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RESUMO

A virtualizagcao do corpo no esporte-telespetaculo e nos jogos eletrénicos, bem
como as repercussdes desse fendmeno na cultura corporal de movimento
contemporénea, ja foi identificada por alguns estudiosos. Como evidéncia do
impacto das midias sobre as criangas, nas aulas de Educacdo Fisica na
escola, os alunos nao conseguem se “desligar” do ultimo episédio do desenho
animado que assistiram na TV. Por outro lado, as criancas apropriam-se das
imagens e conteudos televisivos, transformando-os em estruturas ludicas que
sustentam suas brincadeiras. A problematizagdo pedagdgica que, entao, aqui
apresentamos é se a Educacao Fisica nao deveria levar em conta tal fenébmeno
de modo privilegiado, atualizando seus projetos educativos, valendo-se do
interesse das criangas e jovens pelas midias e novas TICs, em favor de seus
propositos educacionais. Assim, o objetivo desse trabalho foi analisar as
possibilidades pedagogicas do processo de virtualizagdo do jogo presente nas
midias e TICs, propondo a transformacgao/transferéncia do virtual/virtualidade
em uma experiéncia corporal educativa na escola, atualizada sob a forma de
jogos que possam ser desenvolvidos nas aulas de Educacao Fisica, a partir
dos “jogos virtuais” que sdo de conhecimento dos alunos, seja a partir de
filmes, brinquedos, desenhos animados ou jogos de videogames e
computadores. A experiéncia desenvolvida permitiu o rompimento da
necessidade de brincar com objetos passando para o brincar com os outros,
apesar que, de certa forma, brincamos com um “brinquedo virtual”, porém de
forma criativa. Os resultados obtidos identificaram a percepgéo da influéncia
das midias na vida cotidiana e escolar dos alunos, a aprendizagem de
habilidades, estratégias e atitude cooperativa envolvidas no jogo e a
valorizacdo da participacao dos alunos, no que diz respeito a apresentacgao,
discussdo e implementacdo de mudancas nas regras do jogo. A utilizacao do
filme, assim como do videogame, demonstraram a facilidade na aprendizagem
e no desenvolvimento do jogo “Quadribol” nas aulas “praticas”, apontando a
importancia da participacao de todos os envolvidos no processo. A linguagem

propria e universal, tanto dos videogames e das midias, quanto das criangas,



podem servir de embasamento para a constituicdo de uma pedagogia
especifica no trato com as modalidades “virtualizadas” dos jogos e esportes.
Por fim, alertamos para a necessidade de os educadores estarem atentos para
nao se tornarem vulneraveis frente as linguagens e conhecimentos

tecnolégicos que sao facilmente dominados pelos alunos.

Palavras-chave: Midias, jogos, virtualizagdo, atualizacdo, educagao fisica

escolar.



ABSTRACT

The body virtualization in the telespetacle — sport and electronics games as the
repercussion of these facts on contemporaneous moving body’s cultures have
been identified by some studies. As evidence of the impact of the medias about
children, in Physical Education classes, at school, the pupils do not obtain
“disconnect themselves” of the last episode of the livened up drawing who had
attended in the TV. On the other hand, the children assume of the images and
televising contents, transforming them into playful structures that support its
tricks. The pedagogical problem that, we present here is if the Physical
Education would not have to take in account such phenomenon in privileged
way, bringing up to date its educative projects, using the interest of the children
and young for the new medias and “TICs” for its educational intentions. The
objective of this work was to analyze the pedagogical possibilities of the
virtualization process of the present game in medias and “TICs”, being
considered the transformation/transference of virtual/virtuality in a potentiality in
an educative corporal experience in the school brought up to date under the
form of games that can be developed in Physical Education classes, from the
“virtual games” that are of knowledge of the pupils, either from livened up films,
toys, drawings or games of videogames and computers. The developed
experience allowed the disruption of the necessity to play with objects passing
to play it with the others, despite that, of certain form, we play with a “virtual
toy”, however of critical and creative form. The gotten results had identified the
perception of the influence of the medias in the daily and pertaining to school
life of the pupils, the involved learning of abilities, strategies and cooperative
attitude in the game and the valuation of the participation of the students, in
what it says respect to the presentation, quarrel and implementation of changes
in the rules of the game. The use of the film, as well as of the videogame, had
demonstrated the easiness in the learning and the development of the game
“Quidditch” in “the practical” lessons, pointing the importance of the participation
of all involved ones in the process. The proper and universal language, as much
of the videogames and the medias, how much of the children, they can serve of



basement for the constitution of a specific pedagogue in the treatment with “the
virtualized” modalities of the games and sports. Finally, we alert the necessity of
the educators to be intent for not becoming vulnerable front the languages and

technological knowledge that easily are dominated by the pupils.

Key Words: Medias, games, virtualization, update, school physical education
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1 INTRODUGAO: ESCOLHENDO O JOGO

Nao é de hoje que temos recebido, por parte dos mais diferentes
meios de comunicacao, diversas influéncias acerca de como devemos agir, 0
que devemos fazer, que comportamento devemos ter, o que devemos
consumir. Sabemos, também, que ninguém € obrigado a seguir tais influéncias
ou normas propostas, mas findamos por nos tornar fracos diante da enorme
avalanche de informacdes a que somos submetidos pelas midias.

Nessa batalha ferrenha entre quem consegue influenciar mais
seus “receptores”, as midias alcangcam desde as criangas até os mais idosos.
Aqui se poderia dizer que esses receptores ndo sao tdo ingénuos assim, a
ponto de aceitar tudo que véem, Iéem e ouvem. Contudo, a légica das midias
atende primordialmente aos interesses econdmicos, pressupde 0 que o publico
quer, e s |lhe oferece isso, portanto, essas mesmas midias ndo tem como
saber se 0 publico gostaria de outra coisa. Brougére (1995) afirma que,
particularmente, a cultura ludica das criancas sofre grande influéncia da
televisdo, a qual transforma sua vida e cultura geral nas referéncias que

disponibiliza.



Com velocidade cada vez maior, enormes quantidades de
informagdes nos cercam e circulam diariamente por meio das midias,
entendidas estas, tanto como meios de comunicacdo de massa — tais como
radio, televisdo, jornais e revistas — que permitem a um nuamero relativamente
pequeno de pessoas comunicarem-se, rapida e simultaneamente, com um
grande numero de pessoas (BETTI, 1998), quanto as chamadas “novas
tecnologias de informagdo/comunicacdo” — as TICs —, entre as quais se
sobressai a Internet.

Ao refletir sobre essa problematica e, correlativamente, a respeito
da minha pratica pedagégica como professor, percebi que nés, também, na
condicao de educadores, podemos influenciar os nossos “receptores” (alunos),
ja que “ninguém recebe/percebe do mesmo modo as mesmas mensagens”
(ROCCO apud FIGUEIREDO,1999, p.59).

Ja Jones (2004), com base na relacao “fantasia X midia X
violéncia”, discorre sobre os estimulos a imaginacdo das criangas,
proporcionados pelas imagens e cenas fantasticas das lutas e aventuras de
seus personagens televisivos ou de jogos de videogames favoritos. Ele alerta,
também, para a necessidade de os adultos e educadores avaliarem esse

fenbmeno sem preconceitos, atentando para o que as criangas ja descobriram:

As criangas querem ser fortes e felizes ao mesmo tempo em
que se sentem seguras. Se prestarmos atengdo, veremos que
as fantasias delas expressam o que acham que precisam
atingir. Mas precisamos olhar além de nossas expectativas e
interpretagées adultas e enxerga-las através dos olhos de uma
crianga. Primeiro, precisamos comegar a desembaragar 0s
medos que nos impedem de fazé-lo.(JONES, 2004, p. 23)



Para Brougére (1995), seja nos conteldos, nas personagens ou
nas tramas, as imagens transmitidas pela televisdo sdo apropriadas pelas
criangas, as quais nao assistem e recebem passivamente as mensagens
fornecidas, mas transformam essa informacdo em estruturas ludicas que
sustentam suas brincadeiras, muitas vezes, até reproduzindo cenas da vida
cotidiana.

Como evidéncia do impacto das midias sobre as criangas, nas
aulas de Educacéao Fisica na escola, os alunos ndo conseguem se “desligar” do
ultimo episédio do desenho animado que assistiram na TV, ou n&o se contém
de ansiedade esperando pelo préximo numero da revista, que trard mais cartas
para seu “exército de monstros e herdis”, como, por exemplo, nos diversos
jogos do Pokémon, Yu-Gui-Oh, Bey Blade e Harry Potter'. Muitos dados e
informacdes sobre 0s jogos ou desenhos animados sao memorizados pelas
criangas, as quais interrompem o que quer que estejam fazendo quando entra
em cena alguma novidade a respeito do assunto. Tal situagdo lembra as
palavras de Babin e Kouloumdjian (1989, p. 26), para quem a baixa da atencao
e da capacidade de concentracao das criangas e jovens, que é apontada como
consequéncia da acdo da midia, s6 vale para conceitos abstratos, para

discursos desprovidos de ritmos, imagens, sons, vibragdes, “mas nao para a

'"Todos os jogos citados apresentam-se na forma de brinquedos, filmes e desenhos animados, criados e
modificados de acordo com caracteristicas proprias:

Pokémon (ou Pocket Monsters) - pequenos monstros que, apds receberem o treinamento e passarem
por diversas batalhas, podem evoluir sua forma; o objetivo dos treinadores é tornarem-se Mestre
Pokémon.

Yu-Gui-Oh - jogo de cartas, cujos participantes escolhem diferentes criaturas misticas e se atacam em
duelos magicos e selvagens.

Bey Blade - brinquedo parecido com um pido, porém mais "tecnoldgico", cuja regra béasica é jogar o
oponente pra fora da cuia denominada Beystadium, ou entdo fazer o adversario parar de girar.

Harry Potter - personagem principal de uma série de livros; filho de bruxos, criado por seus tios, descobre
sua real descendéncia e ingressa em uma “Escola de Bruxo” onde vivencia diversas aventuras.



televisdao (...), mas nao para ler uma histéria em quadrinhos, nem para
responder a uma aula auxiliada por um computador”.

Camargo (1998, p. 41) apresenta dados sobre as formas de
diversao predominantes nas sociedades urbanas, com base em pesquisas de
mercado realizadas desde o inicio do século XX, em diversas cidades da
Europa e das Américas (inclusive o Rio de Janeiro), apontando a

predominancia do lazer doméstico:

O tempo livre é, em geral, consumido na sua maior parte
dentro de casa. Desse tempo livre doméstico, quase metade é
ocupada pelos chamados meios de comunicacdo de massa.
Uma crianga hoje passa mais tempo diante da televisdo do que
nos bancos da escola.

Segundo a Revista “Veja” (CARELLI, 2003, p. 92) os videogames,
nos EUA, estdo ocupando o tempo que no passado era dedicado a musica e
ao cinema, e explica esse sucesso em termos da velocidade com que se
lancam novos “games”, 0s quais incorporam avang¢os tecnoldgicos que
permitem interatividade e alta qualidade na simulacdo da realidade, fazendo
com que o divertimento seja interessante para todas as faixas etarias. A
matéria indica, ainda, a estimativa de que existam pelo menos trés milhdes de
brasileiros que freqientem as “LANs” (Local Area Network) - lojas que se
jogam em diversos tipos de “games” conectados a rede da internet.

Pesquisas realizadas do Instituto Brasileiro de Opinido Publica
Estatistica (IBOPE) atestam a grande quantidade de pessoas que faz uso das
midias cotidianamente. A primeira delas (MIDIATIVA, 2005), sobre os canais

da TV paga de maior alcance entre o publico no ano de 2004, mostra que, no



segmento infanto-juvenil (dos 4 aos 17 anos), ao longo das 24h do dia, os
canais de TV por assinatura apresentam um alcance diario médio de 56,7%, o
que significa que 497 mil pessoas por dia gastam, em média, 2h20min
assistindo a TV paga nas seguintes pracas: grande Sao Paulo, grande Rio de
Janeiro, Porto Alegre, Curitiba, Belo Horizonte e Distrito Federal, totalizando
4,2 milhdes de individuos. A segunda pesquisa (IBOPE, 2005) afirma que, em
fevereiro de 2005, 11 milhdes de brasileiros “navegaram” pela “web” a partir de
suas casas, um numero 3,5% maior que o més anterior. Analistas desse
Instituto afirmam que a maior utilizagdo de servicos foi a de setores da Internet

que possibilitam a comunicagao entre o internauta e seus pares:

Esse maior uso das ferramentas de comunicacdo na Internet
brasileira € um fenémeno que ja observamos ha algum tempo,
e coloca o usudrio brasileiro entre os que mais as usam, entre
todos os paises que medimos. Por exemplo, no caso das
mensagens instantdneas, o Brasil é o primeiro no ranking, com
60,2% de usuarios residenciais usando tal ferramenta, seguido
da Espanha, com 56%. Também entre os usuarios de webmail
residencial, nosso pais é o lider entre todos os paises
monitorados pelo Nielsen//NetRatings (empresa formada pela
joint-venture entre o IBOPE e a ACNielsen, com mais de 200
mil colaboradores em todo mundo), com 68,3%, seguido pela
Franca, com 54,3% de alcance residencial.(IBOPE, 2005)

Esse fendmeno influencia ndo sé as atividades realizadas em
contextos de lazer ou no tempo livre, mas também as relacées humanas, que a
partir de agora podem passar por uma tela (seja ela da TV ou do computador),
e ter seus didlogos codificados (teclados ou mesmo transmitidos por ondas
eletromagnéticas dos aparelhos de celulares), gerando um movimento que
Lévy (1996) chama de movimento geral de virtualizag&o, fruto do advento das

novas tecnologias de informagao/comunicagéo, que esta modificando diversas



esferas da vida humana, como o trabalho e o lazer. Pode-se agora falar em um
conteudo virtual do lazer (SCHWARTZ, 2003).

A problematizacdo pedagdgica que, entdo, aqui apresentamos é
se a Educacado Fisica nao deveria levar em conta tal fenébmeno de modo
privilegiado, atualizando seus projetos educativos, valendo-se do interesse das
criangas e jovens pelas midias e novas TICs, em favor de seus propoésitos
educacionais.

Cabe-nos, como educadores, a responsabilidade de avaliar se a
proposta pedagogica que adotamos estd sendo eficiente e prazerosa para os
alunos, no intuito de garantir maiores possibilidades de aprendizado e
desenvolvimento. Nesse sentido, Ferrés (1996) aponta como a televiséao, por
exemplo, pode atuar como um “combustivel” para a motivacao. Argumenta este
autor que nao ha aprendizagem sem motivagao, e a principal diferenca entre
televisao e escola reside no fato de que a primeira possui grande capacidade
de seducgédo, mas com risco de despersonalizagdo, enquanto a escola possui
“‘uma vontade manifesta de personalizagdo, mas quase nenhuma capacidade
de fascinio”. Ainda para este autor, ao incorporar a televisdo a sala de aula,
integrada a um modelo de comunicagao ativa, sera aproveitado o que cada um
oferece de melhor, deixando de lado suas limitagdes, e assim, “o fascinio sera
um veiculo de personalizagdo” (FERRES, 1996, p. 98).

Acreditamos que essa percepcao de Ferrés, restrita a TV, pode
ser ampliada para a Internet e os jogos de videogame, percepgao esta que é
compartilhada por Feres Neto (2001), Alves (1998), Alves e Silva (2001), Alves

(2004) e Alves, Guimaraes, Oliveira e Rettori (2004).



As possibilidades de utilizacdo das midias e novas TICs como
conteldos e estratégias a serem explorados pela Educacéo Fisica surgem da
mesma forma que os “pop ups”’ das paginas da internet, € ndo sé na rede
mundial de computadores, mas também na televisdo, nos jogos de
videogames, e em todos os demais produtos feitos sob medida para um publico
que também € nosso, as criangas. Cabe a nés, educadores, procurar
alternativas para nos valer, de modo pedagogicamente apropriado aos nossos
interesses, de toda essa oferta.

Tratando-se especificamente de propostas que utilizam as midias
como ferramentas pedagogicas na Educacao Fisica escolar, temos em Feres
Neto (2001), Zylberberg (2003) e Betti (2003) exemplos de trabalhos
comprometidos com as relacbes entre as midias (incluindo a Internet) e a
cultura corporal de movimento, no intuito de indicar novas possibilidades de
intervencdes pedagdgicas. Tais possibilidades juntam-se aos muitos estudos e
propostas pedagdgicas relativas ao ensino de jogos e esportes, as quais estao
ao nosso alcance para serem adaptadas e experimentadas.

Por essas razdes, entendo, conforme Betti (2003, p.135), que é
necessario avangar um pouco mais e enfrentar “os desafios e perigos que
cercam as midias do ponto de vista pedagégico”. Para tal, é necessério investir
em estudos e experiéncias no contexto escolar, no ensejo de transformar a
“virtualidade” em “atualidade”, sob a forma de vivéncias corporais.

Assim, o objetivo desse trabalho é analisar as possibilidades
pedagogicas do processo de virtualizagdo do jogo presente nas midias e TICs,

propondo a transformacgdo/transferéncia do virtual/virtualidade em uma



experiéncia corporal educativa na escola, sob forma de jogos que possam ser
desenvolvidos nas aulas de Educacao Fisica, a partir dos “jogos virtuais” que
sdo de conhecimento dos alunos, seja a partir de filmes, brinquedos, desenhos

animados ou jogos de videogames e computadores.



2 FUNDAMENTAGAO TEORICA: PREPARANDO O CAMPO DO JOGO

2.1 Sobre o virtual

2.1.1 O processo de virtualizagdo - atualizacao

Embora o senso comum tenda a entender “virtual” como “ndo estar
presente”, tal ndo quer dizer “ndo existéncia”. E o que Lévy (1996, p. 15) nos
esclarece quanto ao que € “virtual” € o que é “real”, dois conceitos que, na

verdade, para ele ndo se opbem:

A palavra virtual vem do latim medieval virtualis, derivado por
sua vez de virtus, forca, poténcia. Na filosofia escolastica, é
virtual o que existe em poténcia e ndo em ato. O virtual tende a
atualizar-se, sem ter passado, no entanto a concretizacdo
efetiva ou formal. A arvore esta virtualmente presente na
semente. Em termos rigorosamente filosoficos, o virtual ndo se
opbe ao real, mas ao atual: virtualidade e atualidade sao
apenas duas maneiras de ser diferentes.

O virtual tende a atualizar-se; j& a denominacao “virtualizacao”
refere-se ao processo inverso, do atual para o virtual. Tendo a atualizacao
como uma criagao, invencao, a partir de uma configuracdo dinamica, de

qualidades novas, transformacéao de idéias que, por sua vez, vai alimentar o
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virtual, a utilizacdo de dois pares de termos facilita o entendimento dessa
relagdo, como faz Lévy (1996); na relacao de substancia, o possivel se opde ao

real, e na relacao de acontecimento, o virtual se opde ao atual. Quer dizer:

O real, a substancia, a coisa, subsiste ou resiste. O possivel
contém as formas nao manifestas, ainda adormecidas: ocultas
no interior, essas determinagbes insistem. O virtual (...) nao
esta ai, sua esséncia estd na saida: ele existe. Enfim,
manifestacdo de um acontecimento, o atual acontece, sua
operagao é a ocorréncia. (LEVY, 1996, p.137)

Utilizando o exemplo dado pelo autor, se virtualizarmos as
relagdes de organizacdo de uma empresa (livro ponto, presenca fisica, horario
de trabalho, etc), substituindo-as por relagbes de uma rede eletronica de
comunicacbes e programas de cooperacdo, a organizacdo (atual) que
acontecia, deixara de existir e a virtualizacao criara um “vazio motor”; contudo,
nao se trata de uma desrealizacdo, mas, ao contrario, a criacdo de uma nova
realidade, que passara a existir.

A atualizagdo pode ser entendida, entdo, como a criacdo de uma
nova realidade, a solugdo para um problema de forma criativa e colaborativa
muitas vezes, “uma producdo de qualidades novas, uma transformacao de
idéias, um verdadeiro devir que alimenta de volta o virtual” (LEVY, 1996, p. 17).
Essa alimentacdo do virtual significa que, ao estarmos vivendo uma
determinada situacéo, produzimos e criamos solugdes, vivendo situagdes sobre
aquele determinado momento, e assim produzimos aquilo que nos é
necessario.

Vamos supor as situacbes que envolvam uma competicdo

esportiva de basquete, por exemplo. Os atletas, o técnico da equipe, os



11

reporteres, 0 proprio publico, durante o jogo, vivenciam todos os
acontecimentos em seu determinado local e momento e, vinculados a esses
condicionantes, podemos dizer que € um acontecimento atual. Quando os
jogadores e técnico recebem informagdes estatisticas sobre a equipe
adversaria ou os repoérteres passam a produzir noticias e comentérios sobre a
partida e os transmitem ao publico, podemos dizer que passa a existir a
virtualizagdo do acontecimento.

Retomando os exemplos citados, tanto no jogo de basquete
guanto nas relagdes de uma empresa, a desterritorializagéo e a velocidade com
que as informacbes passam a ser transmitidas complementam o que Lévy
(1996, p. 24) chama de “efeito Moebius®, isto €, a passagem do interior ao
exterior e vice versa. O jogador ndo sabe somente as informacdes pertinentes a
sua atuacao em quadra, mas também, o que o seu adversario podera fazer, o
técnico passa a influenciar ndo sé a sua equipe, mas suas taticas também
influenciam como a equipe adverséaria devera atuar, o repé6rter ndo é sé um
reprodutor / transmissor dos acontecimentos, mas também um comentarista
que expressa suas opinides que, por sua vez, serdo de fundamental
importancia para que o publico entenda o que estd acontecendo e possa
concordar ou discordar, formando seu juizo a respeito de todo acontecimento.
Na empresa, o “trabalhador classico”, que tinha sua sala, sua mesa, seus
equipamentos eletrénicos (telefone, fax, computador, etc.) passa a ser o

participante da empresa virtual, passa a compartilhar certo nimero de recursos

2 Descoberta, em 1865, pelo matematico e astronomo aleméo August Ferdinand Moeibus (1790-1868), a
faixa de Moebius foi o embrido de um ramo inteiramente novo da matematica conhecido como topologia,
o estudo das propriedades de uma superficie que permanecem invariantes quando a superficie sofre uma
deformagéo continua.
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imobiliarios, mobiliarios, equipamentos e programas com outros funcionarios.
Tanto o telespectador como os teletrabalhadores transformam seus espacos
privados em publicos e vice versa.

Para Lévy (1996, p.23) “a invengao de novas velocidades é o
primeiro grau da virtualizagdo”, quando comegamos a ter espacos paralelos aos
que costumavamos conhecer. Se antes as trocas e deslocamentos eram feitas
com grande custo e, mesmo assim, vieram aumentando com o passar do
tempo, agora com o aumento da comunicagdo, tornamo-nos némades, agora
“saltamos de uma rede para outra”, basta um click e ja podemos saber coisas
diferentes, ou mesmo, estar em locais diferentes. Em conclusédo, para Lévy
(1996, p. 11), “entre as evolugdes culturais em andamento (...) — e apesar de
seus inegaveis aspectos sombrios e terriveis, exprime-se uma busca de
hominizagao (...) a virtualizagao constitui justamente a esséncia, ou ponta fina,
da mutacdo em curso”.

Guatarri (1992, p. 169) argumenta no mesmo sentido, quando

afirma que “o ser humano contemporaneo € fundamentalmente
desterritorializado”. Argumenta este autor que a virtualizagdo, apesar de gerar
novas realidades, também corre o0 risco de gerar uma espécie de
homogeneizagdo, em decorréncia dos novos padrdes e tecnologias de
comunicacao. Ao tratar das relacées de subjetividade envolvidas no processo
de virtualizacdo, Guatarri percebe que as vivéncias podem ser supridas pelas
imagens trazidas pelas telas; ou seja, a0 mesmo tempo em que nos

envolvemos com as novidades e avangos tecnolédgicos, também podemos nos

paralisar com os efeitos da globalizagao. Ha possibilidades de intercambio de
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tudo que circula nas redes das midias (musicas, propagandas publicitarios,
programas de informatica etc), mas, ao mesmo tempo em que tudo se troca,
tudo parece tornar-se paralisado — um paradoxo dos tempos atuais.

Virilio (1993) entende que o processo de virtualizacdo traz
consequéncias diferentes, pois a tela causa a perda da relagdo espago —
tempo. Nas cidades, “a forma urbana ndo é mais expressa por uma
demarcagao qualquer, uma linha diviséria entre o aqui e o além (...), a entrada
indica menos um ponto de passagem obrigatéria do que um protocolo audio-
visual (...)”; cria-se, sobre a estrutura ja conhecida, um “falso dia eletrénico”
(VIRILIO, 1993, p.10-11). Para esse autor, ndo mais existiria a no¢ao de limites
entre o0 dia e a noite, as fachadas das construcbes passam a nao ter
importancia nas novas relacoes existentes, o que antes era uma confrontagao
de ruas e avenidas, de prédios e casas, agora torna-se interface homem-

maquina. Ainda, para Virilio (1993, p. 23):

A partir de agora, assistimos (ao vivo ou ndo) a uma CO-
PRODUCAOQO da realidade sensivel na qual as percepcées
diretas e mediatizadas se confundem para construir uma
representagdo instantdnea do espago, do meio ambiente. (...) A
observagao direta dos fenémenos visiveis € substituida por
uma teleobservacdo na qual o observador ndo tem mais
contato imediato com a realidade observada.

Essa idéia é complementada por Baudrillard (1993), porém com
uma visao mais negativa. Para esse autor, as imagens televisivas, bem como
as “imagens de sintese” (como as dos videogames), se autoproduzem sem
nenhum referencial (real ou imaginario), sdo imagens sintéticas virtuais sem

referéncia a histéria ou acontecimento, produzindo informagdes como



14

catastrofes: “sabemos que a midia vive amplamente da catastrofe, da

suculenta iminéncia da morte” (BAUDRILLARD, 1993, p.147).

Feres Neto (2001) manifesta-se a respeito desse conflito de
idéias, quando critica o desequilibrio entre o sensivel e o inteligivel apontado
por Virilio. Concordando com a criacdo de novas realidades por parte da
virtualizagdo, Feres Neto questiona, contudo, essa inversdo entre sensivel e
inteligivel, quando nao encontra argumentos suficientes que comprovem tal
fato, apesar de concordar com o crescente aumento de tempo que as criancas

e adultos passam na frente da televisdo, computador, videogames.

Conforme aponta Feres Neto (2001), ndo seria correto enxergar o
processo de virtualizacdo somente com base em sua influéncia sobre a relacao
“sensivel-inteligivel”, mas lembrar que as interagdes entre o que é atual e o que
€ virtual extrapolam as barreiras de tempo e espacgo, intensificando as
sensagoes. O mesmo autor relembra ainda a argumentacao de Lévy (1996): a
passagem do atual ao virtual ndo se caracteriza como uma desrealizagdo, mas
como um vetor de criagdo de realidade. Mais ainda, “a virtualizagéo reinventa
uma cultura nédmade, fazendo surgir um meio de interagdes sociais onde as
relagdes se reconfiguram com um minimo de inércia” (LEVY, 1996, p.20).

Em decorréncia desses entendimentos cabem, agora,

esclarecimentos sobre o ciberespaco e a cibercultura.

2.1.2 Interacéo e integragcdo — o ciberespaco
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Segundo Lévy (1999, p. 31), a emergéncia do ciberespacgo se da
a partir da década de 70, com o desenvolvimento e a comercializagdo de
microprocessadores, isto €, “unidades de calculo aritmético e légico localizado
em um pequeno chip eletrénico”; as novas possibilidades técnicas de uso dos
aparelhos eletrénicos, dentre eles o computador, criou um movimento social
em busca dessas possibilidades, que estavam nas maos das grandes
empresas e dos governos. Ja na década seguinte, a interatividade comecga a se
expandir na forma dos videogames, do computador pessoal e dos
“hiperdocumentos”, ou seja, os hipertextos (forma néo linear de apresentar e
consultar informacgdes, vinculando informagdes contidas em seus documentos
— ou hiperdocumentos — criando uma rede de associacoes através de links) e o
CD-ROM (Compact Disc Only Memory) usado para armazenar e reproduzir
programas e dados de computador, em vez de audio digital (musicas), com
grande capacidade de armazenamento em uma midia barata resistente e
duradoura, trazendo as tecnologias digitais “como a infra-estrutura do
ciberespaco, novo espago de comunicagao, de sociabilidade, de organizacao e
de transagdo, mas também novo mercado da informagdo e conhecimento”
(LEVY, 1999, p.32).

A diversificacdo e simplificacdo das interfaces, entendidas por
Lévy (1999, p. 37) como todos os aparatos materiais que permitem a interacao

entre o universo da informagéo digital e o mundo ordinario, assim como 0s
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progressos da digitalizacao, abrem uma extensao e multiplicacao de pontos de

entrada para o ciberespaco?®, definindo este como:

0 espaco de comunicagdo aberto pela interconexdo mundial
dos computadores e das memdrias dos computadores {...)
incluindo o conjunto de sistemas de comunicagao eletrénicos,
na medida que transmitem informagées provenientes de fontes
digitais ou destinadas a digitalizacdo.(LEVY, 1999, p.92)

Lévy (1999, p.92) faz questdo de destacar em sua definicdo a
importancia da “codificacao digital” para vincula-la ao carater “plastico, fluido,
calculavel com precisdo e tratavel em tempo real, hipertextual, interativo e,
virtual da informagdo” como marca distintiva do ciberespaco. Essa amplitude
conceitual demonstra a preocupagdo com a interatividade promovida pelo
ciberespago.

Kerckhove (1997) trata dos temas da interacéo e da integracao na
“Realidade Virtual” (RV). Para o autor, além da visdo e da audi¢do, a

integracao é “tato” (ligado a expressao latina “tangere” que quer dizer “tocar”), e

apresenta trés niveis de interagdo possiveis :

1. INTERIOR. Hiperconcentracdo e aceleracdo do poder
computacional.

2. EXTERIOR. Estandardizagéo das redes de
telecomunicacées internacionais.

3. INTERATIVA. Interatividade biologica homem/maquina na
RV. (KERCKHOVE,1997, p. 73)

Os dois primeiros niveis de integracao propostos por Kerckhove

(1997) tém seus correspondentes em Lévy (1999), com a infra-estrutura técnica

% 0 termo “ciberespago” apareceu pela primeira vez em 1984, em seu romance Neuromance, de William
Gibson, no qual os hertis s&o capazes de entrar fisicamente num ambiente de dados para viver diversas
aventuras (LEVY, 1999; KERCKHOVE, 1997).



17

do virtual e a virtualizagdo da comunicagdo®, mas o terceiro nivel desperta
especial interesse pelas relacdes que estabelece entre a interagdo, como uma
acao que se exerce entre duas ou mais coisas/pessoas, reciprocamente ou
nao, e integragcdo, como a possibilidade de tornar inteiro, completar, conforme
aponta Ferreira (2004).

Le Breton (2003, p. 127), ao manifestar o que entende por

ciberespaco, aborda a importancia do corpo:

um modo de existéncia integral, com linguagens, culturas,
utopias. Mundo real e imaginario, de sentidos e valores que sé
existem a partir do cruzamento de milhbes de computadores
que colocam provisoriamente em contato individuos afastados
no tempo e no espago e que, as vezes, nada sabem uns dos
outros. Mundo onde as fronteiras se confundem e onde o corpo
se apaga, onde o Qutro existe na interface da comunicacao,
mas sem corpo, sem rosto, sem outro toque além daquele do
teclado do computador, sem outro olhar, além do da tela.

No ciberespaco de Le Breton (2003, p.126), estamos livres de
qualquer impedimento fisico, pois a carne é substituida por dados mediados
pelo préprio processo de virtualizagdo, o “homem biol6gico” € uma “criatura
obsoleta”, o nosso pensamento é o Unico que sobrevive. A comparagao que Le
Breton faz da mistura entre 0 homem e a maquina, “como agua que se mistura
a agua”’, transforma o ser humano, com seu corpo fisico, em um corpo
eletrdnico, que se mistura ao “universo de dados” do ciberespaco de forma
ilimitada e que nada pode deter.

Essa mudanca superaria todos os problemas e situagcdées, como

as doencgas, as deficiéncias fisicas e até a morte, pois com o poder do

4 Ver, respectivamente, as paginas 31 e 85 de Lévy (1999).



18

pensamento poderiamos até sentir fisicamente esse novo mundo. Na verdade,
essa superagao seria uma consequéncia do favorecimento dos contatos com a
supressdo do corpo, “todo a priori é suprimido, qualquer incémodo,
preconceito, timidez em relacdo ao outro (...), a comunicacao é reduzida a sua
funcédo fatica” (LE BRETON, 2003, p.129). Hoje, de certa forma j& vivemos isso,
com as salas de bate-papo na internet (“chats”), até com a criagédo de perfis e
personalidades virtuais em sites de relacionamento.

Dando suporte a sua concepgao do “homem biolégico obsoleto”,
Le Breton (2003, p. 127) utiliza-se de conhecimentos da robdtica, para propor a
superacao dos entraves emocionais e culturais, solucionando o problema com
um “scanner ideal, de alta resolugdo, transpondo numa fragcdo de segundos
todos os dados intelectuais e afetivos do individuo para uma nova morada,
mais apropriada que o antigo corpo”. Ao sugerir a integracdo de mais um
sentido a Realidade Virtual, Le Breton (2003, p.133), ndo exatamente integra o
tato, como Kerckhove (1997), mas o converte em digital, com o teclado
substituindo a pele, e 0 mouse substituindo a mao.

Esse cenério criado por Le Breton (2003) recai sobre o que
chama “ironia do corpo”, pela qual reconhece que o homem sé existe pelas
formas corporais com que se apresenta e se coloca no mundo. As mudancgas
sugeridas mudariam também a forma como definiria sua humanidade, sua
sociedade e todas as relagdes fisicas, cognitivas e sociais. Talvez algumas
fossem suprimidas e outras criadas, como ja temos alguns indicios, e, apesar
dessa abordagem de Le Breton (2003) apresentar uma mistura de fantasia e

realidade, ja vivemos parte disso com as virtualizagdes do corpo (LEVY, 1996),
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as intensificagcdes das sensacdes do corpo e o imaginario coletivo, um novo
contexto midiatico (KERCKHOVE, 1997).

Resumidamente, o ciberespago corresponde, entdo, a todos os
meios de comunicacao advindos das possiveis interacoes e integragcées que a
rede mundial de computadores permite (ou ainda vai permitir), somando-se a
isso toda a infra-estrutura (fisica e material) que d& suporte a essa
comunicacao digital, além dos sujeitos que dela se utilizam e navegam pelas
diferentes vias de acesso. Para completar, ndo podemos ignorar o oceano de
informagcbes que estdo disponiveis e transbordam por essa mesma rede,

atingindo espagos infinitos.

2.1.3 O Advento da Cibercultura

Kerckhove (1997, p.192) define cibercultura como “o resultado da
multiplicacdo da massa pela velocidade”. Essa definicido aparentemente,
poderia nos levar a uma formula fisica ou matematica, mas a “massa” a que se
refere é a “cultura de massas”, representada principalmente pela TV e pela
publicidade sem limites.

Para Kerckhove (1997), o periodo entre os anos 60 e 70 foi
definido pela cultura de massas devido a abrangéncia com que as informacoes
atingiam a uma grande faixa da populacdo e em todos os lugares. Essa
possibilidade afetou todas as rela¢gdes econémicas, mudando a forma como o
mercado, as empresas € a sociedade agiam. Todas essas transformagoes,

estdo bem descritas no trabalho de Kerckhove (1997). As informacdes
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transmitidas pela televisdo, em sua maioria, sdo modificadas em funcao de
seus interesses, seja por sua necessidade de abranger a maior quantidade de
noticias no menor tempo possivel, o que legitimaria suas necessidades, ou por
imposicdes de seus controladores, gerando uma modificagdo também na
realidade. Casos dessas “mudancas de realidade” séo relatados por Kerckhove
(1997, p. 171), com exemplos de documentarios, filmes e reportagens®, com os
quais o autor nos alerta sobre as armadilhas que a TV pode preparar, gracas
ao poderoso efeito que a tela projeta sobre seus espectadores, ou seja, “a
televisdo apresenta sé as noticias que servem e se nao servirem, 0S
produtores fardo com que sirvam”.

