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RESUMO

Com o desenvolvimento das Tecnologias Digitais, surgem novas experiéncias interativas,
como os exergames (EXG), possibilitando o movimento corporal e ampliando o desafio para o
ensino da Educacdo Fisica. Ao considerar que a sociedade se transforma em virtude dessas
tecnologias, investigar e refletir sobre as agdes que acontecem na rede no momento em que 0s
estudantes constroem os EXG foi o caminho que escolhemos percorrer. Desse modo, tem-se
como objetivo geral cartografar as associacOes realizadas pelos estudantes na construgdo
colaborativa dos EXG, através da analise dos movimentos realizados na rede, apoiando-se nos
fundamentos conceituais e metodoldgicos da Teoria Ator-Rede (TAR). Como enfoque para o
estudo, baseamo-nos em fundamentos conceituais e metodologicos da TAR, que busca
identificar as associagOes entre os atores na rede e desenhar suas agdes. Como locus da
pesquisa, elegemos o Colégio Estadual Wilson Lins, sendo os sujeitos 10 alunos do 1° e 3°
anos do Ensino Médio. O estudo analisou as informac6es construidas por meio das oficinas de
producdo de games, o que reverberou no mapa das associacdes do percurso de navegacdo dos
estudantes no ciberespaco. As atividades foram realizadas em grupo, incentivando a
aprendizagem colaborativa entre os estudantes. Para o registro dessas acdes e construcdo de
informagdes, utilizamos como dispositivos o diario de campo, o programa Camtasia Studio de
captura de tela das acdes executadas no computador e o questionario online, respondido pelos
estudantes ao final das intervengbes. Como produto, elaboramos um Projeto Pedagdgico com
a finalidade de subsidiar, na escola locus, a implementacdo de um laboratorio de producao de
games, ampliando, assim, as itinerancias dos sujeitos no ciberespacgo. Enquanto resultados da
pesquisa, percebemos que os estudantes conseguiram relacionar a experiéncia de construcéo
dos EXG ao se-movimentarem no ciberespaco, dando sentido ao movimento corporal, objeto
de ensino da Educacéo Fisica enquanto componente curricular, emergindo, assim, cartografias
das associagOes consideradas complexas. Nesse sentido, os estudantes, sujeitos da
(in)formacdo, ao consumirem as informacdes disponibilizadas no ciberespaco se fizeram
como mediadores ao refletirem criticamente sobre elas e transformé-las, colaborativamente,
em conhecimento materializados pelos EXG.

Palavras-chave: Exergames. Teoria Ator-Rede. Educacdo Fisica Escolar. Cartografia das
associages. Sujeitos da (in)formacao.



ABSTRACT

With the development of Digital Technologies, new interactive experiences appear, such as
exergames (EXG), enabling body movement and expanding the challenge for teaching
Physical Education. When considering that society is transformed by virtue of these
technologies, investigating and reflecting on the actions that take place on the network at the
time when students build the EXG was the path we chose to take. Thereby, there is as general
objective to map the associations made by students in the collaborative construction of EXG,
through the analysis of the movements performed in the network, based on the conceptual and
methodological foundations of the Actor-Network Theory (TAR). As a focus for the study,
we are based on conceptual and methodological foundations of TAR, which seeks to identify
the associations between the actors in the network and design their actions. As the research
locus, we elected the Wilson Lins State College, the subjects being 10 students from the 1st
and 3rd years of high school. The study analyzed the information built through the game
production workshops, what reverberated in the map of the associations of the navigation
route of the students in cyberspace. The activities were carried out in groups, encouraging
collaborative learning among students. For recording these actions and building information,
we use the field diary as devices, the Camtasia Studio program for screen capture of actions
performed on the computer and the online questionnaire, answered by students at the end of
the interventions. As a product, we developed a Pedagogical Project with the purpose of
subsidizing, at locus school, the implementation of a game production laboratory, thus
expanding the itineraries of subjects in cyberspace. As a result of the research, we realized
that students were able to relate the experience of building the EXG while moving around in
cyberspace, giving meaning to body movement, object of teaching Physical Education as a
curricular component, thus emerging cartographies of associations considered complex. In
this sense, the students, subjects of (in) formation, when consuming the information made
available in cyberspace, they became mediators by critically reflecting on them and
transforming them, collaboratively, into knowledge materialized by the EXG.

Keywords: Exergames. Actor-Network Theory. School Physical Education. Cartography of
associations. Subjects of (in) formation.
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1 INTRODUCAO

O contexto contemporaneo revela uma sociedade que tem seus processos mediados
pelas Tecnologias Digitais (TD), as quais contribuem para a gestdo da vida cotidiana, através
da conducéo das relagdes pessoais e profissionais, do acesso a informacao e a possibilidade de
lazer. Esse movimento de potencializacdo da acdo humana em ambientes virtualizados
modifica a maneira de agir e de pensar dos sujeitos, 0 que ocasiona novas praticas sociais e
diferentes modos de interacdo que se revelam a todo instante na cultura digital, também
denominada de cibercultura (LEVY, 1999; LEMOS, 1999).

Na cibercultura, ocorre a ampliacdo do uso de dispositivos tecnolégicos. Por isso,
pode promover nas pessoas 0 desenvolvimento da capacidade de manuseio desses artefatos,
mas também de aprender informacdes, de articular, potencializar e emergir conhecimentos
novos. Além disso, a popularizacdo do acesso e do uso cotidiano das TD produz mudancas
nos proprios dispositivos, que sdo “enriquecidos” e “reelaborados” conforme sdo utilizados
pelos diferentes atores em suas praticas sociointerativas e técnicas (BORGES, 2007
RABARDEL, 1995).

Com o desenvolvimento das TD, ampliaram-se, também, possibilidades de interacdo
em ambientes de realidade virtual, 0 que proporciona uma experiéncia interativa e imersiva
por meio de imagens gréficas geradas em tempo atual® por consoles ou computadores; ou seja,
permite a imersdo completa em um ambiente simulado. Nesse contexto, destacam-se 0S
exergames’ - EXG, que possibilitam a interagdo do movimento humano com a realidade
virtual® do videogame.

Esses jogos exigem que o jogador execute movimentos que compreendam habilidades
motoras e cognitivas (VAGHETTI; MUSTARO; BOTELHO, 2011). Basicamente, esse tipo
de game procura envolver o jogador no esforgo para desenvolver habilidades motoras durante
0 jogo, com foco em alguns grupos musculares (de acordo com o tipo de movimento corporal

exigido no game), em vez de utilizar-se apenas de destreza manual ou habilidades motoras

! Baseados em Lévy (2011), optamos pela terminologia tempo atual, tendo em vista que representa, para o autor,
oposigdo ao virtual. Como apresenta o autor, "Em termos rigorosamente filosoficos, o virtual ndo se opde ao real
mas ao atual: virtualidade e atualidade s&o apenas duas maneiras de ser diferentes" (LEVY, 2011, p. 15).

2 O significado de exergames ¢é oriundo da combinagio entre as palavras “exercicio” e “jogo” (RIBEIRO, 2013).

® A realidade virtual “especifica um tipo particular de simulago interativa, na qual o explorador tem a sensagéo
fisica de estar imerso na situagdo definida por um banco de dados" (LEVY, 2010, p. 73).
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refinadas (como o uso de polegares, por exemplo). Esse modelo tem descrito os EXG como
uma forma de aplicar exercicio fisico (movimento corporal) a videogames.

Para a Educacédo Fisica (EF), os EXG também colocam novos desafios e discussdes,
pois incorpora 0 ato do movimento corporal, contrariando a ideia da passividade e da
inatividade do jogador que, em consonancia com uma alimentacdo inadequada, traz como
consequéncia o sedentarismo e a obesidade (SOTHERN, 2004). Tal possibilidade, aliada a
esséncia criativa, interativa e ludica dos EXG, vém criando novas possibilidades e desafios
para os professores da EF.

Através da construcdo colaborativa dos EXG, os estudantes tornam-se produtores de
aprendizagens com a possibilidade de ampliarem seu conhecimento a partir da interatividade,
curiosidade e criatividade. Na interacdo entre os estudantes, ddo-se as aprendizagens; na
participacdo dos actantes®, o processo de (in)formagdo® ocorre por meio das associacdes que
promovem as informacgdes encontradas a partir das conexdes em rede, valorizando o
conhecimento trazido por todos, o que consolida a aprendizagem colaborativa.

