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RESUMO

A cultura digital é uma realidade na sociedade atual, com capacidade para modificar profundamente a
educacdo de criangas e jovens. Jogos digitais, computacionais e videogames estdo sendo utilizados na
educacdo, por facilitarem os processos de ensino e de aprendizagem. Recentemente na area da
computagdo conhecida como Interagdo Homem Computador, foi desenvolvida uma nova classe de games,
denominada Exergames. Devido a faculdade de utilizacdo de tecnologias de emulagdo perceptiva e
atuacdo, esses jogos possibilitam que a aprendizagem de novas habilidades seja tdo proveitosa quanto a
pratica de exercicio fisico. Essa tecnologia representa um novo desafio ao ensino de Educacdo Fisica,
tanto para o nivel escolar quanto o nivel superior. O jogo é o grande conteldo da Educacdo Fisica e
através dele é possivel ensinar de forma ldica os esportes, as lutas, as dancgas, as ginasticas e até mesmo
ensinar 0 jogo com o proprio jogo. Exergames podem ser usados como ambientes virtuais de
aprendizagem para 0 ensino de Educacdo Fisica escolar. No ensino superior, eles podem auxiliar na
visualizagdo dos conteudos de disciplinas como Fisiologia do Exercicio, Biomecénica e Aprendizagem
Motora, além de possibilitar a iniciacdo esportiva e o ensino de diferentes esportes.
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ABSTRACT

Digital culture is a reality in today's society with the capacity to change the children and youth education.
Digital games, computer and video games are being used in education to facilitate the teaching and
learning process. Recently in the field of Human Computer Interaction, a new class of games called
Exergames emerged. Due to the possibility of using emulation technologies perceptual and action, these
games allows learning motor skills in a fun environment. This technology represents a new challenge for
physical education for school and higher education. Exergames can be used as virtual learning
environments for teaching physical education. The game is the most important content of physical
education and through it is possible to teach sports, fights, dances and gymnastics, and even teach the
game with the game itself. In higher education, they can assist in viewing the content of subjects such as
Exercise Physiology, Biomechanics and Motor Learning, and enables the initiation of different sports and
school sports.
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1 INTRODUCAO: TECNOLOGIA DIGITAL E SOCIEDADE

As midias, a internet, os processadores mais velozes e os computadores com novas
interfaces partilham um horizonte comum e globalizado. Ambientes virtuais de aprendizagem
(AVAs) estdo sendo utilizados por instituigdes educativas, como é o caso também das tecnologias
da informacéo e comunicacdo (TIC), presentes cada vez mais em salas de aula, principalmente
nas universidades. Além disso, o nimero de sistemas computacionais embarcados no ambiente
(computacdo pervasiva), de forma invisivel para o usuario, esta crescendo.

Dentro de tal contexto, é possivel identificar a presenca de um novo paradigma: a
computacdo ubiqua (UC). Presente em todo o lugar e em todo o momento, a UC integra as
estruturas de nossas vidas, unindo a mobilidade da computacdo moével e as funcionalidades da
computacdo pervasiva. A computacdo baseada em desktop, tradicionalmente estatica, segundo
Barbosa (2008), estd emergindo para um paradigma altamente dindmico; exemplos disso podem
ser vistos nos celulares com bluetooth e/ou com acesso a Internet, notebooks, netbooks, smart-
phones, PDAs (Assistentes Digitais Pessoais), redes Wi-Fi, lousas digitais e tablets.

Jogos digitais, computacionais e videogames também fazem parte da UC e estdo sendo
utilizados na educacdo como AVAs, por facilitarem os processos de ensino e de aprendizagem.
Patel et al. (2009) afirmam que o aspecto ludico e a capacidade de simulacdo em ambientes de
realidade virtual permitem que a visualizacdo dos contetdos se torne ilimitada para todos 0s
niveis do ensino. A partir de 2007, na area da computacdo conhecida como Interacdo Homem
Computador, foi desenvolvida uma nova classe de games, denominada pela literatura Exergame
(EXG) ou Exertion Games. Devido a faculdade de utilizacdo de tecnologias de emulagédo
perceptiva e atuacdo, esses games recem-criados possibilitam que a aprendizagem de novas
habilidades seja tdo proveitosa quanto a pratica de exercicio fisico, conforme afirmam Sinclair et
al. (2007).