O periodo seguinte, que se inicia com a década de 1980,
Kerckhove (1997, p.177) chama de “cultura da velocidade e das redes”, é
marcado pela invasdo dos microcomputadores nos lares, quando aquela
anterior relacédo de recepcédo passiva passa a ter uma nova configuracédo, agora
interativa e bidirecional. Todas as tendéncias empresariais e sociais, como
ocorrido nas décadas anteriores, sofrem novamente mudancas, € 0 que
prevalece agora é o imediatismo e a velocidade. A possibilidade de interacéo
propiciada pelos computadores recupera um pouco da autonomia das pessoas
em relagdo ao consumo compulsivo e aceitacdo passiva das informagdes que
recebiam. O advento do ciberespaco abriu 0 caminho para as novas mudancas
pelas quais, mais uma vez, as sociedades estdo passando.

Para Kerckhove (1977, p.178) a década de 1990 trouxe uma

“terceira era mediatica”, na qual a cibercultura aparece como resultado das

° (filme The World Is Watching — Dir. Peter Raymond, reportagem A Revolugdo numa Caixa — Ted Koppel
da rede de TV americana ABC).



21

multiplicacbes das massas pela velocidade. O advento, por exemplo, da
televisdo de alta definigdo (TVAD) traz, ndo somente uma melhor imagem, com
mais detalhes, mas também, a capacidade de interatividade. Basta imaginar a
possibilidade de assistir televisdio com uma enorme riqueza de detalhes e
poder, ao mesmo tempo, buscar informagdes especificas sobre os assuntos
abordados naquele programa em qualquer lugar do mundo, clicando, como nos
links das paginas da internet, na propria tela da TVAD. Tal possibilidade
evidencia, para Kerckhove (1997, p.192) a “qualidade da profundidade, a
possibilidade de tocar aquele ponto e ter um efeito demonstravel sobre ele
através de nossas extensdes eletrénicas (...) em qualquer contexto do mundo”.

Ja Lévy (1999, p.111) entende que a esséncia paradoxal da
cibercultura é ser universal sem totalidade, justificando a construcao do
ciberespaco na forma de um sistema de sistemas, “o sistema do caos”. A
universalidade da cibercultura é explicada pelo autor a partir de trés instancias:
o plano técnico, pela escrita e pelas midias de massa.

No plano técnico, Lévy (1999) apresenta a discussdo sobre os
programas e componentes que utilizamos para nos comunicar com outros
membros da “rede”. A padronizacdo desse programa, agora em escala
mundial, s6 é obtida quando é utilizado por um grande nimero de pessoas.
Podemos exemplificar o caso dos hardwares (equipamentos) e softwares
(programas) de computadores produzidos pela empresa Microsoft, € que sao
os mais utilizados. Porém, mais uma vez, como consequiéncia das constantes
mutagdes do ciberespago, algumas novas marcas surgem, mas sao devoradas

por marcas dominantes, por principios técnicos ou mesmo pela necessidade
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que os usuarios tém de querer se comunicar do seu computador a qualquer
outro computador. Lévy (1999, p. 113) ainda lembra que a progressdao do
ciberespaco sera sempre em direcdo a “integracdo, a interconexdo, ao
estabelecimento de sistemas cada vez mais interdependentes, universais e
transparentes”, e ai estaria o valor da cibercultura, em sua universalidade, a
interconexao entre informagédo, homem e maquina.

A primeira grande transformacédo da midia foi a “passagem das
cultuas orais as culturas da escrita” (LEVY, 1999, p.113). Dessa forma o autor
comeca a tracar a importancia da escrita como elemento de abertura na
comunicacao entre as sociedades orais. A partir da escrita, outros elementos
foram criados para dar maior sentido ao contexto vivido na producdo, como a
interpretacdo, traducdo e tecnologias linglisticas, condicionando sua
universalidade. Lévy (1999, p.115) reitera que “aquilo que deve ser imutavel
pelas interpretacdes, traducoes, difusbes e conservacdes — da escrita — € 0
sentido”.

Nesse interim, as midias de massa continuam a universalidade da
escrita, de forma semelhante, porém concordando com Kerckhove (1997), Lévy
(1999, p.117) reconhece que o contexto global j4 alcancado fica fora de
alcance daqueles que assistem a TV de forma passiva e isolada. Ainda que as
midias de massa (imprensa, radio, cinema, televisdo), a escrita € o plano
técnico aqui abordado trouxessem uma forma universal da cibercultura, sua
totalidade ndo é atingida. A totalidade, referida por Lévy (1999, p.117-119),
entendida como um “fechamento semantico” ou "um denominador comum”, nao

€ atingida simplesmente pelo proprio ciberespago, em constante mudanga e
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inovagao; diferentemente da escrita, a cibercultura é universal ndo pelo seu
sentido, mas sim pelo contato, “pela interacao geral”.

Em concluséo, para Lévy (1999) a cibercultura corresponde ao
conjunto de técnicas (materiais e intelectuais), de praticas, atitudes, modos,
valores, pensamentos e comportamentos que surgem e se desenvolvem a todo
o0 momento, a partir do crescimento constante do ciberespago.

Apobs esses conceitos introdutorios, trataremos das implicagées e
possibilidades dessa nova onda de “realidades, atualidades e virtualidades”

para o esporte e a Educacgéao Fisica.

2.2 A virtualizacao, o esporte e a educacao fisica

A virtualizagéo atinge a todos, em algum momento. Ao digitar esse
texto, atender a um telefonema, realizar um exame de raios-X ou uma
ressonancia nuclear magnética, assistir a um programa na televisdo, seja
esporte, novela ou desenho animado, alguma representagdo estara sendo
enviada e/ou recebida, nos possibilitando respostas ou, simplesmente, a
passividade do recebimento e apropriacdo daquele novo conteudo. Tais usos
dessas tecnologias constituem, conforme Lévy (1999), atualizacées dos
processos de virtualizagdo que as criaram. Assim também tem sido com as
novas vivéncias geradas pela virtualizacéao.

No ambito do movimento geral de virtualizacao que caracteriza a
cultura atual, Betti (1998, p. 35) evidencia o surgimento do que denomina

“esporte telespetaculo”, fendbmeno construido pela televisdo, com novas
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implicagbes para a sociologia do esporte e do lazer. Segundo o autor, ha
diferencas importantes entre as experiéncias do telespectador que assiste ao
jogo confortavelmente em sua casa e a do torcedor que vai pessoalmente ao
ginasio ou estadio, dentre elas a “autonomia visual do telespectador’. Aquele
que assiste de casa tera de se conformar em assistir aquilo que a televiséo
mostra, mas pode, por outro lado, ter uma perspectiva do torcedor que esta na
arquibancada, do técnico que esta no banco de reservas, ou mesmo, do piloto
que esta dentro do carro de corrida. O torcedor tem a “sensac¢ao” de cada lance
no instante que acontece, junto ao calor da torcida; ja o telespectador tem a
possibilidade de ver replays e closes, que “compensam” a limitacdo das
possibilidades técnicas do meio televisivo. O esporte telespetaculo €, portanto
uma realidade textual relativamente autbnoma, construida pela mediacao do
olhar interessado das camaras televisivas (BETTI, 1998).

A partir desse conceito, as criticas de Baudrillard (1993), e
Kerckhove (1997) as transmissfes televisivas ganham um pouco mais de
sentido, quando entendemos o prisma de quem as produz. Convém lembrar
aqui o cuidado que devemos ter com essas reflexdes e criticas a televiséo,
pois, segundo Betti (1998), ela possui caracteristicas particulares, que a
diferenciam de outras formas de espetaculo. O autor completa que a maioria
das criticas carrega o sentido pejorativo da passividade do telespectador,
ignorando a televisdao como possivel forma de conhecimento e o valor cultural
que pode apresentar para esse mesmo telespectador.

Eco (1984, p. 224) contribui com essa discussao ao trazer o

conceito de “falacao”, a qual € parte do esporte telespetaculo:
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O esporte atual & essencialmente um discurso sobre a
imprensa esportiva: para além de trés diafragmas esta o
esporte praticado, que no limite ndo poderia existir... e existe
apenas a falacdo sobre a falacdo do esporte: a falacdo sobre a
falagdo da imprensa esportiva representa um jogo com todas
as suas regras.
Contudo, a esse respeito, Feres Neto (2001, p. 42) apresenta
outro entendimento: a falagdo esportiva causa um “embaralhamento” entre a
pratica e o discurso. Os falantes acabam sabendo mais que os proprios atletas,
mas se esquecem que ndo estdo praticando o esporte. Por sua vez, a
assisténcia ao esporte telespetdculo promove o “embaralhamento” entre
praticar e assistir, como nos exemplos citados por Eastman e Riggs (1994),
sobre os “rituais” praticados por torcedores ao assistirem eventos esportivos
pela televisdo, tais como vestir a mesma roupa, apagar e acender a luz
diversas vezes — o0 que faz com que o fa-torcedor acredite estar colaborando
com seu time.
Tal movimento acentuado de virtualizacdo, no entendimento de
Feres Neto (2001, p.40), levou o esporte a “mutagédo de identidade”, em termo
de um processo de heterogénese, pois 0 que chamamos hoje de “esporte” ndo
se esgota em sua pratica (atualizagao), mas abarcam outras possibilidades de
vivencia-lo, como a assisténcia ao telespetaculo, o videogame e a “falacado”. O
autor ainda destaca que essa heterogénese do esporte tem como suporte um
aparato audiovisual e informatico, materializado principalmente pela televisao e
pelo computador. A expressao desse fendmeno encontra-se ja em Betti (1998,

p. 147): “O futebol ja ndo é mais sé uma ‘pelada’ num terreno baldio, € também

videogame, jogos em computador, espetaculo da TV”. Por isso, para Feres
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Neto (2001, p. 70) a “pratica”, nesses casos, pode ser entendida como
“atualizacao”, pois constituem o mesmo movimento ontolégico, “pois que eu
SOuU 0 mesmo que pratica e assiste — eis, em ambas, minha motricidade”.

Enfim, Feres Neto (2001) aponta a necessidade de se
compreender a influéncia da virtualizagdo no processo de humanizacao, ja que
0s avangos nos meios de comunicagao/informacao estao provocando um “devir
outro” do humano, com potencial para a produ¢ao de novas subjetividades. Sua
hipdtese, inspirada em Lévy (1996, 1999) e Guatarri (1992), é de que a
virtualizagdo do esporte cria novas demandas de sensibilidade e inteligibilidade,
por conta de elementos presentes nessas novas vivéncias, que nao se
encontram na pratica esportiva. Em decorréncia, talvez se estejam
engendrando nesse processo novos “jogos sociais” (entendidos como vivéncias
ludicas manifestas em determinados grupos sociais), cujas caracteristicas mais
importantes seriam o0 rompimento dos tradicionais limites espaciais
(desterritorializagdo) e temporais (novas velocidades). O autor sugere que um
bom caminho para a Educacao Fisica escolar contribuir na producao de novas
subjetividades seria a incorporacao, nas aulas, de momentos em que houvesse
interagcbes com as midias eletrénicas (televisdo, internet, dentre outras), de
modo integrado a pratica, para, em seguida, produzir material audiovisual sobre
0 esporte, em uma perspectiva critica e criativa.

Por um outro lado, agora retomando os aspectos interativos
(LEVY, 1999) e integrativos (KERCKHOVE, 1997) da cibercultura, uma nova
categoria de atleta foi produzida, conforme ja apontava Feres Neto (2001), com

a figura do “ciberatleta”, termo que designa praticantes de jogos virtuais,
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geralmente na rede da Internet. Em 2004, mais de 6.500 ciberatletas se
inscreveram para as etapas brasileiras da “World Cyber Games” (WCG), a
olimpiada de jogos eletrbnicos organizada por uma empresa multinacional de
aparelhos eletrénicos. Em varios paises, a seriedade da pratica é tdo grande
que ja existem, para os torneios de videogame, as mesmas preocupagdes de
um torneio de qualquer outra modalidade esportiva convencional, como a
formacdo de ligas especificas, realizacdo de torneios, milhdes de ddlares
destinados a premiagdes, resultando na confirmacdo do “status” de atletas a
esses jogadores, além dos treinamentos que chegam a durar até 12 horas por
dia (AZEVEDO, 2004).

Segundo Da Gama (2005) nesses “jogos digitais”, que podem ser
classificados como “quase-jogos esportivos”, os participantes controlam os
movimentos de um protagonista virtual, encarregado de representa-lo nas
partidas.

Junto com Lévy (1999), Da Gama (2005, p. 174) admite a
“similitude dos mundos real e digital”, de modo que, a medida que avancar
tecnologicamente a capacidade de produzir imagens de sintese (que nao sao
copias ou representacdes de reais pré-existentes, mas simulagdes de objetos
que resultam da combinacdo de operacbes matematicas), logo sera possivel,
por meio de equipamentos e sensores cutaneos, reproduzir artificialmente no
corpo efeitos hoje desencadeados por estimulos reais, e entdo “a propria nogao

de movimento corporal precisara de reformulagdes”.
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Todavia, para Kerckhove (1997), a TV fala ao corpo, ndo a
mente®. Ao relatar os resultados de um experimento a que se submeteu,
quando sensores foram a ele conectados para monitorar efeitos fisiologicos,
enquanto assistia a uma sucessao de imagens tipicas da TV e, por intermédio
de movimentos para frente ou para trds em um joystick, assinalava se gostava
ou ndo do que via, Kerckhove sentiu-se frustrado ao final da experiéncia, por
n&o ter conseguido exprimir com movimentos convincentes sua aprovagao ou
desaprovacao e, em muitos dos segmentos de programacao televisiva, sequer
tinha tido tempo suficiente para exprimir sua escolha. Contudo, quando checou
os resultados do monitoramento fisiolégico, verificou que cada corte, cada
movimento, cada mudanca de plano nas imagens tinham sido percebidos por
um ou outro sensor, e registrado no computador: condutividade da pele, ritmo
cardiaco, circulacao. Ele se espantou: “Enquanto lutava para conseguir uma
opinido, o0 meu corpo inteiro tinha estado a ouvir e a ver e a reagir
instantaneamente” (KERCKHOVE, 1997, p. 38).

Prosseguindo, para Kerckhove (1997), a televisdo cria um
imaginario fora do corpo, onde estamos sempre a pensar coletivamente, de
acordo com o0s conteudos por ela apresentados e, se nao conseguirmos
interpreta-los, pensar de forma critica, estaremos sempre a seguir seus roteiros.
Apesar disso, experimentamos as reacoes fisioldgicas, que vao acontecendo
inconscientemente. Com a mistura da TV e dos computadores criando novas
interfaces, essa passividade acaba, mas as reacgdes fisioldgicas continuam. As

trocas entre o corpo, a cognicdo humana e a maquina estdo ligadas a um

® “Mente” entendida aqui no sentido de “cognig¢ao”, de “reflexao intelectual”.
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ambiente global, no qual as informacdes estdo prontas, cabendo a néds
processa-las.

Babin e Kouloumdjian (1989) também contribuem explicando que,
no momento em que percebemos o mundo por intermédio do “audiovisual”, ndo
atingimos de imediato a reflexao, pois nos é proporcionado “uma compreensao
global, plurisensorial” (Ibid., p.99). Essa reflexdo sé poderd ser atingida,
segundo os autores, apds o choque promovido por uma sensibilidade nova,
que leva a um estado emocional confuso no qual se comega a nortear o
entendimento e a elaboragdo de um sentido a mensagem do audiovisual; por
fim, a distancia reflexiva e critica é o Ultimo passo para se empreender as
reflexées sobre o sentido e vivido.

Entdo, para Da Gama (2005, p. 175), os ciberatletas sdo os
interlocutores mais adequados a entender esse novo tipo de linguagem,
“repleto de contornos cadticos, ndo lineares e inclinados a instabilidade
permanente”, e é por meio do pensamento sobre a informatizagdo do jogo e do
esporte que poderiamos encontrar pistas para “a compreensao de como a
insercao das imagens digitais em constelagdes mais amplas de sentidos pode
representar um canal de conhecimento do mundo ainda pouco estudado”. De
modo similar a Virilio (1993), e conforme previsto por Betti (1998), os “jogos
digitais”, evidenciam como o esporte também experimentou a transformacao
das relacdes entre espaco e tempo.

Enfim, podemos agora focar as implicacdes e possibilidades que

0s processos de “virtualizagdo-atualizagdo” apresentam para a Educagéo
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Fisica escolar, em especial para as quatro primeiras séries do ensino

fundamental.

2.3 As midias e a cultura ludica infantil

Para Babin e Kouloumdjian (1989), a influéncia das tecnologias
eletrdnicas de comunicagao é bem evidente nas novas geragdes, que com elas

interagem desde tenra idade

Brougére (1995) também esta atendo a esse novo fenémeno,
quando trata das midias e da influéncia que tém sobre a cultura de modo geral
e, mais especificamente, sobre a cultura ludica das criangas, percebendo como
estas absorvem as midias de forma privilegiada, em especial, por meio da
televisédo, o que traz consequéncias sobre os brinquedos e brincadeiras.

Segundo Brougére (1995, p. 51), a cultura ludica infantil envolve
diversos elementos externos (inclusive as midias) que influenciam os
brinquedos e as brincadeiras e, “para se tornar um verdadeiro objeto de
brincadeira, deve encontrar seu lugar (...) na cultura ladica infantil”. Em cada
lugar a crianga incorpora elementos da cultura para alimentar suas brincadeiras
e, portanto: “seria inverossimil se a brincadeira da crianca nao se alimentasse
da televisdo e seus efeitos” (BROUGERE, 1995, p.53). Ainda segundo o
mesmo autor, seja nos conteudos, nos personagens ou nas tramas, as
imagens transmitidas pela televisdo sao apropriadas pelas criangas, as quais

nao assistem e recebem passivamente as mensagens fornecidas, mas
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transformam essa informagdo em estruturas lidicas que sustentam suas
brincadeiras.

Para Brougére (1995, p. 54) o “grande valor da TV para a infancia
€ oferecer as criancas (...) uma linguagem Uunica e comum”, mesmo para
aquelas que estdo em ambientes distantes ou diferentes. A lembranga de um
her6i ou um personagem de um desenho animado é suficiente para que as
criangas comecem a brincar, regulando seus comportamentos e agoes a partir
de um conhecimento comum que tém do referido personagem ou desenho. O
mesmo ocorre com 0s videogames; cada crianga ou jovem tem sua preferéncia
por este ou aquele jogo, que muda constantemente com os langamentos, mas
nao importa de onde vém ou onde estao, sabem “falar a mesma lingua” quando
0 assunto € o seu “game” preferido.

Para melhor compreensao dessas, afirmagdes, é util lembrar que
Brougére (1995), distingue “brinquedo”, de “brincadeira” em diversos aspectos.
O principal deles e que interessa nesse estudo, € o fato de o brinquedo ser o
suporte de uma representacdo, o objeto que sera manipulado pela crianga e
sera decodificado na imagem que representa e, portanto “a brincadeira pode
ser considerada como uma forma de interpretacao dos significados contidos no
brinquedo” (BROUGERE, 1995, p. 8). A brincadeira ndo é a tnica razao de ser
do brinquedo, mas é a situacdo em que este é mais utilizado e caracteriza-se
“pela possibilidade de a crianga ser o0 sujeito ativo, numa situacdo sem
consequéncias imediatas e incertas quanto aos resultados”, e nessa
circunstancia “o uso dos brinquedos é aberto” (lbid., p. 9). Como o brinquedo

carrega essa caracteristica simbodlica e a crianga dispée de um acervo de
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significados podendo interpretar os brinquedos, conferindo-lhes significados
durante sua brincadeira, para Brougére (1995, p. 9), “o brinquedo nao
condiciona a acéo da crianca: ela Ihe oferece um suporte determinado, mas que
ganhara novos significados através da brincadeira”

Um dos brinquedos que encontrou seu lugar na cultura ludica
infantil, e cada vez mais nela se estabelece como brincadeira, é o videogame e
outros associados a filmes, desenhos animados etc. As “novas manipulagées”
eletrbnicas marcam a presencga da virtualizagdo na cultura ludica infantil, ja que
ela ndo aparece isolada, mas, sim, imersa na cultura geral a qual pertence a
crianga.

Como exemplo, temos o “Bey Blade” (Fox Kids). Trata-se tanto de
um desenho animado, em que jovens travam batalhas com uma espécie de
“pido”, e de um “brinquedo”. Com um aparelho de encaixe e uma fita dentada,
também de encaixe, dois ou mais pides sdo lancados em uma arena, 0s quais
vao se batendo, até que s6 um continue girando. No desenho animado, tais
pides representam, na verdade, personagens-robés. Se analisarmos esse
“novo” brinquedo, poderemos ver nele, uma versdo de “Ultima geracao” do
antigo “piao” (brinquedo conhecido da cultura popular), mas, por meio do qual
as criangas agora, a partir do referencial promovido pela TV, “brincam” de luta.

Pela vertente das perspectivas sociopedagdgicas da infancia,
Sarmento (2004), aponta o crescente mercado de produtos para a infancia.
Sua reflexdo aborda a entrada da infancia na esfera econémica pelo lado da
producdo, citando os exemplos de paises onde ha a exploragdo do trabalho

infantil, pelo lado do marketing, com a utilizacdo das criangas na promogéao de
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produtos e também pelo consumo, este Ultimo representado no exemplo
anterior, como um segmento especifico. O fato de as criangas “contarem” na
economia leva o autor a discutir a crescente “institucionalizacdo da infancia”, ou
seja, aquela crianca que ndo fazia parte da sociedade, que tinha
representatividade somente pela institucionalizacdo da escola — a partir do
século XVIIlI — agora tem seu lugar no que o autor chama de “globalizagdo da
Infancia”; ou seja, do ponto de vista do consumo, “hd uma sé infancia no
espaco mundial, com todas as criangas partilhando dos mesmos gostos”
(SARMENTO, 2004, p.18).

A “institucionalizacao da infancia” de que trata Sarmento (2004)
retrata o cotidiano das criancas de hoje, com a saida de suas casas para
lugares de atendimento especificos como brinquedotecas, cursos paralelos a
escola (de linguas, de esportes, de informatica), que sdo controlados e geridos
pelos adultos. Os pais com diversos afazeres também preenchem o tempo livre
das criangas, sem que ela entenda, perceba ou mesmo conhega “o sabor da
liberdade” (SARMENTO, 2004, p.17).

Nessa mesma dire¢do, Corsaro (2002, p. 113-114) aponta como
evolugdes tedricas recentes na sociologia, antropologia e psicologia levaram ao
desenvolvimento de uma abordagem interpretativa da socializagdo da infancia,
na qual as criangas séo vistas, ao comeco de suas vidas, “como seres sociais
inseridos numa rede social ja definida e, através do desenvolvimento da
comunicacao e linguagem em interacdo com outros, constroem 0s seus
mundos sociais”. Nesses micro processos, envolvendo a interagdo das

criangas com os adultos e com as outras criangas, € que se torna visivel uma
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concepgao do desenvolvimento social como um complexo produtivo-
reprodutivo. Na interagcdo com seus pares fora do meio familiar (inclusive na
escola), as criangcas produzem uma “cultura de pares”, que nao se da por

simples imitagdo nem apropriagao direta do mundo adulto:

As criangas apropriam-se criativamente da informagdo do
mundo adulto para produzir a sua propria cultura de pares. Tal
apropriagdo é criativa na medida em que tanto expande a
cultura de pares (transforma a informagdo do mundo adulto de
acordo com as preocupacbes do mundo dos pares) como
simultaneamente contribui para a reprodugéo da cultura adulta.
Esse processo de apropriacdo criativa pode ser visto como
uma reproducdo interpretativa. (CORSARO, 2002, p. 114).

Ainda segundo Corsaro (2002), o brincar das criancas é a
atividade mais valorizada na produgdo, organizacdo e manutencao desta
cultura de pares, e estudada como parte do processo de reproducao
interpretativa na vida das criancgas.

Ja na investigacdo conduzida por Pinto (2000), com 700 criangas
portuguesas, o autor preocupou-se, ndo tanto em saber os efeitos que a TV
provoca nas criangas, mas sim, saber o que eles fazem da e com a TV. Os
resultados ressaltam a idéia de que as criangas ndo sao sujeitos submissos as
influéncias da TV, mas agentes ativos, capazes de se apropriarem e
interpretarem de forma singular as mensagens; mais ainda, que as diferentes
interpretacdes tém a ver com suas histérias de vida e contextos
socioecondémicos e culturais.

Na mesma perspectiva, mas com relagdo aos jogos virtuais,

Jones (2004, p. 23) alerta para o equivoco de, frente as midias e a cultura
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“pop”, definir as criancas como consumidores, espectadores, receptores ou

vitimas, ja que:

elas também sdo usudrios daquela midia, daquela cultura:
fazem escolhas e interpretacées, delineiam o que querem,
fazem as vezes de parceiros de jogos e participantes, e contam
histdrias. Enxergar as criancas como receptoras passivas do
poder da midia nos colocam em conflito com as fantasias que
elas escolheram e, portanto, com as prdprias criancgas.
Enxerga-las como usudrias ativas permite que trabalhemos
com o entretenimento — qualquer entretenimento — que as
ajude a crescer. Games de atirar, gangsta rap, Pokémon, tudo
se transforma em ferramenta para que pais e mestres ajudem
0s jovens a se sentirem mais fortes, a acalmarem seus medos
e aprenderem mais sobre si mesmos.

Ndo ignoramos, ingenuamente, o fato de que estes
brinquedos/produtos tomam parte de uma vasta industria do entretenimento,
por sua vez, parte da industria cultural, que aproveita de forma étima o contato
dos consumidores potenciais com os meios de comunicacdo em sua estratégia
escalonada de penetragédo e colocagdo no mercado, por meio do “marketing” e
da publicidade (ROMANO, 1993).

Assim, Brougére (1995, p.17-18) atrela o valor simbdlico dos
brinquedos ao contexto econémico, e afirma que desde a década de 1970, na
Franga, mas bem antes nos Estados Unidos e em outros paises, os brinquedos
tornaram-se objeto de publicidade na televisdo: “As pressdes da propaganda na
televisdo, a publicidade, assim como os desenhos animados que dao origem
aos personagens de brinquedos, levam a aumentar, ainda mais, a dimensao

expressiva e simbdlica do brinquedo”. Por isso, prossegue Brougére (1995, p.

19), diversas empresas, ao invés de criar imagens para seus produtos que
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tenham significado para as brincadeiras das criangas, acabam “negociando os
direitos autorais de certos filmes ou desenhos animados”.

Ora, parece-nos claro que tal fenbmeno abrange, agora, os
videogames; para atingir seu publico, as empresas interagem com outros
meios e os integram aos seus produtos. A partir do trabalho de Brougére
(1995), entendo que o processo de virtualizagdo, agora, intervém como
determinante na criacdo dos brinquedos. Os produtos parecem nao ter mais
uma unica forma, sdo ao mesmo tempo brinquedos, filme, jogos, desenhos e
todos os produtos possiveis que a industria pode criar, mantendo essa relagéo:
“Criar um brinquedo é propor uma imagem que vale por si mesma e que
dispde, assim, de um potencial de seducao, que permite acdes e manipulagdes
em harmonia com as representacdes sugeridas” (BROUGERE, 1995, p.23).
Importa ai, perceber que cada meio abre mais ou menos possibilidades, tanto
de atividade/interacdo, como de passividade.

O que queremos destacar, contudo, é o fato de que as criangcas
podem ressignificar tais objetos por meio do brincar, para o que a Escola
poderia contribuir, pois, como afirma Brougére (1995, p. 88), “a iniciativa ludica
da crianga deve corresponder a iniciativa educativa do adulto”, ja que nenhuma
brincadeira constitui o todo, e muito menos toda a base da educagéo.

Nesse processo de ressignificacdo, no ambito da cultura ludica

infantil, estdo envolvidas a imaginacao e a fantasia.

2.3.1 Entendendo a cultura ludica infantil
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No &ambito de estudos sociolégicos que tém procurado
caracterizar a especificidade da infancia ou infancias como categoria
geracional, Sarmento (2004) refere-se a “gramatica das culturas da Infancia”.

No plano da semadntica, trata-se da “construcdo de significados
autbnomos e a elaboragcdo de processos de referenciacdo e significacao
préoprios” (SARMENTO, 2004, p. 22), que se apresenta, por exemplo, na frase
comumente dita pelas crianca: “era uma vez’, forma que a crianga utiliza para
introduzir uma nova situagdo. Tal artificio apresentado pelas criangas ndo se
remete ao passado, mas sim, a cada novo momento no presente, naquele
instante, e ndo tem, necessariamente, o sentido que normalmente entendemos
e encontramos nos livros de histérias.

A sintaxe, Sarmento (2004, p.22) percebe como “a articulagao dos
elementos constitutivos da representacéo”, como a mudanca de identidade que
as criancas assumem ao tornarem-se herois, ao projetarem-se no outro,
mesmo sem uma logica formal.

A morfologia, para Sarmento (2004, p.22), seria a “especificidade
das formas que assumem os elementos constitutivos das culturas das
infancias”, isto €, as formas com que as criangas expressam sua cultura: os
jogos, brinquedos, brincadeiras, rituais, gestos e palavras.

Ja Girardello (2003) analisa, no contexto da recep¢ao das midias,
0s conceitos de imaginacao e imaginario, a partir de pesquisa etnografica com
criangas. Baseia-se no conceito de “imaginar’, de Arendt’, como uma

possibilidade de enxergar aquilo que nao esta presente “com os olhos do

" ARENDT, Hannah. Da Imaginacéo. In: Licbes sobre Filosofia Politica de Kant. Rio de Janeiro: Relume-
Dumara, 1993.
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espirito, 0 que jamais estara presente para os sentidos” (apud GIRARDELLO,
2003, p.12). Nessa abordagem, segundo a autora, a andlise do papel da
imaginagao na leitura de imagens, seria uma mistura entre nossa memoria, a
invencdo e as imagens que sao percebidas pelo “nosso olho fisico”,
possibilitando novas mediagcdes entre a cultura e os individuos. Quando
Girardello (2003) trata das relagbes entre a midia e a cultura, traz mais
contribuicdes nessa mesma linha, chegando a interpretacdo do conceito de
imaginacdo de Paul Ricoeur (apud GIRARDELLO, 2003) como “espago
intersubjetivo de ensaio e interpretagdo”, ou seja, um espago onde podemos
brincar com desejos, regras, costumes, valores, tanto sociais como pessoais, a
possibilidade de mediar todos esses temas, sem nos preocuparmos se ha
algum sentido ou razao.

A partir dessas compreensodes, Girardello (2003) buscou entender
0s processos de leitura das “imagens e narrativas midiaticas” de diversas
criancas de contextos diferentes, isto €, que possuiam herancas culturais
diferentes, e diversos repertorios e imagens da televisao.

Sarmento (2004) sugere, ainda, quatro eixos que estruturam a
cultura das criangas: a interatividade, a ludicidade, a fantasia do real e a
reiteracao.

Com a expressao interatividade, Sarmento (2004) quer dizer que
as criancas tém diversas fontes de informacdes e passam por muitas situacdes
que vao compondo seu mundo. A sua identidade estd em formagao, para isso
contribuem sua familia, as relacées na escola, as atividades sociais e a “cultura

de pares” (CORSARO, 2002). A interacdo com as outras geragdes também
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esta incluida, e é por meio do contato com os adultos que tradicbes sao
transmitidas, e muitos jogos e brincadeiras perpetuam sua existéncia. E
importante observar, contudo que, apesar da transferéncia de algumas
tradicdes, as criangcas e jovens, atualmente, ndo se contentam tao facilmente
com os costumes de antigamente, criando novos habitos e novas demandas,
pois se trata de ser “a primeira geragdo mergulhada integralmente na
tecnologia” (SOUZA; ZAKABI, 2006).

A ludicidade, para Sarmento (2004, p.25), é um tema que esta
diretamente ligado a infancia, apesar de ndo ser exclusividade dessa faixa
etaria, ja que “a ludicidade é propria do homem e uma de suas atividades
sociais mais significativas”. Se para os adultos existe uma diferenca entre o
“brincar” e o fazer “coisas sérias”, entre as criangas, essa distingdo nao existe.
O autor reitera a importancia desse item no mercado de produtos culturais para
a infancia, com o efeito dos brinquedos estereotipados e massificados,
uniformizando e condicionando as brincadeiras, “como se o importante fosse o
brinquedo e ndo a brincadeira” (SARMENTO, 2004, p.25).

Ao tentar definir o termo /ludico, Marcellino (1999) aponta esse
como sendo um assunto complexo e objeto de atengdo em diversas areas, o
que nao nos leva a conclusées muito especificas, mas a incerteza de sua
definicdo e a abrangéncia de sua manifestacdo. Gomes (2004) tras importantes
contribui¢cdes a essa discussao, entendendo o ludico como “expressdo humana
de significados da/na cultura referenciada no brincar consigo, com o outro e
com o contexto” (GOMES, 2004, p.147). A autora faz uma analise, similar a

apontada por Sarmento (2004) quando entende o ludico como uma forma de



40

linguagem, podendo se manifestar de diversas formas e, dessa forma,
condicionando a interacdo do sujeito com a experiéncia vivida como forma de

possibilitar a manifestacdo da ludicidade:

Enquanto expressdo de significados que tem o brincar como
referéncia, o Iludico representa uma oportunidade de
(re)organizar a vivéncia e (re)elaborar valores, os quais se
comprometem com um determinado projeto de sociedade.
Pode contribuir, por um lado, com a alienacdo das pessoas:
reforcando esteredtipos, instigando discriminagdes, incitando a
evasdo da realidade, estimulando a passividade, o
conformismo e consumismo. Por outro lado, o ludico pode
colaborar com a emancipacdo dos sujeitos, por meio do
dialogo, da reflexdo critica, da construgdo coletiva e da
contestacao e resisténcia a ordem social injusta e excludente
que impera em nossa realidade. (GOMES, 2004, p.147)

A fantasia do real busca evidenciar a visdo do mundo pelos olhos

da crianga, o significado que elas, a seu modo, dao as coisas. Para o autor
. 4. ~ . . 8 < . . .

apenas a distingdo entre realidade e fantasia® € muito simples para explicar

esse dois mundos, que no mundo das criangas, se misturam. Para Sarmento

(2004, p.27):

A estrela que transporta para o céu uma pessoa querida, a
boneca com que brinca no meio da desolagdo e do caos
provocado pela guerra ou por um cataclismo natural, a
narrativa imaginosa com que se explica um insucesso, uma
falha ou até uma ofensa integram essa modo narrativo de
estruturacdo ndo literal das condigées de existéncia. E por isso
que fazer de conta é processual, permite continuar o jogo da
vida em condicées aceitaveis para a crianga.

A reiteragdo procura nos explicar a “continuidade revestida de

novas possibilidades” (SARMENTO, 2004, p.28), de um tempo que, adultos

8 Conforme Kamper (2002) fantasiar é ser capaz de apresentar algo mesmo quando nao esta presente. A
fantasia seria, portanto, a capacidade de tornar presentes coisas — passadas ou futuras — assentadas no
espaco.
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racionais que somos, sO conseguimos entender a partir da realidade das
criancas. Trata-se de traduzir todas as possibilidades que existem quando
tratamos de cultura da infancia, no que diz respeito as mudancas de rotinas e
retomadas de comportamento que, aos olhos dos adultos, parecem
incoerentes. Quando as criangas organizam suas praticas dizendo o que farao,
quem serd o primeiro, como fardo determinada atividade, quando paralisam
essa mesma atividade e, no instante seguinte, retomam-na com intensidade
até maior que a primeira vez, as criangas estdo desenvolvendo uma continua
recriagdo de suas rotinas, ndo como o adulto que acha que esta repetindo o

que ja fez, mas descobrindo o novo e o incluindo:

Nesses fluxos estruturam-se e reestruturam-se as rotinas de
acdo, estabelecem-se protocolos de comunicacao reforcam-se
as regras ritualizadas das brincadeiras, adquire-se a
competéncia da interacdo. [...] E reinventa-se um tempo
habitado a medida dessas necessidades de interagcdo, um
tempo continuado onde é possivel encontrar o nexo entre o
passado da brincadeira que se repete e o futuro da descoberta
que se incorpora. (SARMENTO, 2004, p.28)

2.4 A educacao na cibercultura

Alguns estudos de carater pedagdgico tém abordado o papel da
escola frente as TICs (novas tecnologias de Informagao e comunicagdo) com
acOes efetivas, em busca da articulagdo entre a educagcdo e a tecnologia
(ALVES, 2001). Outros estudos mais recentes tém abordado especificamente
os videogames, propondo novos entendimentos sobre as possibilidades

educacionais dos jogos eletrbnicos.
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2.4.1 Uma relag&o diferente com o saber

O processo de inclusao das TICs no nosso cotidiano nao pode ser
ignorado no sistema global em que vivemos, frente as constantes
possibilidades geradas pelos avangos tecnoldgicos. No campo da Educagéo,
ainda estdo sendo trilhados os caminhos que buscam uma escola que esteja
em maior consonancia com essa sociedade tecnologizada.

