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RESUMO

Trata-se de projeto de pesquisa recém aprovado em processo seletivo de Bolsa de
Iniciagdo Cientifica no campus Muzambinho. A tematica do estudo consiste na
avaliacao das possibilidades do ensino das modalidades de Atletismo a partir de
novas tecnologias como video games e jogos da rede mundial de computadores,
buscando a construcao de sequéncia pedagdgica para que 0s mesmos jogos virtuais
sejam praticados de forma real, estimulando assim nossas criangas e jovens a partir
de vivéncias virtuais a conhecerem uma modalidade esportiva. O trabalho justifica-
se pelo fato de que atualmente existem inUmeros aparatos tecnolégicos e nada mais
natural que incorpora-los aos métodos tradicionais de ensino, visando que estes tém
impacto determinante no cotidiano destes individuos, portanto o intuito do projeto é
associar atividades fisicas com tecnologia de uma maneira prazerosa e interativa,
fazendo assim com que grande parte de nossas criangas e adolescentes se tornem
mais ativos em termos de exercicios fisicos.

INTRODUCAO

A cada dia percebemos que cada vez mais estamos ligados a tecnologia e
aos jogos virtuais. Em nosso cotidiano, os aparelhos celulares, tablets e diversos
aparatos tecnolégicos estdo presentes. Os meios de comunicagcdo estdo cada vez
mais dinamicos e uma carta que em outrora demorava dias ou semanas para chegar
ao destinatario foi substituida por mensagens virtuais de um e-mail, SMS ou até pelo
mais recente WhatsApp. Nossas criancas e adolescentes estdo conectadas a rede
mundial de computadores, a internet, ligadas em comunidades virtuais e a diferentes
sites. Paralelo a isso, temos 0s jogos virtuais, presentes tanto na rede mundial de
computadores, quanto em videogames cada vez mais sofisticados.

Dessa forma, pensando na darea das ciéncias do movimento humano, é
necessario refletir a presenca de atividades virtuais na vida das pessoas. Estariam
esses movimentos e atividades virtuais substituindo um jogo de futebol, uma corrida
ou uma brincadeira como pega-pega que produzia movimentos reais? Acredita-se
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gue essa conduta virtual de substituicdo do real, por jogos e atividades irreais, num
primeiro momento levava ao sedentarismo, a consequente queda da qualidade de
vida e ao aparecimento de diversas doengas como obesidade, diabetes,
hipertensao, etc. Entretanto, é importante refletir se essas novas tecnologias nao
poderiam servir de estimulo a criangas

e adolescentes aprenderem novos movimentos e quem sabe a partir do virtual
iniciarem um novo estilo de vida que contemple o virtual e o real.

Essa reflexdao € extremamente importante pois percebe-se que cada vez mais
o virtual esta presente encantando nossas criancas e adolescentes, e talvez o
caminho a seguir esteja mais ligado a uma nova proposta que some o virtual ao real
do que a proposta atual onde critica-se o virtual em detrimento do real .Dessa forma,
0 presente projeto visa estudar diferentes atividades virtuais ligadas as competicoes
e provas do atletismo, que sejam desenvolvidas em sites e em consoles como o
Nintendo Wii e o Xbox, e estabelecer relacées que transponham a vivéncia virtual e
atinja a pratica real.

A presente proposta justifica-se a partir de um estudo original que busca
compreender essa nova relagédo entre o virtual e o real em relagdo ao ensino de uma
modalidade esportiva. Além disso, a producao bibliografica produzida a partir deste
projeto visa contribuir com uma area nova, contemporanea e ainda carente de novos
estudos. Dessa forma, a producao desse trabalho ird contribuir de forma significativa
para a produgdo de conhecimento e o desenvolvimento do ensino no
IFSULDEMINAS, em especial na area de Educacédo Fisica e movimento humano.
Assim, a aplicabilidade dos jogos virtuais vem como uma nova opgao para que nao
deixemos a tecnologia em segundo plano, mas que também visa agregar atividades
fisicas no cotidiano das pessoas, afinal grande parte da populacdo, hoje em dia,
mesmo em se tratando de uma cidade onde o esporte é comum, sofre de doencas
como diabetes, hipertensdo, dentre outras. Também com o desenvolvimento do
projeto visamos uma nova proposta de ensino-aprendizagem, pois o desafio é unir a
tecnologia e a realidade para um novo modelo de aprendizagem, uma linguagem
jovem, despojada, que ird ao encontro do que o aluno busca: um meio de ensino
que seja atraente e que tenha o que eles mais gostam, a tecnologia.