O interesse em EXGs € observado em varios campos, principalmente no das Ciéncias da
Saude, em areas como Medicina, Fisioterapia e, particularmente, Educacéo Fisica (EF), que, pela
possibilidade de incorpora-los ao curriculo, tem atraido a aten¢do dos educadores em escolas e
universidades (PAPASTERGIOU; VAGHETTI & BOTELHO, 2009, 2010). EXGs combinam
exercicio fisico com game, permitindo que a ludicidade e a fascinagdo dos jogos digitais

contribuam para a pratica da atividade fisica (LAM et al., 2011). Exemplo de sucesso nesse



sentido foi o Dance Dance Revolution (DDR), criado em 1998, com a proposta de incluir a
danca, 0 jogo e a musica. O DDR virou mania no &mbito do entretenimento, entre criancas e
adolescentes e pode ser encontrado como arcade em fliperamas, bares e também em outros
consoles (HOYSNIEMI, 2006). Além disso, segundo Trout & Zamora (2005), algumas escolas
da Califdrnia, nos EUA, incluiram em seus programas de EF aulas no DDR.

Com a chegada dos grandes eventos esportivos no Brasil — Copa do Mundo 2014,
Olimpiadas e Paraolimpiadas 2016 —, surge a possibilidade de uma grande mudanca social.
Durante a época pré-evento, sdo elaborados inimeros projetos esportivos, com diferentes
finalidades, caca-talentos, inclusdo social, treinamento desportivo, entre outros. A propria
construcdo dos estadios favorece e incentiva os jovens & pratica do esporte. O paradigma
computacional atual, ou conforme esta sendo chamado na literatura, Ubiquos Computing (UC),
pode prover uma estrutura suficiente para romper as barreiras espaciais, produzindo um contexto
educacional onde alunos possam praticar esportes interagindo com colegas de qualquer parte do
mundo (POOLE et al., 2011). Isso inaugura uma gama de possibilidades, no que diz respeito a
aspectos sociais envolvidos nas praticas esportivas. A utilizacdo de EXGs no esporte e no lazer,
na condicdo de ferramentas pedagdgicas ludicas proporciona, além de uma nova abordagem nas
relacbes de ensino e de aprendizagem, uma possibilidade de inclusdo esportiva e digital de
populagdes de risco, vulnerabilidade social e portadores de necessidades especiais (VAGHETTI
etal. 2011).

Nesse sentido, o objetivo da pesquisa aqui apresentada foi realizar uma analise critico-
reflexiva da utilizacdo de EXGs como ferramentas pedagdgicas para a Educacéo Fisica. Foram
utilizados referenciais teéricos nas areas de Engenharia da Computacdo, Educagdo Fisica e
Educagdo, com vistas a discussdo dos topicos relativos a utilizacdo da tecnologia digital na
Educacdo, aos EXGs como dispositivos tecnoldgicos de aprendizagem e & Educacéo Fisica na era

da tecnologia digital.
2 DISPOSITIVO TECNOLOGICO DIGITAL NA EDUCACAO
As iniciativas para a inclusdo de TIC na Educacao, em nivel de Brasil, segundo Almeida

(2008), restringem-se a propostas de insercdo nas escolas dos dispositivos tecnoldgicos

caracterizados pela conexdo a internet e pela mobilidade, o que potencializa a criacdo da cultura



tecnoldgica na escola e a inclusdo digital da comunidade, numa perspectiva de emancipacao
social.

O conceito de dispositivo € amplamente discutido por diversos autores, que relatam
maultiplas caracteristicas uni e multidimensionais de intercambios entre os sujeitos. Klen (2007)
afirma que o dispositivo destaca-se enquanto dimensdo técnico-tecnologica nos estudos
comunicacionais, especialmente quando se refere a producéo e a circulagdo de imagens. Segundo
0 autor citado, o dispositivo, enguanto técnica, estd relacionado as operacdes realizadas e,
enguanto tecnologia, aos suportes tecnoldgicos, ou seja, as maquinas, aos equipamentos e aos
instrumentos utilizados nos processos de comunicacao.