Alves (2001) entende que n&o devemos esperar até que as
escolas tenham os equipamentos eletrénicos e materiais pedagogicos que
permitam preparar o aluno para essa sociedade. A partir da utopia posposta por
Alves (2001, p.5), de “um lugar possivel de ser construido, vivido, aprendido e
apreendido” e que, de forma similar, norteamos as preocupacoes deste nosso
trabalho: o desafio de unir os interesses dos alunos aos programas curriculares,
além de escolher os recursos disponiveis para que essa nova pratica se efetive
dentro dos propédsitos educacionais estabelecidos.

O papel do educador nesse contexto é abordado por Nascimento
(2001), quando afirma ser possivel a utilizagdo das TICs, desde que se saiba
como fazé-lo. A autora alerta para a necessidade de formacao constante dos
profissionais envolvidos, que devem se manter atualizados, pois, esse mesmo
professor pode ficar vulneravel frente aos novos dominios apresentados por
seus alunos, que tém facilidade em lidar com as linguagens tecnoldgicas, e
aprendem em todo lugar onde exista informacéo.

Estudo de Brito (2001) abre caminho para estabelecermos

relagdes com o conceito de “Inteligéncia Coletiva” (LEVY, 1999), uma nova
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relagcdo com o saber. Aquela autora, professora da rede municipal de Salvador,
procurou uma mediacdo entre o atual e o virtual, e propés um “curriculo
hipertextual”, buscando atender ndo somente aos interesses das entidades
superiores de educacao, mas também instituir e construir valores de acordo
com a necessidade de seu publico.

Importa, entdo, melhor tratar da “Inteligéncia Coletiva”, referida

tanto por Lévy (1999) como por Kerchkove (1997).

2.4.2 Inteligéncia coletiva

A forma como lidamos com o conhecimento, atualmente, corre o
risco de torna-lo obsoleto, antes mesmo de termos assimilado e entendido um
novo conceito ou informacao. Assim, Lévy (1999) inicia o desenvolvimento da
relacdo que a educacao passa a ter com a cibercultura alertando que, para que
isso ndo ocorra, devemos trabalhar sempre procurando aprender, transmitir
saberes e produzir novos conhecimentos. Isso significa que a aprendizagem,
segundo o autor, ndo precisa ser planejada e definida com antecedéncia, mas
sim, exige a construcdo de novos ambientes e espagos de conhecimento.
Como exemplo desse novo ambiente, Lévy (1999, p. 158), apresenta o conceito
de “EAD - ensino aberto e a distancia” que exige uma nova pedagogia, isto &, a
forma como o educador precisa lidar com suas técnicas de ensino, com as
TICs, com as redes interativas, além de transformar seu papel de fornecedor do

conhecimento para um “animador da Inteligéncia Coletiva”.
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A valorizacao das experiéncias adquiridas pelos individuos passa
a ter importancia, pois 0 conhecimento ndo esta mais nas maos de poucos,
esta aberto a todos, € a Web, a rede mundial de computadores e suas infinitas
possibilidades de transmissdo de dados, funciona como o meio articulador de
diferentes pontos de vista, sobre diversos assuntos. A essas inumeras
possibilidades de acesso, Lévy (1999, p.160) chama de “segundo dilavio” (de
informagdes). Nesse momento, o autor chama atencéo para a importancia dos
critérios na avaliagdo dos saberes que, por meio do ciberespago, sao
disponibilizados na cibercultura, no sentido de um declinio, ja atual, dos valores
antigamente estruturados pelas civilizagdes baseadas na escrita estatica.

Quando percebi o interesse dos alunos pelos brinquedos e pelos
jogos virtuais, e suas formas de interagdo com os mesmos, sem me dar conta
ja buscava entender e aprender com o conhecimento que era, e é, proprio da
cultura ludica daquelas criangas.

Tal fato remete a Kerckhove (1997), para quem a consciéncia é o
termo central da globalizacao, pois estamos acelerando as relagdes num novo
nivel de consciéncia privado e publico ao mesmo tempo, com reflexos
psicolégicos que devem ser levados em conta. A transparéncia com que temos
acesso as noticias e as informagdes propde uma espécie de ilusao que se torna
coletiva, por conta de sua abrangéncia.

Kerckhove (1997), como Lévy (1999), quando se refere ao dillvio
de informacdes, v€, como consequéncias psicolégicas: efeitos no alcance e
feedback instantaneo, e eliminagdo do processo de adaptagdo. Nao ha

presente e passado, ndo ha fronteiras, tudo acontece no mesmo instante, a
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emissao e a recepgcao vém e vao para todos os lugares, e antes de termos
tempo para “reorganizarmos a vida, de encontrarmos uma resposta
institucional, as conseqiéncias sociais, politicas e culturais ja estdo em cima de
nés” (KERCKHOVE, 1997, p.245). As relagbes entre o individual e o coletivo,
bem como a forma que a aceleragdo constante dos avangos tecnolégicos nos
atingem causam mudancgas que, muitas vezes, passam despercebidas e, para
o autor, € mais facil sentirdo que ver essa mudanca.

Kerckhove (1997, p. 246) exemplifica comparando a transferéncia
que fazemos quando telefonamos para qualquer lugar, ou quando estamos em
uma videoconferéncia, para ajudar a elucidar a necessidade do entendimento
da dimensao psicologica envolvida nessas novas relagdes: “Enquanto o
feedback das nossas sensagdes se estende muito para além da pele, a imagem
que fazemos de nds préprios ainda é restrita”. Quando telefonamos,
transformamos nosso corpo numa espécie de extensdo por meio da fala;
porém, quando estamos numa tele-conferéncia, estamos mais “la”, onde a
imagem estd sendo apresentada numa tela, do que de onde emitimos essa
imagem, estamos € somos mais que uma simples imagem ou representacao,
refletindo algo além da representacgao visual.

Essa possibilidade de acesso ao conhecimento e as informagdes
chamou a atencdo da comunidade cientifica, pois alguns pontos ainda estao
indefinidos a respeito da Web, como por exemplo, o direito de autor, a
privacidade, a liberdade civil, o direito a esse acesso, a liberdade de expressao,

dentre outros que ja nos afetam atualmente (KERCKHOVE, 1997, p.247).
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Todo esse emaranhado e desordem, como no caso do
“embaralhamento” entre a pratica e o discurso, como ja vimos em capitulo
anterior, causado pela interconexdao de todos com todos, faz-me retomar a
importancia do educador, como agente social que deve entender todo esse
processo, e dele aproveitar-se para sua pratica pedagoégica. Lévy (1999, p. 165)
apresenta a simulacdo como um “modo de conhecimento proprio da
cibercultura (...) e que permite aos grupos que compartilhem, negociem e
refinem modelos mentais comuns qualquer que seja a complexidade deles”. A
partir dai podemos pensar nas formas de trabalho conjunto, com sinergia entre
as competéncias, imaginacdes e energias intelectuais, como fundamentais em

qualquer politica educacional.

2.4.3 Educacéo e os games

Muitos trabalhos, nas areas de Pedagogia, Design e Analise de
Sistemas j& estdo sendo produzidos em comunidades/redes de aprendizagem,
e podem contribuir com a préatica pedagdgica da Educagédo Fisica, trazendo
conceitos e conhecimentos especificos.

Por exemplo, Alves (1998), em estudo sobre os elementos
tecnolégicos que chegam as escolas, demonstra a necessidade de se repensar
os atos de ensinar e aprender, sinalizando possiveis caminhos a serem
trilhados para efetivar a articulacéo entre as tecnologias e a pratica pedagdgica.
Feres Neto (2001, p. 52) ja indicava algumas posturas que os educadores

deveriam ter frente a inUmeras possibilidades de apresentacao e interpretacao
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dos videogames, dizendo que “ele deve explicitar um sistema de valores que
lhe permita interpretar e problematizar o real”. Alves (2004) desmistifica a
hipdtese de que os games podem levar os jogadores a comportamentos
violentos, mas sim, se atualizados, podem se constituir em espacos de
aprendizagem e ressignificagdo de desejos. Conclui que os jogos eletrénicos e
de RPG devem ser explorados, principalmente nos ambientes escolares, ja que
possibilitam a construcdo de conceitos vinculados aos aspectos sociais,
cognitivos, afetivos e culturais.

Particularmente tratando dos jogos digitais, Stapleton e Taylor
(2003), apesar de uma visao pessimista em relacao a educacao, acreditam que
para se utilizar o videogame na escola, sdo necessarios estudos, como em
qualquer outra atividade educativa. Para os autores, a utilizacdo dos
videogames como forma de estimular o aprendizado ndo tem a pretensao de
ser a solucao para os problemas da educacdo, mas fazem questao de apontar
as diferentes formas de aprendizado, que permitiiam a educagdo ser mais
sobre aprender do que ensinar, concedendo as criangas possibilidades de
pensarem criticamente.

Stapleton e Taylor (2003) apresentam, entdo, o conceito de
“‘game educacgdo”, que seria o local de cruzamento entre os games (aqui
entendidos como os jogos digitais) e a escola, onde os alunos poderiam
aprender, tanto jogando como desenvolvendo games. A implicacdo do game
educagao, na visao de Stapleton e Taylor (2003), € que 0os games sejam
“objetos para se pensar”; ao aprenderem sobre o “design” dos jogos estariam,

de fato, “jogando com idéias”.
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Hernandez (2006) propde novas formas de aprendizado a partir
da perspectivas daqueles que chamou de “nativos digitais”, isto &, a geracao de
criangas e jovens que ja nasceram familiarizados com as novas tecnologias,
diferentemente de seus pais e professores, “estrangeiros digitais”. O autor
critica a escola, pelo fato dela estar cada vez mais distante da realidade que os
alunos vivem, e propde a discussao da légica dos videogames, o0 que poderia
colaborar na educagéo.

Na mesma direcédo, Tavares (2005) também trata do conceito de
“‘game design”, destacando a interdisciplinaridade existente na produgéo de um
jogo digital, deixando também evidente a necessidade de capacitagdo dos
educadores para o uso apropriado dos jogos digitais na educagcdo. O autor
ainda apresenta, baseado no trabalho de Prensky (2006), alguns principios
para ajudar na escolha de um game para utilizagdo em aulas: o game deve ser
balanceado (nem facil, nem dificil), criativo (trazer inovagdes advindas do
criador do jogo e possibilitar a criatividade dos usuarios para modifica-lo
também), focado (manter o jogador entretido sem se distrair com outras coisas),
ter personagens (que pode o realismo do jogo, como em jogos de corrida, por
exemplo), ter tensao (fazer com que o jogador sinta as emog¢des do jogo, como
em games de terror, suspense ou esportes), ter energia (levar o jogador a
querer jogar mais, com desafios, musica e todos os elementos misturados), e
ser livre de género (com possibilidades iguais para ambos 0s sexos).

O trabalho de Pinto e Ferreira (2005) ja apresentam diversas
interferéncias positivas que a utilizagdo dos jogos eletrbnicos pode acarretar

aos seus usuarios. O objetivo desses autores foi analisar e conhecer o
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processo de aprendizado na ciéncia do comportamento para a criagao de jogos

educativos, e afirmam que:

Na educacgao tradicional o aluno € levado a emitir o
comportamento desejado através da punicdo quando ha a
emissdo de comportamentos indesejados. Assim a criangas
que emite uma resposta incorreta tira uma nota baixa, podendo
até mesmo ser ridicularizada dentro da sala da aula. Os
reforgos positivos, quando ocorrem, sdo espagados no tempo, o
que dificulta seu emparelhamento com o operante desejado.
Nos jogos, por outro lado, utilizam-se instrugbes curtas ou
aproximagbes sucessivas do comportamento desejado que,
apos emitidas, sdo imediatamente reforcadas. Com isso o
comportamento aumenta de freqiiéncia e podemos dizer que o
aprendizado ocorreu (PINTO; FERREIRA, 2005, p.11)

A partir dessa o6tica, lembro-me de uma situacao que ocorreu ha
pouco tempo, quando estava numa sala de Internet. Enquanto aguardava meu
horario para utilizar o computador, fiquei observando duas criangas, que
estavam jogando um “game” oferecido diretamente nas paginas da Internet e
percebi exatamente a que os autores se referem, quando tratam de reforco
positivo. A tarefa do jogo era simples: o personagem deveria ultrapassar um
fosso saltando numa espécie de plataforma moével. Ambas as criangas ja
haviam perdido diversas “vidas” e reiniciado o jogo pelo menos trés vezes, até
que um deles, 0 menor (com aproximadamente 7 anos), pediu ajuda para o
companheiro, dizendo que, nessa fase, ele ndo era muito bom. Seu amigo
comecou a tentar passar pela mesma fase, também perdendo diversas vidas
pois, mesmo conseguindo fazer seu personagem saltar na plataforma,
conforme ela se movimentava, ele caia no fosso. Num determinado momento
percebeu que, se apos saltar na plataforma, fizesse seu personagem andar,

acompanhando-a, conseguiria permanecer mais tempo sem “morrer’. Com
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mais duas ou trés tentativas e, apesar da punicao recebida, quando descobriu
que poderia andar sobre a plataforma, mudou seu comportamento (comando
para o personagem andar) e recebeu o reforco positivo, concluindo aquela
fase. Encontrei, nesse exemplo, uma relacdo direta com a conclusdo do
trabalho de Pinto e Ferreira (2005), quando afirmam que a questédo principal
ndo é o conteudo ensinado pelos jogos eletrénicos, mas seu potencial
educativo.

As acgdes voltadas para a associagao entre a educagao e 0 meio
virtual, segundo Alves, Guimarées, Oliveira e Rettori (2004), vem se ampliando
desde 1990, com o crescimento de cursos on-line. Nessa linha de propostas,
diversas fontes podem ser encontradas na internet, desde a preocupac¢ao com
o conteudo da TV (www.midia.tv), portais educacionais de escolas e da prépria
rede de internet (www.educarede.org.br), além da ja citada “Comunidades
Virtuais de Aprendizagem” (www.comunidadesvirtuais.pro.br), mesclando
diversas areas.

Uma experiéncia pratica que serviu de inspiracdo para o0
delineamento deste meu trabalho, foi desenvolvida por estudantes de
graduacgao do programa de Telecomunicagdes Interativas da Universidade de
Nova lorqgue (www.pacmanhattan.com), que transportou um jogo de videogame
das telas para as ruas e avenidas da cidade de Nova lorque. O jogo escolhido
pelos estudantes da foi o “Pacman”, sensacdo entre os jogadores de

videogame dos anos 1980.
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2.5 Possibilidades...

Entendemos que a Educacdo Fisica deve comportar diversas
“‘modalidades vivenciais”, utilizando a expressao de Feres Neto (2001), e para
tal, deve fazer “oscilar” os processos de virtualizagdo e atualizagédo dos jogos /
esportes, e um dos caminhos para isso é “atualizar” em experiéncia corporal o
que é apenas vivéncia eletrbnica. Mais claramente: trazer para a “realidade”
das aulas de Educacéo Fisica aquilo que nossos alunos de 1% a 42 séries do
ensino fundamental (criangas, portanto) vivenciam como assisténcia televisiva
ou cinematogréfica, nos filmes de “Harry Potter” (Warner Bros.) e desenhos
animados, ou como jogos nas cartinhas do “Yu — Gi — Oh” (Nikelodeon), ou
mesmo nos videogames.

Optamos, neste estudo, pelo jogo de estratégia desempenhado
por personagens do filme “Harry Potter”, denominado "Quadribol" do filme
"Harry Potter", disputado por duas equipes e suas "vassouras voadoras", no
qual os jogadores buscam marcar 0 maior numero de "goles" (acertar a bola
em um dos trés arcos suspensos rebatendo-o com a vassoura ou com seus
bastées). Além dos “jogadores”, ha os “rebatedores”, que protegem o0s
jogadores (como uma defesa) dos "balagos" (outro tipo de bola), e o “pegador”
que tem a unica funcéo de pegar o "pomo de ouro" (terceiro tipo de bola), uma
bolinha com asas e muito rapida. O "pomo de ouro" da a vitéria para a equipe
no jogo do filme.

Assim como apontado no esporte por Feres Neto (2001),

também os jogos da cultura infantil possuem sua dimensao de heterogenia, em
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decorréncia de sua vinculacao as midias. Assistir, praticar, jogar videogames,
falar sobre os jogos, as aventuras e lutas dos personagens de desenhos, filmes
e jogos eletrénicos, brincar, imaginar e fantasiar com eles e sobre eles - todas
essas experiéncias sao constituintes e constituidoras da cultura ludica infantil, e
devem ser apropriadas de modo critico e criativo pela Educacéo Fisica na
escola, se esta disciplina, por sua vez, quiser atualizar a sua prética
pedagdgica, e néo ficar alheia ao seu tempo. Assim, quem sabe poderemos,
junto com Feres Neto (2001, p. 103), argumentar que “as diversas experiéncias
que constituem cada um destes momentos, ao serem socializadas, tornadas
publicas”, engendram 0s novos jogos sociais que, fazendo circular “objetos”,
aumentam a inteligéncia coletiva do grupo, conforme o conceito de Lévy (1996)
e que, ao retornar ao individuo, por outras praticas, contribuam para a

producao de novas subjetividades, conforme Guatarri (1992).
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3 METODOLOGIA: DEFININDO AS REGRAS DO JOGO

A metodologia prevista € de carater “qualitativo”. Segundo André
(1995), a perspectiva qualitativa de pesquisa, por influéncia da fenomenologia e
da antropologia, e como critica ao método positivista e “quantitativo”, ganhou
forga ao final do século XIX nas Ciéncias Sociais. Ao final da década de 1980
ocorreu grande polémica sobre a dicotomia “qualitativo-quantitativo”. Contudo,
entende também André (1995, p.24), que hoje parece estar superado o0 uso do
termo “qualitativo” de forma ampla, por oposicao a “quantitativo”, e que os
termos qualitativo e quantitativo deveriam ser usados “para diferenciar técnicas
de coleta ou (...) designar o tipo de dado obtido” e, por sua vez, termos mais
precisos deveriam ser usados “para determinar o tipo de pesquisa realizada:
historica, descritiva, participante, fenomenoldgica, etnografica, etc”.

Particularmente a pesquisa etnografica tem sido adaptada a
educacao, levando pesquisadores dessa area a utilizar técnicas associadas a
etnografia, caracterizando uma pesquisa de tipo etnogréfico (ANDRE, 1995).
Dentre essas técnicas existem: a observacado participante (o pesquisador
interage com a situacao estudada), o principio de interagdo (o pesquisador é o

instrumento de coleta e analise dos dados), énfase no processo (naquilo que
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esta acontecendo e ndo no produto final), preocupacdo com o significado
(tentativa de retratar a visdo dos participantes) e um trabalho de campo.

E importante destacar, para esta nossa pesquisa, mesmo que
nao se caracterize exatamente como de tipo etnografico, o principio da
interacdo, o qual, segundo André (1995, p. 28-29) “permite que o pesquisador
responda ativamente as circunstancias que o cercam, modificando técnicas de
coleta, (...) revendo questbes que orientam a pesquisa, localizando novos
sujeitos, revendo toda a metodologia ainda durante o desenrolar do trabalho”.
Tal caracteristica confere a flexibilidade necessaria a natureza e objetivos da
pesquisa aqui proposta.

A pesquisa-acdo € outro delineamento da pesquisa qualitativa
citada por André (1995), e que Thiollent (2003, p. 14) define como um tipo de
pesquisa “realizada em associagdo com uma acdo ou com a resolucao de um
problema (...) no qual pesquisadores e participantes (...) estdo envolvidos de
modo cooperativo e participativo”. A associacdo entre a pesquisa de tipo
etnografico e a pesquisa-agcdo é apontada por André (1997) como uma
possibilidade promissora nas pesquisas educacionais, e Betti (2002) aponta
que tal associacado ja estad presente em alguns estudos “qualitativos” sobre
Educacao Fisica Escolar.

Esta pesquisa caracteriza-se, a0 menos em parte, como uma
pesquisa-acao, pois segundo Thiollent (2003), procuramos proporcionar
realmente uma agao por parte das pessoas ou dos grupos implicados no

problema identificado. A agdo aqui proposta nao é ftrivial, mas, conforme
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Thiollent (2003, p. 5), trata-se de uma “acdo problematica merecendo
investigacao para ser elaborada e conduzida” (p. 15).

O papel do pesquisador no equacionamento dos problemas
encontrados é ativo, acompanhando e avaliando as acées desencadeadas. A
relagéo entre pesquisador e as pessoas da situagao investigada se da de modo
participativo, sem que o pesquisador substitua a atividade propria dos grupos
envolvidos e suas iniciativas.

O contexto favoravel para a pesquisa-acao sera encontrado
quando os pesquisadores nao limitarem suas investigacdes aos aspectos
académicos convencionais e burocraticos, quando suas pesquisas implicarem
a valorizacdo do que as pessoas envolvidas tenham a “dizer” e a “fazer”, ou
seja, exercerem um papel ativo na realidade dos fatos que estdo sendo
observados.

Assim, segundo Thiollent (2003), é preciso definir qual a acéo,
quais sao seus agentes, quais 0s objetivos e obstaculos, e qual a exigéncia de
conhecimento a ser produzido em fungdo dos problemas encontrados na acao
ou entre seus atores. Elucidando os aspectos principais da pesquisa-agao,

Thiollent (2003, p. 16) os resume nos seguintes itens:

a) ha uma ampla e explicita interagdo entre pesquisadores e
pessoas implicadas nas situagdes investigadas;

b) desta interagéo resulta a ordem de prioridade dos problemas
a serem pesquisados e das solugbes a serem encaminhadas
sob forma de agéo concreta;

C) 0 objeto de investigacdo néo é constituido pelas pessoas e
sim pela situacdo social e pelos problemas de diferentes
naturezas encontradas nessa situagéo;

d) o objetivo da pesquisa-acao consiste em resolver ou, pelo
menos, em esclarecer 0s problemas da situagéo observada;
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e) ha, durante o processo, um acompanhamento das decisdes
das acbes e de toda a atividade intencional dos atores da
situagao;

f) a pesquisa nao se limita a uma forma de agéo (risco de
ativismos): pretende-se aumentar o conhecimento dos
pesquisadores e o conhecimento ou o “nivel de consciéncia”
das pessoas e grupos considerados.

Seja qual for o modo que a pesquisa for definida, a atitude do
pesquisador, segundo Thiollent (2003), sempre deve ser de “escuta” e de
elucidacdo dos varios aspectos da situacdo observada, nunca impondo
consideracdes e concepcgdes unilateralmente.

Thiollent (2003) sugere que a pesquisa-a¢ao pode ambicionar um
ou mais dos seguintes objetivos: resolucdo de problemas, tomada de
consciéncia e produgdo de conhecimento. Quanto aos objetivos praticos
(resolugdo de problemas), deve ser considerada a sua contribuicdo para o
melhor equacionamento possivel do problema tido como central da pesquisa,
com levantamento de solucdes e propostas de acdes que auxiliem o agente (ou
ator) na sua atividade transformadora. Tais objetivos praticos, devem ser vistos
com realismo e sem exageros nas definicbes de solugdes pois, nem sempre,
todos os problemas tém solucbes rapidas. Quanto aos objetivos de
conhecimento, devemos valorizar a obtencdo de informagcdes que seriam de
dificil acesso por meio de outros procedimentos, aumentando o conhecimento
de determinadas situagdes. Quando os objetivos da pesquisa também estao
voltados para a tomada de consciéncia dos agentes envolvidos, além de
procurar resolver os problemas imediatos, o desenvolvimento de uma

consciéncia coletiva passa a ser considerado como uma atividade nos planos
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politico e cultural, procurando evidenciar aos envolvidos os problemas por que
passam.

Na producdao do conhecimento gerado com a pesquisa, muitas
vezes é possivel expandir esse conhecimento a outros estudos e suscitar
generalizagbes parciais em campos especificos, como no nosso caso, 0 da
educacdo. A pesquisa agdo pode auxiliar a alcangar um ou outro desses
objetivos (resolucdo de problemas, tomada de consciéncia, producado de
conhecimento) e, com o amadurecimento metodoldgico, a pesquisa-acao

podera alcanga-los simultaneamente.

3.1 Pesquisa-acao e educacao escolar

Segundo estudos de Pereira (1998), na década de 40, o professor
Kurt Lewin, utilizou pela primeira vez a expressao “pesquisa — acao” para
designar seus trabalhos sobre as relagbes humanas, com atencdo especial
para possiveis mudancas de atitudes e julgamentos e também a melhoria
dessa relacdo; o principio que norteou seus trabalhos e lhe conferiu
caracteristica inovadora, foi o impulso democratico e participativo, com vistas
as mudancas sociais-

Ainda para Pereira (1998), de nada adiantaria trabalhar com a
pesquisa-acao se a preocupacao nao estiver voltada para a pratica reflexiva
coletiva, ndo mais individual e sem contexto. A pesquisa-acdo com professores
deve ser uma atividade feita em grupo, visando uma melhora na pratica

docente, passando por reflexdes e agdes, num processo continuo, aclarando e
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diagnosticando uma situacdo pratica ou um problema pratico que se quer
melhorar ou resolver, formulando estratégias de acdo, desenvolvendo essas
estratégias e avaliando sua eficiéncia, ampliando a compreensdo da nova
situacao e procedendo aos mesmos passos para uma nova situagao pratica.
Nessa nova perspectiva, muitos trabalhos com a pesquisa-acdo foram
desenvolvidos sempre procurando conhecer e atuar, sem se limitar a um ja
saber existente, o que caracterizaria a pesquisa aplicada.

A partir dessas reflexbes iniciais, retomamos o objetivo da
pesquisa-a¢ao, que ndo se limita a resolugéo de algum problema pratico, mas
também busca melhorar a atividade pratica, seja ela educativa ou ndo. No
NossO caso, a pesquisa-acao tem papel fundamental no apoio a superacao do
bindmio “teoria — pratica”, “educador — investigador”.

Pereira (1998, p. 164) apresenta, de forma clara, algumas

caracteristicas da pesquisa-agao:

- ser uma estratégia associada a formacdo das pessoas
envolvidas nela;

- centrar-se sobre atuacdes histéricas e situagbes sociais
percebidas pelos professores como problematicas e passiveis
de mudancas;

- compreender o que esta ocorrendo a partir da perspectiva dos
implicados no processo: professores, alunos, pais, direcao;

- reelaborar discursivamente as contingéncias da situacdo e
estabelecer inter-relagdes entre as mesmas.

Vale lembrar que, todo o processo que envolve a pesquisa-acao
gera teorias e hip6teses que ndo precisam necessariamente de uma validacao
cientifica, mas devem ter uma relacao direta com a agéo pratica, “para ajudar o
professor a atuar de modo mais inteligente e acertado” (PEREIRA, 1998, p.

166). Isso ndo quer dizer que ndo devamos dar importancia a teoria, mas sim,
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abstrai-la de forma dutil, para que o professor possa utiliza-la como uma
sabedoria pratica.

Muitos processos acabam sendo unificados com a utilizagdo da
pesquisa-acao, e nao necessariamente o professor precisa desenvolver-se
primeiro, geralmente por meio de cursos e estudos, para depois implementar
essas mudancas em suas aulas. A avaliagdo, o curriculo, a pesquisa, 0
processo de ensino e demais aspectos ligados a pratica pedagdgica acabam
por se entrelagar quando a acdo colaborativa acontece, transformando a
relagdo entre pesquisadores e professores em professores-pesquisadores.
Vale ressaltar que essa ndao €& uma preocupacao da pesquisa aqui
desenvolvida, mas que, com o processo, pode despertar essa vontade nos
professores envolvidos. Elliott (apud PEREIRA, 1998, p. 168) alerta que muitos
académicos esquecem de valorizar as concepcdes dos professores sobre
educacao, conhecimento, aprendizagem bem como o contexto institucional e
social de suas praticas para poder aplicar esse tipo de pesquisa,
transformando-a em uma série de procedimentos mecanicos e técnicos
padronizados.

Procurando criar uma relagéo direta entre a pratica e a pesquisa,
podemos dizer que, segundo Elliott (apud PEREIRA, 1998, p. 170), ha a
possibilidade de solucionar a dicotomia teoria - pratica por meio da pesquisa-
acao. Muitos professores procuram agir rapidamente frente a algum problema
que surge em suas aulas, fazendo, quando o fazem, uma reflexdo posterior
para saber se essa acao foi positiva, ou seja, a compreensdo do problema se

da com uma nova préatica, mesmo assumindo a possibilidade de erro nessa
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nova pratica. O problema pratico do professor passa a ser a relacao teoria-
pratica e ndo somente a teoria, ja que essa teoria sempre foi elaborada por
uma minoria que “detém o conhecimento”, suas generalizacbes seriam
abrangentes e aplicar-se-iam a todos os contextos praticos. Enfim, pode-se
dizer que cabe ao professor resolver o problema da relagcéo entre essa “teoria”
e a atuacgao “prética”.

Muito poderia ser desenvolvido sobre a relacdo teoria — pratica e
pesquisadores — professores, 0 que ndao € o caso nesse trabalho, mas vale
ressaltar que minha posicdo simultdnea de professor que encontrou um
problema em minhas aulas, e de pesquisador que procura solugdes para esses
problemas, de forma alguma tem o interesse em criar “novas teorias”, mas sim,
mostrar novas possibilidades para diferentes contextos educacionais,
assumindo, assim, a possibilidade do erro como forma de superacao e reflexao
para uma nova agao pedagdgica. A dindmica de desenvolvimento da pesquisa
procurard respeitar o professor e suas opinides como o verdadeiro ator de
mudangca pedagogica e social. O envolvimento dos professores que
participardo nesta pesquisa incluira leitura de textos, participagdo na
elaboracao das aulas e na avaliagcao dos resultados.

Outra contribuicdo importante nesse debate provém de Dickel
(1998, p. 34), ao evidenciar a importancia do professor-pesquisador, pois a
pesquisa € uma forma de o professor tomar para si o trabalho que desenvolve
na busca de uma “sociedade mais justa e de alunos criticos e criativos para um
mundo alternativo”. Citando Zeichner (apud DICKEL, 1998, p. 39), a autora

reconhece as dificuldades em se trabalhar propostas em que os professores
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das escolas sdo somente os executores apaticos de concepcdes e criagdes
advindas de outros meios, bem como mostra as possibilidades de desenvolver
projetos que se iniciem a partir de conhecimentos prévios dos professores,
juntamente com suas experiéncias. Mesmo assim, ndo podemos deixar de
lembrar, que nosso pais ainda possui um sistema de ensino, seja ele publico
ou privado, ao qual recorrem todos aqueles que buscam a escolarizagéo e,
também, no qual as criangas e jovens experimentam as rapidas
transformagdes de um mundo globalizado ao capital. Por isso, a autora
entende que os professores, “culturalmente enclausurados” (DICKEL, 1998, p.
41) nesse sistema de ensino, sofrem um processo de empobrecimento, tanto
econdbmico como de reconhecimento social; defende, entdo, a busca da
melhoria e valorizacao de sua condicdo de docentes, por meio da formacéo do
professor-pesquisador, engajado na busca de “uma pedagogia e de uma
escola que consigam trabalhar nesse meio adverso” (DICKEL, 1998, p.42).
Antevendo esse ponto de vista otimista, em seus trabalhos nas
décadas de 60 e 70, o educador inglés Lawrence Stenhouse (apud DICKEL,
1998, p.44), ja acreditava na capacidade dos professores, potencializada pela
colaboragcdo mutua entre pesquisadores e professores, entendendo a
concepgao de curriculo como “um conjunto de procedimentos hipotéticos”
(apud DICKEL, 1998, p. 45), no qual os professores poderiam transformar
idéias educativas em acdes educativas. Esse ponto de vista de Stenhouse
entende o curriculo ndo como um projeto, mas como o que ocorre na aula,

COMO processo.
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Aliando os conceitos de curriculo de Stenhouse, a sua visdo de
emancipagdo, como “chave que abre o pensamento”, e autonomia, para trilhar
esse caminho, o professor tera que passar pela perspectiva do pesquisador, e

respeitar dois principios :

1) a pesquisa do professor deve ser vinculada ao
fortalecimento de suas capacidades e ao aperfeicoamento
autogestionado de sua pratica;

2) o foco mais importante da pesquisa € o curriculo, 0 meio
através do qual se transmite o conhecimento na escola.
(STENHOUSE apud DICKEL, 1998, p, 46).

A partir desses principios Dickel (1998, p. 50-51) caracteriza a

teoria da acdo educativa hipotética de Stenhouse como:

provisoria, submetida continuamente a revisbes e a critica,
desenvolvida sistematicamente por meio de experimentos
realizados em laboratérios: uma auténtica classe a cargo de
professores e ndo de pesquisadores. A pesquisa
adequadamente aplicavel a educagdo € a que desenvolve
teoria que pode ser comprovada pelos professores. E nesse
contexto que se faz necessario o Professor como pesquisador,
movido por indagagao sistematica, tomando a sua pratica da
mesma forma hipotética e experimental. (...) a teoria da acao é
claramente comprovada pela pesquisa na acdo. Dessa forma
torna-se educativa a medida que pode se relacionar com a
pratica, através da mediacdo de uma teoria pedagoégica, ou da
ampliacao da experiéncia que informa a pratica ou da pesquisa
— agao - instrumento para explorar caracteristicas de
determinada situa¢do — ou tudo isso.

Espera-se com todo esse processo, que o desenvolvimento
profissional seja alcancado pois, segundo Stenhouse (apud DICKEL 1998, p.
55), esse desenvolvimento € um processo educacional, podendo concretizar-se

com a busca do professor por compreender sua pratica, “as situacoes
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concretas que surgem em seu trabalho, isto é, da sua capacidade de investigar

sua prépria acao”.

3.2 Pesquisa de Campo

3.2.1 Os procedimentos

A pesquisa foi realizada em duas escolas de ensino fundamental
na cidade de Sao Paulo-SP, sendo uma particular e uma publica (doravante
denominadas, respectivamente, EPA e EPU), com trés turmas de 42 série na
EPA, uma turma, também de 42 série, na EPU e com a participacéo ativa dos
professores responsaveis pelas turmas.

Buscamos, em conjunto com os professores, introduzir nas aulas
de Educacao Fisica, experiéncias corporais sob a forma de jogos, que
resultassem da transferéncia de “jogos virtuais”, conhecidos ou ndo dos alunos.
Por meio de discussao conduzida pelo proprio professor da escola procurou-se
dar oportunidade aos alunos de expressarem como tentativa de compreender
os significados que para eles tiveram o processo vivenciado.

Um questionario inicial foi aplicado aos alunos, buscando detectar
seus habitos de consumo das midias (ver APENDICE 1) e a presenca ou nio,
em seu lazer cotidiano, dos “jogos virtuais” ja citados (Pokémon, Yu-Gui-Oh,
Bey Blade e Harry Potter). Além do fato das midias abarcarem diversas formas
de apresentacao (item 1.2), havia uma expectativa de que, em ambas as

Escolas, os alunos conhecessem o filme e jogassem videogame e, devido a
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esses fatores, optou-se por utilizar diferentes meios virtuais. Na EPA, os alunos
assistiram a trechos do filme “Harry Potter e a Pedra Filosofal’, em video
editado com duracao total aproximada de 16 minutos. Por ser um meio ja
conhecido pelo professor das turmas, o DVD foi o equipamento escolhido para
essa escola, além da maior quantidade e facilidade de acesso em diversas
salas. Na EPU, foi oferecido aos alunos a possibilidades de jogar um jogo de
videogame, também do personagem Harry Potter: O “Campeonato Mundial de
Quadribol”®. Como o professor dessa escola tinha mais afinidade com o
videogame, por gostar e ser jogador desde sua infancia, esse equipamento foi
o escolhido. Todos os demais procedimentos foram idénticos, tanto na EPA

quanto na EPU.

Figura 6. Capa do Filme “Harry Potter e a Pedra Filosofal”

° Filme: “Harry Potter e a Pedra Filosofal” (Titulo Original: Harry Potter and the Sorcerer's Stone,
Warner Bros. EUA, 2001, 152 min.) Género: Aventura. Disponivel em:
<http://www.imdb.com/title/tt0241527/>. Acesso em: 21 julho 2006.