O objetivo do projeto aprovado é estabelecer uma metodologia de ensino-
aprendizagem do atletismo a partir da interacdo e integracdo de jogos virtuais e
reais. Como objetivos especificos temos:

* Verificar e vivenciar os jogos de atletismo disponiveis em sites gratuitos na rede
mundial de computadores;

* Verificar e vivenciar os jogos de atletismo disponiveis junto a diferentes
videogames que trabalham com a interacdo de gestos corporais com o jogo virtual
(Nintendo Wii e Xbox);

* Construir atividades para o ensino do atletismo tendo como ponto de partida jogos
virtuais de sites e consoles;

* Sistematizar as atividades produzidas de acordo com sequéncia pedagdgica e
faixa etaria.

Para esse trabalho nosso objetivo € desenvolver uma revisdo de literatura que



sirva de base para o desenvolvimento de nosso projeto de pesquisa ao longo de
2014 e 2015, periodo esse de vigéncia da bolsa de iniciacao cientifica.

MATERIAL E METODOS

E perceptivel que cada vez mais nossas criangas, adolescentes e jovens
estdo conectados ao mundo virtual, seja através de videogames com diferentes
consoles, seja na rede mundial de computadores, a internet, onde estes interagem
em diferentes sitios e comunidades virtuais. Esse novo tipo de interacdo é visto por
diversos pesquisadores das ciéncias do movimento humano como algo ruim, uma
vez que estimula o sedentarismo e o afastamento das praticas de atividades fisicas
regulares. Entretanto, ndo ha como negar que esse tipo de tecnologia é
extremamente estimulante e envolvente com nossos jovens, seja em seus
momentos de lazer, seja nas atividades de trabalho cotidiano como escola e o
préprio trabalho.

Para a realizacao da pesquisa bibliografica, utilizamos a proposta de Severino
(2007), levantando dados em Sistemas de Bibliotecas, em especial do
IFSULDEMINAS e da Universidade Estadual Paulista (UNESP) e em periddicos
online a sites que oferecam jogos virtuais gratuitos da modalidade de atletismo,
utilizando como mecanismo de buscas o site Google e palavras-chave relacionadas
as provas de atletismo em portugués e em inglés.

A utilizacdo destes idiomas justifica-se por serem respectivamente a lingua
nativa do pais onde o projeto é desenvolvido e a lingua nativa do pais que mais
produz jogos online. videogames que permitam movimentos para a interagdo com a
tela, em especial o Nintendo Wii e o Xbox. Partimos de games ja conhecidos, como:
London 20120lympics, Top Spin 4, dentre outros.O método utilizado sera a pesquisa
bibliogréfica e de campo.

Finalizada a pesquisa em sites e consoles de videogames, serdo elaboradas
aulas de iniciacdo esportiva integrando jogos virtuais e jogos reais para a
experimentacao do atletismo. Essas aulas terdo como foco principal a aprendizagem
inicial do atletismo, bem como principios didaticos como a sequéncia utilizada, a
faixa etaria, etc. Todo o material produzido sera sistematizado e organizado para
publicacdo académica.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Segundo Caillois (1986) o homem sempre interagiu socialmente através dos
jogos, alias, a pratica do jogo sempre foi uma representagdo da vida cotidiana, afinal
vivemos em disputas, em interacbes mais (ou menos) enérgicas € assim como no
dia a dia, 0 jogo nos faz sentir tristeza, alegria, medo, vergonha, etc.

O autor supracitado traz que os jogos sdo divididos em quatro partes:
Agon,Alea, llinx e Mimicry. Os jogos Agon sdo praticas coletivas ou individuas de
competicdo e habilidades, como por exemplo temos as modalidades esportivas



tradicionais como futebol, atletismo, basquete, etc. llinx representa a busca de
vertigem, de sensacdes e emocdes, que podem acontecer em uma escalada por
exemplo. Mimicry representa jogos do tipo simulacro, ou seja, o gosto por uma
personalidade alheia, representados aqui por jogos cénicos ou teatrais. Por fim, alea
€ a contemplacao de jogos de sorte ou azar, onde ha renuncia da vontade em
beneficio de uma espera ansiosa e passiva do destino.

Como podemos perceber o autor ndo trata de possibilidades virtuais, mas sim
de formas de se pensar o jogo. Schwartz (2007) inclui o lazer virtual como uma nova
possibilidade do lazer, somando-se a outras seis possibilidades trazidas por
Dumazedier (1980) e Camargo (1986). A partir dessa nova proposta a professora
traz para o debate uma nova forma de interagir pautada em um novo mundo
tecnoldgico e com relacbes mais dinamicas. Nesse universo de possibilidades
encontram-se a interacdo por meio das redes e comunidades sociais, tais como o
Orkut, Linkedin, Facebook, Twiter, dentre outros.

