogame sentem menos dor que tomando analgésicos.

Exemplo ¢ o programa desenvolvido no Rio Grande do Sul. “A inovadora terapia foi
apresentada pela fisioterapeuta Fabiana Wachholz, no Congresso Crianca 2010 — III
Congresso de Especialidades Pediatricas” '. A pesquisadora relatou que melhoras na
coordenag¢dao motora, no equilibrio ¢ no condicionamento cardiorrespiratorio sao alguns dos
resultados obtidos com a Wiireabilitagdo fisioterapia que utiliza o console de videogame Wii
da Nintendo.

Langado em 2006, o videogame acima, se difere dos outros pelo seu sistema: o Wii é
capaz de detectar o movimento em trés dimensdes, por meio de um controle com sensor.
Assim, o movimento que a pessoa faz ¢ o mesmo que aparece na tela. Os jogos vao de
esportes como o ténis, o boxe e o arco e flecha, até os mais ludicos com personagens como
Madrio Bros e Sonic (KOTOVICZ, 2010) 2.

A terapeuta relata que a Wiireabilitagdo ¢ uma ferramenta a mais no processo normal
de reabilitacdo dos pacientes. Segundo ela, utilizando o Wii nos ultimos 15 ou 20 minutos da
sessdo, a crianca faz os exercicios normais de fisioterapia, esperando para jogar o videogame
no fim. “Para quem trabalha com criangas com doengas cronicas, uma vantagem

importantissima ¢ a adesdo do paciente ao tratamento”, justifica a fisioterapeuta.

1 Reportagem publicada em: http://pequenoprincipe.org.br/hospital/noticia/videogame-wii-e-usado-na-
reabilitacao-de-criancas-e-adolescentes/. Acesso em

2 Dados extraidos de informag¢des reveladas pelo Hospital Pequeno Principe, referéncia em pesquisas infantis.
Disponivel em:
http://pequenoprincipe.org.br/hospital/noticia/videogame-wii-e-usado-na-reabilitacao-de-criancas-e-

adolescentes/. Acesso em 05 de junho de 2016.
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A ideia de usar o Wii surgiu através da busca por inovagdes para a reabilitagdo das
criangas. “Na época comegamos a procurar, ver o que tinha de diferente, e vi que o Wii estava
sendo utilizado da reabilitacdo dos pacientes. Esperamos um pouco e, a partir de 2007,
comecamos a utilizar o videogame” (WACHHOLZ in KOTOVICZ, 2010).

Os videogames trazem varios ganhos para as pessoas. Surgiram também estudos em
universidades americanas e japonesas, apontando que estes tipos de jogos “[...] ajudariam a
treinar agilidade no raciocinio e nos reflexos” (KENSKI, 2000).

Segundo Souza (2006): “Estudos feitos com as modernas técnicas de tomografia
mostram que o videogame ativa e exercita mais areas do cérebro do que as outras atividades
de lazer”. Saude, desenvolvimento cientifico, cultura sdo aspectos que pode ser trabalhados e
aprendidos usando videogames.

Os jogos estdo inseridos nos espagos sociais hd muito tempo, usados para educar
chamam atenc¢do, despertam interesse integrando de forma positiva o processo de ensino
aprendizagem.

HUIZINGA (2008 e CAILLOIS, 1990) definem que o jogo tem como objetivos
basicos o desejo e a liberdade do participante. Ele ¢ livre para escolher, permanecer e
participar do jogo, por outro lado o ato de jogar proporciona alegria, fantasia, fascinio pelo
impeto em vencer ou ao menos completar cada etapa.

Os jogos evoluiram, atualmente junto com os tradicionais, praticados ao longo dos
tempos, os jogos virtuais adquiriram grande propor¢do de acesso. Diante das exigéncias da
qualidade de vida na sociedade contemporanea, esses jogos procuram ajustar o aspecto virtual
a necessidade da pratica de atividade fisica, acdo corporal.

Os jogos modernos aliam desafios, desenvolvimento grafico, tornando-o atrativo para
manter o usudrio focado em sua aplicagdo, assim a atividade fisica sai do virtual para o real.
Estes parametros exigem da escola reflexdo sobre a implantacdo do jogo virtual no curriculo,
ndo somente na Educagdo Fisica escolar, mas em todas as disciplinas nas quais € possivel ser
empregado como ferramenta de ensino-aprendizagem, como afirma Moraes (S/D): “Ha
necessidade de as escolas refletirem sobre a selecdo dos jogos eletronicos como contetido,
objetivando a interagdo social entre criangas e familiares e o incentivo a atividade fisica”.