0 Jogo: “Copa do Mundo de Quadribol” (Titulo Original: Harry Potter™: Quidditch™ World Cup,
Electronic  Arts,  PlayStation®2, EUA, 10/2003) Categoria:  Acdo.  Disponivel em:
<http://www.us.playstation.com/PS2/Games/SLUS-20769>. Acesso em: 21 julho 2006.

Videogame: O PlayStation 2 (PS2) é o videogame mais moderno da Sony e foi langado em 21 de margo
de 2000 no Japao, para substituir o Playstation. O PS2 foi o primeiro videogame da nova geragéo, com
um processador de 128 bits, o Emotion Engine. Pode ser utilizado tanto na posi¢céo horizontal quanto na
vertical, possuindo um novo tipo de laser desenvolvido pela Sony, que o permite rodar CDs e DVDs
(possui entradas para conectar aparelhos de som com a tecnologia Dolby Digital Surround), tem conexao
com a Internet (para jogos em rede) e é capaz de rodar toda a jogoteca do PS1. Disponivel em:
<http://pt.playstation.com/pdct/index.jhtml> e
<http://www.comunidadesvirtuais.pro.br/ead/glossario/pc.htm>. Acesso em: 21 julho 2006.
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PlayStation.c

Figura 7. Capa do Jogo “Copa do Mundo de Quadribol” e
videogame PlayStation2

Em uma primeira fase, ap6s assistirem a filme ou jogarem o
videogame, foi realizada uma andlise e discussdao dos mesmos, na qual se
valorizou a opinido dos alunos a respeito do meio utilizado, os aspectos
positivos e negativos que podem trazer, bem como a questdo da utilizagao
desses meios de forma sadia e equilibrada com outras atividades. Buscamos,
com isso, dar condicbes para que os alunos comecem a entender que a
utilizacdo dos meios virtuais é importante, desde que feito de forma critica, para
que possam ter um “uso enriquecedor do meio” (FERRES, 1996, p.80).

Para tal, buscamos inspiracdo na “metodologia compreensiva”
proposta por Ferrés (1996), na qual o autor reitera o fato de que a televisao e
as outras midias fazem parte do contexto diario que nos cerca, porém as

condutas que tomamos frente a essa exposicdo sdo, geralmente, de
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passividade e aceitacdo. Ao propor um método que auxilie na formacao critica
e na compreensao do meio, Ferrés (1996, p.81) sugere a interacdo entre o

espectador e o discurso como forma de entender o meio e a realidade:

Uma abordagem critica da televisdo deveria ser feita sempre a
partir da interagao. A experiéncia televisiva é o resultado do
encontro de um espectador — com a sua ideologia, a sua
sensibilidade, os seus sentimentos, as suas emogodes e valores
— e um emissor — com a sua ideologia, 0s seus interesses
explicitos e implicitos, os seus valores e o seu sentido da
estética. E tanto o espectador como o emissor estdo
condicionados por um contexto social e cultural. Nao se
deveria prescindir de nenhuma dessas dimensdes.

Os conhecimentos técnicos, suas formas de expressdo, como sao
realizados os programas, o entendimento dos sonhos e o auxilio de um
mediador sdo alguns dos componentes que podem, segundo Ferrés (1996, p.
83), auxiliar, completar e enriquecer a experiéncia televisiva, por meio de um
método compreensivo.

Ferrés (1996) propde duas dimensdes da utilizacao da televisao:
0 educar no meio e o0 educar com o meio. A primeira dimensdo, educar no meio
significa transformar o meio em matéria de estudo, propor o conhecimento de
seus mecanismos, como funciona, sua linguagem, oferecendo recursos para
sua anadlise critica. A segunda dimenséo, educar com o meio, significa trazer
esse meio para dentro da sala da aula, ndo para aumentar seu consumo
somente, mas para aproveitar ao maximo 0 processo de ensino -
aprendizagem, além de tornar as aulas mais prazerosas e motivantes.

A utilizagdo do método compreensivo requer cuidado ao analisar

as comunicagdes do audiovisual pois, muitas vezes, s6 se valoriza o carater
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l6gico, racional, deixando de lado os aspectos sensitivos e emocionais.
Perguntas como: “O que o filme quis dizer?”, ou “Qual a mensagem passada?”,
nao exigem a reflexdo como ponto de chegada, mas o que Ferrés propde €, a
partir da emocao, chegar a reflexdo. Perguntas como: “O que acharam?”, “O
que sentiram?”, dardo mais oportunidade aos alunos para expor ou verbalizar
espontaneamente reagdes de gosto ou desgosto, mostrar o que as imagens e
sons despertaram, como fazemos apds assistir a um filme no cinema, sem
preocupacdes de estar certo ou errado, sem pressdes. ApOs essa primeira
abordagem, vem o momento de tomar distdncia dessas reacgbes para
aproveita-las no momento da reflexdao. Nao se deixa de lado o espetaculo
assistido, pois ele sera canalizado para a reflexao, tornando o processo mais
motivante e prazeroso.

Como forma de registro do trabalho desenvolvido foi definida,
juntamente com os professores responsaveis pelas turmas, que a melhor forma
de expressao dos alunos a respeito da experiéncia virtual vivida seria um
pequeno texto escrito e um desenho, por facilitarem o processo de registro e
possibilitarem a verificacdo da compreensao das discussdes. Além disso, para
propor uma expressao diferente por parte dos alunos (teatro ou pintura)
teriamos que dispor de um tempo maior e, segundo o0s proprios professores
das escolas alegaram, poderiamos desestimula-los a realizar essa tarefa, ja

que a proposta foi diferente de suas rotinas:

“para o0s alunos, assistir um filme ndo € aula de educacdo fisica’

(PROFESSOR da EPA).
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A fase seguinte foi a parte “pratica”, na qual o professor da turma
propds um jogo baseado nas experiéncias vividas pelos alunos na primeira
fase, quando assistiram aos trechos do filme (EPA) e jogaram videogame
(EPU), para que os mesmos experimentassem corporalmente, por meio desse
jogo proposto, aquilo que vivenciaram assistindo ao filme ou jogando
videogame.

Apés as aulas préticas, a terceira e Ultima fase retomou as
discussbes feitas anteriormente, agora com a perspectiva de ja se ter
experimentado corporalmente o que foi anteriormente “assistido” (filme) ou
‘jogado” (videogame), ou seja, atualizado aquilo que foi vivenciado com a
utilizagdo de um meio virtual e, novamente, para verificacdo da compreensao
das novas discussdes, foi sugerido a mesma forma de registro: texto e
desenho.

O registro de todo o desenvolvimento da pesquisa-agao e suas
fases foi feito por meio de fotografias digitais e filmagens, que foram analisadas
a luz dos objetivos desta pesquisa: as aulas foram descritas e avaliadas pelo
pesquisador e professores envolvidos, considerando os objetivos e conteldos
para elas planejados anteriormente, e comparando o envolvimento e

manifestacdes dos alunos na primeira e na terceira fase.

3.2.2 Os Professores e as Escolas

Na Escola Publica (EPU), o primeiro contato foi feito com o

préprio professor que participou da pesquisa, devido a facilidade e disposicao
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que o mesmo apresentou frente a proposta. Esse professor atua somente na
escola estudada e ministra aulas de Educacao Fisica de 12 a 42 séries do
ensino fundamental. A direcdo da Escola foi muito prestativa e mostrou-se
disponivel para tudo o que fosse necessario, facilitando o acesso as
dependéncias da Escola e as condi¢des do trabalho.

A Escola tem quatro turmas de 42 série, sendo duas no periodo
da manha e duas a tarde. Cada turma tem, em média, 30 alunos e, nas aulas
de Educacgao Fisica, apenas um professor € o responsavel por toda a turma.
No periodo da pesquisa de campo, houve um estagiario que acompanhou 0s
trabalhos e auxiliou, tanto o professor durante a aula, como no manuseio dos
equipamentos eletrénicos de registro (filmadora e maquina fotografica) nas
poucas situacdes em que houve necessidade. Conforme palavras do proéprio
professor: “aqui o estagiario aprende trabalhando”.

Com referéncia a estrutura fisica que se fez necessaria para o
desenvolvimento da proposta, a EPU possui uma quadra poliesportiva e uma
sala de video, equipada com uma TV 29, um videocassete e um DVD.
Segundo o professor, a sala é utilizada por todas as areas, mas sem muita
frequiiéncia. O videogame utilizado na pesquisa é de propriedade do préprio
professor e, quando questionei a respeito da possibilidade de conseguirmos
mais aparelhos, o professor sugeriu utilizarmos um sé, pois “a realidade é essa
e se alguém quiser utilizar, tera que trazer o seu; se alguém tiver, sera um sé”.

Na Escola Particular (EPA), o professor que participou da
pesquisa também apenas trabalha nessa Escola, e ministra aulas de Educagao

Fisica da 22 a 52 séries do ensino fundamental. Como na EPU, a direcdo da
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EPA também se mostrou disponivel e solicitou o desenvolvimento da proposta
em todas as 42 séries, para que nao houvesse diferenca nos conteddos
desenvolvidos.

A previsao inicial no projeto de pesquisa era a de utilizar apenas
uma turma de cada escola para a coleta de dados porém, com a solicitagdo da
direcédo da EPA e apés a andlise do material coletado, resolvemos utilizar trés
das quatro turmas em que fizemos a pesquisa de campo. Uma turma foi
excluida, devido as condigdes adversas no procedimento metodologico (item
2.2.1 — os alunos néo responderam as tarefas da primeira fase antes da
segunda e terceira fase, comprometendo o entendimento e percepcao dos
mesmos).

A escola conta com sete turmas de 42 série, sendo trés no
periodo da manha e quatro a tarde. Cada turma também possui uma média de
30 alunos; porém, nas aulas de Educacdo Fisica, cada turma tem dois
professores responsaveis, elaboram o planejamento em conjunto, mas
ministram suas aulas independentemente, dividindo a turma.

A EPA possui uma estrutura fisica bem maior que a EPU, com
trés quadras poliesportivas, sala de apoio com TV 29’, um videocassete e um
DVD, além de uma sala de proje¢do. Procurando manter a rotina normal de
aulas, o professor da EPA sugeriu que utilizassemos a sala de apoio: “é mais
rapido para chegarmos”. A escola é muito grande e os espacos da area

esportiva ficam relativamente distantes dos blocos de salas de aula.
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3.2.3 As Reunioes

As discussodes e reunides passaram a acontecer de acordo com a
disponibilidade dos professores, em acordo com o pesquisador.

No caso da EPU, foram feitas duas reunides na casa do préprio
professor. Na primeira reunidao foi apresentada detalhadamente a proposta da
pesquisa (tal proposta encontra-se nos Apéndices 2, 3 e 4), bem como o tipo
de pesquisa que seria desenvolvida: a pesquisa-agdo. A segunda reunido teve
como objetivo a discussao e elaboracdo das dinamicas e estratégias propostas
pelo pesquisador e que o professor desenvolveria nas aulas, tanto em relacao
ao videogame quanto na aula pratica do jogo “Quadribol”.

Além dessas duas reunides, ao final de cada aula, discutiamos as
falhas e sugestdes de melhorias, que poderiam ser aplicadas ja nas préximas
aulas. Essas discussbes foram mais rapidas e baseadas nas anotacdes do
pesquisador e nas opinides do professor.

Na EPA, durante as reunides pedagogicas de margo e abril de
2006, um dos pontos levantados a respeito do planejamento das 32 e 42 séries
foi a adequacao da proposta referente a pesquisa de campo ao calendario
escolar. Apesar de saberem sobre a proposta da pesquisa de campo e estarem
interessados em colaborar, tanto a coordenacéao de Educacao Fisica da Escola
como os professores (todos os professores de 42 série que participavam da
reunido) encontraram um entrave no que dizia respeito ao calendario, pois a
temporada na qual a proposta poderia ser aplicada so6 iniciaria no més seguinte

e, ainda havia o “Projeto Copa do Mundo”, desenvolvido em todas as séries do
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Nivel | (12 a 42 séries) do ensino fundamental. A solucao discutida e encontrada
nessas reunides foi aguardar o encerramento do “Projeto Copa do Mundo” e a
aplicagao posterior.

A segquir, duas reunibes sobre os conceitos desenvolvidos na
pesquisas e os procedimentos que seriam adotados nas aulas foram realizadas
na propria escola, durante as “janelas” de aulas dos professores. Além dessas
reuniées, houve troca de e-mails com esses conteudos entre o pesquisador e
os professores.

Em ambas as escolas, durante as reuniées com os professores,
pude perceber que os mesmos mostraram-se reticentes, ao inicio, com respeito
a parte “pratica” da proposta e, mesmo sendo orientados a opinarem e
sugerirem alteracbes para a adequacdao das aulas propostas as suas
realidades, todos coincidiram numa decisdo, como declarou o professor da
EPA: “nesse jogo eles (alunos) tém que pensar (...), ndo adianta, temos que
fazer e ver no que vai dar’.

Também em ambas as escolas, os alunos foram avisados
previamente a respeito das aulas que teriam e também sobre o projeto, este

ultimo apresentado de forma simplificada.

3.2.4 As Aulas

Os conteludos e objetivos das aulas, assim como a dindmica do jogo

proposto, foram sugeridos inicialmente pelo pesquisador''.

o jogo “Quadribol” foi baseado na experiéncia que tive quando trabalhava em uma escola de esportes
de um clube esportivo da cidade de Sdo Paulo. Como era responséavel pelas turmas de 8 a 12 anos e a
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A proposta foi discutida com os professores envolvidos, para que
houvesse o0 entendimento do projeto e a construgdo, em conjunto, das acdes
necessarias para sua execucao. Coube ao pesquisador fornecer o material
necessario para essas discussdes, além de ouvir, analisar e valorizar as
sugestdes dadas pelos professores.

Foram programadas de trés a cinco aulas para o desenvolvimento
da proposta, assim divididas:

« 12 Aula: Apresentagao da proposta, utilizagdo de um meio virtual (videogame
na EPU e filme na EPA), discussao e registro (texto e desenho'?);

« 22 Aula: Retomada da discussdao feita em sala, explicacdo e
desenvolvimento do jogo “Quadribol” e, ao final da aula prética, pedido aos
alunos para que trouxessem sugestdes de melhoria do jogo para a préxima
aula.

« 32 Aula: Discussao das sugestdes e vivéncia pratica do jogo “Quadribol”,
com aplicagdo das sugestdes que fossem viaveis e pudessem ser utilizadas.
Ao término da aula, nova discussdao e o0 segundo registro, agora com a
possibilidade de comparar as aulas que se valeram do filme ou videogame,
com a aula prética.

As duas aulas restantes ficaram “em aberto”, caso houvesse
necessidade de maior aprofundamento nas discussées ou outra necessidade

que pudesse surgir durante a pesquisa.

proposta pedagdgica da escola de esportes ndo era voltada para esportes especificos, os jogos
adaptados e pré-desportivos eram o principal conteddo desenvolvido.

12 Importante registrar aqui que os textos escritos e os desenhos produzidos pelos alunos serviram como
suporte as discussdes realizadas em aula. Contudo, os desenhos, que foram inseridos para propiciar
maior liberdade de expressado para os alunos nao foram analisados para efeito de apresentagao dos
resultados da pesquisa.
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3.2.5 Descricao do jogo Quadribol

Como no jogo do filme, ha trés tipos de bolas e trés fungbes
diferentes:
(1) Jogadores + Goleiro (Gole = Bola de borracha ou handebol): devem jogar o
jogo dos passes ou handebol, com o objetivo de acertar o gol, que tera 3 arcos
presos na parte de cima da trave.
(2) Atiradores (Balagos = Bola de meia): devem ficar do lado de fora da quadra,
nas laterais e tém a funcdo de “queimar’ os jogadores adversarios que
entrarem no seu campo de defesa. Quem for queimado deve voltar para sua
defesa e aguardar um novo ataque (exemplo: jogador A, ao ir para o ataque,
entra na quadra da equipe B; se um atirador queima-lo, este deve voltar para
seu lado da quadra e aguardar seu time voltar para um novo ataque);
(3) Pegador (Pomo de Ouro = Bola de ténis ou “perereca”): devem permanecer
no fundo das suas quadras de defesa e s6 saem de |4 para pegar o “Pomo de
Ouro” quando o juiz langa-lo. O juiz tera de 5 a 7 “Pomos de Ouro” que langara
de acordo com o tempo de cada rodada.

Sugerimos que cada equipe tenha, no minimo: 6 Jogadores, mais
o Goleiro; 4 Atiradores (2 em cada lateral); e 1 Pegador.

Cada Gole (gol) vale 10 pontos e quem pega a maior quantidade
de “Pomos de Ouro” ganha uma bonificagdo de 30 pontos. Vence a equipe que

marcar mais pontos.



77

A quantidade de Jogadores, Atiradores e Pegadores poderao
variar, de acordo com a necessidade do jogo, bem como a pontuagao pode ser
alterada no inicio.

O desenvolvimento do jogo exige os seguintes materiais: bolas de

borracha, bolas de meia, bolas de ténis ou “perereca”, arcos e coletes.

O Atiradores "™A" O X Atiradores 8" X
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X i Lifa LI
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X Y
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@) p .
ran O O X
Pegador "A" 0 X Pegador "8"
0 Atiradores "A" 0O X Afiradores 8" X
Louipe "A" - 0
Louipe "8 - X

Figura 8. Esquema do jogo “Quadribol”

3.2.6 Adaptacao ao Planejamento das Escolas

Na EPA, a coordenagcdo de Educagcdo Fisica sugeriu a
necessidade de relacdo entre a proposta feita pelo pesquisador e o programa
ja existente na Escola. Tal sugestdo mostrou-se coerente, pois de nada

adiantaria sugerir uma possibilidade pedagégica se os conteldos e objetivos
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propostos nao estiverem em convergéncia com 0s componentes curriculares
que fazem parte dos planejamentos das escolas. Algumas adaptacdes foram
feitas, de acordo com o calendéario da escola. Apresentei a mesma sugestao
para o professor da EPU, que a aceitou, e entao seguimos o mesmo
planejamento.

No caso da EPA, alguns projetos, que faziam parte do seu
planejamento e j& estavam em andamento, obrigaram a adequagdo da
proposta a um periodo de tempo que fosse melhor para a escola. Ja na EPU, a
implantag&o do projeto ndo teve nenhum conflito com o calendario da escola e,
logo que definimos o planejamento e as demais providéncias, o mesmo foi
desenvolvido.

Por ocasido do desenvolvimento da proposta na EPA, os

conteuldos previstos no planejamento eram:

Quadro 1. Conteudos previstos no planejamento da EPA

CONTEUDOS CONTEUDOS CONTEUDOS
CONCEITUAIS PROCEDIMENTAIS ATITUDINAIS
- Reconhecimento e - Andar, correr, saltar, - Segurancga na execucgao
diferenciacao das saltitar, lancar, passar, das atividades,
habilidades de locomogao receber, arremessar, - Respeito aos
e manipulagéo e suas quicar, rebater, rolar, combinados, as regras
combinagdes, chutar, girar, equilibrar, e dos jogos e aos
- Diferenciagao de jogos e suas combinagoes, participantes,
atividades cooperativas e | - Participar de jogos pré- - Colaboracéo,
competitivas. desportivos e elaborar -Cooperagéo.
pequenos jogos.

A proposta da pesquisa permitiu acrescentar alguns conteudos,

tais como:
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Quadro 2. Conteudos acrescentados ao planejamento da EPA e também

aplicados na EPU

CONTEUDOS
CONCEITUAIS

CONTEUDOS
PROCEDIMENTAIS

CONTEUDOS
ATITUDINAIS

- Conhecimento de alguns

mecanismos do
funcionamento e
producdo da midia /
audiovisual (televisao,

videogame, internet);
- Conhecimento  das
diferentes formas de
expresséo da midia /
audiovisual (televisao,
videogame, internet).

- Assistir a videos (filme
Harry Potter);

- Jogar jogos de
Videogames (Harry
Potter)

- Discussdes a respeito do
video assistido / jogo;

- Registro do trabalho
desenvolvido (texto,
desenho, pintura, teatro
ou outros).

- Percepcgéo do alcance e
abrangéncia da midia /
audiovisual (televisao,
videogame, internet);

- Entendimento da relacao
beneficios / maleficios da
utiizagdo das midias
(possivel critica);

3.2.7 Roteiro de Discussao para as Aulas e Tarefas Sugeridas

O roteiro que serviu para orientar as discussdes sobre o filme ou

videogame foi

previamente elaborado pelo pesquisador com base na

“Metodologia Compreensiva” proposta por Ferrés (1996) e apresentado aos

professores de ambas as Escolas. Como esse roteiro implicaria numa

intervencdo direta na aula, novamente foi dada a liberdade para que os

professores sugerissem alteracdes e, novamente, preferiram “fazer para ver no

que vai dar” (Item 2.2.3).

3.2.7.1 Para aulas com exibicdo de trechos do filme “Harry Potter”

A. ROTEIRO

* Leitura Situacional
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- Informagdes para situar o filme no seu contexto: titulo, ano, nacionalidade,

produtor, direcao, género.

* Leitura Narrativa (“o que acontece”):

(1) Questdes gerais, que possibilitem a liberdade de expressao dos alunos:

- Gostaram? O que sentiram? Qual a parte mais legal / mais interessante? Do
que néo gostaram? Por qué? Entenderam o jogo (Quadribol)? Deu vontade de
jogar?

(2) Refazer, verbalmente, a histéria apresentada, com a participacdo dos
alunos e explicacao do jogo (Quadribol), para avaliar seu entendimento.
Sugestoes:

- O professor inicia e os alunos continuam; cada aluno conta uma parte; o
professor pode fazer perguntas, seguindo a sequiéncia do filme, sobre suas
partes (inicio, meio e fim). Nesse momento pode-se discutir se ha uma
sequUéncia na apresentacao (tenséo, apice e relaxamento);

(3) Analisar:

- Os personagens e suas fungdes (protagonistas, herois, auxiliar, malvados,
dentre outros)

- Como é o ambiente? Contribuiu para a situagéo?

* Leitura Formal (“como acontece”):
(1) Verificar se os alunos conseguem identificar o género do filme apresentado

(comédia, aventura “fantastica”, romance, terror, acao, musical, dentre outros)
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(2) Discutir alguns aspectos visuais (angulos, movimentos das cameras, cor,

efeitos especiais) e sonoros (qualidade do audio, dublagem / legenda, musicas)

* Leitura Tematica (“porque acontece’):

(1) Relacionar a apresentacéo do filme com a realidade vivida pelos alunos (a
midia no cotidiano);

(2) Discutir o tema e valores que aparecem (racionalizar a discussao):

- Qual a mensagem transmitida?

- Quais comportamentos apresentados pelos personagens? Isso ocorre no seu
dia a dia? Vocé tem 0 mesmo comportamento?

- Ha violéncia? Que tipo? (fisica, verbal, moral, ética) Qual o motivo gerador

dessa violéncia?

B. TAREFAS

Tarefa 1. Apds assistir ao Filme:

- Escreva o que achou da aula e 0 que achou mais interessante no filme
apresentado.

- Faca um desenho para ilustrar sua tarefa.

Tarefa 2. Apds a segunda experiéncia pratica (jogo de Quadribol na quadra):
- Escreva o que achou da aula e o que achou mais interessante no jogo
Quadribol que jogamos na quadra.

- Faca um desenho para ilustrar sua tarefa.
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- Lembre-se do filme assistido (Harry Potter) e das nossas discussdes nas

aulas passadas.

3.2.7.2 Para aulas com videogame

A. ROTEIRO

* Leitura Situacional
- Informagdes para situar o videogame no seu contexto: titulo, ano,

nacionalidade, produtor, direcao, género.

* Leitura Narrativa (“o que acontece”):

(1) Questdes gerais, que possibilitem a liberdade de expressao dos alunos:

- Gostaram? O que sentiram? Qual a parte mais legal / mais interessante? Do
que nao gostaram? Por qué? Entenderam o jogo (Quadribol)? Deu vontade de
jogar na quadra?

(2) Refazer, verbalmente, o esquema do jogo do videogame apresentado, com
a participagcao dos alunos e explicacao do jogo (Quadribol), para avaliar seu
entendimento.

Sugestoes:

- O professor inicia e os alunos continuam; cada aluno conta uma parte; o
professor pode ir fazendo perguntas, seguindo a sequéncia do videogame,

sobre suas partes (inicio, meio e fim). Nesse momento pode-se discutir se ha
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uma sequéncia no videogame ou se ela é construida durante o jogo (tenséao,
apice e relaxamento);

(3) Analisar:

- Os personagens e suas funcdes (protagonistas, herdis, auxiliar, malvados,
dentre outros)

- Como é o ambiente? Contribuiu para a situagéo?

* Leitura Formal (“como acontece”):

(1) Verificar se os alunos conseguem identificar o género do videogame
apresentado (aventura, estratégia, arcade, simuladores, esportes € RPG)

(2) Discutir alguns aspectos visuais (angulos, movimentos das imagens, cor,
efeitos especiais) e sonoros (qualidade do audio, musicas) e funcbes que o

videogame permite.

* Leitura Tematica (“porque acontece’):

(1) Relacionar o videogame com a realidade vivida pelos alunos (a midia no
cotidiano);

(2) Discutir o tema e valores que aparecem (racionalizar a discussao):

- Qual a mensagem transmitida?

- Quais comportamentos apresentados pelos personagens que vocé controlou?
Isso ocorre no seu dia-a-dia? Vocé tem o0 mesmo comportamento?

- Ha violéncia? Que tipo? (fisica, verbal, moral, ética) Qual o motivo gerador

dessa violéncia?
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B. TAREFAS

Tarefa 1. Apos jogarem Videogame:

- Escreva o que achou da aula e o que achou mais interessante no jogo de
videogame apresentado.

- Faca um desenho para ilustrar sua tarefa.

Tarefa 2. Apds a segunda experiéncia préatica (jogo Quadribol na quadra):

- Escreva o que achou da aula e o que achou mais interessante no jogo
Quadribol que jogamos na quadra. Faga um desenho para ilustrar sua tarefa.
Lembre-se do videogame jogado (Harry Potter) e das nossas discussdes nas

aulas passadas.
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4 RESULTADOS: JOGANDO O JOGO

4.1. Comentarios Iniciais

Na EPA, as trés turmas tiveram as trés aulas previstas, com
pouca diferenca nos conteudos e estratégias desenvolvidos. As principais
diferencas na conducdo e desenvolvimento das aulas relacionaram-se,
principalmente, a diferengas entre turmas, decorrentes de suas caracteristicas
intrinsecas.

Na turma da EPU, foram desenvolvidas quatro aulas. Ao longo
dessas aulas, foi perceptivel o envolvimento cada vez maior do professor da
turma, que progressivamente assumiu o controle do roteiro planejado. A quarta
aula foi diferente do previsto, devido ao dia chuvoso, e a filmagem foi feita
somente em alguns trechos.

Durante todo o processo da pesquisa na EPA, ndo houve
possibilidade de fazermos avaliacdo conjunta (pesquisador e professor) das
aulas, devido a auséncia de intervalo e da necessidade do professor dispensar
uma turma e se preparar para receber a préxima (materiais e demais

providéncias necessarias). Como a ordem das aulas é variada entre as turmas
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de 12 a 42 séries, muitas vezes o professor teve que buscar e levar as turmas
até suas salas, além de trocar de local e de materiais. Em algumas aulas, o
professor e eu tivemos conversas rapidas para acertar detalhes e corrigir falhas
simples (como quantidade de coletes para divisdo das equipes, e bolas extras
que caiam fora da quadra), além de sugestbes para o desenvolvimento das
proximas aulas.

No caso da EPU, a situagao foi similar, com excec¢ao da primeira
e segunda aulas, quando pudemos, o professor e eu, por um tempo mais
longo, fazer uma avaliagdo conjunta do acontecido e providenciar as alteragdes
que achamos necessarias para a aula seguinte.

Os relatos e discussdes das aulas que serdo aqui apresentados
sao frutos de anotacdes que fiz dos comentarios dos professores, e do meu
préprio ponto de vista sobre as aulas, de acordo com as diferentes realidades
existentes na EPA e na EPU, além das respostas mais relevantes registradas
nas tarefas escritas realizadas pelos alunos.

Com relagédo as tarefas propostas aos alunos apds a primeira e
terceira aulas, no caso da EPA, muitas respostas acabaram sendo similares,
devido as condigdes em que foram realizadas, pois varios alunos perguntaram
se poderiam responder junto com os amigos. Como nao se tratava de um teste
ou prova, isso foi permitido, mas com o pedido do professor para que nao
“colassem” uns dos outros. Apesar disso, os resultados foram criativos e bem
interessantes.

No caso da EPU a situagao foi diferente, pois o professor optou

por enviar a tarefa como “licgao de casa” e, apesar das respostas terem um
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pouco mais de profundidade, ndo houve retorno da totalidade dos questionarios
e tarefas.

A transcricdo completa das respostas dos alunos as tarefas
escritas propostas encontra-se nos apéndices (APENDICES 5 a 12), e respeita
integralmente o0 modo como foram escritas pelos alunos, ou seja, séo

transcricdes literais.

4.1.1 Questionario sobre consumo das midias

O questionario a respeito dos habitos de consumo das midias
gerou muitas duvidas entre os alunos, e prejudicou a analise dos resultados.
Apesar dessa dificuldade, a analise dos resultados se concentrou em trés itens
principais:

1. Equipamentos eletrénicos mais consumidos (7 vezes por semana) de acordo
com os interesses dos alunos;

2. Se jogam jogos eletrénicos e principais modelos;

3. Jogos eletronicos que os alunos mais gostam.

Para analisar o primeiro item, utilizamos a média aritmética
simples a partir dos dados obtidos na questdo 2, tomando-se apenas 0S
equipamentos mais citados como mais consumidos, das trés turmas da EPA.

Os alunos deveriam assinalar, entre todos 0s equipamentos apresentados, qual
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a freqUéncia de consumo (0 a 7 vezes por semana) dos equipamentos de seu
maior interesse. De uma total de 86 questionarios entregues pelas trés turmas
da EPA, os equipamentos eletronicos mais consumidos (7 vezes por semana)

de acordo com os interesses dos alunos da EPA, foram:

Grafico 1 - Equipamentos eletronicos mais consumidos (7 vezes por semana) de
acordo com os interesses dos alunos da EPA.
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No caso da EPU, as respostas mostraram outros interesses. De
um total de 14 questionarios entregues, os equipamentos eletrénicos mais

consumidos (7 vezes por semana) foram:

Grafico 2 - Equipamentos eletronicos mais consumidos (7 vezes por semana) de
acordo com os interesses dos alunos da EPU.
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Comparando-se os dados das duas escolas, percebe-se que a
Televisdo ainda é o equipamento mais consumido entre os alunos. O
Computador e a Internet, que na EPA foram o segundo equipamento eletrénico
mais consumido, no caso da EPU é o quarto, também devido a uma condi¢ao
socioecondmica. Apenas uma resposta foi dada para o consumo desse
equipamento, levando-nos a concluir que, entre todos os alunos que
responderam o questionario, apenas um tem computador com acesso ‘a
internet. Essa diferengca também seré percebida nos préximos itens.

No item 2 — Se jogam jogos eletrbnicos e principais modelos,
utilizamos como fonte de referéncia a questao 4, na qual os alunos deveriam
assinalar se jogavam ou nao jogos eletrénicos. Também utilizamos a técnica da
média aritmética simples nessa questdo e, do total de 86 questionarios
respondidos, a maioria dos alunos da EPA indicou a resposta “sim”, jogam

jogos virtuais:

Grafico 3 — Quantidade de alunos da EPA que jogam jogos virtuais.

HSIM-75
(87%)

E NAO-9
(13%)

Complementando a resposta ao item 2, ao alunos da EPA citaram

0s seguintes modelos de jogos eletronicos:
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Quadro 3. Modelos de jogos eletrénicos citados pelos alunos da EPA

Play Station (1 e 2)
Computador
Nintendo 64

Game Boy
Internet
Game Cube

As respostas dos alunos da EPU para o item 2 foram analisadas
da mesma forma que as respostas da EPA e tiveram resultado bem divididos.
Apesar das respostas obtidas no item 1, do total de 14 questionarios entregues,

metade dos alunos disseram “sim, jogam jogos eletrénicos:

Grafico 4 — Quantidade de alunos da EPU que jogam jogos virtuais.

ESIM-7
(50%)

ENAO-7
(50%)

Os modelos de jogos eletrénicos citados pelos alunos da EPU

foram:

Quadro 4. Modelos de jogos eletronicos citados pelos alunos da EPU

Game Boy
Mega Drive 3
Game Cube

No ltem 2, podemos perceber que, apesar de ndo consumirem
muitas vezes por semana e, possivelmente, ndo possuirem os equipamentos

eletrdnicos que os possibilitem jogar como os alunos da EPA, os alunos da
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EPU também jogam jogos eletrénicos. Enquanto os alunos da EPA consomem
e jogam jogos eletrOnicos em casa, por possuirem os equipamentos, 0s alunos
da EPU procuram outros meios para jogarem também. Segundo o professor da
EPU, alguns de seus alunos costumam frequentar “Lan Houses” do bairro,
atestando nossa concluséo.

A respeito dos modelos de jogos eletronicos citados, os alunos da
EPA possuem os mais avangados e modernos equipamentos enquanto os
alunos da EPU citaram modelos mais antigos, mais uma vez exemplificando a
diferenca socio-econémica.

No Item 3, jogos eletrbnicos que os alunos mais gostam,
apresento uma coletanea de todos jogos citados por todos alunos, lembrando
que, devido a falta de clareza na grafia de algumas respostas, alguns dos
nomes dos jogos podem nao estar corretos. Na tentativa de encontrar
informacdes sobre os jogos citados na internet, apenas os itens demarcados (*)
nao foram encontrados.

Quadro 5. Jogos eletrénicos que os alunos da EPA e EPU mais gostam.

Barbie Half Life Quake (1 e 2)
Batman Harry Potter Ragnarok
Battle field Madagascar Senhor dos Anéis (as duas
Battle Front 2 Mario Bros. torres e o retorno do rei)
Black(*) Mario Kart Sharding monk(*)
Campo minado Matrix Shark
Cavernas e Passagens(*) Midnight Club 3 Shrek
Corrida(*) Mortal Kombat Snow Board
Crbénicas de Narnia Moto GP Sonic
Damas Mimia Spider Man
Donkey kong Os Incriveis Star Wars
FIFA (2004, 2005 e 2006) Pinball The Sims 2
FIFA Street (1 e 2) Pro soccer 5 Tony Hawk

Gran Turismo (4)
GTA (Gran Theft Auto)
San Andréas

Procurando Nemo
Pokémon

Vida de Oliver(*)
Winnig Eleven (8, 9 e 10)
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4.2. Descricao e comentarios das aulas filmadas e tarefas realizadas pelos

alunos

4.2.1 EPA: turma 1

4.2.1.1 Primeira aula

12 parte — O professor inicia a aula contextualizando a Educacgéo Fisica como
ciéncia e explicando que a mesma € uma matéria como outra qualquer e que
sd0 necessarias pesquisas cientificas para sustentar o trabalho dos
professores.

Fui apresentado pelo professor que comentou: “Ele quer ver como a midia
influencia no cotidiano”. Em seguida, apresenta o trabalho e pergunta quantos
ja viram o filme, todos levantam a mao positivamente. Antes de comecar a
exibicao, o professor explica que s6 assistiriam trechos do filme.

22 parte — Durante o filme os alunos fizeram comentérios sobre as cenas
engracadas.

32 parte — O professor iniciou a discussao perguntando se gostaram e qual foi a
melhor parte. Algumas criangas responderam que preferiam “jogar futebol” e
outras citam o Quadribol como a melhor parte.

O professor comenta a parte na qual os personagens estao prestes a entrar no
jogo e a sensacao antes da entrada, que podera ser similar a que os alunos

sentirdo quando participarem dos jogos amistosos que existem na escola e fala
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sobre o “jogo limpo” pedido pela personagem que arbitrava o jogo e explica
suas regras e as posicoes dos jogadores.

Quando pergunta se “da pra jogar”, alguns alunos ja diferenciam o jogo do filme
como fantasia e a nossa realidade. O professor diz que serao feitas adaptacoes
nos gols, bolas e pontuagdes e um dos alunos até compara o Quadribol que
jogariam na quadra a um esporte conhecido dos alunos: “E o handebol!”.