Além disso, encontramos também diversos jogos, diferentes daqueles
propostos por Caillois (1986), que nos trazem a possibilidade da interacao virtual,
quer seja por meio de um controle ou com o préprio corpo em relagdo ndo a um
adversario ou participante real, mas em relagdo a imagem projetada em tela. Dessa
forma, torna-se necessario repensar o papel da atividade fisica enquanto promotora
do movimento voltado para a educacgao, para o esporte de rendimento, para a saude
ou mesmo para o lazer. Uma importante contribuicao trazida ao debate é feita por
Bryce (2000), que discute a relagao do lazer virtual enquanto uma importante relagao
humana.

O autor traz que existem diversas possibilidades de se utilizar e se apropriar
deste lazer, seja de forma positiva ou seja de forma negativa, como ele destaca
como lazer desviante. O interessante € que o autor nos mostra que o ambiente
virtual por si s6 ndao é benéfico ou maléfico para o ser humano. Essa condi¢do se
dara unica e exclusivamente do tratamento que este ser humano dara para o virtual,
ou seja, o ambiente e 0 espaco virtual sdo neutros, a forma com que utilizaremos
isso vai se dar de forma positiva ou negativa.

Essa contribuicdo nos ajuda a desmistificar o espaco virtual como algo
problematico como diversas pesquisas na area de saude tentam comprovar. O
sedentarismo, a obesidade, a hipertensao e a diabetes nao podem ser atribuidas ao
espaco virtual, mas sim ao uso que o individuo ira fazer deste espago. Sendo assim,
€ de extrema importancia considerar a possibilidade de que os jogos virtuais possam
estimular as pessoas a despertar interesse pela pratica de uma modalidade
esportiva e assim, transpor o espaco virtual para a pratica real. Dessa forma, a
pesquisa justifica-se na tentativa de producdo académica voltada para essa nova
area que surge: o movimento virtual, pensando em possibilidades do ensino do
atletismo.

Com relagao a interacao dos jogos virtuais com os reais, podemos afirmar
que “Interatividade ndo apenas como experiéncia ou agenciamento do interator, mas
como possibilidade de co-criacdo de uma obra aberta e dindmica, em que 0 jogo se
reconstréi diferentemente a cada ato de jogar” (SANTAELLA 2004). Considerando as



diversas interacdes virtuais, podemos destacar os videogames.

Para Reis e Cavichioli (2008), os videogames surgiram na década de 1960

como uma proposta de lazer e entretenimento, entretanto, passam a assumir
destaque no cenario atual reconfigurando inclusive o tempo que era destinado
televisdo, musica, cinema, etc. Costa e Betti (2006) apontam para o surgimento de
um novo modelo de videogame, trazendo os ciberatletas, ou videogamers, jogadores
profissionais que ganham muito dinheiro em grandes torneios internacionais. A partir
de 2006 a empresa Nintendo lanca no mercado do entretenimento virtual o
videogame Nintendo Wii, onde movimentos reais passam a interagir com
movimentos virtuais, ou seja, o jogador deixa de utilizar um controle para utilizar o
préprio corpo. Reis e Cavichioli (2008) apontam que o termo exergames passa a ser
utilizado para denominar essa nova forma de interacdo entre os movimentos
corporais e o virtual.
Por se tratar de algo bem recente ainda ndo encontramos tantas referéncias
literarias sobre esse novo tipo de interacdo, entretanto algumas pesquisas na area
de reabilitacdo funcional ja mostram essa nova possibilidade. Mas e para a pratica
pedagdgica e para o ensino de esportes, é possivel desenvolver algo? E esta
pergunta que nosso trabalho de iniciacdo cientifica tentarda responder ao longo da
vigéncia do edital.

CONCLUSOES

O presente trabalho teve como proposta a apresentagdo do projeto inicial
aprovado no processo seletivo de bolsas de iniciacdo cientifica, a fim de discutir
possibilidades e encaminhamentos para um melhor desenvolvimento da pesquisa. O
escopo do trabalho visa fazer um levantamento de jogos virtuais e o posterior
desenvolvimento do processo de ensino das modalidades de atletismo, para isso
utiliza-se de aulas fisicas, em quadras tradicionais, e virtuais na rede mundial de
computadores com os jogos disponiveis, bem como com os aparatos tecnolégicos
como o videogame Xbox 360, que também sera alvo de estudos e comparacoes
durante o processo de avaliagdo de dados.

Apo6s o levantamento bibliografico inicial podemos concluir que o ambiente
virtual esta cada vez mais presente nas situacdes cotidianas de nossos alunos, as
vezes inclusive de uma forma nao saudavel. Pensar na utilizagdo deste processo de
ensino-aprendizagem é uma inovagao, pois ndao foram encontradas muitas fontes de
pesquisa nem referenciais tedricos que associem estes itens: jogos virtuais-
atletismo-internet. Portanto, esta proposta de trabalho tende a contribuir com novos
processos de ensino e novas propostas de aprendizagem para 0s jovens.
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