Na psicologia contemporanea, o desafio relativo & aprendizagem dos dispositivos
técnicos € entender como passar do problema a problematizacdo. A partir da teoria da projecédo
organica, elaborada por Kapp, tanto as ferramentas primitivas quanto os instrumentos o6ticos,
acusticos e as invencles recentes, sdo pensados em analogia a partes do corpo humano
(FERRAZ, 2000). De acordo com a l6gica empregada, o telescépio e o microscopio superam 0s
limites do olho humano, aumentando a capacidade de ver o que era, até entdo, invisivel. O olho
acoplado a um desses instrumentos ultrapassa a possibilidade de visdo do olho nu, assim como a
camera fotografica perpetua as imagens da memoria visual. O dispositivo técnico surge como um
instrumento para a solucdo dos problemas enfrentados em virtude da limitagdo humana, dos
limites do organismo. Assim, o computador seria uma espécie de cérebro eletrénico,
maximizando fungdes como a inteligéncia e a memdria, verdadeiras proteses cognitivas.

O dispositivo € triadico, ou seja, uma tecnologia; um sistema de relagdes sociais e
um sistema de representacdes (PERAYA, 1999). Entretanto, para que artefatos tecnoldgicos
digitais possam ser utilizados na educacdo, é preciso uma mudanca de paradigma; & preciso
edificar um olhar para o que antes ndo era visto como uma ferramenta de aprendizagem
(AMARAL, 2011). O autor sustenta ainda que os artefatos tecnoldgicos digitais sdo instrumentos
repletos de significado, os quais carregam praticas discursivas a serem interpretadas de diferentes
formas por seus usuarios e ensinam modos de ser e estar para 0s sujeitos.

Os seres humanos, segundo Lévy (1999), retém melhor as informagdes quando elas
estdo relacionadas as situagdes ou dominios de conhecimento que nos sejam familiares. Para o
autor, assistimos a uma desterritorializacdo — termo usado por Gilles Deleuze — da biblioteca em

funcdo das tecnologias digitais, fato corroborado atualmente pelo crescimento das midias digitais,



antes acessiveis exclusivamente na forma impressa. O processo em questdo aumentou o fluxo de
informagdes, especialmente com a Internet, permitindo maior acesso a tais informagdes, e tornou
a educacdo realmente ubiqua. Entretanto, Veen (2009) destaca a dificuldade de os adolescentes
concentrarem-se em apenas uma fonte de informacéo, principalmente se a mesma for exigida. As
salas de aulas, nesse sentido, tornaram-se ambientes extremamente pobres de informacéo e
conhecimento.

Na perspectiva de Turkle (1997), a cultura da simulacdo emerge mediante os modelos
computacionais, a nova geracao de jovens do seculo XXI como sendo 0s seus representantes e 0s
jogos eletronicos, como elementos que compdem as referidas representacfes, as quais instauram
uma logica ndo linear para a aprendizagem. O cyberspace, por exemplo, tem mostrado que
elementos humanos estdo sendo projetados em uma atmosfera virtual, promovendo uma
revolucdo cognitiva em escala planetaria; portanto, ndo apenas a imaginacdo estad crescendo
através dele, mas também novos modos de percep¢do do tempo e do espago (DUARTE, 2004).
Aprendizagem néo linear significa que a qualquer momento e em qualquer lugar, devido aos
diferentes dispositivos da UC, um individuo pode, por exemplo, acessar o Google, para investigar
diferentes temas e assuntos, e obter uma resposta instantanea. Essa facilidade para a obtencéo da
informacdo institui um novo modo de aprender e de produzir conhecimentos. As buscas de
informacdes ndo se restringem a materiais impressos em livros, revistas etc. No cyberspace, a
forma de acessar as informacdes se da com possibilidades de interconexdes e atualizacdes
constantes. O fato ndo indica que o livro, o atlas e o dicionario tenham se tornado dispensaveis,
mas aponta para uma nova fonte de obtencdo da informacéo e para o surgimento de uma nova
ferramenta pedag6gica, modificando os processos de ensino e de aprendizagem e alterando
aspectos cognitivos na aprendizagem.