Ap6s essa discussdo, o professor pergunta quem entendeu o0 jogo, suas
adaptagdes e quem conseguiria jogar, sendo respondido positivamente pela
metade da sala. O professor, encerrando a discusséo, explica como seria a
préxima aula e parte para a entrega dos questionarios.

42 parte — O professor explica o preenchimento dos questionarios, liberando os

alunos que terminassem de responder.

Mesmo conhecendo o filme, a turma mostrou interesse durante a
apresentagao; reclamaram, inclusive, dos cortes efetuados na edicdo. As
respostas dadas no registro da tarefa 1 atestam essa conclusdo, como, por

exemplo:

- “Achei bem interessante, porque nos assistimos um filme e na aula de

educacao fisica ndo é de costume assistir filme”;

- “A aula foi legal porque gostei de ver o filme novamente, o jogo quadribol, e

dar risadas’.
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Algumas situagdes, no que diz respeito ao comportamento dos
alunos, sao relativamente comuns a todas as classes, segundo o professor.
Muitos alunos demonstraram indisciplina e falta de respeito em relacdo ao
professor, levando-o a ser mais exigente para que conseguisse dar
continuidade a aula. O fato de os alunos terem recém-concluido um projeto,
relacionado a Copa do Mundo, e iniciado outro, sem poderem “jogar futebol”
nas aulas de Educacao Fisica também foi um fator que contribuiu para esse

comportamento:

- “Nao achei muita boa, pois queria estar jogando bola”;

Apesar de demonstrarem o descontentamento por estarem dentro
da sala de aula e ndo na quadra, alguns alunos nao vincularam o filme com a

aula de Educacéo Fisica, apesar de terem gostado do filme:

- “Eu nao gostei muito da aula, pois gostaria de estar na educagio fisica

(quadra). A parte do filme que mais gostei foi do quadribol”;

No momento da discussdo das regras, as cenas mais violentas
que aparecem durante o jogo também estiveram presentes no registro mas,

ainda assim, os alunos diferenciaram a realidade da fantasia:

- "“Que um chega duro no outro. E a torcida é dimentira. E um cara é

macumbeiro. E um quase mata o outro. Uns pée fogo no outro”.
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Percebemos, logo com essa primeira turma, que o tempo foi
insuficiente para responder o questionario e fazer o registro (texto e desenho).
Decidimos entdo, para as préximas turmas, diminuir o tempo da duracao do
filme, para que houvesse mais tempo de discussdo e tempo suficiente,
também, para que os alunos conseguissem responder aos questionarios

aplicados sobre consumo das midias e a Tarefa 1.

A aplicagdo do questionario mostrou que o instrumento elaborado
nao estava totalmente claro para os alunos, os quais, mesmo apés a leitura das
questdes e das explicagdes do professor, continuavam pedindo ajuda no

momento de responder.

Figura 9. Explicacao sobre o questionario — turma 1
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4.2.1.2 Segunda aula

12 parte — O professor inicia a aula dividindo a turma em 3 equipes (vermelha,
amarela e verde) e explicando o jogo novamente e os alunos nao colaboram,
conversando muito. Além disso, no ginasio da escola estava acontecendo o
ensaio para a festa junina e o som atrapalhou um pouco a explicacao.

22 parte — Os jogos comegam com duas equipes jogando e uma assistindo. A
cada final de jogo (aproximadamente 5 a 8 minutos), a equipe que perdia
continuava jogando e a vencedora saia, para jogar novamente na ultima
rodada. Estratégia utilizada pelo professor para que haja motivacdo das duas
equipes no ultimo jogo. Os jogos foram filmados parcialmente, devido a pouca
carga na bateria da filmadora.

32 parte — O professor inicia as discussdes perguntado se o jogo que fizeram
estava proximo ao do filme. As respostas foram variadas: “mais ou menos’,
‘néo ta, eles voam de vassoura” O professor enaltece a 12 equipe entre todas
as turmas, que se preocupou em organizar as posi¢coes entre meninos e
meninas, equilibrando a participacdo em cada rodada e pede para a préxima
aula sugestdes para melhoria e/ou solugdes para os problemas que surgiram

no jogo, liberando a turma.

Um tempo maior no inicio da aula foi destinado a explicacao das
adaptacoes do “Quadribol”. A forma adotada pelo professor para tal explicacao

demonstrou que o mesmo soube aproveitar as informagdes que os alunos ja
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possuiam por terem assistido ao filme, para que entendessem quais posi¢cdes
seriam utilizadas e que fungdes desempenhariam em cada uma delas.

O professor nao precisou utilizar nenhum tipo de artimanha ou
estimulo durante os jogos, pois 0os alunos estavam muito ansiosos por jogar.
Essa vontade exacerbada foi consequiéncia do encerramento do Projeto “Copa
do Mundo”, no qual os alunos poderiam jogar amistosos de futebol nos
intervalos. A possibilidade de jogarem, seja o que for, atendeu essa

necessidade. As respostas dadas na tarefa 1 ja evidenciavam isso:

- “Eu ndo gostei muito da aula eu preferia jogar jogos. Mais o0 que eu mais

gostei foi a parte do jogo do quadribol’.

A contagem de pontos deixou os alunos muito interessados pelo
resultado de cada partida, para saberem quem continuaria jogando. Além da
competitividade, esse interesse surgiu por causa do critério adotado nos
valores do “Pomo de Ouro”. No filme, a bolinha equivale a 150 pontos, quase
sempre determinando o vencedor, mas na adaptagcdo que fizemos do
Quadribol, a maior quantidade de bolinhas equivalia a um bénus de 30 pontos,
somados aos “Goles” (gols) que as equipes fizeram durante o jogo, o que

nunca deixava claro quem estava vencendo a partida.

Outra estratégia adotada pelo professor que acabou realmente
motivando os alunos, foi a de deixar em quadra a equipe que perdia o primeiro

jogo, contradizendo o velho chavéo do “quem ganha fica”.
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Figura 10. Turma 1 jogando “Quadribol”

4.2.1.3 Terceira aula

12 parte — O professor inicia a aula perguntando se alguém tinha alguma
sugestao para mudar / melhorar o jogo e ninguém se manifestou (estavam
muito ansiosos para jogar). Como ninguém sugeriu alteracdes, o professor
explica a mudanca no “balago” (antes bola de espuma e agora bola de meia) e
pede cuidado para nao se machucarem.

22 parte — Durante o jogo pergunto para uma aluno que nao estava
participando das aulas de educagéo fisica (havia machucado o dedo fora da
escola) o que achou do jogo e, um pouco timido, responde somente “legal”. A
equipe que estava esperando (verde) discute bastante as estratégias e

posi¢des que utilizariam.
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32 parte — No momento de discussao ao final da aula, 4 alunos discordaram
dos resultados e comecaram a se agredir verbalmente. O professor tenta
explicar os resultados, mas os alunos mostraram total desrespeito
respondendo até para o professor. O professor, até constrangido pela situacao,
resolve ndo aplicar a ultima tarefa e dispensa a turma, indo resolver a situagao
com esses alunos.

A Ultima tarefa dessa turma foi feita no inicio da aula seguinte de educacéo
fisica.

Nessa terceira aula poder-se-ia experimentar as sugestdes dos
alunos, conforme foi a eles solicitado, nenhum deles trouxe idéias. Acabamos
fazendo uma Unica alteragcdo no material utilizado para o “Balaco”, pois a bola
de espuma estava muito leve e os alunos ndo a sentiam quando queimados.
Mesmo dando oportunidade para mudarem ou melhorarem o jogo, pareceu que
o interesse maior continuava sendo o de “jogar”, talvez pelo fato de nunca

terem jogado esse jogo e terem gostado:

- “Eu achei que foi legal, porque a gente experimentou uma coisa que eu nunca

imaginei jogar’.

Pude perceber, nessa aula, que uma das equipes discutiu
bastante “as estratégias” de jogo (ao contrario das outras, que ficavam
dispersas quando nao estavam jogando), o que talvez possa ser explicado pela
disputa pelas posicdées que o jogo oferece, aspecto muito comentado nas

respostas registradas:
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- “Eu achei legal principalmente a vez que eu peguei a bola”;

- “Foi muito baguncado legal. Eu gostei de ser apanhador’;

- “Foi bem legal apesar das discussées achei bem legal as posissées”.

Devido ao conflito entre alguns alunos, ocorrido ao final da aula
anterior, e que mereceu intervencdo adequada do professor, a tarefa 2 foi
proposta ao inicio desta terceira aula, embora o professor tivesse percebido a
necessidade de “fazer um fechamento”, de “ndo dar muita distancia de uma
aula para outra, para ndo perder o que foi trabalhado”. Contudo, as respostas
demonstraram que os alunos nado perderam o que foi desenvolvido na aula

anterior:

- “Eu achei divertido, mas ndo gostei que alguns alunos discutiram’

- “Eu achei legal. Muito interesante e muito divertido este jogo do quadribol’

- “Eu achei muito legal e gostaria de jogar de novo além de ser pratico e

divertido’

- “Eu achei muito interessante, porque nao é todo dia que se joga quadribol. E

também é muito divertido’
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Apesar da turma nao ter oferecido nenhuma sugestao para mudar
0 jogo, e terem discutido muito, alguns alunos perceberam a forma criativa com
que o professor prendeu os arcos nas traves. Utilizou uma tira de borracha
extensora, do tipo utilizada para treinamento de resisténcia, prendeu uma de
suas pontas numa trave, enrolou-a nos arcos e esticando até a outra trave,
criou uma tensdo suficiente para que os arcos ficassem parados e firmes na

parte de cima do gol, 0 que mereceu comentarios por parte dos alunos:

- “Legal, os arcos”

- “Eu achei interessante e legal como os arcos foram colocados e também

como foi o jogo achei muito animado”

- “Foi interessante e legal. Achei muito legal os arcos”.

Com a realizacao da tarefa 2, percebi uma aceitagdo maior em
relacdo a primeira aula, e a atengdo dos alunos aos detalhes também

aumentou.
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Figura 11. Arcos presos com tira de borracha extensora — turma 1

4.2.2 EPA:turma?2

Em decorréncia da experiéncia com a primeira turma, a edi¢do do filme
foi reduzida para cerca de 10 minutos, contemplando os capitulos 17, 19 e 20

(ver APENDICE 13).

4.2.2.1 Primeira aula

12 parte — O professor inicia a aula retomando a aula anterior, quando havia
avisado sobre a aula com o filme. Muitos alunos ndo deram a minima atencao
ao professor, mostrando total falta de respeito, respondendo e brincando
ironicamente com os insistentes pedidos de colaboracdo do professor.

Novamente o professor tenta explicar a dindmica que seria desenvolvida, mas
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os alunos o continuam desrespeitando. Apds quase 5 minutos tentando falar, o
professor inicia sua explicacdo sobre a Educacao Fisica, contextualizando-a
como ciéncia, que a mesma € uma matéria como outra qualquer e da
necessidade da teoria para sustentar o trabalho dos professores. Nessa aula, o
professor explica a diferenca entre assistir a TV e o que fazem nas aulas,
passando, a seguir, a explicar os procedimentos que seriam adotados. No
inicio do filme, ha um problema para ligar a TV e na configuragdo do audio (o0
filme era dublado e sem legendas), quando o pesquisador teve que intervir
para ajudar. Apds a solugado do problema, iniciou-se a exibicao do filme.

22 parte — No inicio do filme, a atencao foi muito grande, mas logo alguns se
dispersaram e as conversas paralelas voltaram.

32 parte — O professor inicia a discussao perguntando qual a melhor parte do
filme e, dentre algumas opinides diferenciadas, a maioria responde “Quadribol”.
Aproveita esse momento de atencado e inicia a explicacao do jogo no filme, a
diferenca entre o filme e a realidade, quando os alunos voltam a brincar e, em
menos de um minuto, a maioria ja esta em pé, andando pela sala e totalmente
dispersos, voltando a atender o professor somente apés a ameaga de
adverténcia. Continuando a proposta para a aula seguinte, alguns alunos,
mesmo sabendo das adaptacbes necessérias para fazer o jogo na quadra,
ironizam o professor. Novamente o professor precisa usar sua autoridade, até
que decide encerrar a discussao e passar os questionarios, liberando quem

acabasse de responder.
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No caso da turma 2, o problema de comportamento dos alunos,
segundo o professor, “é uma constante durante esse ano”, o que pude
constatar logo na primeira aula. Esse comentario fez-me perceber que, além de
estarem impacientes para jogar, o problema com a configuracdo do

equipamento contribuiu para a agitacao da turma no inicio da aula:

- “Eu achei que foi uma injustisa nés vimos o filme do que jogar Futebol!!!l’;

Ao entrarem na sala de apoio para assistirem aos trechos do

filme, os alunos pareciam n&o ter notado que estavam numa aula e dentro da

escola, demonstravam ignorar a presencga do professor, assim como o que era

proposto:

- “Eu achei muito confusiva porque ninguém para quieto’.

Mesmo com essa indisciplina, o poder hipnético exercido pela TV

mostrou-se evidente, mesmo com um filme que todos os alunos ja conheciam:

- “Gostaria de jogar futebol mas adorei o filme, tudo bem que tenho aquele

filme mas foi D++".

Como na turma 1 os alunos também perceberam as cenas

violentas do filme, mas a énfase maior foi na relagao entre fantasia e realidade:
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- “O pombo de ouro e como eles ndo se respeitam”

- “E achei legal mas acho que o filme é muito fora da realidade e por isso é

estranho”

- “A voassdo! Eles avoaram?!'.

Figura 12. Turma 2 assistindo ao filme

4.2.2.2 Segunda aula

12 parte — O professor inicia a aula com a divisdo da turma em trés equipes
(vermelha, amarela e verde), as quais se mostraram ansiosas para comecar a

jogar. Explica as fungbes, comparando com o filme assistido. Ao mostrar as
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bolas que seriam utilizadas, novamente explica as funcdes de cada posicao:
jogadores / atacantes, atiradores / queimadores e pegadores.

22 parte — Os jogos comegcam com 0 mesmo esquema adotado para as outras
turmas, com duas equipes jogando € uma assistindo; quem vence sai e da
lugar para quem esta assistindo.

3% parte — Como os comportamentos dos alunos continuaram a ser
desrespeitosos para com o professor, e entre os proprios companheiros de
turma, o professor ndo fez a discussao e, apds o ultimo jogo e a conferéncia
dos pontos, encerrou a aula, pedindo para os alunos sugestdes para mudar o

jogo.

Como ja tinhamos a experiéncia da primeira “pratica” com a turma
1, os procedimentos que deram certo foram os mesmos em relacdo a
explicacdo das regras, contagem de pontos e a ordem dos jogos (sem o
tradicional “quem ganha fica”), mas, novamente, o comportamento dos alunos
nao foi adequado. Em consequéncia, o professor decidiu encerrar a aula sem a
discussdo. Mesmo assim, pediu aos alunos sugestbes para a aula seguinte,

valorizando os alunos que nao estavam envolvidos.

4.2.2.3 Terceira aula

12 parte — Para surpresa do professor e do pesquisador, ao inicio da aula,

quando a turma foi questionada se havia alguma sugestdo, surgiram idéias

como “3 passos para arremessar’, “jogar o pomo de ouro de uma s6 forma”,
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além de pedidos para melhorar alguns problemas da aula anterior, como no
caso do “balagco” muito leve que, como nas outras turmas, foi trocado por bolas
de meia. A discusséao inicial foi mais equilibrada e os alunos tiveram uma
participacao melhor.

22 parte — Nessa parte da aula ocorreu o desenvolvimento dos jogos seguindo
0s mesmos procedimentos adotados com as outras turmas.

32 parte — Novamente a discusséo teve boa participagédo dos alunos, iniciando
pela sugestdo dada pelos alunos, dos “3 passos”. O professor aproveitou a
“deixa” para discutir uma movimentagdo que nao poderia ser feita, mas que
todos fizeram: andar “batendo bola”. Apesar de ser uma situac¢ao proibida pelas
regras determinadas em conjunto, o professor esclareceu que decidiu manté-la,
pois “ninguém reclamou e ndo causou prejuizo para nenhuma das equipes,
pois ambas andaram batendo bola’. O professor complementou a discussao
dizendo que podemos mexer nas regras dos jogos, desde que fossem iguais
para todos. Quando perguntou novamente se havia mais sugestdes, um aluno
pediu “vassouras magicas”, o que acabou descontraindo o final das discussdes
e gerando comentarios diversos. Ainda surgiu uma discusséo sobre 0 “jogo de
corpo”: 0 que é, em quais esportes existe?. Apdés uma breve explicagdo do
professor, a aula foi encerrada sem a ultima tarefa, que também foi realizada

na aula de Educacao Fisica seguinte.

Como ja sabiamos que a turma 2 era a “turma indisciplinada”,

viemos para a aula esperando seu comportamento, e preparados para ouvir
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suas reclamacdes. O que encontramos na verdade foi uma turma totalmente
diferente e um pouco mais participativa.

Dessa vez, diferentemente da turma 1, na qual os alunos que
pareciam nao ter ouvido o pedido de sugestdes feito pelo professor na aula
anterior, trouxeram diversas idéias para modificar o jogo, mostrando a

aceitacao e interesse na aula:

- “Eu gostei muito e achei muito legal e tem algumas que ndo gosto e s6 que

ADOREI o jogo’;

- “Eu gostei porque é algo diferente”.

Dentre as sugestbes que os alunos trouxeram, a comparagao

com a modalidade esportiva “Handebol” foi muito evidente:

- “Eu achei muito legal porque gosto de jogar handeball e gosto de tacar a bola

e marcar gol.

O surgimento de situagbes de jogo similares ao Handebol
também ocorreu e a postura do professor frente a mais esse acontecimento foi
muito positiva, no sentido de valorizar os conhecimentos prévios dos alunos
sobre o tema, a capacidade que apresentaram de progressdo e evolucao no
desenvolvimento do jogo. Esse comportamento dos alunos mostrou as

possibilidades e variagcbes de situagbes do jogo que aumentaram
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consideravelmente, juntamente com as exigéncias de habilidades dos
jogadores. Exemplificando esse fato, os alunos pediram para andar quicando a
bola, um procedimento ndao permitido pelas regras determinadas, sem perceber

que ja o faziam:

- “Voi legal queria que podia andar com a bola’.

Mesmo aparecendo a comparagdao com a modalidade esportiva, o

vinculo com o filme ainda estava muito forte, mostrando os primeiros indicios

da imaginacéao e fantasia dos alunos:

- “Eu achei legal. Porque agente fez quase igual ao do Harry Potter mas sem

magia”

- “Eu achei muito legal mas queria que fosse com vasouras magicas”

- “Eu achei legal participar de 1 jogo que eu assisti no filme do Harry Potter’

- “Eu achei o jogo muito legal porque € igual do Hari Potter”;

A preocupagédo com os detalhes numa proposta como esta séo

muito importantes, pois serdo os pequenos detalhes que poderdo propiciar

maior envolvimento dos alunos. A percepcdo deles fica, muitas das vezes,

escondida pela falta de oportunidade e liberdade de expresséao:
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- “Eu gostei bastante do jogo mas o que eu achei mais interesante foi o jogo

praticamente igual e isso foi muito interessante”

- “Tudo foi planejado tinha os 3 arcos teve o mesmo numero de jogadores, foi

muito real”

- “O jogo foi muito legal a coisa mais interess € que o jogo € parecido com o

quadribol usa trés bolas s6 que ndo voa e ndo machuca e ndo usa vassoura’

Figura 13. Turma 2 jogando “Quadribol”

Comparando-se com as primeiras aulas de todas as turmas da
EPA, a Turma 2 foi a que mais surpreendeu, tanto o professor como o

pesquisador. A percepcgao e interesse dos alunos foram muito mais evidentes
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numa situagdo nova, mas vinculada as suas realidades. O filme chamou a
atencao dos alunos, embora ja fosse conhecido por todos. A possibilidade de
discutirem sobre um assunto que ja “dominavam”, porém de uma forma
diferente, possibilitou-os experimentar corporalmente aquilo que antes s6 era
possivel nos filmes, ou em jogos de computador ou videogame,
proporcionando-lhes a oportunidade concreta de sentirem-se os protagonistas
dos filmes.

A discussdo mostrou-se mais consistente na ultima aula, e o
baixo nivel de atencao mostrado na primeira aula cedeu lugar ao interesse por
um aspecto que, para eles, apresenta implicacdes concretas: a possibilidade

de modificarem as regras do jogo.

4.2.3. EPA: turma 3

4.2.3.1 Primeira aula

12 parte — O professor inicia a aula utilizando as mesmas estratégias das
turmas anteriores, retomando os avisos dados na aula anterior sobre a
proposta da aula com o filme. Os alunos, diferentemente da turma 2
mostraram-se mais interessados e, apds as explanacdes iniciais o filme é
iniciado.

22 parte — Enquanto os alunos assistiam ao filme, alguns comentarios eram
feitos e, nessa turma, era nitido o interesse, com a formacao de uma pequena

e entusiasmada torcida pré-Harry Potter”.
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32 parte — O professor inicia a discussao perguntando: Qual a sensacao
quando assistiram? Gostaram? Da pra fazer igual? Diversas opinides foram
dadas e muitas positivas, mas com ressalvas “da, parecido...” A partir dai o
professor inicia a explicagdo da diferenca entre o filme e a realidade e do jogo a
partir do filme, suas regras, pontos e tempo de duracdo. A seguir, explica a

tarefa e inicia distribuicdo dos questionarios.

Figura 14. Discusséo sobre o filme — turma 3

A Turma 3, por ser a ultima em que desenvolvemos o projeto,
permitiu que pudessemos melhorar tanto a apresentacao do filme (com cortes
e mudancgas de cena), como as aulas na quadra. Foi também a turma que se
mostrou mais animada e curiosa com a exibicao do filme e a possibilidade de

jogar o Quadribol:
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- “Eu gostei da parte que a Hermione botou fogo na roupa do professor Snape,
e do jogo. Achei interessante a forma de mostrar um esporte diferente, pelo

filme”;

Com a explicacdo das regras e as adaptagdes que seriam feitas,

o professor, deixou-0s animados e estimulados para a préxima aula.

- “Eu gostei do filme e achei super divertido e gostaria de jogar quadribol deve
ser muito legal jogar. Eu achei mais legal a parte que o Harry Potter fica em pé

na vassoura’.

- “Eu achei interessante, porque é um jeito legal de jogar assim. Também
gostaria de jogar assim, mas na verdade ndo podemos. Mas acharia legal
inventar um jogo parecido ou alguma coisa com as mesmas regras € as

mesmas bolas e o mesmo jeito, e também da aula, do filme e do jogo’.

Diferentemente das outras duas turmas, essa classe foi a mais

disponivel e aberta a proposta e se conteve mais na ansiedade de jogar.

- “Eu gostei da parte em que a Hermione botou fogo na capa do prof. Snape.
Também gostei da parte em que o Harry cuspiu o pombo de ouro, achei a cara
dele engragada. Eu achei interessante a idéia de mostrar o quadribol, mas eu

prefiro jogar futebol’;



114

- “Eu gostei da parte que a Hermione jogou fogo no caritio! Mas eu quero

jogar... Futebol !l Legal!’’.

A relacao fantasia-realidade também foi notada pela turma, porém

n&o houve valorizagéo das cenas violentas, como nas outras duas turmas:

- “Eu gostei muito desse fiume pois o pessoal voa, tem um tipos de bolas
magicas que voam e eu achei o maximo 0s tres arcos e a torcida, tenho o
Harry Potter um, dois, tres e quatro e a parte que eu mais gosto € a do

quadribol?’.

4.2.3.2 Segunda aula

12 parte — O inicio da aula € marcado por muita animagao e entusiasmo da
turma, ansiosa para jogar e saber como seriam as adaptacdes que o professor
havia anunciado na aula anterior. Durante a divisdo das 3 equipes, apenas
pelas cores dos coletes (vermelho, verde e amarelo) os alunos ja as
associaram as casas de Hogwarts (Escola de Bruxos da histéria do Harry
Potter): Grifinéria, Sonserina e Lufa—Lufa, respectivamente. Apds a divisao das
equipes, o professor iniciou a explicacao do jogo relembrando o filme assistido,
mostrando as bolas que seriam utilizadas e as posi¢coes correspondentes.

22 parte — O esquema adotado para o desenvolvimento dos jogos foi similar as
outras turmas, com duas equipes jogando e uma assistindo, cedendo lugar

para a terceira equipe aquela que vencia o primeiro jogo.
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32 parte — O inicio das discussbes se deu pela pontuacao dos jogos, e se foi
dificil de jogar. Os alunos responderam que nao, mas queriam “correr com a
bola”. Sobre esses comentarios o professor encerrou a aula pedindo sugestdes

de mudancgas.

Nessa aula, por ser a terceira vez que iriamos desenvolver a
proposta, € com uma turma que estava muito animada com a idéia de participar
do jogo que assistiram no filme, praticamente ndo tivemos nenhum imprevisto,
nem situacdo que ja nao tivéssemos experimentado. A disponibilidade e
envolvimento dos alunos fizeram com que associassem rapidamente os
pequenos detalhes da aula na quadra com aquilo que viram no filme, como, por
exemplo, as cores dos coletes e as casas de Hogwarts, os tipos de bola que

escolhemos para representar as utilizadas no filme.

Figura 15. Divisao das equipes - turma 3
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A explicacdao das regras, o esquema de jogo e as trocas das
equipes foram os mesmos utilizados nas outras turmas, porém a discussao ao
final da aula foi muito mais produtiva, com os alunos ja fazendo sugestdes
antes mesmo do pedido do professor, solicitagdo que ja estava prevista para a
aula seguinte.

Além da disponibilidade dos alunos, outra diferenca em
comparagao com as outras duas turmas, foi o tipo de comportamento da Turma
3. Como o professor mesmo disse em relagédo a disciplina dos alunos, “essa é

a melhor turma’.

4.2.3.3 Terceira aula

12 parte — Nessa Ultima aula da Turma 3, o espaco foi modificado e a aula foi
ministrada no ginasio, dividindo o espagco com outra classe (12 série). O
professor iniciou a aula perguntando sobre as sugestées e surgiram trés idéias
principais, que foram colocadas em discussdo com toda a turma. Primeiro,
pediram para “poder bater bola’ ,0 que foi aceito por unanimidade. Segundo,
pediram para os “queimadores/atiradores” ficarem dentro do campo, mas o
professor explicou que desse modo seria “muito dificil os atacantes
conseguirem fazer alguma coisa durante o jogo”. Como ndo havia tempo
suficiente para experimentarem todas as sugestbes, o professor decidiu nao
acrescenta-la. A dltima sugestdo foi “poder dar trés passos antes de

arremessar’ e, apés a votacao, a regra também nao foi acrescentada. Apds
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essas decisbes, 0 sorteio das duas primeiras equipes foi feito, e os jogos
comecaram.

22 parte — Antes de iniciar o primeiro jogo, o professor teve que intervir em uma
das equipes, que passou muito tempo discutindo as posicdes, sem chegar num
consenso. Houve alguns conflitos e discussées durante o jogo, com alguns
alunos dispersos; porém, em compensagao, a equipe que estava aguardando
sua vez comportava-se como uma torcida num estadio, cantando e dangando
na arquibancada.

32 parte — Como no inicio da aula, a discussao sobre as alteracoes feitas para
o jogo foi boa, porém com pouco tempo. A acustica do ginésio, a agitacao da
turma e o barulho da outra turma com quem dividiamos a quadra prejudicou o
audio da gravagao. Apos a discussao, o professor explicou a tarefa e entregou

0s questionarios, liberando aqueles que terminavam.

Figura 16. Turma 3 jogando “Quadribol”
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Podemos dizer que os resultados apresentados pela Turma 3
foram uma “soma” de varios aspectos observados nas Turmas 1 e 2. Todas as
sugestées dadas geraram boas discussdes entre o professor e os alunos,
demonstrando o interesse despertado pela possibilidade de intervirem na aula.
Como na Turma 1, os alunos gostaram do novo jogo, de modo similar a Turma
2, sentiram as diferengcas causadas pela suas proprias sugestées, no que diz
respeito ao aumento da complexidade das habilidades, com regras mais

flexiveis:

- “Eu achei legal mas ao mesmo tempo dificil porque nao é facil acertar o arco
mas também ao mesmo tempo 0s meninos ndo passavam a bola para a gente.

E divertido”.

- “Eu n&o gostei desse ultimo porque eu ndo toquei na bola’.

Logo no inicio dos jogos, uma das equipes precisou da ajuda do
professor para resolver uma discussao a respeito das posi¢cdes. Se na Turma 1
essa discussao ocorreu apds jogarem, enquanto estavam esperando para jogar
de novo, na Turma 3, antes mesmo de iniciarem 0s jogos, 0s alunos ja queriam

ficar com as posi¢cées que mais gostaram:
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- “Eu achei legal por ter a oportunidade de poder ter uma nogcdo de jogar
parecido ao jogo verdadeiro, mas ocorrerdo alguns conflitos por causa do

pombo de ouro e das posicbes”;

- “Eu achei muito legal mas eu queria ficar menos queimando e mais no

campo’;

- “Eu achei super legal principalmente ser artilheira e apanhadora. Foi super

legal esperimentar um jogo novo”;

- “Gostei de jogar algo parecido com o quadribol, ndo foi exatamente igual mas

foi legal. Alguns ndo se entenderam, porque muitos queriam jogar no ataque”.

Essa disputa pelas posicoes evidenciou que os alunos

perceberam suas diferengas, seja em relacao as facilidades ou dificuldades de

cada uma:

- “Foi legal os apanhadores foram os mais sofridos e muita gente atrapalhava’.

- “Eu achei o jogo super legal, gostei e achei divertido, o que mais gostei foi a

parte de ser o atacante e queimador, é muito criativo , € melhor que futebol’;
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Figura 17. Pegadores em acao - turma 3

O interesse da turma também pode ser constatado pela formagao
de “torcidas” por parte das equipes que nao estavam jogando, demonstrando
outra forma de participacao da aula.

Nessa turma os alunos também registraram a forma criativa com

que o professor colocou os arcos:

- “Foi legal, divertido e um trabalho de equipe e o gol € loco’.

As respostas registradas mostram a variedade de situagdes que
os alunos conseguiram perceber, e quanto o professor precisa ser criativo e ter
“‘logo de cintura” para solucionar todos os problemas que aparecem em cada
aula. A gratificagdo pelo trabalho desenvolvido também veio pelas maos dos

alunos por meio de seus registros, nos quais até notas o professor recebeu.
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Apesar de nao ser a preocupacao do trabalho, fica o aviso que ainda faltou

algo para atingirmos a nota maxima:

"Eu queria sempre ganhar, mas como isso ndo foi possivel, eu do nota 9,30

mas foi legal’.

Comparando-se com a primeira aula, podemos dizer que 0s
alunos aproveitaram o jogo, preocupando-se menos em relaciona-lo com o
filme assistido. Esse vinculo foi maior na segunda aula, fazendo com o que o
jogo ja passasse a fazer parte de sua rotina como mais uma possibilidade de
atividade. Apesar de o professor ter utilizado o filme na explicagdo das regras,
o vinculo aqui foi diferente, sem comparacées com as personagens do filme,
como expresso na Turma 2, estando mais presente a preocupacao com quais
lugares teriam no jogo, ou seja, com a situacdo “atualizada” que estavam

vivenciando.

4.2.4 EPU: turma 1

4.2.4.1 Primeira aula

12 parte — O professor apresentou breve explicacdo técnica do aparelho

(alguns alunos ja conheciam o videogame utilizado), do jogo, do controle, e

passou a abertura do jogo. Assim que terminou as explicacées técnicas,

comegou a chamar os alunos para jogarem.
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22 parte — Enquanto todos observavam os dois alunos que jogavam, alguns
comentarios dos préprios alunos deixavam a turma mais ansiosa para jogar: “é
a primeira vez que estou vendo esse jogo’, “é dificil, o controle ndo obedece’.
O professor interrompe para explicar novamente como funcionava o controle e
quais as funcgdes exigidas para aquele jogo. Aproveita a paralisagdo e escolhe
mais dois alunos que nunca haviam jogado videogame. Uma das alunas chega
a pedir ajuda para a amiga durante o jogo, por nao saber como manusear 0
controle. Apesar de apenas dois alunos estarem jogando, toda a sala também
“‘jogava”, acompanhando, torcendo, gritando e demonstrando euforia com a
atividade.

32 parte — Apds encerrar 0s jogos, apesar de sé quatro alunos terem jogado, o
professor inicia a discusséo explicando que nem todos jogaram, pois essa seria
uma aula “teste”, que ainda nao descobriu o final do jogo e, preocupado com o
roteiro que haviamos preparado, faz algumas perguntas: “Essa € uma aula de
Educacao Fisica ou de videogame?, D4 para jogar “Quadribol” na quadra?”. Os
alunos ficaram um pouco desapontados por ndo poderem jogar, e com duvidas
sobre o tipo de aula que tiveram. O professor, ainda preocupado com o roteiro,
mostra certa duvida sobre as posigcdes dos personagens no jogo e indecisao
sobre como seria 0 procedimento para a proxima aula, quando resolve deixar o
roteiro de lado e conduzir a discussao livremente. Decide, entdo, que haveria
mais uma “aula de videogame”, e pede sugestdes dos alunos para solucionar o
problema de como todos poderiam jogar no tempo de uma aula. Explica que a

aula ndo foi de videogame, mas de Educacdo Fisica e o porqué estavam
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jogando. Como nessa aula surgiram varios imprevistos, o professor nao

solicitou a tarefa aos alunos, que acabaria sendo entregue na aula seguinte.

Essa foi a primeira aula da pesquisa de campo, o que deixou
tanto o professor da turma como o pesquisador com grandes expectativas em

relagéo ao possivel sucesso da experiéncia.

Figura 18. Explicacao sobre o videogame

Apesar de termos a aula preparada com antecedéncia, inclusive
discutida em reunido com o professor, ndo foi possivel verificar totalmente as
possibilidades que o jogo oferecia, dificultando o desenvolvimento de todas as
estratégias previstas para a primeira aula, como, por exemplo, a tarefa escrita
dos alunos, que acabou ndo sendo realizada. Em contrapartida, a discussao

por ele conduzida teve uma participagcao muito boa.
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Como é freqliente no cotidiano da pratica docente, o professor,
durante a aula, modificou o roteiro preparado previamente. Percebemos que,
além dos imprevistos, os procedimentos determinados previamente para a aula
nao estavam totalmente claros para o professor. Com isso, 0 mesmo iniciou a
aula demonstrando grande preocupag¢ao em seguir o roteiro preparado e, com
isso, ficou limitado em sua atuac¢do. Quando decidiu, ja na parte final da aula,
n&o seguir a risca o roteiro pre-estabelecido, a atividade fluiu de modo mais
adequado. Além disso, a preocupagdo em seguir o roteiro pré-estabelecido
limitou sua liberdade de acdo na aula por um bom tempo. A desejavel
autonomia do professor, mesmo nessa situacao atipica (desenvolvimento de
uma aula para um projeto de pesquisa) acabou por manifestar-se, e este se
mostrou “a vontade” quando resolveu definir os caminhos que esta e as
proximas aulas deveriam seguir.

A proposta ja era de conhecimento dos alunos, o que facilitou a
abordagem e a presenca da camera durante a aula. Apesar do chamariz da
camera no inicio da aula, o professor conseguiu chamar atencéo de todos para
aula, pois eles jogariam videogame, atividade motivante para os alunos, e
conhecida para alguns deles. Devido a preocupacao inicial em seguir o roteiro
da aula, o grande numero de alunos que teriam que jogar e 0 pouco tempo de
aula, o professor decidiu que, na primeira aula, os alunos tomariam
conhecimento do jogo e da proposta e, na segunda aula, todos jogariam. Essa
decisdo deixou alguns alunos frustrados, pois sabiam e queriam jogar

videogame.
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A discussao sobre a possibilidade de jogar “Quadribol” na quadra
foi superficial, pois haveria ainda uma segunda aula com o videogame e, para
ajudar a solucionar os problemas percebidos de imediato - todos deveriam ter a
oportunidade de jogar -, o professor pediu a opinido dos alunos. Apesar de
idéias como “sorteio” ou “ordem de chamada”, nada ficou definido.

Sobre o tipo de aula que tiveram, o professor deixou bem claro
para os alunos que se tratava de uma aula de Educacéo Fisica e ndo “aula de
videogame”, mostrando preocupagdo em valorizar a disciplina e esclarecer

para os alunos o que estavam fazendo.