A proposta, neste trabalho, é seguir os rastros desses actantes no momento de
construcdo dos EXG, ou seja, quando se langcam no ciberespaco. O ciberespaco especifica
“ndo apenas a infraestrutura material da comunicag¢do digital, mas também o universo
oceénico de informacdo que ela abriga, assim como 0s seres humanos que navegam e
alimentam esse universo” (LEVY, 1999, p. 17). Assim, nesse espaco, 0S Usuarios se conectam
com a rede®, permitindo a troca de informagdes, a criacdo, a navegacdo do conhecimento e
formas de relacéo social.

A partir desse contexto, definimos a problemética desta pesquisa nos concentrando
nos estudantes e em suas associacdes no ciberespaco para construirem colaborativamente os
EXG e, com isso, poder contribuir com praticas de ensino na EF no espaco escolar. Assim,

nos questionamos: Quais cartografias emergem das associa¢fes que os estudantes do Ensino

* Para tratar de humanos e ndo humanos, a Teoria Ator-Rede (TAR) optou por usar 0 termo actante, que nomeia
as diferentes figuracOes para as mesmas agdes. Esse termo serd discutido no capitulo 2.

® Na sociedade informacionalista, cujo capital tangencial é a informag&o, que se impde através da infraestrutura
material, o conceito de (in)formacg&o pressupde a dimensdo formativa da informacdo. Surge como uma reflexao
critica sobre a relagdo de consumo da informacéo em espacos de fluxo, transformando esse fluxo/processo em
aprendizagem. Esse conceito foi desenvolvido através de pesquisas realizadas pela REDPECT - Rede Interativa
de Pesquisas Sobre Curriculo, Trabalho e (In)formagdo (FROES BURNHAM, 2000; LAGO, 2005; XAVIER,
2008, 2019).

® Rede, para a TAR, de acordo Lemos (2013), é o que é produzido na relacio entre humanos e ndo humanos, ou
seja, é 0 que é gerado pelas associagdes.
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Meédio do Colégio Estadual Wilson Lins realizam no ciberespaco ao construirem
colaborativamente 0os EXG?

Esta pesquisa tem como objetivo geral cartografar as associaces realizadas pelos
estudantes na construcdo colaborativa dos EXG, através da analise dos movimentos realizados
na rede, apoiando-se nos fundamentos conceituais e metodolégicos da Teoria Ator-Rede
(TAR). Os objetivos especificos sdo: identificar os rastros das acfes realizadas pelos
estudantes ao construirem colaborativamente os EXG no ciberespago; descrever as
associacOes que cada grupo realizou ao criar seu EXG; elaborar e analisar as cartografias das
associac0es efetivadas no ciberespago; possibilitar aos estudantes a produgéo
colaborativamente dos EXG.

Como colaboradores e sujeitos actantes, dialogamos com 10 estudantes que, durante a
pesquisa, faziam parte das turmas de primeiro e terceiro anos do Ensino Médio, do Colégio
Estadual Wilson Lins, no municipio de Valente (BA). A escolha por esse I6cus de pesquisa se
deu principalmente por ser onde o pesquisador leciona ha sete anos e, dessa forma, interage

constante com o espaco educacional e com os sujeitos que fazem parte desse ambiente.

1.1 MEUS RASTROS

Sou de familia simples, de made branca que trabalhou na roca, na feira livre, no
comércio e que com muita dedicacdo e estudo tornou-se Servidora Publica e de pai preto,
jogador de futebol, carteiro, atendente, supervisor e gerente dos Correios. Desde cedo, aprendi
a valorizar as pequenas conquistas, entender que o esforco, a dedicacdo e o estudo séo a base
do caminho que pretendia seguir. Essa certeza ndo foi somente reflexo das falas ditas por eles,
mas dos exemplos concretos didrios que ficaram em minha memoria desde crianca.

Quando crianca, sempre frequentei os locais de trabalho dos meus pais, na maioria das
vezes para que os acompanhasse e ndo ficasse sozinho em casa. Nesse contexto, realizava
algumas atribui¢des no intuito de ocupar o tempo livre. Em um desses momentos, no ano de
1996, se ndo me falha a memoria, utilizei pela primeira vez um computador, na agéncia dos
Correios, local de trabalho do meu pai. Naquele dia, um funcionario me disse alguns nomes
das partes que compde esse equipamento (lembro-me apenas de mouse). Ele ainda tentou me
ensinar como manusea-lo e, por fim, “abriu” um jogo, que agora ndo lembro o nome, mas era
sobre um personagem que langava flechas com um arco no intuito de acertar balGes e assim

pontuar. Esse foi o primeiro game que lembro de ter experimentado.
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Foi assim que comecei a jogar videogames. Daquele dia em diante, aquele verbo,
“jogar”, que ja estava presente no meu cotidiano, era acionado como sinonimo de brincar,
fazendo referéncia aos jogos tradicionais de rua, como: amarelinha, esconde-esconde,
boleado, sete pedras, bandeirinha etc. Jogar se referia a pratica dos esportes e, também, aos
videogames. Naquela época, poucas pessoas na minha cidade, interiorana e pouco populosa,
possuiam videogames. Foi assim que comegaram a surgir as “locadoras”, locais que, de fato,
alugavam filmes em fita VHS, mas, sem duvidas, a atratividade era que aqueles lugares
também possibilitavam reunir 0s amigos para jogar videogames nos turnos em que ndo
estdvamos na escola. Dessa forma, imergi de vez no mundo magico dos games.

Esclarecido esse inicio do meu percurso com os games e também com as préticas
esportivas (que sdo corporais), escolhi como tema de pesquisa no mestrado a relacdo entre as
TD (especificamente os games) e o movimento corporal (que estd imbricado com a EF).
Acredito que isso em muito sucedeu de experiéncias que se alternavam entre divertir-me,
entreter-me e estudar. Brincar, praticar esportes e jogar videogames eram acOes
representativas da recompensa atingida depois de sobreviver as demandas do periodo escolar.

Essas experiéncias que vivenciei desde crianca me fizeram ir por alguns caminhos,
como, por exemplo, a area que escolhi me profissionalizar e os temas que pesquisei no
ambito académico da graduacdo, especializacdo e agora no mestrado, com problematicas
especificas em cada etapa, mas que se relacionavam as experiéncias do mundo vivido por
mim e por outras pessoas na era atual.

Conclui minha graduacdo em Licenciatura em Educagdo Fisica na Universidade
Estadual de Feira de Santana (UEFS), em 2010. No ano seguinte, ingressei, via concurso
publico, na rede estadual de ensino, iniciando minha vida profissional numa cidade vizinha a
que resido. Em 2013, fui realocado para a minha cidade, especificamente no Colégio Estadual
Wilson Lins, onde ainda atuo enquanto professor de EF.

Como professor de Educacdo Fisica que pretende uma relacdo intrinseca entre corpo,
cultura e TD, escolhi permanecer nesse caminho na presente pesquisa de Mestrado, a qual
cartografou as associacOes realizadas pelos estudantes na construgdo colaborativa dos EXG,

através dos movimentos realizados na rede.
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1.2 BUSCA SISTEMATICA NA LITERATURA

Realizar uma busca sistematica na literatura pressupde vasculhar uma enormidade de
trabalhos académicos. Isso € bastante valido por, dentre outros motivos, mostrar por qual
direcdo andam as pesquisas académicas sobre determinado assunto, assim como ampliar a
discussdo sobre um tema ou objeto de pesquisa. Porém, ao tentar mapear um universo de
pesquisas de maneira criteriosa e recortada, o pesquisador acaba possibilitando privacoes.

Nesse percurso, foi necessario aparar arestas para tentar chegar a lugares e nao se
perder no caminho proporcionado pela ilimitada quantidade de informagOes presentes no
ciberespago. Desse modo, no primeiro semestre de 2019, fizemos uma busca sistematica a fim
de identificar producdes que pudéssemos relacionar ao estudo sobre Educacéo Fisica e games.
Como ponto de partida, utilizamos a base de dados Scopus/Scimago, tendo em vista que a
mesma reine numero significativo das mais importantes publicacdes indexadas e com elevado
fator de impacto (internacionalizagcdo e nimero de citacGes de producfes). O acesso a essa e
outras bases de dados especializadas tornou-se possivel através de convénio existente entre a
CAPES e Universidades Publicas, a partir de um endereco/provedor identificado - IP.