Neste sentido a proposta de intervencao pedagdgica com a utilizagdo de um jogo
digital praticando a danca insere-se na realidade da Educac¢do Fisica escolar pela sua

contemporaneidade e dinamismo, bem como a aceitagdo pelos alunos de hoje.
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3 PROPOSTA DE INTERVENCAO PEDAGOGICA: JUST DANCE NOW NA SALA
DE AULA

A proposta de intervencdo pedagogica nasceu da necessidade em aplicar uma agdo
didatico-pedagdgico no decorrer do Nucleo Especifico de Educagao Fisica, em que a tematica
escolhida para este trabalho esteve voltada para os Jogos Digitais.

Apos pesquisas, conversas com os alunos, identificamos neste jogo Just Dance Now a
viabilidade em cumprir com a tarefa sem provocar uma cisdo nas atividades do planejamento
da disciplina para o semestre. Levando em consideragdo e mais importante despertar a
curiosidade, a vontade em trabalhar com a novidade e o prazer em executar a acao
pedagdgica, ndo somente porque o professor pediu, mas porque havia muito a fazer, aprender
e divertir-se na aula de Educagao Fisica, sem ir para a quadra jogar futebol ou para a mesa de
“ping-pong”.

Buscamos em Baracho et al (2012, p.120), ao citar Kensi (1995) o aporte tedrico para
dirimir nossas angustias em que “[...] as vivéncias virtuais contribuem de forma agradavel
para a aprendizagem, e o professor assume uma importante configuragdo no processo,
provocando a troca de saberes e a interatividade entre os alunos”.

Assim identificamos que a Educacao Fisica escolar pode e deve se aliar as tecnologias,
usando os jogos tecnologicos digitais, por meio de planejamento, suporte teodrico-
metodoldgico e atuagdo consciente do professor ao realizar suas escolhas.

O jogo escolhido para essa proposta pedagdgica ¢ denominado de exergame,
videogame no qual o usuario pode realizar a interagao fisica com a plataforma virtual que esta
utilizando: “Com as invengdes rapidas e constantes no mundo computacional, a criagao dos
EXERGAMES muda o conceito de atividade passiva sobre video games para total atividade
corporea” (MORAES, S/D)’. Essa interatividade promove o movimento corporal, tirando da
ociosidade at¢ mesmo o aluno que ndo gosta ou ¢ adepto do movimento fisico através dos
jogos tradicionais.

Como afirma Betti (2011):

[...] formas da cultura corporal de movimento que progressivamente vao se
tornando objeto das midias faz parte da cultura corporal de movimento
contemporanea, ¢ tal exige da educacdo fisica escolar uma nova tarefa
pedagogica: contribuir para a formacdo do receptor critico, inteligente e

3 Disponivel em: http://informaticabiomedica.fmrp.usp.br/index.php/pt-br/artigos/69-fusao-de-ciencias-
exergames. Acesso em 06 de julho de 2016.


http://informaticabiomedica.fmrp.usp.br/index.php/pt-br/artigos/69-fusao-de-ciencias-exergames
http://informaticabiomedica.fmrp.usp.br/index.php/pt-br/artigos/69-fusao-de-ciencias-exergames
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sensivel frente as producdes das midias no campo da cultura corporal de
movimento (BETTI, 2011, p.127).

O jogo virtual incorporado naturalmente ao fazer cotidiano de nossos alunos o
transforma aos poucos em insercdo cultural. Ndo se trata apenas de repetir acdes, facilita
avancos cognitivos, implementando os espacos da Educagdo Fisica escolar e a realidade

tecnologica.

3.1. Problema

A aplicacao da tecnologia TDICs através dos jogos digitais como ferramenta de
aprendizagem na Educacdo Fisica escolar possibilita interacdo, socializagdo, aprendizagem
através do processo ludico? Este trabalho propde uma resposta vidvel a integracdo da agdo

pedagodgica com o jogo virtual Just Dance Now e o aluno atual.