De acordo com as diferentes teorias da aprendizagem, podemos perceber que a escola
estd apoiada na Analise Experimental do Comportamento (AEC), ou seja, mostra-se
comportamentalista, sem aliciar a atencdo e nem despertar o desejo de aprender dos discentes.
Dryden G. & Vos (1996) questionam o modo de aprendizagem das escolas, demonstrando em seu

livro diferentes metodologias como, por exemplo, os mind-map.

A educacdo, na verdade, ainda se assemelha ao método industrial de producéo
em declinio: um curriculo de linha de montagem padrdo dividido em matérias,
ensinados em unidades, organizados em anos ou semestres e controlados por
testes padronizados. Isto ndo reflete mais o0 mundo em que vivemos. E 0s



sistemas educacionais tradicionais ndo acompanham mais as demandas das
novas realidades (DRYDEN G. & VOS J., 1996, p. 21).

A educacdo contemporénea, com as diversas possibilidades de Tecnologias da
Informacdo e da Comunicagdo, faz pouco uso das mesmas, mantendo-se ainda no limite do
quadro-negro e do livro didatico. Com relacdo a esse novo mundo, Perrenoud (2000) afirma que
nele as criancas dominam desde cedo as tecnologias digitais, ja que estas influenciam diretamente
seus cotidianos, de tal forma que a escola ndo pode ignorar a ubiquidade da cultura digital.

A educacdo na era digital é discutida também por Veen & Vrakking (2009), para
guem o0 novo sujeito é permutado pelos recursos tecnoldgicos atuais, trazendo uma perspectiva de
uma geracgao que nasceu com o mouse nas maos. Rushkoff (1999) utiliza a expressdo screenagers
quando se refere a geracdo nascida a partir da década de oitenta, pds-controle remoto, joystick,
mouse e outros recursos que visam a interacdo com os jogos eletrénicos mais recentes, com o
cyberspace, exigindo rapidez de movimentos e habilidades cognitivas diferenciadas. Esses
sujeitos também sdo conhecidos como nativos digitais ou a denominagdo mais atual “Homo
zappiens”, por Veen (2009).

Games estdo sendo usados como AVA para trabalhar habilidades cognitivas, atencédo
visual, memdria e resolucdo de problemas em criancas (DE LISIE e WOLFORD, 2002). Os
jogos educativos se baseiam no interesse pelo ludico, independentemente da faixa-etéria, e
podem promover ambientes de aprendizagem atraentes, constituindo-se em um recurso
interessante para o estimulo e o desenvolvimento integral do aluno (FALKEMBACH, 2006).
Assim, surgem diferentes modalidades de jogos digitais, capazes de desenvolver diversas
habilidades: jogos de estratégia associados ao desenvolvimento cognitivo de processos de tomada
de deciséo e jogos para desenvolver o pensamento l6gico (OBLINGER, 2004).

3 EXERGAMES: DISPOSITIVOS TECNOLOGICOS DE APRENDIZAGEM

A interface de esforco, no ambito dos jogos eletronicos, tem sido objetivo para a
computacdo desde 1980; entretanto, a efetiva utilizagdo desses sistemas era inviavel, devido ao
alto custo dos equipamentos (STAIANO & CALVERT, 2011). Recentemente, em razdo da
disponibilidade de utilizacdo de tecnologias de sensoriamento e rastreio de baixo custo, uma nova

classe de jogos surgiu, combinando videogame e exercicio fisico (THIN et al., 2011). Active



videogame, active gaming, exergaming, physically interactive games, body movement-controlled
video games, exertion games ou exergame (EXG) sdo termos usados para definir um novo
fendmeno de videogame, no qual a interface de esfor¢o permite uma nova experiéncia (YIM &
GRAHAM; SUHONEM et al., 2007, 2008).

A utilizagdo de EXGs na promocdo da salde tem sido relatada por diversos
pesquisadores, entre os quais, Warburton et al. (2009), Lanningham-Foster et al. (2009) e Biddiss
& Irwin (2010). As pesquisas revelam principalmente o aumento do gasto calorico durante a
utilizacdo de consoles populares como Nintendo Wii (mais utilizado), DDR e Play Station 3
Move? e sugerem que 0 uso dos mesmos proporciona efeitos positivos para a sadde, resultado do
aumento na atividade fisica.