Como a pesquisa pretendeu estabelecer uma relacéo entre corpo, Educacdo Fisica e
games, utilizamos inicialmente o descritor Exergames para explorar em quais areas de
conhecimento se encontram os estudos dessa tematica. Assim, a partir dessas categorias,
foram encontrados 738 artigos; desses, escolhemos o0s que estavam com acesso livre
(disponiveis gratuitamente para leitura completa do texto), totalizando 125.

De fato, percebeu-se, através da leitura dos titulos dos artigos e de alguns resumos
(4ltimos dois anos, 2018 e 2019), que o mais comum de se encontrar foi pesquisas que
utilizaram os EXG como método para contribuicdo na reabilitacdo e no tratamento de
pacientes com alguma patologia ou déficit cognitivo, motor ou psicoldgico. Nessa linha,
encontramos estudos, como o de Agundez (2019), que apresentam como pacientes com
Parkinson tiveram a funcdo cognitiva melhorada ou estabilizada através da combinacdo do
treinamento cognitivo com o fisico; Tough e Colaboradores (2018) investigaram
contribui¢@es no tratamento em individuos adultos com céncer atual ou prévio diagnostico; na
pesquisa de Werner (2018), percebeu-se que as intervences dos EXG foram eficazes para
melhorar func¢Bes cognitivas, motoras e psicologicas em pacientes com deméncia (PcD); e
Kaplan (2019), ao comparar a experiéncia de jovens e idosos, percebeu 0 game como uma
solucéo alternativa para problemas de saude associado ao estilo de vida sedentario. Ainda que

esclarecedores e atuais, os estudos encontrados sobre o tema ainda ndo condiziam com 0s
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objetivos desta pesquisa. Portanto, estabelecemos, no processo de orientagdo, fazer uma
procura mais direcionada ao que esta pesquisa propde. Assim, ainda na Scopus/Scimago,
utilizamos os seguintes descritores: Physical Education AND Exergames. Nesse caso,
encontraram-se dois artigos.

Assumindo que esse numero ainda era muito limitado, foi necessario, além da Scopus,
utilizar outras Bases de Dados. Portanto, optamos pela SciELO e o Portal de Periddicos da
CAPES. Foram utilizados os mesmos descritores: Physical Education AND Exergames, e ndo
encontramos artigos na SciELO; entdo, pesquisamos essas categorias em portugués (Educacao
Fisica e Exergames), nas duas Bases. Na SciELO, encontramos dois artigos; ja no Portal de
Periddicos da CAPES foram 12.

Os critérios de elegibilidade para integrar a busca exigiram que os artigos abordassem
pesquisas em que 0s EXG tivessem relacdo com a Educacéo Fisica no espaco da escola, pois
estes trariam experiéncias proximas ao que se pretende nesta pesquisa; ter sido publicado
entre janeiro de 2015 e marco de 2019, pois acreditamos que os Ultimos quatro anos nos traria
um recorte de tempo atualizado; ndo ser de estudo de reviséo de literatura. Apoés a leitura dos
titulos, da exclusdo das duplicidades e da leitura detalhada dos resumos, obteve-se uma
amostra de artigos que atendiam aos pressupostos estabelecidos (ver Quadro 1). Nesse
sentido, dois estudos na

foram selecionados, para serem analisados na integra,

Scopus/Scimago, um na SciELO e quatro no Portal de Periddicos da CAPES.

Quadro 1: Fluxograma dos artigos elegiveis para a revisao de literatura

PHYSICAL EDUCACION AND
EXERGAMES; EDUCACAQ FISICAE
EXERGAMES

/oL

|SCOPUS ] | SCIELO ] | PERIODICOS CAPESMEC w
| 2 selecionados 2 selecionados 12 selecionados
por palavras- por palavras- por palavras-
chave chave chave
2 selecionados 1 selecionado 7 selecionados
por titulo por titulo por titulo
TRIAGEM &}
2 selecionados 1 selecionado 4 selecionados
apos eliminagio apds eliminagio apos eliminagio
de duplicidade de duplicidade de duplicidade
]
2 selecionados 1 selecionado 4 selecionados
pof resumo por resumo por resumo
\ 7 ARTIGOS /

SELECIONADOS

Fonte: Dados desta pesquisa.
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A revisdo de literatura é obviamente um alicerce inacabado no sentido de que, por
escolha de critérios, ndo abarca a totalidade de publicacdes sobre a tematica investigada.
Porém, de certo modo, percorrer esse caminho trouxe dados importantes para o estudo sobre o
objeto desta pesquisa, pois revela, mesmo que por amostragem, 0 estagio em que se
encontram os estudos que relacionam os EXG com a EF, ndo somente no Brasil, mas também
internacionalmente.

No entanto, nossa intencdo ndo foi somente produzir um panorama inicial sobre as
pesquisas em relacdo a tematica supracitada. Mas outras caracteristicas atraentes para o estudo
foram se delineando e se tornando interessantes para o percurso desta investigacdo, apos o
conhecimento dessas pesquisas. Foi possivel perceber que ainda é limitado o numero de
estudos que trabalham com os EXG na EF escolar com o objetivo de ampliacdo da
aprendizagem dessa area de ensino.

Os pesquisadores Vaghetti, Vieira e Botelho (2016), no artigo intitulado “Cultura
digital e Educacéo Fisica: problematizando a insercéo de Exergames no curriculo”, defendem
que os cursos superiores de licenciatura e bacharelado devem direcionar suas acdes para 0
surgimento de novos modos de cognicdo e de percepcdo. Segundo os autores, 0s EXG néo
devem ser considerados como novo olhar para o processo de ensino-aprendizagem e das
relagdes sociais na escola. No entanto, esse artefato favorece o surgimento de um novo
professor mediador, que utiliza os EXG aliados as teméticas propostas nas aulas de EF.

Nesse mesmo tracejar, Finco, Reategui e Zaro (2015) realizaram um estudo intitulado
“Laboratorio de exergames: um espago complementar para as aulas de Educagdo Fisica”, que
trata do uso dos EXG nas aulas de EF, envolvendo estudantes que geralmente apresentam
sinais de insatisfacdo com atividades esportivas propostas nas aulas regulares da disciplina.
Entendendo que a EF deve incluir no curriculo diferentes tipos de atividades na tentativa de
abranger a participacdo de todos os alunos, criou-se um espaco que, em horario distinto das
aulas regulares, alunos selecionados a partir do descontentamento em participar dessas aulas,
utilizassem os EXG. No estudo, foi possivel perceber como um laboratorio de exergames pode
ser um espaco de apoio as aulas regulares de EF, oferecendo uma alternativa para alunos
desmotivados na disciplina, envolvendo-os na pratica de atividade fisica e trabalhando
tambem suas habilidades sociais.

J& no artigo intitulado “Videogames ativos como um recurso de TIC na Sala de Aula
de Educagdo Fisica: estudo dos parametros do Lazer Digital”, dos pesquisadores Cuberos,
Sénchez e Garcés (2016), destaca os EXG como ferramentas potencializadoras da

aprendizagem na EF, trazendo aspectos importantes sobre o lazer digital e a pratica de
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atividade fisica. Esse estudo contou com a participacdo de 520 escolares, com idade entre 8 e
12 anos, da provincia de Granada - Espanha, matriculados no segundo e terceiro ciclo do
Ensino Fundamental em 10 escolas publicas e privadas. Através da analise de um
questionario, constatou-se que trés quintos das criancas em idade escolar estavam envolvidos
em exercicio fisico diariamente, sendo que a grande maioria dos participantes tinha alguma
plataforma virtual. Também, verificou-se que mais da metade jogou algum game pelo menos
dois dias por semana.

Além disso, 15% dos participantes da pesquisa disseram que substituiram outras
atividades para jogar o0 EXG. Em torno do uso de videogames atuantes, ou seja, 0s EXG, na
area da EF, trés quartos da amostra apresentaram uma atitude favoravel, como satisfacéo,
prazer, diversdo etc. Os dados do estudo mostram que os alunos manifestam ao menos alguma
dessas atitudes ao utilizar os EXG nas aulas de EF. Portanto, demonstra como esses
videogames podem ser um recurso atraente e motivador para criangas em idade escolar,
possibilitando direcionar objetivos especificos dessa area do conhecimento.