3.2 Justificativa

A razdo desta proposta de monografia ¢ contextualizar o uso dos jogos digitais como
ferramenta de intervengao didatica pedagogica na area da Educagao Fisica, aliando as TDICs
no contexto escolar, analisando as possiveis consequéncias desta utilizacdo no ponto de vista
da mediacao docente. A escolha do jogo digital — Just Dance Now — dé-se pelo movimento e
através da danca, a possibilidade de interacdo entre os alunos na sala de aula, bem como pelo
potencial social transformador. E o desafio da inser¢do da Educagdo Fisica no universo
digital, tentando quebrar o paradigma da disciplina organizada e orientada para o esporte ¢ a
competicdo, quebrando paradigmas de preconceitos como género, raga, sexualidade, inserindo
a danca como elemento de aprendizagem na Educac¢ao Fisica.

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

Neste contexto encontramos em Ferreira (2014) recomendagdes valiosas relacionadas
aos critérios e cuidados em se ter com a aplicacao de jogos digitais em propostas pedagogicas,

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

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

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

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

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

5. Os jogos digitais proporcionaram aos alunos prazer ¢ bem-estar nas aulas,

conforme visualizado durante as aulas e na entrevista;

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

7. Os jogos utilizados ndo promoveram somente a competicdo entre os
alunos, mas a cooperagdo para a execucgdo correta das agdes exigidas pelo
mesmo (FERREIRA, 2014, p.18).

Uma das caracteristicas principais da Educagdo Fisica escolar ¢ promover a vivéncia

dos elementos da cultura corporal. As TDICs seguem o mesmo paradigma, principalmente os

jogos digitais, conectadas as experiéncias praticas, tanto no virtual como no real.

Esta forma de ver, conhecer, divulgar ¢ manifestar a cultura corporal deve ser

reconhecida, compreendida, criticada e significativa para o aluno.

3.3 Objetivo

3.3.1 Objetivo Geral

Compreender de que maneira o jogo Just Dance Now contribui no processo de ensino

e aprendizagem
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3.3.2 Objetivo Especifico:

Compreender as relagdes entre ensino e aprendizagem inserindo o jogo digital na
praxis pedagdgica como acao didatica.

Empregar o jogo digital como ferramenta pedagogica de aprendizagem.

Proporcionar aos alunos o desenvolvimento da expressdo e expressividade através da
danca e do movimento corporal inclusos no jogo digital Just Dance Now, associando
movimento, musica € ritmo.

Refletir criticamente sobre os aspectos positivos e negativos do uso dos jogos digitais.

3.4 Método

Esta proposta foi realizada através da intervencdo didatica pedagogica aplicada com
alunos do 8° ano 01, do periodo matutino da Escola Basica Municipal Jornalista Caldas

Junior, do Municipio de Correia Pinto — SC.
A atividade foi desenvolvida com 28 alunos adolescente com idade entre 12 a 14 anos.

O professor foi participante junto com seus alunos, compartilhando o conhecimento sobre o
jogo, a discussdo para juntos compreenderem os objetivos, as agdes, os resultados negativos e

positivos, assim como o feedback da agdo pedagogica.

3.5 O Jogo: Just Dance Now

O objetivo do jogo é se mexer conforme os coredgrafos que estio na tela. A medida
que os movimentos sdo executados de maneira correta, o jogador vai acumulando pontos.
Trata-se de uma forma do aluno de dangar aquelas musicas que estd acostumado, usando o
proprio smartphone e qualquer tela que conseguir conectar a internet.

Para jogar Just Dance Now* é necessario um dispositivo movel (celular, smartphone,
tablet) para ser usado como um controlador de movimento e uma tela principal, computador,
notebook, smart TV, onde o jogo ¢ exibido.

O jogo ¢ compativel com:

Smartphones

— IPhone 3GS e acima

— Android 2.3 e acima

4 http://justdancebrasil.com/just-dance-now/.



http://justdancebrasil.com/just-dance-now/
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Tela Principal
— Google Chrome

— Mozilla Firefox
— Internet Explorer 9+
— Apple Safari

Usando iPad como uma tela principal:
—IPad 2 e acima (10S6 e acima) (Ubisoft Just Dance Now FAQ)

3.5.1 Metodologia do Jogo:

O jogador devera baixar o aplicativo, que estard disponivel para iOS. Em seguida,
basta acessar o site em qualquer tela conectada a internet: uma smart tv, um computador ou
até um tablet. Desta forma, o smartphone sincronizara automaticamente. Com isso, basta
selecionar a musica disponivel no catdlogo da empresa e comegar a dancar.