4.2.4.2 Segunda aula

12 parte — No inicio da aula, os alunos foram surpreendidos pois, antes de
entrarem na sala, tiveram que formar uma fila do lado de fora, e descobriram
que um aluno de cada vez entraria na sala. Como sugestao do professor para a
divisdo das equipes, utilizamos um “Chapéu de Bruxo”, como o “Chapéu
Seletor” do filme. O professor colocava um chapéu em cada crianga, assim
como mostrava alguns cartdes para sorteio de qual equipe o aluno faria parte:
“Grifindria” ou “Sonserina” (duas das quatro casas que compdem a Escola de
Bruxos de Hogwarts).

Os alunos foram dispostos em dois grupos, um em cada metade da sala, de
acordo com a “escola” (equipe) que sorteavam, ja que jogariam em duplas (um

de cada escola), de acordo com o numero sorteado nos referidos cartoes.



126

Como a dindmica dessa aula foi totalmente diferente da anterior, os alunos logo
reconheceram o mesmo procedimento efetuado para escolher em qual casa
cada aluno iria na “Escola de Bruxos de Hogwarts” (ver Apéndice 15). Como os
alunos ficaram muito mais animados e organizados, o professor conseguiu
explicar novamente, agora resumidamente, como funcionam os comandos do
videogame para iniciar 0s jogos.

22 parte — O professor chamava os alunos que sortearam, nos cartdes das
“Casas”, os numeros “1” de cada equipe, e as préprias criangas comecgaram a
se envolver e a torcer, ajudando e animando seu representante enquanto nao
jogavam. Mesmo apds jogar, os alunos nao ficaram dispersos e continuaram
torcendo. Num determinado momento do jogo, surge o “pomo de ouro”,
mudando os comandos do jogo, transformando os “jogadores” em “pegadores”
e 0s comentarios foram inevitaveis: “o ‘pomo’ é muito dificil”. Apesar de
reclamarem da dificuldade, logo os préprios alunos resolveram a situacao e
ficaram mais empolgados ainda, chegando a se aglomerarem préximo a dupla
que estavam jogando, por vezes, até entrando na frente da tela da TV.

32 parte — O professor iniciou a discussdo com maior seguranga e fluéncia,
seguindo sua rotina normal de aulas. Perguntou se os alunos gostaram e o
que sentiram ao jogar. As respostas foram muito positivas; afinal, nunca tinham
jogado videogame na Escola. Dois depoimentos se destacaram. Um aluno
disse ter gostado muito do jogo, ter ficado nervoso e tremendo antes de jogar e
continuou tremendo apo6s jogar quando percebeu que o controle tremia
também. Outro aluno também disse ter gostado de jogar videogame na escola

mesmo perdendo 0 jogo, pois “o importante é participar’. Apos essa discussao
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o professor comegou a explicar como seria a préxima aula e os alunos
passaram a tecer comentarios tentando descobrir como seriam as bolas,
amarradas sobre a quadra com linha, com asas e controle remoto, dentre
outros. Nesse momento o professor explicou a tarefa, entregou os

questionarios e pedia que entregassem na proxima aula.

Figura 19. Jogando videogame na aula de Educacao Fisica
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Figura 20. Discussao sobre a aula com videogame

A possibilidade de conversar com o professor apds cada aula, foi
uma forma eficiente de evidenciar as falhas e elaborar, em conjunto, solu¢des
para as dificuldades apontadas, bem como acrescentar novas idéias. Logo
apos a primeira aula, definimos alguns procedimentos para solucionar, em uma
segunda aula, o problema da frustracdo dos alunos que nao jogaram, assim
como em relacado ao roteiro, que acabou “prendendo” o professor: (i) a turma
seria dividida em duas equipes, as quais jogariam em duplas (um de cada
equipe), e pelo tempo aproximado de dois minutos cada dupla; (ii) as equipes
poderiam selecionar as opg¢des que o videogame apresenta, como times e
jogadores. Além disso, o professor ficou com o jogo de videogame durante um

final de semana para poder jogar e explorar as possibilidades do mesmo.
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Para a segunda aula, o professor sugeriu, além das providéncias
anteriormente citadas, utilizar o “Chapéu de Bruxo” como o “Chapéu Seletor”
(ver Apéndice 15), tal como no filme, para a divisao das equipes.

Todas essas sugestdes definidas na reunidao do pesquisador com
o professor foram de fato implementadas na aula. Particularmente, o recurso
“Chapéu de Bruxo” permitiu aos alunos reconheceram o mesmo procedimento
adotado pelas personagens do filme, e ficaram muito mais animados e
organizados, facilitando para o professor o estimulo a outras formas de
participagdo, 0 que acabou ocorrendo espontaneamente pela formagdo das
torcidas. Mesmo apdés jogar, os alunos nao ficaram dispersos e continuaram

torcendo.

Figura 21. Escolha das equipes com o “Chapéu Seletor”
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Outro fato interessante diz respeito a determinada fase do jogo,
quando aparece o “Pomo de Ouro”. O jogo muda, de uma disputa entre duas
equipes, para uma busca em alta velocidade com o objetivo de conseguir pegar
o “pomo de ouro”. Em consenso, haviamos decidido, o professor e eu, reiniciar
0 jogo assim que 0 mesmo chegasse a esse ponto, devido a dificuldade de
atingir o objetivo.

Contudo, em uma determinada rodada, o jogo chegou muito
rapido a essa fase e ndo tivemos como para-lo. Os alunos que estavam
jogando sé precisaram saber com qual botdo se pegava o “pomo de ouro” para,
depois de alguns segundos, conseguirem atingi-lo. O professor ficou
impressionado com a velocidade de assimilacdo e adaptacdo dos alunos a
nova exigéncia do jogo, pois ele mesmo demorou muito tempo para conseguir
tal feito quando tomou contato inicial com o jogo. Tal fato mostra como, muitas
vezes, subestimamos as capacidades dos alunos. Nesse momento, a
empolgacao dos alunos foi tdo grande que o professor teve que intervir para
que nao atrapalhassem quem jogava, pois a “torcida”, ao “jogar junto”, entrava

na frente da TV.
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Figura 22. Equipe comemorando sua vitdria

A possibilidade de vivenciarem um jogo de videogame deixou 0s

alunos extasiados, quase nao acreditando que isso foi possivel:

- “Eu achei muito interessante que em nenhuma educacdo fisica jogei
videogame junto. E do jogo muito legau mesmo perdendo eu patrticipei. Por

isso eu gostei. Eu acho que nunca mais eu jogo videogame em uma escola!ll’.

Quando um aluno diz que “o importante € participar’, percebe-se
que a frustracdo da derrota ndo teve muita importéncia, frente a experiéncia
que tiveram.

A capacidade de motivagao causada pelo videogame deixou tanto

o professor, como eu mesmo, impressionados e, gragas aos registros,
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percebemos 0 quanto essa experiéncia atingiu profundamente os alunos,

provocando sentimentos de medo e ansiedade, evidenciados corporalmente:

- “Eu achei a aula legal e muito interessante gostei de patrticipar e de brincar,
mais a parte que eu fiquei muito feliz foi quando eu peguei o pombo de ouro.
Antes do professor me chamar, eu, comecei a tremer, e fiquei com medo
porque eu ndo sabia jogar. Depois na hora, em que eu estava jogando, eu me
acalmei e consegui ficar consentrada. Eu joguei me diverti assim, como todos

0s meus colegas. Entdo o que eu tive de dizer da aula foi isso”.

- “Nesta aula, eu gostei de como eles correm e pegam o pombo de ouro.
Quando nos fazemos gol o controle vibra muito, é igual a torcida e quando eu
soltei o controle, sai tremendo e nervoso. Eu achei muito legal jogar videogame

na escola’.

- “Quando eu estava na fila esperando entrar eu fiquei com muito medo. Mas
quando eu entrei foi legal. No jogo eu pensei que era dificio mas quando jogei
nossa perdi o medo na hora. Os jogadores era engracadinhos igual o Harry
Potter. Ganhei da Tayani, vamos falar o que sinti. Comi as unhas e fiquei

tremendo mas foi legal. Perdemos mas valeu a pena jogar’.

- “Eu achei essa aula muito legal porque € um jogo novo e muito diferente dos

outros jogos e € muito divertido mas da um frio na barriga cuando vai jogar o

jogo’.



133

A tentativa de “adivinhar’ como seriam as adaptacbes para a
realizacdo do “Quadribol” na quadra despertou a imaginacao dos alunos, fruto
do choque entre a complexidade das imagens que experimentaram ao jogar
videogame e o estimulo ao jogo que agora seria “de verdade”, na quadra da
escola.

Na avaliagdo realizada apds a segunda, o professor mostrou-se
muito satisfeito e, comparando com a primeira aula, relatou que estava muito
preocupado e tenso, com muita vontade de ajudar e com certo receio de a
proposta nao dar certo. Ao ser questionado quanto a dispersdao de alguns
alunos apds terem jogado, considerou normal e ndao achou que estavam
dispersos, mas sim comemorando o desempenho de sua equipe € a animacao
que a aula proporcionou.

Ao ser questionado pelo pesquisador sobre a préxima aula
(“pratica” na quadra), o professor achou que os alunos teriam certa dificuldade
em entender o jogo, mas que a proposta era valida e, mais uma vez, sugeriu
mudancgas nas regras. Expliquei que, a principio, o0 jogo parecia complexo, mas
com experiéncia ficaria mais facil. Alertei, também, que a aula deveria seguir
sua rotina, sem preocupagdes extras, a ndo ser o compromisso de manter o
vinculo das aulas praticas com as aulas “de videogame”, parte do processo que

estavamos desenvolvendo.

4.2.4.3 Terceira aula
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12 parte — Essa foi a primeira aula pratica da turma e o professor resolveu
retomar a aula anterior, e explicar o jogo na sala de aula. Ap6s a explicacao,
dividiu as equipes e seguiu para a quadra.

22 parte — Antes de iniciar o primeiro jogo, o professor explicou novamente as
regras e posi¢cées na quadra e iniciou os jogos. No inicio, alguns alunos nao
entenderam muito bem suas fungbes, mas o professor fez algumas
paralisacbes para solucionar as duvidas e, com o andamento dos jogos, 0s
alunos passaram a entender a dindmica e 0s jogos se desenvolveram sem
muitas interrup¢des. Houve alguns conflitos e discussées durante o jogo, por
causa de pontuacdo e dos alunos que nao respeitavam as regras, mas sem
nenhum problema ou confus&o maior.

32 parte — Ao término dos jogos, o professor fez uma pequena discussao no
centro da quadra com todos os alunos e perguntou o que sentiram, se
gostaram do jogo. As respostas foram muito positivas e empolgantes, com
alguns alunos querendo jogar mais. O professor perguntou para um aluno que
havia faltado na aula anterior, se ele havia gostado e se achou dificil, pois ndo
participou da aula onde os alunos jogaram videogame. O aluno, um pouco
timido, disse que “foi legal’ e ndo tinha achado tao dificil. O professor ainda fez
alguns comentérios sobre o0s alunos que ndo demonstraram muita vontade em
jogar, explicando que os préprios alunos teriam que “procurar o jogo, nao
adianta ficar parado que o jogo ndo vem até o jogador’. Encerrado esse
momento da aula, pediu que aos alunos trouxessem sugestdes ou idéias para

melhorar o jogo, e dispensou a turma.
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A decisao de iniciar a aula na sala para “explicar melhor’ o jogo, atestou,

tanto a autonomia do professor, pois este procedimento ndo estava previsto (a

explicagdo seria na quadra), como seu receio de o0s alunos néao

compreenderem bem as regras, dado a complexidade do jogo. Com base na

explicagdo do jogo fornecida pelo pesquisador, o professor encontrou seu
proprio modo de explica-lo aos alunos.

As sugestdes pedidas pelo professor acabaram sendo discutidas

na aula seguinte.

4.2.4.4 Quarta aula

12 parte — Como o dia estava chuvoso, o professor decidiu ir para a sala fazer
uma discussdo com o0s alunos a respeito da aula anterior e ouvir suas
sugestdes. Quando perguntou para a turma se havia alguma sugestao, poucos
haviam pensado a respeito e, durante a aula, novas possibilidades foram
surgindo e o professor foi comentando de acordo com cada sugestéo:

- Fazer um campeonato na sala;

- Fazer um campeonato entre todas as 42 séries da escola;

- Aumentar o numero de jogadores;

- Diminuir o niUmero de atiradores;

- Acrescentar mais uma bola (“Gole”, nome da bola utilizada no jogo Quadribol
do filme e videogame) — com relacao a essa sugestao, o professor explicou que
alguns tipos de mudangas acabariam por mudar o jogo Quadribol e que isso

seria possivel, mas nao naquele momento, quando estavam tentando melhorar
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o0 jogo. Colocar duas bolas no jogo poderia muda-lo totalmente e, citando como
exemplo, perguntou: “O que acham de jogarem futebol com duas bolas?’ As
respostas dos alunos foram muito negativas e acabaram entendendo o que o
professor quis dizer na sua explicacao;

- Dividir melhor os meninos e meninas - o professor comentou que algumas
equipes fizeram isso, e que eles “poderiam muito bem se organizar e dividirem
melhor as fungées”;

- Contar os pontos - o professor justificou que, como foi a primeira experiéncia
deles com o jogo, preferiu ndo contar os pontos para que pudessem jogar a
vontade, sem a preocupacado de estar ganhando e perdendo, mas que na
préxima aula haveria contagem de pontos;

- Colocar dois “pomos de ouro” (bola mais valiosa do jogo, que no filme tem
asas e na nossa adaptacdo, o professor joga para que sé os “pegadores”
tentem pega-la) — o professor explica que, se existem dois pegadores, nao
haveria necessidade de colocar dois “pomos”, pois cada uma pegaria uma e
possivelmente ndo haveria disputa.

22 parte — O professor iniciou comentando sobre as regras do jogo, que alguns
alunos cumpriram e outros ndo, e a importancia, em todos os jogos, de serem
responsaveis pelas suas funcbes. A partir dai, perguntou quem nao havia
gostado do jogo feito na quadra, e apenas uma aluna levantou a méao, mas nao
soube explicar o porqué. Ao questionar a turma sobre o entendimento do jogo,
alguns alunos disseram: “quando explicou na lousa nao foi facil, mas o jogo na
quadra for’, “o jogo ficou mais facil quando a gente jogou”. O professor

aproveitou e lembrou das aulas com o videogame quando, na primeira vez em
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que jogaram, também ndo foi tdo facil, mas com a pratica, o desempenho
melhorou. A discussao continuou a respeito das outras fontes da midia por
onde a personagem Harry Potter foi protagonista, isto é, o professor perguntou
se 0s alunos sabiam de onde provém o personagem. Com excecao de trés
alunos, todos conheciam ou ja haviam ouvido falar dos livros (ver Apéndice 16)
e dos filmes (ver Apéndice17), porém ninguém leu os livros e poucos viram os
filmes. O professor também falou da existéncia dos albuns de figurinhas,
“cards” e demais brinquedos e produtos, nos quais a personagem aparece. Um
dos alunos chegou a comentar que “todas essas coisas sO tem na net’,
fazendo alusao aos canais de TV por assinatura.

32 parte — Na parte final da aula, o professor perguntou quem gostaria de ser
bruxo, e muitos responderam positivamente. A maioria dos alunos justificou sua
vontade em ser bruxo dizendo que “é legal o que eles fazem”. Outras respostas
foram assim justificadas: “Queria ser bruxo para transformar todas as coisas
em comida’, “la comprar um carro ‘da hora’, voador’, “la fazer gente ma ficar
boa’. Um o Unico aluno que ndo gostaria de ser bruxo justificou sua resposta
dizendo que “os bruxos sdo malvados’. O professor explicou que nem todos os
bruxos sdao malvados mas respeitou sua opinido. Apds essa discussao,
encerrou a aula, prometendo o segundo jogo de quadribol na quadra e pedindo

que entregassem a segunda tarefa na préxima aula.

Esta quarta aula ndo se desenrolou como previsto, devido ao dia

chuvoso; mesmo assim, o professor decidiu fazer uma discussdo na sala de
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aula para ouvir as sugestdes dos alunos, e procurar possibilidades de avaliar a

aula anterior.

Figura 23. Discussao em sala de aula sobre o jogo “Quadribol”

Todas as sugestdes dos alunos foram valorizadas, e nenhuma
delas ficou sem alguma explicacao ou justificativa. Aquelas que poderiam ser
executadas foram anotadas. O professor deixou claro para os alunos que
existe um planejamento na escola, e que as aulas com a utilizagdo do
videogame far&o parte do ultimo bimestre do ano.

Com a explicagédo das regras, o professor retomou as situagdes
vividas pelos alunos quando jogaram videogame, comparando-as com 0 que
ocorreu na quadra e a dificuldade de entendimento dos alunos foi suprida.

Nessa discussao, o professor tratou de outras midias, tais como

livros, filmes, albuns de figurinha, “cards” e outros brinquedos que os alunos
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conheciam. As reunides que realizamos para discutir o entendimento que o
professor tinha sobre os significados da midia auxiliaram-no e deram suporte
para abordar o assunto com seus alunos.

Como o professor teve mais tempo para discussao, ao perguntar
“‘quem gostaria de ser bruxo?”, a liberdade de imaginagdo dos alunos ficou
evidente. Com excegcdo de apenas um aluno, todos responderam
positivamente. Chamou-nos atengdo que somente um aluno estabeleceu
relagcdo entre “bruxos” e “maldade”. O professor teve o cuidado de mostrar
outro ponto de vista, utilizando o exemplo do préprio Harry Potter, mas
respeitou o aluno, lembrando que na mesma histéria do bruxinho de Hogwarts,
também existem os bruxos malvados.

As respostas a tarefa 2 evidenciaram o grande interesse dos
alunos pelo jogo, tanto em sua forma “virtual” como “corporal”’, aparecendo

comparagdes entre ambos:

- “Eu achei a aula incrivel, e muito interessante. Me diverti e brinquei bastante.
O quadribol na quadra é muito legal e no videogame também. O que eu mais
gostei foi do jogo e das regras. Foi super legal o jogo, eu gostei dos coletes e
principalmente como a brincadeira foi montada. Eu prefiro quadribol na quadra
do que no videogame, mas pra mim tanto faz, o importante é jogar e deixar

outros amigos brincar também’.
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- “Na quadra mais dificil pega a bola. Muito facio pega o popo de ouro. Também

é facio fazer o gol. Quadribol é mais facio no videogame”.

“Eu achei muito interessante porque € muito importante lembrar o0s
personagem (Harry Potter) e quem ndo conhecia esses personagem esta
sabendo, e na quadra eu fiquei conversando mas eu joguei e gostei muito. Foi

demais. Foi a aula mais legal’.

O “suspense” que o professor fez, antes de mostrar as bolas na

primeira aula, apareceu na tarefa 2:

- “Eu achei a aula muito legal. O que eu achei mais interessante foi o pombo de
ouro. Foi um suspense e quando o professor mostrou, nos nem imaginavamos

que era uma pequena bolinha”;

O interesse pelo jogo manteve-se apds a aula na quadra, nao

importando a vitéria ou derrota:

- “Eu adorei jogar quadribol foi muito legal mas a grifinoria perdeu mas pelo

menos a gente brincamos e se divertimos”.

- “Eu adorei a aula de quinta feira e o quadribol este jogo é muito legal quase
tdo legal quanto o futebou. Quando jogamos videogame, fiquei ancioso para

jogar na quadra’.
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4.3 Comparacao das aulas na EPA e na EPU

A primeira e evidente comparacado diz respeito as diferencas
socioecondmicas entre a EPU e a EPA, que se refletiu, por exemplo, em
diferentes graus de consumo das midias eletrénicas, em especial videogame e
internet. Apesar disso, o0s resultados obtidos na pesquisa ndo foram téao
diferentes nas duas instituicbes. Contudo, procurarei demonstrar as principais
diferencas referentes a comportamentos, participagdo e envolvimento dos
personagens principais dessa pesquisa: os alunos e professores.

Durante o planejamento das aulas, o envolvimento do professor
da EPU foi mais evidente do que no caso da EPA. Pode-se perceber que esse
tipo de comportamento foi resultado da escolha do meio virtual. Na EPA,
apesar do professor ja desenvolver atividades utilizando o video, a proposta
inicial do pesquisador nao provocou grande entusiasmo. Na EPU, porém, por
se tratar de uma estratégia que o professor tinha afinidade (jogar videogame),
seu grande interesse e envolvimento foram evidentes.

Durante as aulas, porém, ambos os professores mostraram
disposi¢cdo, aumentando o nivel de envolvimento, sugerindo, criticando e
apresentando alternativas para as solugdes dos imprevistos e problemas que
surgiram no percurso da pesquisa, adquirindo crescente grau de autonomia
durante o processo.

Com relagdo ao comportamento dos alunos, a diferenga na
primeira aula entre as turmas da EPU e da EPA foi marcante. Nessas aulas, os

alunos da EPU atenderam todas as solicitacdes do professor e permaneceram
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muito motivados, demonstrando animag¢ao em toda aula. No caso da EPA, as
primeiras aulas, em cada turma, foram motivo de reclamacédo para muitos
alunos. O fato de assistirem a trechos de um filme que ja haviam assistido,
gerou alguns atritos no relacionamento com o professor.

A despeito disso, tanto o filme como o videogame evidenciaram o
poder de atracdo e motivagéo, prendendo, em maior ou menor grau, a atencao
dos alunos na “telinha”. Os mesmos alunos da EPA que reclamaram por terem
que assistir “TV” ao invés de “jogar na quadra”, apds inicio da exibi¢ao do filme,
foram mudando seus comportamentos. Nas aulas seguintes (praticas na
quadra), o mesmo aconteceu, ou seja, de forma gradativa os alunos foram
entendendo e aceitando a proposta. Percebe-se, nessas situagdes, que 0s
alunos das duas Escolas, em um primeiro momento, tiveram comportamentos
diferentes e, num segundo momento, apresentaram condutas similares.

A participagdo dos alunos com sugestbes de melhoria do jogo
apresentou uma diferenca importante, pois os alunos da EPA estavam mais
preocupados em jogar e apresentaram poucas sugestées, comportamento
diferentemente dos alunos da EPU, que contribuiram com mais sugestoes.

Outra condicao diferente entre as aulas da EPU e da EPA diz respeito
ao questionario e as tarefas aplicadas. Na EPU, o professor optou por
apresentar o questionario de habitos de consumo das midias e as tarefas como
uma “licdo de casa”, possibilitando aos alunos maior tempo para responderem.
Ja na EPA, ambos foram realizados ao final das aulas. Apesar da forma
diferenciada com que foram aplicados, os instrumentos de registro tiveram

respostas semelhantes.
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4.4 Entrevista de avaliacao com os professores

A avaliacao da proposta pelos proprios professores nao ocorreu
da forma prevista, devido a disparidade entre os horarios e calendarios dos
professores e do pesquisador. Mesmo assim, em todos os momentos que
pudemos estar juntos, os professores e eu, aproveitamos para discutir e avaliar
o desenvolvimento da pesquisa. Ja a avaliagcdo do professor da EPU foi
manifestada em troca de e-mails, e nas conversas com ele mantidas apos as
aulas.

As questdes foram abertas, para que os professores pudessem
explorar todas as possibilidades de avaliacdo que julgassem pertinentes,

resultando em quatro temas principais.

4.4.1 Sobre as contribuicoes do contato com o embasamento teorico.

Professor da EPU

Antes de iniciar os trabalhos com os alunos, discutimos o
embasamento teorico utilizado, com relagdo as midias e o virtual, assim como
a metodologia pela qual seria desenvolvida (pesquisa-acao).

Ao discutirmos os conceitos sobre as midias e o virtual, o
professor achou que “a parte filoséfica da coisa” nao ficou muito clara, pois
“precisaria de um estudo maior”, mas entendeu que o contato com esse tipo de

literatura ajuda a compreender um pouco mais sobre 0 assunto. A partir dessa
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discusséo e esclarecimentos, o professor demonstrou afinidade com a proposta

e disse ter percebido uma “outra visdo a respeito do tema”.

Professor da EPA

O professor entendeu que o contato com as diversas teorias,
como forma de “estudos e complementos pedagdgicos, sdo a base para a
evolugcdo do nosso dia-a-dia, como profissionais da educagcdo”.
Especificamente a respeito do tema da pesquisa, exemplificou seus
entendimentos por meio da influéncia que as midias exercem no cotidiano dos

alunos:

- “Vocé ja passou alguma vez pelo patio na hora do intervalo? Nestes trinta
minutos, vocé vai ver deste os rachbes de futebol, pega-pegas, até jogos
elaborados de RPG e o envolvimento deles neste momento é total. Quanto

deste envolvimento n&o foi influenciado por algum tipo de midia?”.

Ressaltou também que € importante, mesmo tratando-se de um
trabalho com esse tema, o “conhecimento tedrico do desporto” pois uma das
funcdes dos professores de educacao fisica € utilizar todo o conhecimento
adquirido, “aliado ao movimento”, para implementar diferentes meios e

estratégias na “formaco dos nossos alunos”.
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4.4.2 Sobre o trabalho desenvolvido.

Nessa questao, foi dada a liberdade para o professor avaliar o
processo como um todo, desde o planejamento até as estratégias utilizadas
para as aulas. Os registros mostram claramente a influéncia das diferentes

realidades de trabalho.

Professor da EPU

Demonstrou ter grande preocupacdo com as possibilidades de
variagbes que cada atividade/estratégia poderia proporcionar. Achou a
proposta clara e coincidente com seus interesses pessoais (ja que é jogador de
videogames e valoriza o trabalho por meio de projetos); entendeu que “é
comum renegar o videogame”, quando seria mais interessante ‘tomar
conhecimento, aceitar, ou mesmo, acreditar nos videogames como uma
possibilidade pedagdgica’.

Ressaltou, também, a importancia de colocar novas idéias e

propostas em pratica:

- “O grande valor do trabalho é coloca-lo na pratica, ndo importa se der certo ou

ndo, com a 42C deu certo, mas temos que colocar na pratica para saber’.

Professor da EPA
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Fazendo uma revisdo de todo o processo desenvolvido, ressaltou
a possibilidade e importancia de os alunos participarem do processo.

A respeito da primeira fase (assistir trechos do filme "Harry
Potter"), citou a conduta diferenciada que o professor deve ter no
desenvolvimento da aula com a mudanga do ambiente (da quadra para a sala),
além da expectativa gerada nos alunos com a possibilidade de jogarem o “jogo
imaginario do filme”.

Sobre a segunda etapa (primeira experiéncia do jogo na quadra),
reiterou os resultados constatados nos relatos e tarefas, quando a “motivacao
dos alunos para o jogo foi maior que a paciéncia para ouvir a forma e as regras
do mesmo”. Também lembrou o interesse e discussdo pelas posicoes e

funcdes, a medida que os alunos iam compreendendo o jogo:

- “Durante o desenrolar do jogo, a necessidade de organizacdo foi sentida e
estratégias foram sendo elaboradas de forma a conseguir obter um resultado

mais favoravel a sua equipe”.

A principal lembranga a respeito da terceira fase, foi a baixa
participacao das turmas nas sugestées de mudancas ou melhorias do jogo.

Comentou, ainda, sobre as atividades do setor de Educacao
Fisica da EPA, citando os “fatores determinantes” que influiram diretamente
nas aulas (Projeto “Copa do Mundo”, com jogos amistosos realizados nos
intervalos das aulas, e Festa Junina). Acredita que a proposta teria “‘um

resultado um pouco mais significativo”, em uma temporada dentro dos "padrées
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normais”, com mais tempo para apreciar mudancas na forma de jogo, e

nAa

trabalhar os "animos" dos alunos jogadores.
Gostou do jogo e achou-o perfeitamente aplicavel, porém disse

que, para ser mais eficiente, precisaria de mais tempo:

- “Num numero pequeno de aulas fica dificil, todos os alunos teriam que passar

por todas as fungbes para sentirem o jogo”.

4.4.3 Sobre o aprendizado dos alunos.

A liberdade para o professor avaliar o processo de aprendizagem
dos alunos nao ficou limitado ao Jogo “Quadribol”’, mas levou em conta a
amplitude que o projeto poderia alcancgar. As respostas mostraram que, apesar
de estarem em ambientes diferentes, ambos os professores preocuparam-se

com a formagéao completa de seus alunos.

Professor da EPU

Citando a parte técnica do jogo aplicado, criou um contraponto
entre a valorizagcdo do conhecimento dos alunos sobre os fundamentos
(dribles, passes e arremessos), ao mesmo tempo em que percebeu o

aprendizado de um jogo novo (Quadribol).
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Entendeu que o trabalho proporcionou aos alunos diferentes
emocoes (ansiedade, nervosismo, respeito, paciéncia), associadas a uma acao

em que participaram:

- “Eles torceram de uma forma diferente, ndo para a selegdo que esta na copa

onde s6 podem assistir, mas pelo amigo que estava jogando, sabendo que

seria o proximo a jogar’.

Conjeturou sobre a relagdo tempo-quantidade de aulas

desenvolvidas, e as consequiéncias das decisdes tomadas em conjunto com 0s

alunos:

- “Nao podemos afirmar que os alunos terdo o mesmo comportamento quando

estiverem numa outra situacdo, mas criamos as regras juntos, preocupados

com a qualidade de aula e participagéo de todos”.

Finalizou com uma “questdo-chave”:

- “O grande lance é: o que eles podem aprender com iSso?”.

Professor da EPA

Iniciou sua avaliacao da proposta como um todo:
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- “Acredito que os alunos aprenderam mais que um novo jogo, alguns deles
tiveram a oportunidade de expressar suas idéias e debaté-las com o grupo,

outros de elaborarem taticas e procedimentos de jogo, e os aplicarem”.

Ao avaliar a aquisicdo de habilidades, entendeu o valor de

aprender a jogar coletivamente e a respeitar as regras:

- “Eu, como professor, espero que eles tenham aprendido que mais que
habilidade, o jogo € um processo trabalhado em grupo e para o grupo, e que
muitas vezes o resultado é o que menos importa, desde que a parceria e as

fungbes estabelecidas sejam cumpridas de modo adequado e prazeroso’.

Relacionou as midias as experiéncias vividas pelos alunos no

momento do jogo:

- “No contexto de ver a influéncia da midia no cotidiano, embora a maioria nao

percebesse, n&o foi raro ouvir comentarios no final das aulas, comparando com

0 jogo imaginario do filme”.

4.4.4 Sobre as possibilidades e sugestoes de continuidade do trabalho.

Professor da EPU

Reiterou a importancia da pratica, sugerindo alteracbes na

proposta, de acordo com as necessidades de cada turma:
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- “Por exemplo, na classe de aceleracdo, que tem histérico de violéncia, nesse

jogo teriamos que repensar o uso dos ‘balagcos”.

Sugeriu que nao € necessario possuir equipamentos para
trabalhar com a midia, bem como agregar todos os itens que se relacionam ao

tema:

- “O negdcio é t4o rico que vocé pode trabalhar em qualquer lugar, qualquer

tipo de abordagem em qualquer escola, usar aquilo que estiver na ‘febre”.

Valorizando o poder da imagem, sugere trabalhar com outras
formas de jogos ou brincadeiras, ndo necessariamente um jogo de quadra,

utilizando a estrutura de um RPG:

- “Nenhum dos meus alunos leu o livro do Harry Potter, poucos viram o filme,
mas todos conhecem o personagem, seja por causa do filme, do videogame,
dos cards, dos albuns de figurinha, ou mesmo pelo contato com seus amigos

que transmitem essa imagem, por causa das suas experiéncias’.

Professor da EPA

Criando um paralelo entre a proposta desenvolvida e os recursos

que a escola oferece, sugeriu a utilizagdo do Laboratério de Informatica como



151

“recurso de informacado introdutéria a um jogo” e, posteriormente a aplicacao

dessa mesma informagao como um jogo em quadra:

- “Daria uma dtima chance de trabalharmos com o grupo todo. Um pouco

simples, mas eu arriscaria uma tentativa”.
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5 CONCLUSOES: PLACAR FINAL

O “placar final” do nosso jogo reitera o potencial das midias, das
TICs e dos videogames como importantes referéncias para a Educagao Fisica
Escolar, e como a interacdo com os produtos que delas provém, pode
propiciar, tanto aos alunos como aos professores, novas vivéncias.

Em uma perspectiva mais ampla, Kerckhove (1997, p. 52) nos
apoia, quando alerta para a autonomia na utilizacdo do virtual, e afirma que a
resposta permitida pelas novas TICs, faz-nos ter a possibilidade de escolher
entre sermos somente as extensdes dos programas de TV, computadores e
jogos de videogame ou entendé-los como uma interface, “um corpus collosum
entre o mundo exterior e 0s NOSsos eus interiores”.

Acredito que os resultados aqui obtidos evidenciam, ao menos
em parte, avancgos na diregao proposta por Feres Neto (2001, p.72), qual seja,
a “elevagao dos niveis de participagdo, quer na pratica ou na assisténcia”,
levando em conta “o virtual e o atual do movimento”, bem como a incorporagao
critica e criativamente das novas vivéncias potencializadas pela virtualizacao

do esporte e dos jogos.
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Se a Educacdo Fisica deve comportar diversas modalidades
vivenciais, incorporando as “vivéncias eletrdnicas” do esporte, ja que este se
caracteriza nos tempos atuais pela sua heterogenia (FERES NETO, 2001),
esta pesquisa demonstrou que a tendéncia da virtualizacdo dos jogos e
esportes acompanha-se simultaneamente de possibilidades de atualizacdo. Ou
seja, se um jogo ou esporte virtualiza-se como desenho animado, filme ou jogo
de videogame, por outro lado um jogo que ja € concebido em sua origem como
vivéncia eletronica pode, como contrapartida do mesmo fend6meno, tornar-se
atual e ser vivenciado “corporalmente” na quadra da Escola.

O jogo “Quadribol”, descrito inicialmente no livro “Harry Potter”,
que passou a forma de filme, e jogo de videogame, foi por nés “atualizado” em
pratica, em conteldo e meio da Educagado Fisica Escolar. O que importa
perceber é que todas essas modalidades sao vivéncias - e tomam parte da
cultura ludica infantil, assim como assistir futebol pela TV, pratica-lo ou jogar
um game de futebol constituem hoje um novo modelo de socializagdo das
criangas e jovens no esporte (BETTI, 1998). Parafraseando Feres Neto (2001,
p. 70) € o mesmo aluno que pratica e assiste — eis, todas essas modalidades
de jogo, sua motricidade.

A experiéncia com o jogo “Quadribol” também permitiu atender ao
reclamo de Sarmento (2004), de rompimento com a necessidade de brincar
com objetos, estes induzidos e uniformizados pelas midias, passando para o
brincar com os outros, interagindo e se relacionando. Nossos resultados

mostram as contradi¢cdes e complexidades ai envolvidas, pois, de certa forma,
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brincamos com um “brinquedo virtual”’, massificado e uniformizado, porém de
forma critica e criativa.

Do ponto de vista da metodologia de pesquisa adotada — com
marcantes caracteristicas da pesquisa-acdo — pudemos comprovar sua
adequacdo a pesquisas no contexto escolar, que se caracteriza pela
complexidade e incerteza. De fato, imprevistos, diferentes reagdes entre as
turmas de alunos e engajamentos diferenciados dos professores apareceram
durante o processo de pesquisa, exigindo reorientagdo e ciclos de reflexdo-
acao.

Vale destacar o envolvimento cooperativo dos professores, que
foi mais intenso no caso da Escola Publica, talvez explicado, além do interesse
pessoal do professor pelos videogames, pelo modelo de funcionamento
administrativo-pedagodgica da Escola Particular, que nao favoreceu a interacao
professor-pesquisador, tal como inicialmente planejada. De qualquer modo, isto
evidencia a importancia dos fatores contextuais no desenvolvimento de
programas de Educacdo Fisica Escolar, e indica que o sucesso de qualquer
proposta pedagoégica deve levar em conta, de modo privilegiado, as realidades
locais.

O fato da proposta inicial apresentada pelo pesquisador ser
inovadora, e conter atividades e estratégias desconhecidas pelos professores,
foi decisiva para que houvesse poucas sugestoes por parte dos ultimos.
Progressivamente, no entanto, os professores se envolveram e se

comprometeram com o trabalho.
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A maior preocupacao dos professores foi com a receptividade da
proposta por parte dos alunos. O medo que as aulas “ndo dessem certo” (no
sentido de ndo despertar o interesse e motivacao dos alunos), aqui constatado,
parece ser uma constante entre os professores, como também evidenciou a
pesquisa de Betti (2005), na qual matérias televisivas foram incorporadas as
aulas de Educagéo Fisica.