A partir da descricdo dessas trés experiéncias, que trabalham com os EXG nas aulas de
EF escolar com objetivo de ampliacdo da aprendizagem de conteddos dessa area de
conhecimento, coloca-se em discussao o papel da EF na escola, os desafios na era tecnoldgica
e as implicacbes para a area com o advento dos EXG. Nesse sentido, Barroso e Darido (2006
apud VAGHETTI, 2015) dizem que, atualmente, o ensino de EF, tanto na educacao superior
guanto no ensino fundamental e médio, ainda privilegia o esporte de rendimento como
contetido, deixando de lado o ladico. Na mesma direcdo, para Soares (1992), a EF, desde a
década de 80, ndo deveria ter o objetivo exclusivo voltado para a aquisicdo de habilidades
motoras, nem somente para as atividades esportivas; mas oportunizar aos alunos as diversas
manifestacdes da cultura corporal do movimento: o jogo, o esporte, a danca, a ginastica, a
capoeira e a luta.

Até os dias atuais, esses temas permanecem como importantes a serem tratados na
escola pela EF. Porém, vale dizer que, com as mudangas ocorridas na sociedade, tém surgido
novas percepcOes corporais, principalmente ligadas aos jogos digitais, promovendo
modificagdes socioculturais que originam novas formas de compreensdo e de entendimento
para 0 movimento humano. Nesse sentido, Gripp (2012) diz que os EXG podem oferecer as
criancas a oportunidade de experimentarem uma maior diversidade de atividades nas aulas de
Educacgdo Fisica, as quais podem ndo ter sido possibilitadas de outra forma durante suas

vidas.
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Diferentemente dos estudos citados anteriormente, foram encontrados outros artigos
que utilizam os EXG como artefato no tratamento de criangas com risco e dificuldade
significativa de movimento. No artigo intitulado “Efeitos dos exergames em criang¢as com
risco e dificuldade significativa de movimento: um estudo cego randomizado”, Medeiros,
Santos, Libardoni, Capistrano, Beltrame e Cardoso (2018) destacam que 0s EXG
possibilitam o desempenho motor e a préatica de atividade fisica, o que tornaria mais atraente
do que intervencBes motoras tradicionais.

No referido estudo experimental cego randomizado, realizado entre setembro de 2015
e margo de 2016, participaram 64 criangas com idades de 8 a 10 anos, de ambos 0s sexos, de
uma escola da Grande Floriandpolis/SC. As intervencdes foram realizadas em 18 sessdes, de
45 minutos, duas vezes por semana, resultando em 13,5 horas/atividade. O videogame usado
foi 0 Xbox 360 e 0 acessério o Kinect’. Como resultado, os autores concluiram que os EXG
mostraram um efeito positivo no desempenho motor de criangas com risco ou dificuldade
significativa de desenvolvimento, sugerindo que os EXG podem ser usados nas aulas de EF
como uma ferramenta didatica a fim de melhorar o desempenho motor, de forma ludica e
agradavel.

Outro estudo encontrado, também ndo ligado diretamente a area da Educacao Fisica
escolar, ¢ o intitulado “Jogos digitais nas classes hospitalares: desbravando novas interfaces”,
em que Alves, Neves e Gonzales (2016) apresentam experiéncias que integram 0S jogos
digitais nas atividades realizadas nas Classes Hospitalares, propriamente das situadas no
Hospital Universitario Canarias — HUC (Tenerife- Espanha) e do Complexo Hospitalar
Professor Edgard Santos (Salvador-Brasil).

No HUC, foram realizadas oito sessdes com duas horas de duracdo, no horéario de 11h
as 13h, com a participacao de oito criancas com faixa etaria compreendida entre 9 a 13 anos,
que estavam em tratamentos de enfermidades respiratorias, digestivas, diabetes, transtorno de
conduta, problemas renais, sindrome depressiva etc. Apo6s escolher o jogo que mais lhe
agradava, o paciente ficava livre para interagir, tanto individualmente quanto em colaboragéo
com outros companheiros. De modo geral, todos preferiam jogar com acompanhantes no
modo multiplayer. A troca e a interagdo entre os individuos, nesse contexto, contribuiram para

o0 desenvolvimento da aprendizagem colaborativa.

" Kinect é um sensor de movimento produzido pela Microsoft para o Xbox 360 e Windows. Baseia-se em uma
Webcam, que permite que os usudrios controlem e interajam com o Xbox 360 sem a necessidade de um controle.
Fonte: Wikipédia. Disponivel em: https://pt.wikipedia.org/wiki/Kinect. Acessado em: 10 abr. 2019.


https://pt.wikipedia.org/wiki/Sensor
https://pt.wikipedia.org/wiki/Microsoft
https://pt.wikipedia.org/wiki/Xbox_360
https://pt.wikipedia.org/wiki/Windows
https://pt.wikipedia.org/wiki/Webcam
https://pt.wikipedia.org/wiki/Webcam
https://pt.wikipedia.org/wiki/Controle
https://pt.wikipedia.org/wiki/Kinect
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Na experiéncia no Hospital das Clinicas da UFBA — HUPES, os grupos de criancas
hospitalizadas que foram submetidos as sessdes com 0s jogos eram compostos por individuos
na faixa etaria dos 4 aos 13 anos. De acordo com Alves (2016), os videogames ativos, ou seja,
0s EXG possuem um potencial tecnolégico mais interativo ao proporcionar aos jogadores
experiéncias sinestésicas significativas, possibilitando o movimento de todo o corpo, além de
permitir praticas colaborativas mediadas pela imersdo no universo dos jogos.

No estudo, foi possivel perceber que a interacdo com os jogos digitais contribuiu para
alcancar alguns objetivos das classes hospitalares, como a continuidade no processo de
ensino/aprendizagem, a participacdo, a interacdo e a integragdo das criancas, além de
possibilitar, para os profissionais, o0 uso do tempo livre no hospital para planejar atividades de
lazer e com caréater educativo.

Diferente da maioria das publicacbes sobre EXG, que trazem experiéncias com
criancas e adolescentes ou pessoas em processo de reabilitagdo, o estudo dos autores
Meneghini, Barbosa, Mello, Bonetti ¢ Guimardes (2015), intitulado “Percepc¢ao de adultos
mais velhos quanto a participacdo em programa de exercicio fisico com exergames: estudo
qualitativo”, investigou a percep¢ao de adultos mais velhos, entre 55 e 77 anos, quanto a
pratica de EXG. O programa de intervencéo teve duracdo de 12 semanas, ocorrendo trés vezes
por semana, em dias alternados, com duracdo de 50 minutos cada sessdo. No total, foram
realizadas 36 sessdes, por 14 participantes.

De acordo com os dados da pesquisa, foi possivel perceber que os participantes
identificaram varios beneficios da pratica regular com EXG, como psicolégicos, fisicos e de
interacdo social. Assim, os resultados mostram que as pessoas de 55 anos ou mais sao capazes
de aprender uma tecnologia nova, de se exercitar utilizando essa ferramenta e que esta pode
ser uma alternativa de exercicio que pode ser empregada com a populacdo base da pesquisa.
Os participantes destacaram a inovacao, a ludicidade e o estimulo visual, que tornaram esse
tipo de pratica uma possibilidade divertida e motivadora.

Por fim, um estudo intitulado “Avaliacdo funcional por meio de um exergame”, dos
autores Brito, Silva, Quaresma e Maciel (2018), identificou através do jogo Nike e Kinect
Training no console Xbox 360 similaridade com os métodos de avaliagdo fisica funcional
tradicionais, o que pode favorecer a utilizacdo do EXG estudado para acompanhamento do
programa de exercicio fisico, além de ser um meio para a pratica de atividade fisica.
Participaram do estudo 13 estudantes do curso de EF, escolhidos aleatoriamente. O jogo
utilizado foi um modelo de avaliacéo e prescricdo de treinamento, em que o jogador escolhe

quem seré seu treinador e o objetivo é “Ficar Mais Forte, Ficar Magro ou Ficar Tonificado”.
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Ao percorrer esse caminho de busca direcionada, de fato, observamos que as
discuss@es sobre os EXG situam-se em relacdo as contribuicGes no processo de reabilitacdo e
de tratamento de patologias ou déficit cognitivo, motor ou psicologico; aumento no nivel de
atividade fisica nas aulas de EF ou em outros espacos; motivacdo e interacdo no processo de
ensino-aprendizagem da EF. Além disso, ressalta-se que, na maioria dos estudos encontrados,
ha relacdo com a EF, tanto quando sugere a utilizacdo dos EXG para possibilitar o movimento
corporal e, portanto, estimulo para a pratica de atividade fisica regular, como para mostrar
outras possibilidades de atividades da EF para além dos esportes tradicionais, o que é um fator
positivo para o processo de ensino e de aprendizagem da &rea na escola.