Just Dance Now € um jogo da série Just Dance desenvolvido pela Ubisoft. O jogo foi
lancado em 25 de Setembro de 2014 tanto na App Store quanto Google Play. O traller do jogo
foi revelado na Electronic Entertainment Expo 2014 em 9 de Junho de 2014°.

Esta vertente do jogo d4 a oportunidade de jogar Just Dance sem ter um videogame
(console). Os jogadores podem usar o proprio smartphone para servir de controle, similar ao
Wii remote ou PS Move. Jogadores que ja jogam Just Dance em seus videogames podem
aproveitar o Just Dance Now para dangar algumas musicas de alguma versao do jogo que eles
ndo tenham, ou para jogarem com mais pessoas caso ndo tenham controles suficientes.

O Aplicativo tem por volta de 40 MB, o que significa que € um arquivo bem grande
para ser baixado usando 3G ou 4G, portanto deve ser baixado via WiFi.

ApoOs baixar o App, ele devera ser executado e baixara uma lista de musicas. Esse
processo demora na primeira vez, mas ao ser usado novamente o jogo carrega rapidamente a

lista de musicas. O jogador devera entrar no site do jogo: www.justdancenow.com, apertar

para jogar. Serd exibido um nimero de sala que devera digitado no celular.

Apos apertar “Entrar”, abre uma tela com algumas informagdes e musicas para
escolher. Essa op¢do pode ser realizada pelo celular ou pelo computador. Se houver mais
pessoas para jogar, deve-se aguardar entrarem na sala. Na sequéncia escolhe-se a musica,

aperta-se Play e depois Comecar.

5 Informagdes disponiveis em: http://justdancebrasil.com/just-dance-now/.



http://www.justdancenow.com/
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O jogador deve seguir os dancarinos como se estivesse olhando no espelho.

Jogado de forma coletiva ndo ha exigéncia de que todos estejam conectados na mesma
rede. Todo mundo pode participar a partir de diferentes redes: Wi-Fi, 3G, 4G, etc., desde que
todos possam ver a mesma tela principal! Ou seja, ndo € possivel que duas pessoas entrem na
mesma sala, mas ndo estejam vendo a mesma tela principal, como amigos que estdo em casas
separadas. Por enquanto, Just Dance Now s6 permite que os jogadores estejam localizados na
mesma sala fisica para dangarem juntos. N@o ha limite para o nimero de jogadores! A Unica
limitacdo que ¢ com a cobertura de celular, que pode variar de acordo com a operadora da
area’.

Na tela do smartphone serdo exibidos todos os acertos e erros da coreografia, além da
pontuacdo alcangada, tal como funciona no Just Dance para videogames, através do sistema
de estrelas.

Ja na tela do computador, aparecera toda a coreografia. Ainda pode gravar os amigos
no meio da danga, tocando no botdo da cadmera dentro do aplicativo do smartphone. A
gravacao ¢ bem curta, e ¢ exibida no final da musica. A pontuagdo de todos os participantes
sera exibida na tela do PC.

A proposta de acao pedagogica foi apresentada para turma escolhida para desenvolver
a atividade.

Na sequéncia os alunos foram instigados através da discussdo dialdgica a buscar
informagdes sobre o jogo apresentado.

Em seguida a turma trocou as informacgdes levantadas durante as pesquisas, o que
proporcionou um animo maior em relagdo ao jogo e sua execugao.

Na aula seguinte foi realizada a escolha da lista de musicas para a realizagdo da
atividade no sagudo da escola. Os alunos optaram pelas musicas conhecidas, aquelas que
gostavam e também pela facilidade de execucdo dos movimentos.

O inicio das atividades no sagudo gerou certa ansiedade, adolescente ndo gosta de
pagar “mico” como dizem eles, permitindo o receio natural em toda atividade desconhecida.