No campo da Ciéncia da Computacdo, especificamente no do desenvolvimento de
games, muitos prototipos de EXGs estdo sendo desenvolvidos (SUHONEN; LAIKARI et al;
KHOO et al.; 2008, 2009, 2009). Dentre os diferentes objetivos propostos nas pesquisas, destaca-
se 0 tratamento contra a obesidade e a interacdo social, atraveés do aumento da atividade fisica e
da possibilidade de jogo multiplayer. Os prototipos desenvolvidos constituem-se de sistemas que
incluem, além do console, HMD (Head-Mounted Display), medidores de frequéncia cardiaca,
bicicleta ergométrica, esteira, realidade aumentada e realidade mista. De maneira geral, esses
protétipos ndo sdo sistemas de uso popular, a exemplo dos consoles utilizados nas pesquisas da
area da salde, com excecdo dos sistemas para telefones celulares, e seu uso estd restrito a
universidades, academias e escolas.

Um EXG necessariamente exige niveis das capacidades fisicas diferentes dos ndo active
games ou, conforme estdo sendo chamados em algumas pesquisas, de games sedentarios
(LANNINGHAM-FOSTER et al., 2009). EXGs exigem, além da movimentacdo dos dedos, a
utilizagcdo de segmentos corporais, membros superiores e/ou membros inferiores e, dependendo
do gameplay, esses segmentos sdo utilizados com maior ou menor intensidade. Os dados
cineméticos do jogador servem como inputs para o software, no caso do XBOX Kinect 3602, ou
pelo uso de acelerémetros nos joysticks, como no caso do Nintendo Wii, no qual o software é
capaz de reconstruir os movimentos, dos jogadores ou dos objetos afetados pelo jogador. Dessa

forma, o gasto caldrico é acrescentado, devido ao aumento na demanda energética para a
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realizacdo das a¢des musculares nos segmentos corporais. A exigéncia motora nos EXGs também
se diferencia dos ndo active games, pois o controle motor de grandes musculos requer o uso de
unidades motoras com menor nimero de moto-neurdnios; os resultados s&o movimentos menos
precisos, porém com maior poténcia muscular (SCHMIDT & WRISBERG, 2001).

Em estudo realizado em vinte escolas da Virginia Ocidental (E.U.A), acerca da
utilizacdo do EXG Dance Dance Revolution (DDR) em aulas de educacdo fisica e saude,
Liberman (2006) afirma que alguns jovens perderam cerca de 4kg apds fazer uso dele na escola.
Com base nos resultados positivos levantados pelo estudo mencionado, o estado de West Virginia
esta implementando no curriculo da Educacdo Fisica escolar o uso do DDR em todas as suas 765
escolas publicas. Além de ferramenta contra a obesidade infantil, 0 game em questdo é uma
excelente ferramenta para trabalhar habilidades motoras e cognitivas. Somado aos aspectos
citados, professores relatam que uma unica unidade do DDR em sala de aula pode beneficiar toda
a classe. Com ela, as criangas que ndo estdo jogando podem assistir ao colega jogar e, assim, ao
mesmo tempo, ensaiar as suas jogadas.

Hansen e Sanders (2010) investigaram seis estudantes de ensino fundamental, os quais
participaram de uma experiéncia intitulada activegaming, ao longo de oito semanas de aulas de
Educacdo Fisica, com a utilizacdo de EXGs. Os principais resultados encontrados indicam que a
persisténcia dos jogadores em permanecer jogando relaciona-se a capacidade lGdica dos games.
Essa persisténcia de jogo foi definida como uma caracteristica natural das criangas para se
engajarem voluntariamente e permanecerem engajadas na tecnologia orientada para atividades
fisicas. As descobertas do estudo citado sugerem que 0s EXGs podem ser usados em aulas de EF
do século XXI para aumentar os niveis de atividade fisica em criangas. Segundo Gao & Mandryk
(2012), uma maneira de tornar EXGs ubiquos e motivar as pessoas a praticarem exercicios fisicos

é implantar projetos esportivos com a utilizacdo de EXGs.

4 EDUCACAO FISICA NA ERA DA TECNOLOGIA DIGITAL

A pratica pedagogica e os conteldos da Educacdo Fisica (CEF) — o esporte, 0 jogo, a
danca, a luta e a ginastica — sofreram influéncias dos diferentes momentos sociais, politicos e
econémicos do pais. Muitas propostas pedagdgicas foram elaboradas, ao longo dos anos, para
atender a tais mudancas na sociedade (MARIN; BRACHT, 2011, 1999).