Também constatamos que a producdo académica apresenta um nimero muito limitado
guanto a utilizacdo dos EXG nas aulas de Educacdo Fisica, assim como ndo encontramos
estudos que estimulam os proprios estudantes a construirem EXG. Dessa forma, esta pesquisa
parte da perspectiva de que proporcionar a producdo colaborativa dos EXG permitira a
construgdo coletiva do conhecimento. Nesse sentido, esse estudo estrutura-se em
cinco secdes tedrico-conceituais.

Apbs a introducdo, a segunda secao descreve as bases teoricas utilizadas na pesquisa.
Discute sobre a Educacdo Fisica, sua construcao historica, abordagem teorica, competéncias e
temas/manifestacOes perpassadas na escola e as dimensdes do movimento humano. Pautado
numa perspectiva social, contextualizamos, conceituamos e caracterizamos 0 jogo e 0S jogos
digitais e, especificamente, os EXG. Apresentamos concepg¢des sobre corpo ao longo dos
tempos e transformacdes conceituais em relagdo a essa categoria. Finalizamos este capitulo
com a descricdo das caracteristicas da Teoria Ator-Rede.

A terceira secdo descreve o cenario metodoldgico da pesquisa, de carater qualitativo e
colaborativo. Explicamos sobre a cartografia e as estratégias para a construcdo das
informacgdes. Mencionamos também sobre os dispositivos utilizados na construcdo das
informacdes, os participantes da pesquisa e o l6cus onde foi desenvolvida. Além disso,
descrevemos e analisamos as informacgdes que subsidiaram nossas discussdes e como
aconteceu o processo das intervengoes.

Na quarta secdo, intitulada cartografia das associacdes, buscamos apresentar a
descricdo das acdes dos estudantes no ciberespaco e a analise das associagdes elaboradas
pelos grupos. Percebemos, a partir da construgdo de mapas de percursos complexos,
caracteristicas de usuérios expertos, além da relacdo da experiéncia de construcdo dos EXG

com a aprendizagem em Educacéo Fisica no espaco escolar.
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Em game over ou continue?, sdo apresentadas as possiveis conclusfes que pudemos
inferir com esta pesquisa. Nesse sentido, compreendeu-se que no momento da constru¢do dos
EXG, os estudantes se comportaram como actantes-mediadores ao dialogarem com as
informacBes disponiveis no ciberespaco e transformé-las, colaborativamente, em
conhecimento.

Como Produto desta pesquisa, escolhemos elaborar um Projeto Pedagdgico (ver
Apéndice A) com a finalidade de subsidiar, na escola locus, a implementacdo de um
laboratério de producdo colaborativa de games, ampliando, assim, as itinerancias dos

estudantes no ciberespaco.
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2 BASES TEORICAS

Conforme a temaética escolhida, alguns conceitos foram fundamentais para o
entendimento do que pesquisamos e objetivamos compreender neste processo investigativo.
Esta secdo apresenta a base tedrica que fundamenta este estudo, a partir das seguintes
categorias: Educacgdo Fisica escolar e movimento corporal, jogos digitais e exergames, corpo

em tempos de cultura digital e Teoria Ator-Rede.

2.1 EDUCACAO FiSICA ESCOLAR E MOVIMENTO CORPORAL

Diante das transformacdes que as TD proporcionam a sociedade, precisamos criar
possibilidades de aprendizagens para os estudantes diferentes das que, na maioria das vezes,
encontram nas aulas de EF escolar ao longo do tempo. Esses alunos que fazem parte da
paisagem escolar, na atualidade, encontram-se sempre conectados, acessam o ciberespaco a
todo instante, em qualquer local; comunicam-se e sdo capazes de construir conhecimento
colaborativamente, mediados pelas tecnologias.

A EF é componente da cultura humana (DAOLIO, 1996). E uma area de conhecimento
que estuda praticas associadas ao corpo e ao movimento produzidos pelo homem ao longo da
sua historia, manifestadas através dos temas/contetidos: jogos, ginasticas, dancas, esportes e
lutas, derivando-se por atividades impregnadas de valores que atendem a sentidos estéticos,
ludicos, artisticos, competitivos, agonisticos e motivacionais, formando uma cultura corporal
(ESCOBAR; TAFFAREL, 2009).

Em uma perspectiva inclusiva e democratica, a EF tenta romper com a ideia de
possibilitar um ensino pautado na padronizacdo e normatizacdo dos movimentos, que se limita
a préatica esportiva e discrimina 0os menos habeis e todos aqueles que ndo se encaixam no
cenario homogeneizante dessa pratica educativa. Nesse sentido, pauta-se por uma EF que
possibilita uma visdo critica, através da descoberta e por vivéncias diversificadas que fazem
parte da cultura corporal e proporciona aos estudantes participar da vida social, esportiva e
cultural, para que possam tornar-se sujeitos capazes de reconhecer e problematizar conceitos,
por meio de um pensamento consciente da realidade, identificando-se como protagonistas do

seu saber, emancipando-os®.

® Nesta dissertagdo, para discutir sobre a educacéo fisica escolar, utilizaremos as ideias da teoria critica-
emancipatoria (KUNZ, 1994). Esta teoria tem como fundamento aspectos da Filosofia e da Pedagogia, sendo
influenciada pela pedagogia de Paulo Freire e pela fenomenologia de Merleau-Ponty. E uma teoria que aborda
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Através da teoria critica-emancipatoria, Kunz (1994) estabelece que a EF na escola,
para ter sentido, tem a missao de tematizar elementos da cultura do movimento, estimulando a
capacidade de analise e de agir criticamente na sociedade, através de uma
concepcao dialogica. Para ele, é gracas a0 movimento que nos expomos, exploramos,
comunicamos e construimo-nos, interagindo de forma a (re)interpreta-los.

Sobre o movimento humano, apresentamos trés importantes dimensdes e suas inter-
relacbes (KUNZ; SANTOS, 2009). O primeiro aspecto diz respeito ao ator, que €
compreendido como o sujeito que se movimenta, mostrando aos outros, como também a si
mesmo, a sua agdo como dialogo, um estilo de questionar e responder por expressdes e
realizagbes motoras. Desse modo, os atores ndo sdo meros apresentadores de movimentos
obtidos pela repeticdo, treino ou reproducdo de gestos técnicos; mas, sim, coautores dos
mesmos.

A segunda perspectiva é sobre o uso de uma situacdo concreta para a promocao dos
movimentos, uma vez que 0s espacos reservados para o uso da EF, por si s, os influenciam.
Por exemplo: as quadras poliesportivas ja se relacionam com a préatica esportiva. Por isso, é
necessario transformar os lugares esportivos, bem como o proprio esporte. A terceira e ultima
dimensdo traz sobre os significados e sentidos que conduzem as agdes e a forma como se
percebe os movimentos desenvolvidos. Isso implica uma finalidade pedagodgica, na qual
sentidos e significados sdo gerados a medida que sdo realizados, evitando, assim, submeté-los
a contextos hegemonicos e padronizadores.

Kunz (1994) traz o termo se-movimentar para enfatizar que o estudante é ator dos seus
movimentos, que sdo carregados pela sua subjetividade. O se-movimentar é entendido como
manifestacdo individual e/ou grupal pela relacdo entre o sujeito e a cultura, através do contato
com o mundo. “O movimento ndo pode ser entendido como simples reagdo a estimulos e
consequéncias de determinadas forgas ou energias” (KUNZ, 2006, p.79). Portanto, é mediado
por uma intencionalidade e baseado nas experiéncias cotidianas.