A cada aula a ansiedade dava vazao a alegria, descontracdo e muita risada, sem causar
tumulto. Os mais timidos foram aos poucos, incentivados pelos colegas e pelo professor,
soltando-se contagiados pelo ritmo, danca e movimento corporal permitindo a expressao e

expressividade nos aspectos afetivo-social e fisico de forma ludica, prazerosa, consciente e

6 Dados disponiveis em: http://justdancebrasil.com/just-dance-now/.
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harmoniosa. Agrega-se a esses fatores o flagrante bem-estar que os alunos sentiam ao

desenvolver as atividades. A sensa¢ao de autoestima elevada era visivel entre os alunos.

3.6. Execucao da Proposta de Intervencao Pedagogica

Ilustraciao 1 — Icone do Jogo Just Dance
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Fonte: http://justdancebrasil.com/just-dance-now/.

Ilustrac¢do 2 — Download do Aplicativo

Fonte: Acervo Proprio

Ilustracio 3 - Inicio da Atividade

Fonte: Acervo Proprio


http://justdancebrasil.com/just-dance-now/

Ilustracio 4 — Tela com Data show
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Acervo Préprio

Ilustracio 5 — Alunos de outra turma participando do jogo

Acervo Préprio



Fonte: acervo proprio.
Ilustracio 7 - Execucio da atividade
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Fonte: acervo Proprio
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3.7 Apresentacio e Avaliacio da Proposta de Acao Pedagodgica

A atividade foi proposta para a turma do 8° 01 do periodo matutino.

A aceitag@o da proposta de trabalho pelos alunos facilitou a interacao entre eles e os
propositos levantados pelo jogo, os contetudos atitudinais, conceituais e procedimentais como
referenciados em Ferreira (2014).

Apos a colocagdo da proposta em sala de aula, realizamos pesquisas sobre o jogo, a
plataforma utilizada, a maneira de realizd-lo bem como resolver as duvidas levantadas no
primeiro instante. Curiosidade e apreensdo misturaram-se neste principio de trabalho, a
primeira pela ansiedade em realizar uma atividade diferente das habituais, ndo s6 nas aulas de
Educagdo Fisica, como nas demais disciplinas, pois mesmo que hoje a escola integre mais
constantemente a tecnologia em seu curriculo, dangar em grupo, seguir a coreografia
executando os movimentos corporais, novidades que geraram o segundo aspecto.

Ao ser aplicado na primeira vez as tentativas de dancar acompanhando as exigéncias
langadas pelo jogo geraram desafios condizentes com a capacidade de agdo e resolugdo de
cada aluno. Verificamos agdes de grupo com os alunos com mais facilidade em aplicar as
atividades corporais auxiliando aqueles com mais dificuldade, gerando cooperagdo entre os
colegas.

A descontracdo, prazer e bem estar foram nitidos através dos risos, brincadeiras,
aplausos e tristeza ao término da primeira aula em que o jogo foi aplicado. Houve esbogo de
reacao em pedir ao professor da aula seguinte para continuar com a atividade. Neste momento
provocamos a reflex@o sobre o equilibrio no uso do jogo virtual, fazendo uma leitura dos “[...]
beneficios e maleficios do uso cotidiano destas ferramentas e aprenderam a moderar o tempo
de jogo dentro e fora do ambiente escolar, visando incluir ou sedimentar as praticas corporais
no seu cotidiano” (FERREIRA, 2014, p.18).

A medida que o projeto foi se desenvolvendo e eles avangavam no jogo, dedicavam-se
mais para estarem todos no mesmo nivel. Os alunos dedicaram-se em pesquisas extraclasse,
no contraturno, procurando aprender mais sobre o jogo, escolhendo as musicas, aprendendo as
coreografias. Chegavam as aulas cheios de novidades e vontade em aplicar o que haviam
pesquisado. O interesse deles era visivel e contagiante.