No século XIX, o turfe foi o primeiro esporte praticado no Brasil, especificamente no
Rio de Janeiro, onde as grandes corridas de cavalos eram nacionalmente conhecidas. Apenas
individuos com um elevado nivel social participavam dos eventos ligados ao turfe, representando
uma minoria da populagédo e apontando para a presenca da cultura inglesa no Brasil pos-colonia.
Mais tarde, a expansdo do capitalismo e a crescente urbanizacdo do pais motivaram a ocupacgao
de novas &reas para o lazer, &reas nauticas, lagos, baias e praias. Nesse contexto, 0 remo surgiu
como o novo esporte nacional, no final do século XIX, proporcionando outra direcdo no sentido
de divertimento, pois, a partir de entdo, todos poderiam assistir as regatas; o status social,
portanto, passa a ndo ser pré-requisito para a participacdo nos eventos esportivos (RODRIGUES,
2003).

A Educacdo Fisica (EF) no Brasil teve inicio apenas no comeco do século XX, quando o
futebol emerge como a nova modalidade. A participacdo popular nos estadios, na assisténcia aos
jogos, marcou definitivamente o esporte como uma forma cultural praticada ndo apenas pelos
jogadores, mas também pelos espectadores (LUCENA, 2001). Com a institucionalizacdo do
esporte, no Brasil e no mundo, apds a Revolucdo Industrial, algumas modalidades esportivas se
tornaram nao apenas obrigatorias, mas também conteddo hegemdnico nas institui¢des de ensino.

A prética pedagdgica da EF nas suas quatro primeiras décadas, foi, desse modo, marcada
pelo movimento ginastico, com influéncia direta da instituicdo militar. A eugenia das racas, a
preparacdo para a guerra, o fortalecimento do corpo para 0 mercado de trabalho e suas longas
jornadas, refletia 0 momento social, politico e econdmico do pais (BRACHT, 1992). Entretanto, a
partir da década de 90, o movimento pedagogicista defendeu a EF como uma prética
eminentemente educativa e ndo apenas uma pratica capaz de promover sadde e de disciplinar os
jovens. Foram incentivadas as discussdes sobre quais deveriam ser os CEF e 0 que deveria ser
ensinado na escola (GUIMARAES et al; GHIRALDELLI JUNIOR, 2011, 1991).

Ja o século XXI é marcado pela tecnologia, pela comunicacdo em rede, pelos ambientes
virtuais e, basicamente, pela velocidade de troca de informagdes no cyberspace. Conforme
Veiga-Neto (2002), a geometria agora € outra: 0 autor chama atencdo para a ruptura da
espacialidade moderna em dire¢do a pés-moderna, caracterizada pela dissolugdo das fronteiras,
pela volatilidade e pela globalizagdo. O mundo vive uma nova ordem epistemologica, com 0s
jogos digitais, a qual, como consequéncia, traz implicacbes para o curriculo escolar. Em outras

palavras, vivemos em um mundo pds-moderno, se assim podemos chama-lo; vivemos em um



mundo completamente diferente daquele do século passado, em que 0 jovem chega a escola
trazendo na bagagem a cultura digital.

Quais os desafios para a EF na era da tecnologia? Quais os impactos para a EF com o
advento dos EXGs? O que poderé ser transformado em termos de ensino e de aprendizagem?

Atualmente, o ensino de EF, tanto na educacdo superior quanto na de ensino
fundamental e médio, ainda privilegia o esporte de rendimento como contetido, o esporte de
performance que descarta o lidico (BARROSO & DARIDO, 2006). E a desmotivagdo para o
exercicio fisico, no ambito da escola, é atribuida justamente a auséncia de trabalho ludico. A
exclusdo dos alunos durante as aulas também constitui fator preocupante, no qual os alunos mais
habilidosos sdo preteridos em comparagdo com 0s outros, nos quatro esportes coletivos (futebol,
handebol, voleibol e basquetebol). A discussdo ndo gira em torno do esporte como um vildao, mas,
pelo contrario, na direcdo da inclusdo de outros esportes: os olimpicos, os paraolimpicos, 0s
radicais, os de aventura.