Assim como as experiéncias cotidianas e a subjetividade sdo essenciais para a
construcdo de sentidos e significados nos sujeitos, a linguagem é fundamental para uma
educacdo critica, visto que é uma importante fonte de comunicacdo viabilizadora da

transformacédo ou da modificagdo dos comportamentos. Portanto, necessita ser democratica e

conceitos de cultura e do ser humano, incorporando-os em uma relagcdo reciproca, resgatando questfes
consideradas alusiva a subjetividade, a relacdo entre mundo vivido e o objetivo, sentido e significado e a
dicotomia entre mente e corpo, percebendo o homem na sua complexidade de aspectos, ndo s6 de origem
orgénica, quanto, também, social e cultural, expondo-o em uma concep¢do ampla e dindmica (ALMEIDA,
2008).
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ndo autoritaria, a fim de permitir dialogos, acordos, necessarios para o agir comunicativo®,
aplicado nas compreensfes do mundo social, objetivo e subjetivo. O se-movimentar, entdo,
gera uma
Interacdo para que todos possam participar em todas as instancias de decisdo, na
formulacdo de interesses e preferéncias, e agir de acordo com as situagdes e as

condicbes do grupo em que esta inserido e do trabalho no esforco de conhecer,
desenvolver e apropriar-se da cultura (KUNZ, 1994, p.122).

Para isso, a EF é fundamentada pelas competéncias objetiva, social e comunicativa
(KUNZ, 1994). A competéncia objetiva visa despertar a autonomia dos alunos através da
técnica. A social lida com os conhecimentos e esclarecimentos que devem ser adquiridos para
apreender o proprio contexto sociocultural; a comunicativa € um processo reflexivo para
incitar a compreensao critica, mediante a linguagem verbal, escrita e corporal. A pratica
pedagOgica € inspirada por tais competéncias, mediante as categorias trabalho/objetiva,
interacdo/social e linguagem/comunicativa (KUNZ, 1994; ALMEIDA, 2008; ALMEIDA,
2010; LUCAS, 2010).

O trabalho/objetiva pode ser evidenciado em dois momentos distintos da participacao
do aluno em uma aula de EF. O primeiro acontece por intermédio dos arranjos materiais ou
situacOes problemas, elaborados para que haja a experimentacdo das possibilidades de
movimento sem a utilizacdo de técnicas especificas. Nesse momento, é dada a exploracao das
experiéncias prévias do educando. Ja a segunda fase dessa categoria ocorre quando certa
situacdo pede por uma tarefa/vivéncia que necessita do treino de uma habilidade em particular.
O objetivo é de polir a técnica, atingindo-a adequadamente na solucdo dos desafios impostos,
podendo, assim, propiciar a reflexdo e posteriormente a emancipacdo (KUNZ, 1994).

A interacdo/social existe quando todos estdo ativamente comprometidos com uma
vivéncia. Pode ser concretizada em pequenos grupos, duplas ou no coletivo, mas nunca
praticada individualmente, pois 0 conhecimento é construido pelas interacGes e interatuaces

entre as pessoas. Assim, como apresenta Kunz (1994, p. 142),

° O agir comunicativo, um conceito habermasiano, diz respeito as acdes comunicativas que se estabelecem
intersubjetivamente, com a finalidade de alcangar o entendimento matuo entre os sujeitos interactante, de forma
argumentativa. Nesse sentido, os interlocutores procuram, dialogicamente, comprovar suas pretensdes de
validade a respeito dos proferimentos apresentados em relacdo ao mundo da vida e ao mundo sistémico. O
sujeito, ao agir comunicativamente, demonstra capacidade de estabelecer rela¢cbes com fatos, com objetos, com
outros sujeitos, com desejos e sentimentos, pois essas acles refletem as referéncias para a veracidade e a
autenticidade dos discursos (ANECLETO, 2018).
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Mesmo na fase de “transcendéncia de limites pela experimentagdo”, é possivel que
os alunos trabalhem em pequenos grupos e se auxiliem mutuamente para superar
certas barreiras do medo, inseguranca e da falta de alguma habilidade para a
atividade pretendida.

Ja a linguagem/comunicativa trata da comunicacdo verbal, pois € nela que o aluno é
capaz de explicitar seus desejos, ideias, vivéncias, erros e acertos na execucdo de uma

tarefa/vivéncia, visto que:

Ensinar o aluno a falar sobre suas experiéncias, suas frustracdes e seus sucessos,
fazé-lo descrever situacBes e problemas, expressar e encenar movimentos de forma
comunicativa e criativa € extremamente necessario para 0 ensino que estou
propondo. O professor deve constantemente desafiar os alunos ao didlogo, deve
constantemente perguntar e esperar uma resposta individual ou coletiva. Como vocés
aprenderam isso? O que foi Gtil para que as dificuldades pudessem ser superadas?
Como vocés podem me descrever isso? Como se poderia chegar a outras solugdes?
Essas s@0 questbes que constantemente devem surgir e desafiar os alunos (KUNZ,
1994, p. 144).

A linguagem/comunicativa estimula o pensar critico, possibilitando uma EF escolar
gue jamais se reduzira a resultados, a sobrepujanca, a competicdo exacerbada e a0 mérito
esportivo. Pelo contrério; acredita-se numa EF atuante no processo de construcdo dos sujeitos
através da comunicacdo, do respeito as suas possibilidades e entraves, tendo em vista que nédo
existe conhecimento pronto e inabalavel.

Kunz (1999) argumenta existir alguns pontos que dificultam a emancipacgdo na EF.
Esses pontos dificultadores dizem respeito ao ensino, quase exclusivo das técnicas do esporte
e se perpetuam na garantia de prazer, alegrias e das descontracdes por meio das atividades
ludicas, assim como uma EF apenas voltada para a salde do estudante, de modo a ndo o
prejudicar nas demais matérias que compdem o curriculo escolar; ou seja, é tratada como um
complemento para o desenvolvimento do estudante nos outros componentes. Esses
argumentos ainda se fazem presentes no cenério atual do ensino da EF escolar.

No contexto em que vivemos, 0 ensino escolar que requer a emancipagao precisa estar
atrelado as TD. Para alcancar esse objetivo, sdo necessarias atualizagdes que complementam o
ensino dos temas/conteddos da EF, a fim de torna-los atrativos, instaurando novas formas de
pensar, sentir, agir e interagir com o ambiente (MOITA, 2007). Dessa forma, na cibercultura,
estima-se romper com uma realidade pautada na repeticio de conhecimentos
descontextualizados, potencializando um didlogo que favoreca a exploracdo da cultura
corporal para uma geracdo mergulhada no universo das TD.

Pretende-se uma EF que conhega, respeita, valoriza e usufrua da pluralidade cultural,

atraveés do respeito matuo e da autonomia, reconhecendo a legitimidade do aluno como ator
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de seus movimentos, inserido em uma cultura digital, e das préaticas sociais com as quais
dialoga. Portanto, os artefatos tecnoldgicos, como os games™, ao serem utilizados, de forma
planejada na sala de aula no componente EF, oportunizam a composicdo de acdes como meio
pedagdgico reflexivo e emancipatorio interligadas aos saberes das manifestacdes dos jogos,
dos esportes, das ginasticas, das dancas e das lutas, visto que os processos de virtualizacao das
manifestacbes corporais organizam novas demandas de inteligibilidade e sensibilidade a

novas vivéncias (FERES NETO, 2001), também no espaco escolar.
2.2 JOGOS DIGITAIS E EXERGAMES

O jogo é uma atividade universal, anterior a prépria cultura, e ocupa lugar
importantissimo nas mais diversas manifestacdes culturais (NEIRA, 2009). Como apresenta
Alves (2007), o jogo esteve presente na evolugdo da humanidade, antes mesmo da
implantacdo das regras e das normas de convivéncia comunitaria.

Nesse sentido, “O jogo lanca sobre ndés um feitigo: ¢ fascinante, cativante”
(HUIZINGA, 2007, p.13). A afirmacdo de Huizinga (2007) permite-nos entender que a
verdadeira fascinacdo do jogo é onde reside sua propria esséncia. Mas o que faz o jogo ser tdo
fascinante? Para tentarmos responder a essa questdo, partimos de uma das caracteristicas
defendidas pelo autor: a liberdade. Portanto, podemos sugerir que é atraves da liberdade que o
jogador é tomado pela experiéncia e pelo poder para resolver os desafios surgidos no jogo,
que o faz ser fascinante.