Contudo, o desenvolvimento da pesquisa revelou nao ser este um
problema de grande monta, mas sim problemas de indisciplina com duas
turmas da Escola particular, o que, pelo relato do professor, parece ser uma
caracteristica comportamental dessas turmas. Na avaliagdo dos professores as
aulas, em seu conjunto, foram bem sucedidas, tendo sido destacados, de modo
comum ao professores da EPA e EPU, os seguintes aspectos:

- a percepcao da influéncia das midias na vida cotidiana e escolar dos alunos

- a aprendizagem de habilidades, estratégias e atitude cooperativa envolvidas
no jogo;

- a valorizagao da participacao dos alunos, no que diz respeito a apresentacao,
discussao e implementagdo de mudancgas nas regras do jogo.

O filme, e, sobretudo, o videogame na Escola Publica, por si
mesmos, motivaram o0s alunos. Tal facilitou a aprendizagem e o
desenvolvimento do jogo “Quadribol” nas aulas “praticas”, e muitos alunos,
inclusive, participaram de modo ativo, apresentando sugestdes para
aperfeicoar o jogo. Isso nos leva a alertar para que o papel cooperativo dos
alunos, e ndo apenas dos professores, seja também considerado em pesquisas

desta natureza. Embora as respostas as tarefas e atividades tenham sido
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similares, em ambas as Escolas e em todas as turmas, em pelo menos uma
turma da Escola particular (Turma 3) também foi possivel perceber que o jogo
em sua vivéncia corporal tenderia a tornar-se relativamente auténomo, face as
suas formas virtuais. Ou seja, ndo apenas os alunos, a despeito do estimulo a
imaginagdo que o filme e o videogame provocaram, foram capazes de
distinguir a realidade da fantasia, como, possivelmente, a préatica continuada do
“Quadribol” levaria a desvinculagao da sua origem.

A participacdo e desempenho dos alunos nas aulas préticas, bem
como suas respostas as tarefas escritas propostas, permitem-nos sugerir que o
processo ‘“virtualizacdo-atualizacdao”, aqui proposto, propiciou aos alunos
estabelecerem novas conexoes, interacdes e integracées nos niveis cognitivos,
motores e socioafetivos.

Os resultados da pesquisa indicam que, a linguagem prépria e
universal, tanto dos videogames e das midias, quanto das criangas, pode servir
de embasamento para a constituicao de uma pedagogia especifica no trato
com as modalidades “virtualizadas” dos jogos e esportes. Esta pesquisa
apresenta uma pequena contribuicao no enfrentamento desse desafio.

Por fim, corroboramos o alerta de Nascimento (2001) e Tavares
(2005), de que os educadores devem estar atentos para ndo se tornarem
vulneraveis frente as linguagens e conhecimentos tecnolégicos que sao

facilmente dominados pelos alunos.
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APENDICE 1

QUESTIONARIO DE HABITOS DE CONSUMO DAS MIDIAS

QUESTIONARIO para ALUNOS
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1) Assinale os equipamentos eletrénicos que vocé tem em casa, e quantos

deles:

() Televiséo Quantas?
( ) Videocassete Quantos?
( ) Video Game Quantos?

Quais?

( )DVD

Game Boy
Radio
Computador
Internet

(
(
(
(

~— — — ~—

2) Quantas vezes por semana vocé utiliza esse equipamentos?

S
) Televisao

) Videocassete
) DVD

) Video Game
) Game Boy

) Radio

) Computador
) Internet

A
(
(
(
(
(
(
(
(

ssinale de 0 a 7 para cada item.

3) Quantas horas por dia, em média vocé utiliza esses equipamentos?
Assinale de acordo com a quantidade de horas, para cada item.

Televisao Até 30min. () [+de30min.a2h( ) |+de2ha4h( ) |+dedh( )
Videocassete | Até 30min.( )|+ de 30min.a2h( ) |+de2had4h( ) |+dedh( )
DVD Até 30min. () |[+de30min.a2h( ) |+de2ha4h( ) [+dedh( )
Video Game | Até 30min.( ) |+de30min.a2h( ) |[+de2hadh( ) |+dedh( )
Game Boy |Até30min.( ) [+de30min.a2h( ) |+de2ha4h( ) |+dedh( )
Radio Até 30min.( )|+ de 30min.a2h( ) |+de2had4h( ) [+dedh( )
Computador [Até 30min.( ) |+de30min.a2h( ) |+de2ha4h( ) [+dedh( )
Internet Até 30min.( )|+ de 30min.a2h( ) |+de2had4h( ) [+dedh( )

4) Vocé joga “Jogos Virtuais” (video games, computador ou outros)?

() Sim. Qual modelo?

() Nao.

5) Qual(is) seu(s) jogo(s) Favorito(s)?
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APENDICE 2
CARTA DE APRESENTACAO PARA EPU

MIDIAS E JOGOS: DO VIRTUAL PARA UMA EXPERIENCIA CORPORAL
EDUCATIVA

Alan Queiroz da Costa
Mestrando em Ciéncias da Motricidade, UNESP, campus de Rio Claro

Prezado Diretor (escola Particular)

Sou estudante do curso de Pés-Graduagdo em Ciéncias da
Motricidade, nivel de Mestrado, do Instituto de Biociéncias - UNESP — Campus
de Rio Claro e estou realizando uma pesquisa sobre as possibilidades de
correlagdo entre o jogo e as midias.

A pesquisa que estou realizando € do tipo “pesquisa — acao”,
realizada em associagdo com uma agao ou com a resolugdo de um problema
no qual pesquisador e participantes estdo envolvidos de modo cooperativo e
participativo.

A pesquisa sera realizada em duas escolas da rede de ensino
fundamental do estado de Sao Paulo, sendo uma particular e uma publica, com
uma turma de 4° série de cada escola. Um questionario inicial serd aplicado
aos alunos, buscando detectar seus habitos de consumo das midias e a
presenca ou ndo, em seu lazer cotidiano, dos “jogos virtuais”. Buscaremos, em
conjunto com os professores, aplicar nas aulas de Educacado Fisica
experiéncias corporais, sob a forma de jogos, que resultem da transferéncia de
“‘jogos virtuais”, conhecidos ou nao dos alunos Todos os alunos participantes
serdo entrevistados apdés as aulas, como tentativa de compreender os
significados que para eles tiveram o processo vivenciado. Os “resultados” da
pesquisa serdo consubstanciados por meio do relato descritivo das agdes
planejadas e executadas.

Tanto na escola particular como na escola publica os
procedimentos para conducao e execug¢ao da pesquisa serdo os mesmos. A
unica diferenca sera o “Meio Virtual” utilizado. Na escola publica utilizaremos o
videogame.

Juntamente com essa carta de apresentacdo, estou enviando
uma cépia do resumo do meu projeto de pesquisa para que vocé tenha mais
conhecimento sobre o0 mesmo.

Para o éxito da minha pesquisa é imprescindivel sua participagéao.

Agradeco antecipadamente sua colaboracdo e coloco-me a
disposicao para quaisquer esclarecimentos complementares.

Prof. Alan Queiroz da Costa Prof. Dr.Mauro Betti (orientador)
Rua Castelo Rodrigo, 80 - Vila Rica - Sao Paulo / SP - CEP - 03911-110

e-mail: alangcosta@ig.com.br
Tel: 6911-1807 / 8265-6911
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APENDICE 3 _
CARTAS DE APRESENTAGAO PARA EPA

MIDIAS E JOGOS: DO VIRTUAL PARA UMA EXPERIENCIA CORPORAL
EDUCATIVA

Alan Queiroz da Costa
Mestrando em Ciéncias da Motricidade, UNESP, campus de Rio Claro

Prezado Diretor (escola Particular)

Sou estudante do curso de Po6s-Graduagdo em Ciéncias da
Motricidade, nivel de Mestrado, do Instituto de Biociéncias - UNESP — Campus
de Rio Claro e estou realizando uma pesquisa sobre as possibilidades de
correlacao entre o jogo e as midias.

A pesquisa que estou realizando € do tipo “pesquisa — acao”,
realizada em associagdo com uma ag¢ao ou com a resolucao de um problema
no qual pesquisador e participantes estdo envolvidos de modo cooperativo e
participativo.

A pesquisa sera realizada em duas escolas da rede de ensino
fundamental do estado de Sao Paulo, sendo uma particular e uma publica, com
uma turma de 4 série decada escola. Um questionario inicial sera aplicado
aos alunos, buscando detectar seus habitos de consumo das midias e a
presenga ou nao, em seu lazer cotidiano, dos “jogos virtuais”. Buscaremos, em
conjunto com os professores, aplicar nas aulas de Educagédo Fisica
experiéncias corporais, sob a forma de jogos, que resultem da transferéncia de
“‘jogos virtuais”, conhecidos ou ndo dos alunos Todos os alunos participantes
serdo entrevistados apdés as aulas, como tentativa de compreender os
significados que para eles tiveram o processo vivenciado. Os “resultados” da
pesquisa serdo consubstanciados por meio do relato descritivo das acdes
planejadas e executadas.

Tanto na escola particular como na escola publica os
procedimentos para conducao e execucao da pesquisa serdo os mesmos. A
unica diferenca sera o “Meio Virtual” utilizado. Na escola particular utilizaremos
o filme do Harry Potter.

Juntamente com essa carta de apresentacdo, estou enviando
uma cépia do resumo do meu projeto de pesquisa para que vocé tenha mais
conhecimento sobre o mesmo.

Para o éxito da minha pesquisa é imprescindivel sua participagéo.

Agradeco antecipadamente sua colaboracdo e coloco-me a
disposicao para quaisquer esclarecimentos complementares.

Prof. Alan Queiroz da Costa Prof. Dr.Mauro Betti (orientador)
Rua Castelo Rodrigo, 80 - Vila Rica - Sado Paulo / SP - CEP - 03911-110

e-mail: alangcosta@ig.com.br
Tel: 6911-1807 / 8265-6911
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APENDICE 4
RESUMO DO PROJETO — COMPLEMENTO DAS
CARTAS DE APRESENTACAO PARA ESCOLAS (EPU e EPA)

MIDIAS E JOGOS: DO VIRTUAL PARA UMA EXPERIENCIA CORPORAL
EDUCATIVA

Alan Queiroz da Costa

Mestrando em Ciéncias da Motricidade, UNESP, campus de Rio Claro
Mauro Betti

Prof. Dr. Livre-Docente, UNESP, campus de Bauru (orientador)

A virtualizagdo do corpo no esporte-telespetaculo e nos jogos eletrénicos, bem
como as repercussées desse fenémeno na cultura corporal de movimento
contemporéanea, ja foram identificadas por alguns estudiosos. Por outro lado, as
criangas apropriam-se das imagens e conteudos televisivos, transformando-os
em estruturas ludicas que sustentam suas brincadeiras. O objetivo desse
trabalho é analisar as possibilidades de correlacdo entre o jogo e as midias,
propondo a transformacao/transferéncia do virtual/virtualidade em uma possivel
experiéncia corporal educativa na escola sob forma de jogos, a partir dos
“jogos virtuais” conhecidos dos alunos.
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_ APENDICE 5 .
TRANSCRICAO LITERAL DAS RESPOSTAS DOS ALUNOS AS TAREFAS
ESCRITAS PROPOSTAS

EPA -TURMA 1 - TAREFA 1

TURMA 1 —total = 28
Tarefa 1: Escreva o que achou da aula e o que achou mais interessante no
filme apresentado. Faga um desenho para ilustrar sua tarefa.

1. Achei bem interessante, porque nés assistimos um filme e na aula de educacgéo fisica
ndo é de costume assistir filme.

. Eu achei muito legal eu achei muito interessante o jogo do quadribol.

. Eu achei muito legal

. Eu achei da hora.

. A aula foi muito legal. Eu gostei mais da parte do jogo quadribol.

. Eu achei que aula foi bem legal pois eu gosto de Harry Potter e do jogo de quadribol.

. Eu achei legal porque a gente viu quadribol O filme “Harry Potter”.

. Eu achei mais interessante o quadribol.

. Eu achei a aula legal mas gostaria de estar jogando futebol. Eu gostei na hora do jogo
de Quadribol na hora do filme.

10. Eu achei muito legal, interessante, etc. A coisa mais interessante que aconteceu foi
quando Harry Potter pegou a bola dourada (bola mini).

11. A aula foi legal porque gostei de ver o filme novamente, o jogo quadribol, e dar risadas.
12. Eu ndo gostei muito da aula eu preferia jogar jogos. Mais 0 que eu mais gostei foi a
parte do jogo do quadribol

13. Eu ndo gostei muito da aula, pois gostaria de estar na educagéo fisica (quadra). A
parte do filme que mais gostei foi du quadribol.

14. Eu achei a parte do jogo de quadribol legal, mas gostaria de estar jogando futebol.

15. Eu achei a parte do jogo de quadribol legal, mas eu nao gostei da aula, pois gostaria
de esta jogando futibol.

16. Eu ndo gostei muito da aula, pois gostaria de estar na educacéo fisica (quadra). A
melhor parte do filme foi a do quadribol. (sé passo essa parte)

17. Eu achei o0 jogo de quadri — ball legal mas gostaria de estar jogando futebol.

18. N&o achei muita boa pois queria estar jogando bola.

19. Eu ndo gostei muito da aula, preferia jogar futebol, volei, etc. Eu gostei mais da parte
que ele joga quadribol.

20. A hora em que o Harry Potter ficou em pé na vassoura, caiu e pegou a bola.

21. Um cara tenta assassina o outro e a torcida € um bando de macumbeiro demente
fazendo macumba pro cara cai da vassoura.

22. Eu achei mais interessante no filme do Harry Potter o jogo de quadriball.

23. O quadribol.

24. Um chega duro no outro.

25. Que um chega duro no outro. E a torcida é dimentira. E um cara é macumbeiro. E um
quase mata o outro. Uns pdée fogo no outro.

26. Um atropela o outro e a torcida da um berro que nem louco e uma cara € macumbeiro
que faz o cara cair da vassoura e um bota fogo no outro.

27. Eu gostei mais 0 menos da aula porque eu prefiro jogar jogos na aula de EF. A parte
mais legal do filme foi na parte do jogo.

28. Eu achei a aula meio legal porque ndo teve futebol mas foi bem legal a parte do
Quadribol.

O©OoONO O WN
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) APENDICE 6 ‘
TRANSCRICAO LITERAL DAS RESPOSTAS DOS ALUNOS AS TAREFAS
ESCRITAS PROPOSTAS

EPA - TURMA 1 - TAREFA 2

TURMA 1 —total = 30

Tarefa 2: Escreva o que achou da aula e o que achou mais interessante no
jogo Quadribol que jogamos na quadra. Faga um desenho para ilustrar sua
tarefa. Lembre-se do filme assistido (Harry Potter) e das nossas discussoes
nas aulas passadas.

. Eu achei divertido, mais alguns alunos robaram o jogo.

. Eu achei divertido, mas ndo gostei que alguns alunos discutiram

. Eu achei da hora, mas tiveram algumas pessoas e times que roubaram no jogo.

. Achei legal queria que a gente jogasse mais vezes.

. Eu achei muito legal, principalmente o trabalho em grupo.

. Eu achei muito legal, principalmente o trabalho em grupo.

. Eu achei que foi legal, porque agente experimentou uma coisa que eu nunca
imaginei jogar.

8. Legal, os arcos.

9. As aulas do quadribol, foram muito legais pois eu nunca tinha jogado o quadribol
apesar que nao foi com a vassoura.

10. Acho que foi legal, uma boa experiéncia.

11. Eu achei legal. Muito interessante e muito divertido este jogo do quadribol.

12. Eu achei muito legal. Muito interessante e divertido. E claro que ouve algumas
desordens mas deu certo.

13. Foi bem legal apesar das discussdes achei bem legal as posissoes.

14. Foi bem legal apesar das brigas e discugdes dos grupos. Gostei muito.

15. Eu achei legal principalmente a vez que eu peguei a bola.

16. Foi muito legal. E divertido.

17. Eu achei a aula muito interessante, legal e exelente, exeto que alguns times néo
respeitaram as regras, eu achei mais interessante a categoria de atacante.

18. Eu achei interessante e legal como os arcos foram colocados e também como foi o
jogo achei muito animado.

19. Eu achei legal, mas tiveram algumas pessoas que robaram no jogo.

20. Eu achei muito legal e gostaria de jogar de novo além de ser pratico e divertido.

21. Eu achei legal mais diveram alguns alunos que robaram.

22. Legal os arcos muito interessante.

23. Foi muito baguncgado legal. Eu gostei de ser apanhador.

24. Eu achei muito interessante, porque ndo é todo dia que se joga quadribol. E
também é muito divertido.

25. Foi interessante e legal. Achei muito legal os arcos.

26. Eu gostei do quadribol que eu joguei.

27. Foi interessante a parte dos pombos de ouro.

28. Foi interessante a parte dos pombos de ouro.

29. Foi interessante a parte dos pombos de ouro.

30. Eu fui golero do quadribol.

NoO O~ WN =



171

_ APENDICE 7 .
TRANSCRICAO LITERAL DAS RESPOSTAS DOS ALUNOS AS TAREFAS
ESCRITAS PROPOSTAS

EPA - TURMA 2 - TAREFA 1

TURMA 2 —total = 27
Tarefa 1: Escreva o que achou da aula e o que achou mais interessante no
filme apresentado. Faga um desenho para ilustrar sua tarefa.

1. Eu achei muito legal e eu achei muito interessante o jogo de quadribol que
tem 4 bolas, um goleiro, um apanhador, 2 rebatedor, 3 artilheiros.

2. Eu achei muito legal e interessante.

3. Muito legal.

4. Legal, Vimos quadribol.

5. Eu achei legal, mas eu acho que esse jogo é muito legal mas o filme é tao
estranho que o jogo nao é realidade mas mesmo assim € super legal.

6. Eu achei legal mas acho que o filme é muito fora da realidade e por isso é
estranho.

7. Eu a achei legal mas eu acho que esse jogo é muito legal mas o filme é tao
estranho que o jogo nado é realidade, por isso eu acho que a gente poderia ver
jogos da realidade.

8. Legal. O jogo de quadribol.

9. Eu achei a aula bem interesante da aula que a gente ndo faz sempre a
mesma coisa. E sobre o filme eu gostei que faz a gente se interesar pelo
esporte e aparte que eu mais gostei foi a parte do jogo Quadriboll que tem 1
goleiro, 1 apanhador, 2 rebatedores, 3 artilheiros.

10. Eu achei mais interessante a parte do quadribol.

11. Eu gostei foi D+ a parte do quadribol.

12. Eu achei que foi uma injustisa nés vimos o filme do que jogar Futebol!!!!

13. Achei que gostaria mais de jogar futebol porque ja asisti o filme tudo. A
parte que o Harry tenta pegar o ponto de ouro.

14. Eu achei muito confusiva porque ninguém para quieto.

15. Gostaria de jogar futebol mas adorei o filme, tudo bem que tenho aquele
filme mas foi D++.

16. A voassao! Eles avoaram!

17. A parte que ele jogam, ela bota fogo.

18. Aparte que eles ganham.

19. O pombo de ouro e como eles nao se respeitam.

20. Quadribol ganha.

21. Eu achei a melhor parte a hora do jogo.

22. O quadribol muito legal porque... (ilegivel)

23. Eu achei de intersante o jogo e as regras.

24. O jogo quadribol.

25. Eu gostei do quadri bol ta.

26. Quando o amigo dele ensina ele.

27. Nao respondeu, s6 desenhou.
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) APENDICE 8 ‘
TRANSCRICAO LITERAL DAS RESPOSTAS DOS ALUNOS AS TAREFAS
ESCRITAS PROPOSTAS

EPA - TURMA 2 - TAREFA 2

TURMA 2 — total = 31
Tarefa 2: Escreva o que achou da aula e o que achou mais interessante no
jogo Quadribol que jogamos na quadra. Faga um desenho para ilustrar sua
tarefa. Lembre-se do filme assistido (Harry Potter) e das nossas discussoes
nas aulas passadas.

1. Eu gostei muito e achei muito legal e tem algumas que nao gosto e s6 que ADOREI o jogo.
2. Eu achei legal. Porque agente fez quase igual ao do Harry Potter mas sem magia.

3. Eu achei super divertido e legal e a parte que eu achei mais interessante € a parte que duas
pessoas, uma de cada time tinha que pegar a bolinha de ténis.

4. Eu achei legal, uma idéia nova e divertida, mistura com muito jogos.

5. Eu achei muito legal e intersante pqg no jogo vale tudo e é bem diferente ex: chutar, derrubar
o outro, etc...

6. Eu adorei as posisoes e 0 jogo inteiro.

7. Achei muito legal e interessante. O mais legal foi porque eu joguei.

8. Voi legal, + eu queria que a adicionacem a minha idéia que era de colar 2 bambolés embaixo
seria mais legal.

9. Eu adorei e D+ 0 jogo é bem interesante.

10. Achei legal, mas diferente, me diverti e foi legal trabalhar.

11. Voi legal queria que podia andar com a bola.

12. Eu gostei porque é algo diferente.

13. Voi legal eu era o pecador. Voi bom assisti.

14. Eu gostei, achei que podia melhorar, gostei dos pombos que o prof jogava e algum do time
ia pegar deu um pouco de briga mas tudo bem. E dos arcos, ndo achei que a bolinha devia
valer ponto.

15. Eu achei muito legal mas queria que fosse com vasouras magicas.

16. Eu gostei porque ¢é algo diferente.

17. Eu achei legal o gol! do Harry Potter e que o novo jogo (o gol) ficou bem parecido. Mas
devia ser um arco maior do que o outro.

18. Eu achei muito legal porque gosto de jogar handeball e gosto de tacar a bola e marcar gol.
19. Legal, mas o queimador € besta e nado tem necessidade.

20. Eu achei legal participar de 1 jogo que eu assisti no filme do Harry Potter.

21. Eu achei o jogo muito legal porque ¢ igual do Hari Potter.

22. Eu gostei mais do jeito que ficou pareceu quadribol e quanto mais jogava mais competitivo
ficava. Os bambolés as bolas os queimadores deixam a gente com um jogo mais perplexo.

23. Eu gostei bastante do jogo mas o que eu achei mais interesante foi o jogo praticamente
igual e isso foi muito interessante.

24. Eu achei bem interessante trabalhar um jogo de um filme. No filme ninguém se respeita
mas no jogo que nos jogamos pois todo mundo se respeitou. Nos jogamos muito diferente do
que o filme mas foi legal.

25. O jogo de Quadribol foi super legal. A parte mais legal foi quando eu joguei.

26. Eu achei legal participar de um jogo que eu acisti no filme do Harry Potter.

27. O jogo de quadribol foi super legal. A parte mais legal foi quando eu joguei.

28. O jogo é legal e é muito interessante pq é diferente ex: vale tudo.

29. Tudo foi planejado tinha os 3 arcos teve 0 mesmo ndmero de jogadores, foi muito real.

30. A bolinha pequena.

31. O jogo foi muito legal a coisa mais interess é que o jogo é parecido com o quadribol usa
trés bolas s6 que ndo voa e nao machuca e ndo usa vassoura.
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) APENDICE 9 ‘
TRANSCRICAO LITERAL DAS RESPOSTAS DOS ALUNOS AS TAREFAS
ESCRITAS PROPOSTAS

EPA - TURMA 3 - TAREFA 1

TURMA 3 - total = 32
Tarefa 1: Escreva o que achou da aula e o que achou mais interessante no filme
apresentado. Faga um desenho para ilustrar sua tarefa.

1. Eu achei legau e interessante a parte que ele fica em pé na vassora.

2. Achei legau o quadribol.

3. Eu amei o filme, achei super criativo, divertido Harry Potter e a pedra Filosofal. Eu achei, quando
a vassoura ficou balangando

4. Eu gostei muito desse fiume pois o pessoal voa, tem um tipos de bolas méagicas que voam e au
achei 0 maximo os tres arcos e a torcida, tenho o Harry Poter um, dois, tres e quatro e a parte que
eu mais gosto € a do quadribol!

5. Eu gostei da parte em que a Hermione botou fogo na capa do prof. Snape. Também gostei da
parte em que o Harry cuspiu o pombo de ouro, achei a cara dele engragada. Eu achei interessante a
idéia de mostrar o quadribol, mas eu prefiro jogar futebol.

6. Eu gostei da parte em que a Hermione botou fogo na capa do prof. Snape. Também gostei do
jogo e quando o Harry cuspiu pombo de ouro. Eu achei interessante mais eu queria jogar futebol.

7. Eu gostei da parte que a Hermione botou fogo na roupa do professor Snape, e do jogo. Achei
interessante a forma de mostrar um esporte difente, pelo filme.

8. Eu gostei da parte que a Hermione colocou fogo no professor Snape e quando o Harry pegou o
"pomo de ouro". Eu achei legal a aula e legal a idéia de mostrar o quadribol por tras de um filme.

9. Eu achei a aula legal e achei mais interessante o jogo do quadribol.

10. O jogo de quadribol e eu achei legal a aula.

11. Achei a aula legal, o jogo de quadribol.

12. Achei a aula legal, o jogo de quadribol.

13. Da aula legal e do filme bem interessante com muita imaginagao e magia.

14. Eu achei legal a aula porque vimos Harry Potter. Eu gostei mais da parte quando o Harry pegou
0 pomo.

15. Eu gostei do filme e a aula foi muito boa.

16. Eu gostei da aula e achei mais interegante o quadribol.

17. Eu gostei do filme e achei super divertido e gostaria de jogar quadribol deve ser muito legal
jogar. Eu achei mais legal a parte que o Harry Potter fica em pé na vassoura.

18. O quadribol, ele voavam com a vassoura, as bolas voavam tem uma bola de dourada de asas.
Eu achei a aula interessante e legal.

19. O quadriball e da aula que a gente era Harry Potter.

20. Eu achei interessante essa aula porque eu gosto do filme do Harry Potter. Eu achei mais legal a
parte que o Harry pegou a bolinha.

21. Eu achei a aula interessante sobre o quadribol.

22. Eu achei interessante, porque é um jeito legal de jogar assim. Também gostaria de jogar assim,
mas na verdade ndo podemos. Mas acharia legal inventar um jogo parecido ou alguma coisa com as
mesmas regras e as mesmas bolas e o mesmo jeito, e também da aula, do filme e do jogo.

23. Eu achei interessante e muito divertida , mais também foi legal quando o Harry Potter cai no
chao e vé que conseguiu pegar a bola prateada e seu time ganha o jogo.

24. O quadriboll e a regra del

25. O quadribol, os dribles e o Harry.

26. Eu achei interessante quando o Harri Potter jogo quadribol principalmente quando ele cospiu o
pombo dourado.

27. Eu achei interessante o jeito de jogar quadribol (voar, as bolas...) As regras sdo muito diferentes.
28. Eu achei mais interessante a parte que o Harr jogou quadribal e ganho a crifinéria.

29. Eu gostei da parte que a Hermione jogou fogo no caritio! Mas eu quero jogar... Futebol !! Legal !!
30. Legal porque a gente viu Harry

31. Nao gostei. O Harry ta idiota mas gostei do filme.

32. Eu nao gostei muito, nunca gostei de Harry Potter, mas o que achei divertido foi a parte que ele
quase vomito, mas era a bola que ele pegou.



174

_ APENDICE 10 .
TRANSCRICAO LITERAL DAS RESPOSTAS DOS ALUNOS AS TAREFAS
ESCRITAS PROPOSTAS

EPA - TURMA 3 - TAREFA 2

TURMA 3 —total = 33

Tarefa 2: Escreva o que achou da aula e o que achou mais interessante no jogo
Quadribol que jogamos na quadra. Faga um desenho para ilustrar sua tarefa. Lembre-
se do filme assistido (Harry Potter) e das nossas discussdes nas aulas passadas.

1. Foi legal, divertido e um trabalho de equipe e o gol é loco.

2. Foi legal quando eu aprendi a trabalhar em equipe.

3. Eu gostei de jogar porque acho que é legal inventar jogos.Ja inventei muito jogos basiados
nesse jogo.

4. Eu achei legal foi igual ao flme mas nao podiam voar mais foi bacana na 12 vez foi igual ao
jogo na 22 modificamos um pouco mais do mesmo jeito foi legal.

5. Eu achei legal mas ao mesmo tempo dificil porque n&o é facil acertar o arco mas também ao
mesmo tempo 0s meninos ndo passavam a bola para a gente. E divertido.

6. Eu ndo gostei desse ultimo porque eu nao toquei na bola.

7. Achei legal mas o chato foi eu ficar queimadora o Henrique ndo era o Unico que foi
queimador e eu tinha que ficar nas duas jogadas sendo queimador mas até que foi divertido,
nem joguei, fiquei parada.

8. Eu achei muito legal mas eu queria ficar menos queimando e mais no campo.

9. Eu achei o jogo super legal, gostei e achei divertido, o que mais gostei foi a parte de ser o
atacante e queimador, é muito criativo , e melhor que futebol.

10. Eu achei super legal principalmente ser artilheira e apanhadora. Foi super legal
esperimentar um jogo novo.

11. Foi legal os apanhadores foram os mais sofridos e muita gente atrapalhava.

12. Eu gostei de jogar mais tirando a parte que eles me obrigaram a ser queimadora.

13. Eu achei legal a aula porque estamos aprendendo a jogar um novo jogo.

14. Eu achei legal por ter a oportunidade de poder ter uma nocao de jogar parecido ao jogo
verdadeiro, mas ocorrerdo alguns conflitos por causa do pombo de ouro e das posicoes.

15. Eu achei legal por ter a oportunidade de poder ter uma nocao de jogar parecido ao jogo
verdadeiro, mas ocorreram alguns conflitos por causa do pomo de ouro e das posicoes.

16. Foi muito legal, gostei muito.

17. Eu achei legau s6 que ninguém do meu time queria ser queimador e s6 o fominha do
Henrique e do Jorge que ndo queria passar a bola.

18. Foi legal gostei dessa experiéncia mais sé queria que pudesse chutar a bola.

19. A aula foi legal e divertida.

20. Eu gostei mas gostei mais quando podia andar quicando a bola.

21. Foi legal a aula e eu achei mais legal atacar e depois acertar o circulo.

22. Foi legal e divertido.

23. Foi legal nés nos movimentamos bem.

24. Achei legal e adorei ser artilheiro no jogo.

25. Eu gostei da aula e gostei das regras novas.

26.Foi divertido porque nés (ilegivel) um jogo legal gostei dessa aula.

27. Eu achei muito legal essa aula, eu achei mais interesante quando o atacante jogava a bola
no outro queimava.

28. Gostei de jogar algo parecido com o quadribol, ndo foi exatamente igual mas foi legal.
Alguns ndo se entenderam, porque muitos queriam jogar no ataque.

29. Eu queria sempre ganhar, mas como isso nao foi possivel, eu do nota 9,30 mas foi legal.
30. Que foi quase igual ao filme cada ponto vale 10 o pomo vale 150.

32. Que foi quase igual ao filme.

32. Jogar o jogo.

33. Eu achei mais interessante o jogo o pomo de ouro, Mas eu nao gostei muito do jogo.
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_ APENDICE 11 .
TRANSCRICAO LITERAL DAS RESPOSTAS DOS ALUNOS AS TAREFAS
ESCRITAS PROPOSTAS

EPU - TURMA 1 - TAREFA 1

TURMA 1 —total = 15
Tarefa 1: Escreva o que achou da aula e 0 que achou mais interessante no
jogo de videogame apresentado. Fagca um desenho para ilustrar sua tarefa.

1. Eu gostei dessa aula porque é muito legal por um videogame na escola para todas as
criangas jogarem um jogo € para todas estas crianga que nunca viu o controle remoto é muito
bom e muito legal e 0 jogo mostra muitas coisas que nunca vimos por exemplo: no jogo
quadribol as vassouras voudo e os participantes ficam em cima da vassouras.

2. Eu achei a aula legal e muito interessante gostei de participar e de brincar, mais a parte que
eu fiquei muito feliz foi quando eu peguei 0 pombo de ouro. Antes do professor me chamar, eu,
comecei a tremer, e fiquei com medo porque eu ndo sabia jogar. Depois na hora, em que eu
estava jogando, eu me acalmei e consegui ficar consentrada. Eu joguei me diverti assim, como
todos os meus colegas. Entao o que eu tive de dizer da aula foi isso.

3. Eu gostei muito da aula principalmente na ora que eu joguei o jogo € dificiu mas deu pra
jogar.

4. Eu achei muito divertido porque é o primeiro dia que eu jogo. No primeiro dia eu fis 2 gol eu
fiqgue muito feliz eu queria ficar jogando eu nao podia mais jogar.

5. Eu gostei muito da aula. Foi muito legau e o que e achei mais interessante e o jogo deles.

6. Eu achei muito legal o jogo e ainda foi a primeira vez a jogar Harry Potter. Foi legal jogar
com todo mundo se divertiu com o jogo e eu achei muito legal a parte que pega o pombo de
ouro s6 que a grifindria perdeu de sonserina que eu chei muito ruim perder mas pelomenos se
divertimos.

7. Eu achei que a aula foi muito legal. E também a imagem estava 6tima eu achei bem
interessante a parte que um dos jogadores pega a bola da mao do outro bem rapido. Mas
muito legal mesmo o desenho s&o igualzinhos no filme.

8. Eu achei a aula muito legal quando fica correndo atras do pombo de ouro.

9. Eu achei essa aula muito legal porque é um jogo novo e muito diferente dos outros jogos e é
muito divertido mas da um frio na barriga cuando vai jogar o jogo.

10. Professor eu achei 0 maximo que pena que eu nado joguei no videogame.

11. Eu achei muito interessante que em nenhuma educagao fisica jogei videogame junto. E do
jogo muito legau mesmo perdendo eu participei. Por isso eu gostei. Eu acho que nunca mais
eu jogo videogame em uma escola!!!

12. Eu gostei muito porque nunca tinha jogado jogo legal. E eu achei a parte mais interessante
quando eles passavam a bola parecia de fogo. Eu gostei demais de tudo, foi muito legal.

13. Nesta aula, eu gostei de como eles correm e pegam o pombo de ouro. Quando nos
fazemos gol o controle vibra muito, é igual a torcida e quando eu soltei o controle, sai tremendo
e nervoso. Eu achei muito legal jogar videogame na escola.

14. Quando eu estava na fila esperando entrar eu fiquei com muito medo. Mas quando eu
entrei foi legal. No jogo eu pensei que era dificio mas quando jogei nossa perdi o0 medo na
hora. Os jogadores era engracadinhos igual o Harry Potter. Ganhei da Tayani, vamos falar o
que sinti. Comi as unhas e fiquei tremendo mas foi legal. Perdemos mas valeu a pena jogar.

15. Eu achei muito bom s6 nao gostei quando ele pegou o pombo - de - ouro era a vez da
Tayani e o Matheus pegou, Leticia o chato do Matheus pegou de novo mais eu achei muito
legal o emteresante voui que eu sai chunto com a Fernanda e na Primeira vez eu ganhei dela
de 30 X 0.
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_ APENDICE 12 .
TRANSCRICAO LITERAL DAS RESPOSTAS DOS ALUNOS AS TAREFAS
ESCRITAS PROPOSTAS

EPU - TURMA 1 - TAREFA 2

TURMA 1 —total = 13

Tarefa 2: Escreva o que achou da aula e o que achou mais interessante no
jogo Quadribol que jogamos na quadra. Faga um desenho para ilustrar sua
tarefa. Lembre-se do jogo de videogame que jogamos (Harry Potter) e das
nossas discussdes nas aulas passadas.

1. Eu achei o muito interessante porque nunca tinha visto isso na minha vida.

2. Eu achei a aula incrivel, e muito interessante. Me diverti e brinquei bastante.
O quadribol na quadra é muito legal e no videogame também. O que eu mais
gostei foi do jogo e das regras. Foi super legal o jogo, eu gostei dos coletes e
principalmente como a brincadeira foi montada. Eu prefiro quadribol na quadra
do que no videogame, mas pra mim tanto faz, o importante é jogar e deixar
outros amigos brincar também.

3. Eu achei a aula muito legal. O que eu achei mais interessante foi o pombo
de ouro. Foi um suspense e quando o professor mostrou, nos nem
imaginavamos que era uma pequena bolinha.

4. Eu achei muito interessante. Eu achei de interessante o pombo de ouro na
hora que tinha que pegar ele. Ele ficava pulando, pulando. Eu nunca joguei
videogame na escola e nunca joguei campeonato de bruxos (Harry Potter) Eu
quero muito jogar de novo eu adorei esse jogo, muito divertido. Para mim n&o
importa os pontos sé importa eu me divirto.