Existem resisténcias pedagdgicas as novas tecnologias do século XXI, persistindo ainda
0s métodos de ensino do século passado, como a transmissdo dos contetidos e as formas
militaristas de ensino da EF (DEMO, 2009). O jogo é igualmente pouco trabalhado nas escolas,
local de prevaléncia dos esportes; Neira (2009) também enfatiza o potencial pedagdgico do jogo
para a EF em todos os niveis de ensino.

O jogo, visto como patrimdnio cultural da humanidade é uma atividade espontanea, um
componente do bem-estar cotidiano, uma forma de o ser humano conhecer e se relacionar com o
mundo. No dizer de Huizinga (2000), o jogo se insinua como atividade temporaria, com
finalidade autbnoma e se realiza tendo em vista uma satisfagcdo que, por sua vez, consiste nessa
propria realizagdo. Todo o0 jogo tem objetivos claros, inicio e fim, regras, feedback e apresenta a
possibilidade de ocorrer contra um adversario ou em colaboragdo com ele; o jogo pode
representar uma interagdo ou uma representacdo de uma historia.

A problematizagdo do jogo enquanto manifestagdo cultural exige a consideragdo de um
novo entendimento que, em vez de pensar 0 jogo enquanto conteudo que regula e controla,
enxergue-o como artefato cultural pertencente ao homem histérico (NEIRA, 2009). O videogame
deve ser pensado ndo apenas como uma ferramenta, fruto das novas tecnologias do século XIX,
mas como um fim em si mesmo, uma cultura da simulacdo, do cyberspace, e dos modelos

computacionais com potencial para motivar a aprendizagem (VAGHETTI et al., 2010).



Em termos pedagogicos, € no jogo que as brincadeiras sdo realizadas; é o jogo que
possibilita a fantasia e a imaginagdo; é o jogo, através das suas regras, que permite a interacdo
entre objeto e individuo, entre aluno e professor. Suas caracteristicas sdo: regras, objetivo,
resultados e feedback, desafio, competicdo, interacdo e representacdo (MOITA, 2007). Com
relacdo as teorias pedagogicas relacionadas as praticas corporais, 0 jogo é o grande CEF: por
meio dele, todas as formas culturais de movimento podem ser ensinadas (BRACHT, 1999). Para
Moita,

O jogo cria uma predisposi¢do para aprender, pois cria situagoes de desafio, ao
mesmo tempo em que liberta, enquanto normatiza, organiza e integra. Posso
entdo afirmar que o jogo, enquanto atividade ludica é educativo, pois, além do
interesse, oferece condigdes de observacdo, associagdo, escolha, julgamento,
emissdo de impressoes, classificacdo, estabelecimento de relagfes, autonomia
(MOITA., 2007, p. 18).

O questionamento de Gallo (2007), referente a forma de alteracdo da configuracdo do
curriculo planificado, organizado, disciplinado, implica uma maneira de ir além dessa geometria
curricular; nas palavras de Deleuze (1992), um modo de engendrar novo espago-tempo que
institua relacdes pedagdgicas diferenciadas. No videogame, especialmente no Exergame, o aluno
pode facilmente ser levado para um lugar qualquer, digital, imaginavel, irreal, virtual, de infinitas
possibilidades, enfim, de diversas redes de ensino e aprendizagem. Em tal analise, a tecnologia
dos EXGs institui novo espa¢o-tempo, nova sala, no caso da Educacdo Fisica, outro patio escolar,
outro campo de futebol, outra quadra de esportes.

O termo jogabilidade ou jobability segundo Pasch et al. (2009), significa a capacidade
do game em atrair a atencdo do usuario; logo, aspectos como interatividade, imersdo, fantasia,
enredo e desafio sdo elementos dos jogos eletronicos por meio dos quais as conexdes com 0
usuario sdo estabelecidas. A interatividade esta relacionada a capacidade do usuario de interagir
com a tecnologia do game. A imerséo € a capacidade do game de levar o usuario para 0 mundo
virtual; é o poder da tecnologia virtual criando a sensacao de pertencimento ao mundo virtual, ao
mundo da fantasia. O enredo é a narrativa do game; é o objetivo e as metas do usuario dentro do
ambiente virtual; nele, também estdo colocados os desafios do jogo. No Exergame, segundo
Vaghetti e Botelho (2010), o enredo ¢é o grau de habilidade motora exigida para a realizacdo da

tarefa e o nivel de esforco fisico requerido.