Gadamer (1997) parece nos da um indicativo de que essa liberdade que o jogador
possui € um dos motivos que faz o jogo ser atrativo, a fascinacdo que exerce é causa do poder
que 0 proprio jogo possui para se “apossar” do jogador. O fil6sofo coloca o jogo como uma
experiéncia capaz de apreender o jogador e o sobrepujar, afirmando que “o sujeito do jogo
ndo sdo os jogadores, porém o jogo, através dos que jogam, simplesmente ganha
representacdao” (GADAMER, 1997, p.109).

Podemos entender que a liberdade como caracteristica do jogo € atrelada
a temporalidade e aos espagos especificos, “quase sempre” fechados. Nesse sentido, o jogo,
tanto para Gadamer (1997) quanto para Huizinga (2007), acontece num mundo fechado,

préprio e com regras especificas.

10 Nesta dissertacdo, utilizaremos jogos digitais, jogos eletrénicos, games e videogames como sinénimos.
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A arena, a mesa de jogo, o circulo magico, o templo, o palco, a tela, o campo de
ténis, o tribunal etc., tém todos a forma e a funcgéo de terrenos de jogo, isto &, lugares
proibidos, isolados, fechados, sagrados em cujo interior se respeitam determinadas
regras. Todos eles sdo mundos temporéarios dentro do mundo habitual, dedicados a
pratica de uma atividade especial (HUIZINGA, 2007, p. 13).

Atraidos pela liberdade de escolha, o jogador viaja por um mundo desconhecido. E
essa liberdade, de acordo com Gadamer (1997), ndo e isenta de risco; justamente por ter o
risco de ndo saber o0 que poderé acontecer, € que 0 jogo se torna atrativo. Pelo risco, podemos
fazer um comparativo com o0s esportes de aventura na natureza. De maneira geral, as
atividades de risco-aventura ou esportes radicais, como montanhismo, slackline, mergulho,
rapel, surf, kitesurf, paraquedismo etc., envolvem desafios consideraveis (e até extremos) as
habilidades humanas e podem gerar consequéncias pessoais graves (inclusive a morte) no
caso de algum erro. Mesmo assim, milhares de pessoas sdo atraidas por essas praticas.

O risco nessas atividades possui um papel fundamental quanto a satisfacdo em viver a
experiéncia. Nesse caso, ocorre que diminuir os riscos pode ter como consequéncia a
diminuicdo do desejo de participar, assim como o excesso de risco pode diminuir a satisfacdo
ou até mesmo a desisténcia de participacdo (MARINHO, 2008). O que pode fazer a
experiéncia do risco exercida pelo jogo ainda mais atrativa é a possibilidade que Gadamer
(1997) define como o movimento do vaivém, ou seja, o fato de 0 jogo ndo possuir nenhum
alvo em que termine, mas que se renova repetidamente.

Da mesma forma, podemos entender que correr risco no jogo é diferente do risco de
uma atividade “comum”, como, por exemplo, as laborais, atribuidas por cumprimento de
objetivos reais estabelecidos. Durante o jogo é diferente; os atores sdo, mesmo que
voluntariamente, “puxados” para viver o incerto, fazer escolhas, descobrir caminhos, arriscar-
se numa aventura em que ser derrotado ndo € o fim, pois, como afirma Huizinga (2007, p.5),
“a realidade do jogo ultrapassa a esfera da vida humana [...]”. E possivel jogar novamente,
repetir, descobrir, renovar, enfim, arriscar mais uma vez. Portanto, é possivel afirmar que, no
jogo, diferentemente de préticas esportivas de alta performance, correr risco permite viver mil
vidas.

A atratividade no e do jogo como consequéncia da possibilidade da liberdade,
expressa no pensamento de Gadamer e Huizinga (2007), pode também ser relacionada com a
teoria do fluxo, proposta por Csikszentmihalyi (1999). Em suas investigac6es, 0 autor buscou
respostas para os motivos pelos quais algumas pessoas “mergulham” em atividades que,

muitas vezes, ndo tém recompensa externa. Segundo Csikszentmihalyi (1999), o fluxo ocorre
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quando o individuo estad totalmente envolvido, imerso numa atividade que proporciona
desafio.

Porém, o autor lembra que, para alcancar o estado de fluxo, é necessario que 0s
desafios propostos sejam enfrentados num contexto de equilibrio entre desafios e habilidades
do envolvido, no caso o jogador. Ou seja, ao adquirir mais habilidade, € possivel que o
jogador deseje mais desafios; j& um jogador menos habilidoso, ao se deparar com mais
desafios, ja ndo seria interessante, assim como um jogador muito habilidoso com poucos
desafios.

Dessa forma, os jogos digitais expressam esse contexto em que o fluxo é um cenério
de desafios. De acordo com Amaro e Fragoso (2018), entre o final dos anos 1970 (ano dos
primeiros consoles) e inicio dos 1990, os jogos eletrdnicos com o avancar das tecnologias
passam por transformac@es marcantes, como o aumento da producdo, distribuicdo e consumo
a partir da crescente indGstria digital, alterando, assim, as formas de representacdo do jogo. E
a partir desse cenario que Jull (2001 apud AMARO; FRAGOSO, 2018) identifica a terceira
onda dos estudos de jogos, direcionada, principalmente, para os jogos eletronicos.

De acordo com Miranda e Stadzisk (2018, p. 298), o jogo digital é

atividade voluntéaria, com ou sem interesse material, com propdsitos sérios ou néo,
composta por regras bem definidas e objetivos claros, capazes de envolver os(as)
jogadores(as) na resolugdo de conflitos e que possui resultados variaveis e

quantificaveis. Esta atividade deve ser gerenciada por software e executada em
hardware.

Na cibercultura, os jogos digitais, ao permitirem criar percursos e desvendar
“labirintos” onde os jogadores sdo altamente envolvidos, podem ser entendidos como espagos
de aprendizagens. Nesse espaco, o jogador é o principal produtor do conhecimento, através do
exercicio do equilibrio entre as habilidades adquiridas e os desafios que sdo colocados. 1sso
porque,

0 sujeito como interator, ao jogar, tem a possibilidade de criar caminhos e cenarios
inexistentes, utilizando os contedidos que permeiam o seu imaginario para construir

narrativas que ndo estdo pré-definidas, imergindo em um universo de historias.
(ALVES, 2008, apud MURRAY, 1999 p. 6)

Os jogos digitais, por meio dos multiplos ambientes do ciberespaco, suas
caracteristicas labirinticas de entrecruzamento e ndo-linearidade, sdo convidativos
a exploracéo, através de desafios, proporcionando algum tipo de imersdo/envolvimento do
corpo sujeito/objeto. Também, podem ser entendidos como resultado da cibercultura, a partir

de um novo estilo de jogar, colaborando para o desenvolvimento cognitivo, social e afetivo,



33

implicando-0 para que se constitua como uma atividade redefinida a conceitos dispares,
qualificando-se como tecnologias intelectuais geradas a partir de fatores culturais, sociais,
politicos e econdmicos (ALVES, 2007; ARANHA, 2004).

Apesar de se assemelhar ao jogo tradicional, os jogos digitais permitem uma interface
provida por uma linguagem atual, vinda do advento e do andamento das TD, ou seja, das
modifica¢bes ocorridas a partir dos computadores e do préprio processo de digitalizagdo do
mundo e das coisas, da comunicacdo e da convergéncia das midias (MOITA, 2007). Na
verdade, sdo uma inovacdo na reestruturacdo e ressignificacdo das areas da informacéo,
entretenimento e educacdo, inspiradores de um novo texto e contexto comunicacional
(TAVARES, 2007).