5. Eu achei legau o0 jogo da aula passada.

6. Eu gostei demais e achei interessante e legal, foi 6timo, sé isso que eu acho.
7. Na quadra mais dificil o pega a bola. Muito facio pega o popo de ouro.
Também é facio fazer o gol. Quadribol € mais facio no videogame.

8. Eu achei muito interessante porque é muito importante lembrar os
personagem (Harry Potter) e quem nao conhecia esses personagem esta
sabendo, e na quadra eu fiquei conversando mas eu joguei e gostei muito. Foi
demais. Foi a aula mais legal.

9. Eu achei muito legal e diferente porque tem mais adrenalina.

10. Eu adorei jogar quadribol foi muito legal mas a grifinoria perdeu mas
pelomenos a gente brincamos e se divertimos.

11. Eu achei muito legal porque foi reau e ndo no videogame.

12. A aula na quadra é legal. Eu achei interessante o pombo de ouro é uma
bolinha bem massia.

13. Eu adorei a aula de quinta feira e o quadribol este jogo € muito legal quase
tao legal quanto o futebou. Quando jogamos videogame, fiquei ancioso para
jogar na quadra.



177

_ APENDICE 13
SINOPSE DA EDICAO DO FILME “HARRY POTTER E A PEDRA
FILOSOFAL”.

Apresentacdo da Edicao de 4 capitulos (15, 17, 19 e 20), num total de 16 min. 11 seg. do Filme: “Harry
Potter e a Pedra Filosofal” (Titulo Original: Harry Potter and the Sorcerer's Stone, Warner Bros. EUA,
2001, 152 min.) Género: Aventura

Capitulo 15 [5 min. 50 seg.]: 12 Aula de v6o da profa. Madame Hooch. O capitulo se inicia com uma
tomada aérea do espago onde a aula serd desenvolvida, uma espécie de campo, com a entrada da
professora Hooch por entre as duas fileiras de alunos que a esperavam. A professora ja inicia a aula
ordenando que todos estendessem seus bragos sobre a vassoura de a comandassem subir até suas
maos, subissem na vassoura e segurassem firme para, com um impulso das pernas, subissem um pouco
num breve v0o e voltassem ao chao, quando a vassoura do aluno Neville Longbottom perde o controle e
o leva para um v0o que acaba com uma queda e uma fratura no brago. A professora pede para todos
aguardarem enquanto iria leva-lo ao médico e, assim que sai, Draco Malfoy pega Lembrol de Longbottom
que (Bolinha de vidro do tamanho de uma bola de gude grade, cheia de fumaga branca que muda de cor
para avisar quando se esquece de alguma coisa — Rowling, 2000, p. 137) e resolve escondé-lo no topo de
uma das torres da escola. Harry resolve ir atras para reaver o objeto e, apds discutir com Malfoy, este
joga o Lembrol longe. Harry voa rapidamente e consegue pega-lo. A profa. Minerva McGonagall vé a
cena pela janela de sua sala e vai atras de Harry tirando-o da turma. Quando Harry pensou que sofreria
algum tipo de punigdo, percebe que a Profa. McGonagall estava levando-o para apresentar a Olivio
Wood, capitdo do time de Quadribol da casa Grifinéria, como sugestao para ser um novo pegador do
time. A histéria se espalha pela escola e Harry, ainda receoso apesar da conquista, descobre que seu pai
também havia sido um grande pegador de Grifinéria.

Capitulo 17 [2 min. 08 seg.]: Olivio Wood explicando o Quadribol para Harry Potter. O inicio do capitulo
se da quando Wood e Harry entram num gramado carregando uma caixa e um bastdo e Wood dizendo
que o quadribol é muito facil, mas que deve ter alguns cuidados. Wood segue explicando o jogo com :
“S&o sete jogadores de cada lado, trés deles sdo artilheiros, um goleiro, dois batedores e um apanhador’,
apresentando o Gole, bola que devem passar e arremessar nos arcos até que Harry pergunta de uma
bola que estava presa na caixa, se mexendo e fazendo um barulho estranho. Wood passa o bastdo para
Harry e solta o Balago, explicando que aquela bola é a mais “chatinha” e é usada para atingir o artilheiro
do time adversario a fim de impedir que 0 mesmo faga um gol ou atingir o goleiro, prejudicando a defesa
do outro time. Quando o Balago volta Harry o rebate e Wood o pega e prende novamente na caixa com
certa dificuldade e diz que a bola que Harry deve se preocupar € com o Pomo de Ouro, uma bolinha
dourada com asas de prata e que voa muito rapido e, se o pegador conseguir apanha-la seu time vence a
partida. Harry gosta da bolinha e a cena muda, voltando para a histéria do filme.

Capitulo 19 e 20 [8 min. 13 seg.]: Harry ganhando a vassoura voadora Mimbus 2000 e seu primeiro jogo
de Quadribol. A cena se inicia com Harry, Rony Weasley e Hermione Granger conversando sobre os
acontecimentos da histéria no saldo onde almogam todos os estudantes de Hogwarts, quando percebem
a entrega do correio, feito por corujas que sobrevoam as mesas langando as cartas e demais entregas
que vao diretamente para seus donos. Harry que nunca recebia nada do correio, estranha o recebimento
de um pacote e, tdo ansioso como seus amigos, descobre ao abrir 0 pacote que acabara de ganhar uma
vassoura voadora. Rony explica que ndo era uma simples vassoura voadora, e sim a melhor vassoura do
momento: “Harry, vocé ganhou uma NIMBUS 2000!” Ambos amigos perguntam quem poderia ter dado a
vassoura e Harry, apés pensar uma pouco e olhar a sua volta, percebe que a professora McGonagall foi
quem deu o presente, agradecendo com um aceno sem que os demais percebessem. A cena muda e ja
mostra o time de Grifindria prestes a entrar no campo de jogo, com Harry e Wood a frente. Wood

pergunta se Harry estava nervoso, contando que também ficou assim antes de seu primeiro jogo e que
levou um balago, ficando desacordado por algumas semanas, mas que nada disso aconteceria e que
teriam um grande jogo. Ao entrarem no campo madame Hooch pede um jogo limpo e langa a Gole para o
ar iniciando a partida. Muitos lances e jogadas com pontos de Grifinéria e Sonserina, alguns lances
violentos e desleais acontecem até que surge o Pomo de Ouro. Num determinado momento, a vassoura
de Harry parece perder o controle e Hermione, de seu lugar na arquibancada, percebe que alguma magia
o estava atrapalhando. Ao observar o prof. Snape percebeu que este estava “azarando” (fazendo uma
magia) a vassoura de Harry. Hermione vai escondida até a arquibancada onde estava o prof. Snape e faz
uma magia colocando fogo nas vestes do professor. Ao mesmo tempo em que o Prof. Snape tenta apagar
o fogo, Harry consegue voltar para cima de sua vassoura e ap6s uma disputa emocionante entre os dois
pegadores, Harry salta para pegar o Pomo de QOuro caindo no chdo. Todos ficam preocupados com Harry
que, ao levantar, coloca a mao na boca como se fosse vomitar e tosse 0 Pomo de Ouro, mostrando-o
para todos e dando a vitéria para Grifinéria.

Fonte:
http://www.imdb.com/title/tt0241527/
http://pt.wikipedia.org/wiki/Harry _Potter_e_a_Pedra_Filosofal_%28filme%29
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APENDICE 14
SINOPSE DO JOGO PARA PS2: “COPA DO MUNDO DE QUADRIBOL”

Jogo: “Copa do Mundo de Quadribol” (titulo original: Harry Potter™:
Quidditch™ World Cup, Electronic Arts, PlayStation®2, EUA, 10/2003)
Categoria: Agao

Descricao do Jogo: Com a possibilidade de jogar com um ou dois jogadores,
o jogo Copa do mundo de Quadribol, diferentemente dos outros jogos sobre o
filme do Harry Potter, tras inumeras possibilidades de jogar o Quadribol. O jogo
apresenta todos os truques que um bruxo / mago pode fazer num jogo com a
possibilidade de treinar em cada posicdo do jogo (atacantes, rebatedores e
pegador), bem como as habilidades necessarias em cada uma dessas fungdes
(passar, fintar e arremessar). Com o treinamento ainda € possivel descobrir
jogadas e movimentos especiais. Antes de jogar a Copa do Mundo, é
necessario jogar no campeonato de Hogwarts, defendendo uma de suas casas
(Grifin6ria, Sonserina, Lufa-lufa ou Corvinal). No caso da EPU, escolhemos a
opcao de jogos amistosos entre duas equipes da preferéncia dos alunos.

Fonte:
http://www.us.playstation.com/PS2/Games/SLUS-20769
http://www.playstation.com.br/jogos/review/362-harry_potter_quidditch_world_cup.htm
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B APENDICE 15
INFORMACOES SOBRE A ESCOLA DE BRUXOS DE HOGWARTS

Chapéu Seletor

“Nunca cutuque um
adormecido!"

Este é o lema da Escola de Magia e
Bruxaria de Hogwarts, onde se passa
quase toda a historia de Harry Potter.
Hogwarts € dividida em 4 casas de
bruxaria, em homenagem aos seus
quatro fundadores: Grifinéria, Lufa-
Lufa, Sonserina e Corvinal.

Quando um aluno ingressa na escola,
ele passa pelo Chapéu Seletor, que
analisa o novato e decide para qual
das casas o aluno sera mandado, de
acordo com sua personalidade.

dragéo

Este chapéu de bruxo tem uma aparéncia suja, remendada, esfiapada e
pontuda. Quando entra um aluno novo em Hogwarts, é ele quem analisa e
decide para qual das quatro casas o novato ira. Ele também tem um segredo:
Em seu interior esta a lendaria Espada de Godrico Gryffindor, um dos quatro
fundadores de Hogwarts e somente um membro legitimo de Grifinéria

conseguiria remové-la de la.

Material Escolar para o 1° Ano
Livros

- Animais Fantasticos & Onde Habitam,
Newton Scamander;

- Quadribol Através dos Séculos,
Kennilworthy Whisp;

- Livro Padrao de Feiticos (1a. Série),
Miranda Goshawk;

- Historia da Magia, Batilda Bagshot,
- Teoria da Magia, Adalberto Waffling;
- Guia de Transfiguracao para
Iniciantes, Emerico Switch;

- Mil Ervas e Fungos Méagicos, Filida
Spore;

- Bebidas e Pocoes Magicas, Arsénio
Jigger.

Uniforme Escolar

- 3 conjuntos de vestes comuns de
trabalho pretas;

- 1 Chapéu Pontudo preto;

- 1 Par de Luvas (Couro de Dragao
ou similar);

- 1 Capa de Inverno preta.

Outros materiais

- Varinha Magica;

- Caldeirao;

- Conjunto de frascos;
- Telescépio;

- Balanca de latéo
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A Escola de Magia e Bruxaria de Hogwarts é dividida em 4 casas:
Grifindria

Fundador: Godrico Gryffindor

Simbolo: Ledo / Vermelho e Dourado

Bruxo Chefe: Prof 2 Minerva McGonagall
Fantasma Residente:  Sir Nicholas deMimsy
Poppington (Nick Quase Sem Cabeca)

Uniforme Quadribol: Vermelho

Bruxos Famosos: Harry Potter, Alvo Dumbledore,
Tiago Potter, Lilian Potter, Minerva McGonagall,
Hermione Granger e Ron Weasley.

Virtudes: Ousadia, Sangue-Frio e Nobreza.

Lufa-Lufa

Fundador: Helga Hufflepuff

Simbolo: Texugo / Amarelo e Preto

Bruxo Chefe: Profa 2 Sprout

Fantasma Residente: O Frade

Uniforme Quadribol: Amarelo

Bruxos Famosos: Cedric Diggory (grande apanhador
do time de quadribol)

Virtudes: Justica, lealdade, paciéncia, sinceridade e
bondade.

Sonserina

Fundador: Salazar Slytherin

Simbolo: Serpente / Verde e Prata

Bruxo Chefe: Prof. Severo Snape

Fantasma Residente: Bardo Sangrento
Uniforme Quadribol: Verde

Bruxos Famosos: Lord Voldemort, Lucio Malfoy,
Draco Malfoy e Severo Snape.

Virtudes: Astlcia, forca de vontade e ambicao.

Corvinal

Fundador: Rowena Ravenclaw

Simbolo: Aguia / Azul e Bronze

Bruxo Chefe: Prof. Flitwick

Fantasma Residente: A Dama Cinzenta

Uniforme Quadribol: Azul

Bruxos Famosos: Penelope Clearwater (Namorada de
Percy), Cho Chang.

Virtudes: Estudiosos e perspicazes.

Fonte:
www.devir.com.br/harrypotter/index.php
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B APENDICE 16
INFORMACOES SOBRE OS LIVROS DO HARRY POTTER

Livro: HARRY POTTER E A PEDRA FILOSOFAL
Autor: J. K. Rowling

Tradugéao:Lia Wyler

ISBN:85-325-1101-5

Paginas:264

Formato : 14 X 21

Ed. Rocco

Deveria ser um livro sé para o publico infanto-juvenil. Mas, no mundo inteiro,
gente de idades variadas |é Harry Potter. Tanto é assim, que a histéria do
garoto 6érfao que se inicia na feiticaria ja vendeu a fabulosa quantia de 30
milhées de exemplares em 35 idiomas e em mais de 200 paises.

Um fendmeno da literatura mundial que desafia crengas e estimativas.

Harry Potter € um garoto cujos pais, feiticeiros, foram assassinados por um
poderosissimo bruxo quando ele ainda era um bebé. Ele foi levado, entédo, para
a casa dos tios que nada tinham a ver com o sobrenatural. Pelo contrario. Até
os 10 anos, Harry foi uma espécie de gata borralheira: maltratado pelos tios,
herdava roupas velhas do primo gorducho, tinha 6culos remendados e era
tratado como um estorvo.

No dia de seu aniversario de 11 anos, entretanto, ele parece deslizar por um
buraco sem fundo, como o de Alice no pais das maravilhas, que o conduz a um
mundo magico. Descobre sua verdadeira histéria e seu destino: ser um
aprendiz de feiticeiro até o dia em que tera que enfrentar a pior forca do mal, o
homem que assassinou seus pais. O menino de olhos verde, magricela e
desengoncgado, tao habituado a rejeicao, descobre, também, que é um herdi no
universo dos magos. Potter fica sabendo que € a Unica pessoa a ter
sobrevivido a um ataque do tal bruxo do mal e essa é a causa da marca em
forma de raio que ele carrega na testa. Ele ndo é um garoto qualquer, ele
sequer € um feiticeiro qualquer; ele é Harry Potter, simbolo de poder,
resisténcia e um lider natural entre os sobrenaturais. A fabula, recheada de
fantasmas, paredes que falam, caldeirbes, sapos, unicérnios, dragdes e
gigantes, ndo é, entretanto, apenas um passatempo.

Harry Potter conduz a discussdes metafisicas, aborda o eterno confronto entre
o bem e o0 mal, evidencia algumas mazelas da sociedade, como o0 preconceito,
a divisdo de classes através do dinheiro e do bergo, a inveja, o egoismo, a
competitividade exacerbada, a busca pelo ideal - a necessidade de aprender,
nem que seja a forga, que a vida € feita de derrotas e vitdrias e que isso é
importante para a formagao basica de um adulto.
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Hotly Ptﬂ'[ﬂ' Livro: HARRY POTTER E A CAMARA SECRETA
' Autor: J. K. Rowling

Traducéao:Lia Wyler

ISBN:85-325-1166-x

Paginas:288

Formato : 14 X 21

Ed. Rocco

K R;-!.ulirrg-.

E pura magia! Aranhas gigantes, cobras que matam sé com o olhar, varinhas
magicas com defeito... Muitas histérias contribuem para que o leitor se encante
com Harry Potter e a camara secreta, onde ele vai reencontrar todos os
pequenos herdis e amigos do livro anterior. Mas isto ndo sera para sempre. J.
K. Rowling, a autora da saga de Harry Potter, ja avisou que até o sétimo livro
da série, que promete ser o ultimo, alguns personagens do bem vao morrer.

A trama de Harry Potter e a camara secreta comega com o pequeno feiticeiro
passando as férias na casa de seus tios trouxas (ndo-bruxos) e sendo, como
sempre, muito maltratado. Seu aniversario de 12 anos é o pior de todos:
ninguém o cumprimenta, ndo ganha nenhum presente, nada. O garoto, 6rfao
de pai e mae, chega a cantar Parabéns pra vocé baixinho como se quisesse,
ele préprio, provar que esta vivo. Para piorar, os tios o prendem num quarto
cercado de grades com direito a apenas uma refeicdo por dia — que ele divide
com sua coruja, igualmente encarcerada numa gaiola.

De repente, aparece um carro voador com amigos feiticeiros que livram Harry
Potter dessa amargura. Essa é apenas a primeira cena em que Joanne brinca
com situacdes-limite. Todo o livro é permeado de quase-desgracas € &, por
issO mesmo, quase impossivel parar de ler. A empreitada, dessa vez, consiste
em localizar uma camara secreta e liquidar o monstro que estd atacando
estudantes do colégio Hogwarts, no qual os pequenos feiticeiros estudam
magia e se divertem aprendendo, por exemplo, a transformar as plantas
usando adubo de dragéo.

Para Harry, garoto sem familia e rejeitado pelos tios, Hogwarts é tudo.
Portanto, quando colegas, e até professores, comecam a desconfiar que ele
tem alguma participacao nas tragédias que estdao acontecendo no colégio, a
situacdo fica mais complicada. Até Hermione, amiga querida de Potter, é
atacada pelo monstro e se transforma numa estatua. S6 resta ao nosso herdi
tentar resolver o mistério por conta propria. Mais uma vez, ele enfrenta o
terrivel bruxo das trevas e... O final é surpreendente e muito divertido.



183

Livro: HARRY POTTER E O PRISIONEIRO DE
AZKABAN

Autor: J. K. Rowling

Traducéao:Lia Wyler

ISBN:85-325-1206-2

Paginas:348

Formato : 14 x 21

Ed. Rocco

As aulas estdo de volta a Hogwarts e Harry Potter ndo vé a hora de embarcar
no Expresso a vapor que o levara de volta a escola de bruxaria. Mais uma vez
suas férias na rua dos Alfeneiros, 4, foi triste e solitaria. Tio Valter Dursley
estava especialmente irritado com ele, porque seu amigo Rony Weasley tinha
Ihe telefonado. E ele ndo aceitava qualquer ligacao de Harry com o mundo dos
magicos dentro de sua casa. A situacdo piorou ainda mais com a chegada de
tia Guida, irma de Valter. Harry ja estava acostumado a ser humilhado pelos
Dursley, mas quando tia Guida passou a ofender os pais de Harry, mortos pelo
bruxo Voldemort, ele n&o agtientou e transformou-a num imenso baldo. Irritado,
fugiu da casa dos tios, indo se abrigar no Beco Diagonal.

La ele reencontra Rony e Hermione, seus melhores amigos em Hogwarts e,
para sua surpresa, é procurado pelo proprio Ministro da Magia. Sem que Harry
saiba, o ministro estd preocupado com o garoto, pois fugiu da prisdo de
Azkaban o perigoso bruxo Sirius Black, que teria assassinado treze pessoas
com um unico feitico e traido os pais de Harry, entregando-os a Voldemort. Sob
forte escolta, o garoto € levado para Hogwarts.

Na escola as dificuldades sdo as de sempre: Severo Snape, o professor de
Pocgdes, o trata cada vez pior, enquanto ele tem de se esforgar nos treinos de
quadribol, e levar Grifinéria a vitéria do campeonato. Para piorar a situagéao, os
terriveis guardas de Azkaban, conhecidos por dementadores, estdo de guarda
nos portdes da escola, caso Sirius Black tente algo contra Harry. Por fim, Harry
tem de enfrentar seu inimigo para salvar Rony e obrigado a escolher entre
matar ou ndo aquele que traiu seus pais.

Com muita acdo, humor e magia, Harry Potter e o prisioneiro de Azkaban traz
de volta o gigante atrapalhado Rubeo Hagrid, o sabio diretor Alvo Dumbledore,
a exigente professora de transformagao Minerva MacGonagall e o novo mestre
Lupin, que guarda grandes surpresas para Harry.
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Livro: HARRY POTTER E O CALICE DE FOGO
Autor: J. K. Rowling

Tradugdo:Lia Wyler

ISBN:85-325-1252-6

Paginas:584

Formato : 14x21

Ed. Rocco

Verao, Harry Potter, agora com 14 anos, sente sua cicatriz arder durante um
sonho bastante real com Lord Voldemort, o qual ndo consegue esquecer; trés
dias depois, ja em companhia da familia Weasley, com quem foi passar o
restante das férias, na final da Copa Mundial de Quadribol, os Comensais da
Morte, seguidores de Vocé-Sabe-Quem, reaparecem e alguém conjura a Marca
Negra — o sinal de Lord Voldemort — projetando-a no céu pela primeira vez em
13 anos, causando panico na comunidade magica. Sera que o terrivel bruxo
esta voltando? Tudo indica que sim...

O ano letivo ja comega agitado. Harry volta para a Escola de Magia e Bruxaria
de Hogwarts para cursar a quarta série. Acontecimentos inesperados — como,
por exemplo, a presenca de um novo professor de Defesa contra as Artes das
Trevas e um evento extraordinario promovido na escola — alvorogam os animos
dos estudantes. Para surpresa de todos nao havera a tradicional Copa Anual
de Quadribol entre Casas. Sera substituida pelo Torneio Tribuxo, uma
competicdo amistosa entre as trés maiores escolas européias de bruxaria —
Hogwarts, Beauxbatons e Durmstrang — que nado se realizava havia um
século. A competicao é dividida em tarefas, cuja finalidade é testar a coragem,
o poder de deducao, a pericia em magia e a capacidade de enfrentar o perigo
dos campedes. Liderados pelo professor Dumbledore, os alunos de Hogwarts
terdo de demonstrar todas as habilidade magicas e nao-magicas que vém
adquirindo ao longo de suas vidas.

Apesar de alunos menores de 17 anos nao poderem se inscrever no Torneio,
inexplicavelmente Harry é escolhido pelo Calice de Fogo, um grande copo de
madeira toscamente talhado cheio até a borda com chamas branco-azuladas,
para competir como um dos campedes de Hogwarts. Tendo a seu lado os fiéis
amigos Rony Weasley, Hermione Granger e agora também o seu padrinho, o
bruxo Sirius Black, que fugiu de Azkaban no ano anterior, 0 menino feiticeiro
tentara escapar mais uma vez das armadilhas de Lord Voldemort.

Além de todos os desafios, ha feiticos a serem aprendidos, pocdes a serem
preparadas e aulas de Adivinhacao, entre outras, a serem assistidas, Harry tera
que lidar ainda com os problemas comuns da adolescéncia: amor, amizade,
aceitagao e rejeicao.

Harry Potter é o tipo de livro que fascina, encanta, surpreende e prende a
atencgao até o ultimo segundo. Uma série recomendada para todas as idades.
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H{I]'!y Pl]"l’f Livro: HARRY POTTER E A ORDEM DA FENIX
N Oriors do Ftnix Autor: J. K. Rowling
: : Traducado:Lia Wyler
ISBN:85-325-1622-X
Paginas:704
Formato : 14x21
Ed. Rocco

Harry Potter chegou a adolescéncia. E, junto com as transformacdes desta
época tao importante, vive seus dias mais sombrios na escola de magia de
Hogwarts. Anunciado por sua prépria autora, a escocesa J. K. Rowling, como o
livro que inaugura a fase dark do personagem, Harry Potter e a Ordem da
Fénix, quinto volume da saga do jovem bruxo,. saiu em junho na Inglaterra e
nos Estados Unidos, provocando uma corrida dos jovens fas do bruxinho as
livrarias. A versao brasileira tem traducao de Lia Wyler, que precisou de muito
talento e rapidez para traduzir as 704 paginas em tempo recorde: como havia
um contrato de sigilo cercando Harry Potter e a Ordem da Fénix, Lia recebeu o
livro junto com os leitores de lingua inglesa e teve pouco mais de quatro meses
para concluir a tarefa.

O quinto volume da série Harry Potter traz a mais longa das aventuras do
aprendiz de feiticeiro: tem cerca de 255 mil palavras, pesa 800 gramas e tem
tudo para surpreender os leitores. J. K. Rowling chegou a revelar que chorou
ao escrever a morte de um dos personagens mais ligados a Harry Potter em A
Ordem da Fénix, cujo titulo faz mengédo a uma sociedade secreta envolvendo
parte dos professores da Escola de Magia. No livro, Harry ndo € mais um
garoto. Aos 15 anos, continua sofrendo a rejeicdo dos Dursdley, sua
estranhissima familia no mundo dos "trouxas", ou seja, todos os que ndo sao
bruxos. Também continua contando com Rony Weasley e Hermione Granger,
seus melhores amigos em Hogwarts, para levar adiante suas investigacoes e
aventuras. Mas o bruxinho comeca a sentir e descobrir coisas novas, como o
primeiro amor e a sexualidade. Nos volumes anteriores, J. K. Rowling mostrou
como Harry foi transformado em celebridade no mundo da magia por ter
derrotado, ainda bebé, Voldemort, o todo-poderoso bruxo das trevas que
assassinou seus pais. Neste quinto livro da saga, o protagonista, numa crise
tipica da adolescéncia, tem ataques de mau humor com a perseguicao da
imprensa, que o segue por todos os lugares e chega a inventar declaragcdes
que nunca deu. Harry vai enfrentar as investidas de Voldemort sem a protecao
de Dumbledore, ja que o diretor de Hogwarts é afastado da escola. E vai ser
sem a ajuda de seu protetor que o jovem herdi enfrentara descobertas sobre a
personalidade controversa de seu pai, Tiago Potter, e a ja anunciada morte de
alguém muito préximo. O desaparecimento de um dos personagens centrais da
trama € um dos trunfos de A Ordem da Fénix que, com isto, transforma-se no
livro mais dramatico da série até agora. Nao foi por acaso que J. K. Rowling
chegou as lagrimas escrevendo.
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Livro: HARRY POTTER E O ENIGMA DO
PRINCIPE

Autor: J. K. Rowling

Traducgao:Lia Wyler

ISBN:85-325-1947-4

Paginas:512

Formato : 14x21

Ed. Rocco
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Harry Potter e o enigma do Principe da continuidade a saga do jovem bruxo Harry
Potter a partir do ponto onde o livro anterior parou, 0 momento em que fica provado
gue o poder de Voldemort e dos Comensais da Morte, seus seguidores, cresce mais a
cada dia, em meio a batalha entre o bem e o mal. A onda de terror provocada pelo
Lorde das Trevas estaria afetando, até mesmo, o mundo dos trouxas (ndo-bruxos), e
sendo agravada pela acdo dos dementadores, criaturas magicas aterrorizantes que
"sugam" a esperanca ¢ a felicidade das pessoas.

Harry, que acabou de completar 16 anos, parte rumo ao sexto ano na Escola de Magia
e Bruxaria de Hogwarts, animado e, ao mesmo tempo, apreensivo com a perspectiva
de ter aulas particulares com o professor Dumbledore, o diretor da escola e o bruxo
mais respeitado em toda comunidade magica.

Harry, longe de ser aquele menino magricela que vivia no quarto debaixo da escada
na casa dos tios trouxas, € um dos principais nomes entre aqueles que lutam contra
Voldemort, e se vé cada vez mais isolado a medida em que os rumores de que ele é O
Eleito, o Unico capaz de derrotar o Lorde das Trevas, se espalham pelo mundo bruxo.
Dois atentados contra a vida de estudantes, a certeza de Harry quanto ao
envolvimento de Draco Malfoy com os Comensais da Morte e o comportamento de
Snape, suspeito como sempre, adicionam ainda mais tensao ao ja inquietante periodo.
Apesar de tudo isso, ele e os amigos sdo adolescentes tipicos: dividem tarefas
escolares e dormitérios baguncados, correm das aulas para os treinos de quadribol, e
namoram. Rony e Hermione, os melhores amigos de Harry, se dao conta (finalmente!)
da atracdo que sentem um pelo outro; Harry e a Gina, a irma mais nova de Rony,
também.

Muitas pecas do intricado quebra-cabeca criado por JK Rowling comecam a se
encaixar, a medida em que a escritora comega a preparar Harry (e os leitores) para o
desfecho da série. Informacdes sao reveladas por meio do uso da Penseira, um objeto
que permite compartilhar memorias, utilizado por Harry e o professor Dumbledore para
viajar no tempo, e por diferentes lugares, em busca de explicacées sobre o passado
de Voldemort.

O final de Harry Potter e o enigma do Principe é de parar o coragdo. Mais uma vez,
somos testemunhas da habilidade singular de Jo - como a criadora da série gosta de
ser chamada - em misturar, num mesmo caldeirdo, literatura, mitologia, folclore e
religido. Este livro é mais desafiador que os anteriores, mas os leitores irdo devora-lo
com igual voracidade e voltardo a inundar a Editora Rocco com perguntas sobre o final
da saga. Alguém tem alguma duvida sobre qual sera o langamento literario mais
aguardado daqui por diante?

Fonte:
WWW.rocco.com.br
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_ APENDICE 17
INFORMACOES SOBRE OS FILMES DO HARRY POTTER

Filme I: HARRY POTTER E A PEDRA FILOSOFAL
Producao: EUA/Gra-Bretanha (2001).

Titulo Original: Harry Potter and the Philosopher's
Stone.

Duracéo: 152 minutos.

Género: Infantil/Ficcdo/Aventura.

Classificag@o: Livre.

Distribuidora: Warner Bros.

Sinopse: Harry Potter (Daniel Radcliffe) € um garoto 6rfao que vive com os tios e descobre
que seus pais eram feiticeiros. Certo dia, uma coruja aparece em sua casa com uma carta
convidando-o para estudar na famosa escola de bruxos de Hogwarts. Assim, Harry comega a
conviver com pessoas que tém poderes magicos semelhantes aos seus. Adaptagdo do
primeiro episédio da série infanto-juvenil da escritora escocesa J.K. Rowling, um best-seller no
mundo inteiro. Dirigido por Chris Columbus, bateu recordes de bilheteria em todo o mundo. Ao
todo, J.K. Rowling ja escreveu quatro livros que contam a saga completa de Harry, do dia em
que ele descobre que é um bruxo até o dia em que percebe que se tornou um adolescente e
vive problemas tipicos da idade. O primeiro filme conta justamente a descoberta do pequeno
bruxo, passando por todas as confusdes e aprendizados na Escola de Magia e Bruxaria de
Hogwarts.

Fonte: http://www.pottervillage.com/index.php?pv=filmeum

Filme Il: HARRY POTTER E A CAMARA SECRETA
Produgéo: EUA/Gra-Bretanha (2002)

Titulo Original: Harry Potter and the Chamber of
Secrets.

Duragao: 161 minutos.

Género: Infantil/Ficgao/Aventura.

Classificagao: Livre

Distribuidora: Warner Bros.

Sinopse: Harry Potter (Daniel Radcliffe) descobre que um terrivel mal o espera na escola, as
vesperas de retornar a Hogwarts, por um elfo doméstico. Decidindo voltar a escola e
desconsiderando os apelos de Dobby, Harry foge de casa com a ajuda do amigo Rony
Weasley (Rupert Grint). Em Hogwarts, junto com Rony e Hermione (Emma Watson), Potter
enfrentara o maior desafio de sua vida e desvendard um mistério: descobrir quem (ou o que)
anda petrificando os alunos. Além de tudo, vivera debaixo dos olhares constantes da
apaixonada Gina Weasley (Bonnie Wright) e do fa Colin Creevey (Hugh Mitchell). Um professor
novo também aparecera, o exibido Lockhart (Kenneth Branagh).

Fonte: http://www.pottervillage.com/index.php?pv=filmedois
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Filme 1ll: HARRY POTTER E PRISIONEIRO DE
AZKABAN

Producao: EUA/Gra-Bretanha (2004)

Titulo Original: Harry Potter and the Prisioner of
Azkaban

Duragéo: 139 minutos.

Género: Aventura.

Classificagdo: Livre

Distribuidora: Warner Bros.

Sinopse: Magia e Bruxaria de Hogwarts se aproxima. Porém um grande perigo
ronda a escola: o assassino Sirius Black (Gary Oldman) fugiu da prisdo de
Azkaban, considerada até entdo como a prova de fugas. Para proteger a
escola sao enviados os Dementadores, estranhos seres que sugam a energia
vital de quem se aproxima deles, que tanto podem defender a escola como
piorar ainda mais a situagao

Fonte: http://adorocinema.cidadeinternet.com.br/filmes/harry-potter-3/harry-
potter-3.asp#Ficha%20Técnica.

Filme IV: HARRY POTTER E O CALICE DE FOGO
Producao: EUA/Gra-Bretanha (2005)

Titulo Original: Harry Potter and the Goblet of Fire
Duragao: 157 minutos.

Género: Aventura.

Classificagao: Livre

«l| otk Pafer Distribuidora: Warner Bros.

Sinopse: Em seu 4° ano na Escola de Magia e Bruxaria de Hogwards, Harry
Potter (Daniel Radcliffe) é misteriosamente selecionado para participar do
Torneio Tribruxo, uma competicdo internacional em que precisara enfrentar
alunos mais velhos e experientes de Hogwards e também de outras escolas de
magia. Além disso a aparicao da marca negra de Voldemort (Ralph Fiennes) ao
término da Copa do Mundo de Quadribol pée a comunidade de bruxos em
panico, ja que sinaliza que o temido bruxo esta prestes a retornar.

Fonte: http://adorocinema.cidadeinternet.com.br/filmes/harry-potter-4/harry-
potter-4.asp
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) APENDICE 18 )
DECLARACAO DE PARTICIPACAO NA PESQUISA E AUTORIZACAO
PARA USO DE IMAGENS DA EPA e EPU

MIDIAS E JOGOS: DO VIRTUAL PARA UMA EXPERIENCIA CORPORAL
EDUCATIVA

Alan Queiroz da Costa
Mestrando em Ciéncias da Motricidade, UNESP, campus de Rio Claro

DECLARACAO

Declaramos para os devidos fins que nossa escola participou da
pesquisa de campo do trabalho do aluno Alan Queiroz da Costa, estudante do
curso de Pd6s-Graduacao em Ciéncias da Motricidade, nivel de Mestrado, do

Instituto de Biociéncias - UNESP — Campus de Rio Claro.

Estamos cientes da realizagdo da pesquisa, bem como dos
detalhes do projeto que teve nossa autorizagdo prévia e anuéncia para a coleta
de dados com nossos alunos para elaboragdo dos relatorios, textos e
apresentagdes, como parte ilustrativa / demonstrativa de sua pesquisa.

Autorizamos a publicagcdo e reproducdo das imagens em
congressos, revistas cientificas e demais publicacdes da pesquisa em eventos
ou para outras finalidades legitimas e idéneas, sem qualquer 6nus para 0s

pesquisadores.

Nome e Assinatura do(a) Diretor(a) Carimbo da escola

Data: __/__ /2006
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DECLARACAO DE PARTICIPACAO NA PESQUISA E AUTORIZACAO
PARA USO DE IMAGENS DOS PROFESSORES DA EPA e EPU

MIDIAS E JOGOS: DO VIRTUAL PARA UMA EXPERIENCIA CORPORAL
EDUCATIVA

Alan Queiroz da Costa
Mestrando em Ciéncias da Motricidade, UNESP, campus de Rio Claro

AUTORIZACAO

Declaro para 0s devidos fins que eu,

Professor de Educacgéo Fisica, participei da pesquisa de campo realizada pelo
aluno Alan Queiroz da Costa, estudante do curso de Pés-Graduacdo em
Ciéncias da Motricidade, nivel de Mestrado, do Instituto de Biociéncias -
UNESP — Campus de Rio Claro.

Estou ciente da realizagdo da pesquisa, bem como dos detalhes
do projeto que obteve autorizacao prévia da escola onde trabalho, bem como, a
anuéncia expressa para a coleta de dados comigo, visando a elaboragao de
relatérios, textos e apresentagdes, como parte ilustrativa / demonstrativa de

sua pesquisa.

Autorizo a publicacéo e reproducdo das imagens em congressos,
revistas cientificas e demais publicacdes da pesquisa em eventos ou para
outras finalidades legitimas e idéneas, sem que isto importe em qualquer 6nus

para os pesquisadores.

Nome e Assinatura do Professor Carimbo da escola

Data: _ /__ /2006
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