Epstein et al. (2007) investigaram a interatividade em 35 criancas entre oito e doze anos,
para 0s quais um Exergame que utiliza danca, musica e o préprio jogo (Dance Dance Revolution
— DDR) foi mais motivador do que a execucdo de movimentos de danca isolados ou assistindo a
televisdo. Resultados semelhantes também foram encontrados por Marijke et al. (2008), que
investigaram 27 criangas em escolas primarias, acerca do uso do IDSVG (Interactive Dance
Simulation Videogame) e verificaram que os games multiplayer também aumentam a motivagé&o.

EXGs também possibilitam o encontro com esportes considerados de elite ou até mesmo
perigosos no ambiente escolar, entre eles, golf, baseball, boliche, ténis, arco e flecha, frisbee,
canoagem, hockey, snowboard, boxe e outras artes marciais. Além disso, a disponibilidade do
jogo online, no cyberspace, cria a possibilidade do ensino a distancia, sem a participacao
presencial do professor, o que seria um dos maiores desafios para a EF, apds o surgimento do

movimento pedagogicista.

5 CONSIDERACOES FINAIS

A cultura digital € uma realidade na sociedade atual, com capacidade para modificar
profundamente a educacdo de criangas e jovens. O paradoxo de que os dispositivos tecnoldgicos
digitais promovem a desterritorializacdo do professor € verificado através do entendimento de
dispositivo tecnologico enquanto ferramenta pedagdgica. A cultura digital, em especial 0s jogos
eletronicos, definitivamente instituiu um novo modo de interacdo e de aprendizagem. Entretanto,
0S avangcos na area da computacdo, através dos dispositivos tecnolégicos digitais, exigem
necessariamente a mediacao do educador, para a utilizagdo na Educagéo.

O ensino tradicional de Educagdo Fisica precisa ser revisto, modificado, repensado. As
aulas na escola, onde sdo praticados 0s quatro esportes coletivos, privilegiam apenas uma parcela
de alunos com habilidades para os esportes com bola. O jogo é o grande contetido da Educacéo
Fisica e através dele é possivel ensinar de forma lddica os esportes, as lutas, as dangas, as
ginasticas e até mesmo ensinar 0 jogo com 0 proprio jogo. Exergames podem ser usados como
ambientes virtuais de aprendizagem para o ensino de Educacdo Fisica escolar. No ensino
superior, eles podem auxiliar na visualizacdo dos contetidos de disciplinas como Fisiologia do
Exercicio, Biomecanica e Aprendizagem Motora, além de possibilitar a iniciacdo esportiva e 0

ensino de diferentes esportes.



Exergames, como dispositivos tecnoldgicos digitais, exigem uma nova abordagem
pedagogica, baseada na interacdo homem-computador e na realidade virtual. As possibilidades
pedagdgicas dessa préatica se estendem para aléem do jogo; as trocas culturais entre jogadores de
paises diferentes, as possibilidades para o treinamento esportivo, a educacao especial (portadores
de necessidades especiais), 0 intercambio entre equipes esportivas separadas geograficamente e
até mesmo eventos esportivos no cyberspace sdo exemplos do que exergames em rede podem
proporcionar.

Os modos de ensinar que prevalecem nas escolas e nas universidades estdo repletos de
técnicas que intencionam inovar; porém, o que se observa sdo posturas reprodutoras de modelos
tradicionais de ensino e estimuladoras de aprendizagens ancoradas em modelos de uma educacéo
do século passado, a qual, por sua vez, caracteriza-se por reproduzir teorias.

A educacdo necessita instituir novos modelos pedagdgicos e métodos de ensino e de
aprendizagem, que considerem os desejos dos alunos e valorizem suas habilidades. A tecnologia
digital, para os nativos digitais, ndo € vista como algo novo; ao contrario, faz parte do cotidiano e

incorporéa-la aos métodos educacionais € 0 mesmo que reconhecé-la como cultura digital.
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