O interesse dos alunos de outras turmas em participar da atividade chamou atengao,
mesmo os alunos das séries iniciais acompanhavam os alunos do 8° ano realizando a atividade

e pediam ao professor e aos colegas para participarem da atividade.
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A aplicagdo da atividade e seu desenvolvimento propiciaram momentos de critica
reflexiva acerca da atividade, principalmente na liberdade de expressdo ao executar os
movimentos corporais e a danca, pois embora os alunos gostassem de realiza-los de acordo
com a proposta da plataforma, procuravam assimilar seus conhecimentos culturais habituais,
questionando porque ndo podiam dancar de seu proprio jeito. Algumas vezes fizeram isso,
dangaram livremente, explicando o porqué de suas escolhas. Dessa forma a criatividade,
expressividade e criticidade foram presentes na acdo. Juntos realizamos discussdes sobre a
influéncia dos jogos nas atitudes e procedimentos que eles tomam diariamente, levando a
atividade para além de simplesmente usar a midia tecnologica como agdo didatica.

Como afirma Mendes (2009, p.89):

Outro ponto fundamental ¢ o fomento da natureza criativa, do sujeito que se
situa além da recepgdo e da interpretacdo social da midia, afirmando-se
na/pela expressdo de sentidos e significados internalizados (portanto
subjetivos) em produgdes simbdlicas objetivas, contextualizadas em
situagdes socioculturais especificas.

Os demais professores comentaram entusiasmados sobre o prazer e o0
comprometimento que identificaram nos alunos durante a realiza¢do da proposta pedagogica.

Os alunos gostaram da atividade, realizaram-na com prazer e competéncia.
Verificamos a dinamicidade gerada por todo o processo da agdao pedagogica. O envolvimento
dos alunos, a busca por informagdes sobre o jogo usado, a criatividade no emprego de
movimentos de danga conhecidos adaptando-os ao jogo.

Aqui recordamos Paulo Freire (1979, p. 17): “E necessario darmos oportunidade para
que os educandos sejam eles mesmos. Caso contrario, domesticamos, o que significa a
negacdo da educagdo”.

A influéncia sobre as demais turmas chamando a atencdo para a atividade deu a turma
a sensacao de orgulho por ter sido escolhida para a proposta, embora exigisse explicacdes e
reflexdes com as demais turmas do porqué dessa escolha: questdes como disciplina, interesse
em pesquisas, responsabilidade na execucdo das agdes propostas pelos professores.

Estas reflexdes sdo necessarias ao desenvolvimento dos alunos independente da idade,
pois como afirma Freire (1979, p.17): “O desenvolvimento de uma consciéncia critica que
permite a0 homem transformar a realidade se faz cada vez mais urgente”. A consciéncia
reflexiva e critica prescindem da acdo mediada no fazer pedagogico, a medida que os alunos
foram construindo, desconstruindo e reconstruindo a a¢do, questionaram, pesquisaram, €

construiram suas conclusdes assertivas sobre o jogo, os beneficios, a mudanga necessaria
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adequada a sua realidade, transformando o jogo digital em conhecimento cientifica e
constitutivo de suas reflexdes com nova visdo sobre a tecnologia e educacao, em especial e
Educacao Fisica escolar.

Todos os participantes assinaram a autoriza¢do de imagem e voz (Apéndice A).
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CONCLUSAO

Os caminhos iniciais deste trabalho destinavam-se em aplicar o contetdo teodrico
estudado durante o curso de Educacdo na Cultura Digital. No inicio desta Especializagdo
sabiamos que esta atividade seria executada, porém toda expectativa traduz-se aqui.

No primeiro encontro, a atividade inicial do PLAC 1, realizamos um retrato da nossa
escola E.B.M Jornalista Caldas Junior, de Correia Pinto SC. Muitas mudangas ocorreram em
relag@o aos espacos proprios para trabalhar com as tecnologias no ambito fisico da escola.

O laboratorio de informatica na época possuia apenas dois computadores funcionando
adequadamente, a sala servia de deposito para matérias em desuso na escola: livros, cadeiras,
equipamentos para descarte...; o sinal de internet era fraco e ndo suportava a necessidade de
trabalho com turmas de 20 a 30 alunos, como as que temos na escola.

Aos poucos as mudangas relativas a implementac¢ao de condi¢des para uso das TDICs
dentro de nossa da escola foram acontecendo: o laboratorio foi recuperado, os computadores
estdo funcionando, a rede de internet foi reconstruida; a sala reorganizada, redecorada, foi
instalado equipamento roteador para distribuir o sinal de WiFi no patio e nas salas de aula, a
escola recebeu 100 fablets para uso em atividades didatico-pedagogicas; contamos com novos
aparelhos de data show e a lousa digital; novo aparelho de TV digital e novos aparelhos de
som e o mais importante, essas conquistas foram possiveis e reais com a participa¢do € o
engajamento de toda equipe de trabalho da escola: o corpo interno e o apoio dos pais e alunos

Os conteudos estudados nos nucleos € no PLAC; a realizagdo das atividades ¢ os
constantes bates papos com os colegas foram despertando nos demais professores a vontade e
consciéncia das necessidades a serem supridas nestes espagos destinados ao trabalho
pedagbdgico com as tecnologias, mais a consciéncia das perdas que estavamos sofrendo,
deixando ao 1éu o que seria um grande aliado em nosso fazer cotidiano.

Toda essa trajetoria foi fundamental para chegar a este trabalho monografico, somente
assim, ele ganha contornos de vivéncia, realidade, corpus et praxis.

Ao realizar os estudos para a revisdo de literatura, no aporte teorico deste trabalho,
identificamos na génese da construgdo historica da Educacdo Fisica a presenga das
civilizagdes que contribuiram com a evolu¢do da disciplina, a exemplo da antiga sociedade
grega, a qual chamou nossa atencdo para a presen¢a do fildsofo Socrates cuja frase nos
encanta: “Na musica a simplicidade torna a alma sébia; na ginastica d4 satde ao corpo”

(CEU, 2012).
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Compreendendo e interligando esse conhecimento histérico, alinhamos o
desenvolvimento da Educacdo Fisica escolar como elemento pedagogico essencial ao
desenvolvimento e formacgdo das criangas, adolescentes e jovens que compdem 0s sujeitos
discentes nas maos do educador, nos espacos da escola.

A razdo da proposta de monografia foi contextualizar o uso dos jogos digitais como
ferramenta de intervengao didatica pedagdgica na area da Educacao Fisica, aliando as TDICs
ao contexto escolar, analisando as possiveis consequéncias desta utilizagdo no ponto de vista
da media¢do docente.

A escolha do jogo digital — Just Dance Now — deu-se pelo movimento corporal, e
através da danga, a possibilidade de interagdo entre os alunos na sala de aula, bem como pelo
potencial social transformador. E o desafio da inser¢do da Educagdo Fisica no universo
digital, tentando quebrar o paradigma da disciplina organizada e orientada para o esporte e a
competigao.

A escolha do jogo digital permitiu o trabalho coletivo, possibilitando observar e
analisar o desempenho individual do aluno. Vivenciamos a organizag¢do, disposi¢do e
participagdo efetiva dos alunos da turma. Os demais colegas da escola acompanharam e
acabaram executando a atividade sempre que possivel. Os alunos gostaram da atividade,
porém ela somente foi concretizada porque as agdes citadas acima, no inicio desta conclusao,
foram concretizadas.

As vivéncias destacadas neste estudo coloca o profissional de Educacdo Fisica diante
de novos desafios, nos quais deve tentar maximizar as vantagens da utilizagdo das TDICs e
dos jogos virtuais em sala de aula, minimizando suas desvantagens.

Os alunos gostam dos jogos digitais, porém o transformam totalmente em
conhecimento com a mediagdo do professor, isso denota a responsabilidade e importancia das
acOes pedagogicas conscientes na utilizacdo dos jogos tecnoldgicos em sala de aula,
evidenciando a importancia do papel do professor dentro do processo de ensino e
aprendizagem. O jogo digital possui limites importantes em sua intengdo educativa, conforme
esta pesquisa demonstrou, mas esses podem ser expandidos quando jogo for
instrumentalizado pelo professor, usando a estrutura da escola para auxiliar o
desenvolvimento de seus alunos, inserindo-os na realidade historica, cultural e social de

maneira critica, cidada.



44

Espera-se que investigagdes futuras possam identificar e explorar mais profundamente
as TDICs, e, em especial os jogos virtuais articulados com a Educacao Fisica escolar, no
sentido de subsidiar, aprimorar e incentivar o uso no contexto das agdes educativas, como
ferramentas pedagogicas. Muito embora haja dificuldades em conquistar os aparatos
ambientais necessarios, essa unido traz aos alunos a oportunidade de pensar e agir como
sujeito efetivo em relacdo ao jogo, a sociedade e os aspectos positivos e negativos

relacionados a essa utilizagao.
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