Tavares (2007) considera os jogos digitais como um fenémeno social, pois a partir de
ambientes cada vez mais envolventes, possuindo efeitos, narrativas e cenarios realisticos, 0
jogador participa de eventos diversos, o que provavelmente ndo seria possivel em aspecto
real, o que faz com que o jogo seja um lugar de transformacgéo das relagdes sociais. Como
fendmeno social, consequentemente, suas finalidades foram modificadas ao longo dos anos,
abandonando a simples ideia de entretenimento, passando a se expandir para areas de
reabilitacdo, promocdo da saude, aprendizagem, competicdo esportiva, entre outros. Tal
facanha realizou-se, porque se variou o0 estado de jogar, passando do uso de mouses, teclados,
controles ou joysticks a inclusdo dos movimentos corporais (BARACHO; GRIPP; LIMA,
2012). Neste sentido, 0s

[...] consoles de ultima geragdo trazem mecanismos que captam movimentos
corporais e oferecem jogos que substituem o apertar de botbes pelo balangar dos
membros, pelo saltitar, pelo equilibrar-se, pelo dancar etc. Em suas utilizagdes mais
ousadas, de eletro eletrénico destinado ao lazer, a diversdo e ao entretenimento,
viraram aparelho de condicionamento fisico em academias de ginastica e
instrumento  para tratamentos terapéuticos em clinicas fisioterapicas
(CAVICHIOLLI; REIS; 2014, p. 1084)

Formulou-se um novo jogar pela linguagem corporal dos EXG, que aliam o exercicio
fisico ao prazer ludico dos games (VAGHETTI; MUSTARO; BOTELHO, 2011). Segundo
Tore e Raiola (2012), os EXG sdo uma categoria de jogos digitais, em que a interacdo nao €
apenas oriunda da coordenacao 6culo-manual, mas também de todo o corpo. Por esse motivo,
contribuem para a adogdo de costumes saudaveis motivando um estilo de vida ativo,
rompedor da ideia de passividade do participante, adotando as movimentacdes dos segmentos
corporais (RIBEIRO, 2013, KANO et al., 2014).
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Figura 1: Criangas utilizando os exergames

Fonte: Brasil CTI. Disponivel em: http://www.brasilcti.com.br/. Acessado em: 04 dez. 2019.

O aspecto ludico e o encantamento pela realidade virtual contribuem para o sucesso
dos EXG (VAGHETTI; MUSTARO; BOTELHO, 2011). Para Sinclair, Hingston e Masek
(2007), ha duas dimensdes inter-relacionadas que incentivam seus bons resultados: a eficécia
em termos de esfor¢o fisico, intensidade do exercicio e habilidades motoras; a atratividade
que arrasta o individuo para dentro da narrativa, ao permitir a exploracdo de potencialidades
sem sobrecarrega-lo, na procura de solucbes aos desafios impostos, surtido por relacbes de
causa e efeito em ambiente virtual (CRUZ, 2007; BUSARELLO; BIEGING; ULBRICHT,
2012).

Vaghetti et al (2010, p. 62) argumentam que a viabilidade do uso do movimento
corporal cria um ambiente favoravel para o processo de ensino-aprendizagem, estabelecendo-
se como potencial meio didatico-pedagogico a ser utilizado nas instituicGes educativas, nas
clinicas de reabilitacdo, nas intervencbes psicopedagdgicas. Por isso, podem, também, ser
utilizados na EF escolar como artefato numa pratica pedagdgica que se pretende
emancipatoria.

Para Alves (2007), na relacdo com o0s jogos digitais, fungbes cognitivas como
memoria, atencdo, imaginacdo e criatividade sdo otimizadas, admitindo as criangas, aos

adolescentes e aos adultos a exploragéo de novas formas de conhecimento, posto que:

Quando nés aprendemos a vivenciar 0 mundo de modo mais ativo, trés principios
estdo em jogo: n6s aprendemos a experimentar (vendo, sentindo, mexendo algo) o
mundo de um novo modo; normalmente esse conhecimento é compartilhado por
grupos de pessoas que carregam histérias de vida e praticas sociais distintas, o que
nos leva a ganhar conhecimento ao nos filiarmos a esse grupo social e finalmente
nés ganhamos recursos que nos preparam para futuras aprendizagens e resolucgao de
problemas (GEE, 2004, p. 23).


http://www.brasilcti.com.br/pesquisa/jogos-eletronicos-podem-ajudar-a-controlar-obesidade-infantil/
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Por essa ldgica, os games contribuem para o processo de internalizacdo e na
ressignificacdo dos signos, entusiasmando o estudante a ser mais critico, construtivo e
reflexivo, a partir da interatividade e do divertimento (GEE, 2004). S&o, ent&o, facilitadores
das capacidades de retencdo das informacdes e instigadores da criatividade. Os games
demandam tanto o planejamento, a formulacdo e a experimentacdo de situacGes e hipdteses
para a tomada de decisdes, quanto a resolucdo de problemas que permitem o enfrentamento
das tarefas cotidianas, coadjuvando, também, para 0 aspecto psicomotor do usuario,
ocasionando melhorias na coordenagdo motora, lateralidade e na organizagéo espago-temporal
(GROS, 1998).

Os EXG séo colaboradores dos aspectos citados por Gros (1998), pois lidam com o
movimento do corpo, originando um “novo espago-tempo, nova sala, no caso da Educagéo
Fisica, outro patio escolar, outro campo de futebol, outra quadra de esportes” (VAGHETTI et
al., 2011, p. 11). Portanto, ampliam as possibilidades de experimentar as mais diversas
manifestacdes corporais da cultura do movimento construidas historicamente e as que surgem

na cultura digital, beneficiando o desenvolvimento de uma EF “gamificada”.

2.3 CORPO EM TEMPOS DE CULTURA DIGITAL

Para a EF, o movimento corporal ou o “se-movimentar” (KUNZ, 1994) ¢ fator
fundamental para a aprendizagem das manifestac6es da cultura corporal. O corpo mencionado
ndo é a expressdo singular da existéncia do ser humano gque se move, que vive. Ele modifica e
¢ modificado pela propria cultura. Dessa forma, o corpo ndo é entendido apenas no seu
aspecto biologico e fisico, mas também no seu aspecto cultural, fruto da cultura em que esta
situado, pois cada época constrdi o seu proprio modelo de corpo, embora sempre esteja em
contato com modelos anteriores.

Falar sobre o corpo humano é refletir sobre as experiéncias vivenciadas pelas
civilizagdes ao longo do tempo. Assim, o corpo, hoje, talvez seja uma representacdo dessa
época quando as TD tém um papel central nas comunicagdes, nas relagdes humanas e na vida.
Para Le Breton (2006), o corpo constitui a base da relagdo do homem com o mundo. Do corpo
nascem e se propagam as significagdes que fundamentam a existéncia individual e coletiva.

Pela corporeidade, o homem faz do mundo a extensdo de sua experiéncia,

transforma-lo em tramas familiares e coerentes, disponiveis a agcdo e permeaveis a
compreensdo. Emissor ou receptor, o corpo produz sentidos continuamente e assim
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insere 0 homem, de forma ativa, no interior de dado espago social e cultural (LE
BRETON, 2006, p. 08).

A corporeidade humana tem, dessa forma, sua analise voltada aos aspectos sociais e
culturais, em que a dimensdo simbolica do corpo e suas representacfes sdo centrais para a
compreensdo do proprio ser humano. Entendemos, entdo, que o corpo é um elemento da
expressao e de experiéncia humana, que se revela, primordialmente, para a compreensdo do
homem e de sua relagdo com o mundo.

Essas experiéncias podem ser sociais, mas também incluem as experiéncias corporais,
“experiéncias sociocorporais” (FIGUEIREDO, 2008), que condizem em constituir e
caracterizar a histéria de vida em que as qualidades pessoais e socioculturais estdo
interligadas e, dessa forma, constroem o corpo. Corroboramos com Daolio (1995, p. 105),
quando retrata que no corpo “[...] estdo inscritas todas as regras, todas as normas e todos os
valores de uma sociedade especifica por ser ele 0 meio de contato primério do individuo com
o ambiente que o cerca”. Nessa perspectiva, é visivel o surgimento de um novo corpo na
cultura digital, o hipercorpo (LEVY, 1999), que a todo instante reconstréi-se, multiplica-se e
pode estar presente em qualquer lugar.

Como apresenta Lévy (1999, p. 31),

Cada corpo individual torna-se parte integrante de um imenso hipercorpo hibrido e
mundializado. Fazendo eco ao hipercdrtex que expande hoje seus axénios pelas
redes digitais do planeta, o hipercorpo da humanidade estende seus tecidos

quiméricos entre as epidermes, entre as espécies, para além das fronteiras e dos
oceanos, de uma margem a outra do rio da vida... Meu corpo pessoal é a atualizacdo

temporaria de um enorme hipercorpo hibrido, social e biotecnoldgico.

O hipercorpo, entdo, constitui-se em um prolongamento do corpo, de forma
tecnoldgica. Assim, gera-se um novo corpo, que sente 0 mundo a partir de outras formas; um
corpo virtualizado. Nesse sentido, existe uma simbiose entre homem-maquina, que
transformam nossa percepcao sensorial e nossa forma de relacionarmos com a cultura, a partir
de um fluxo ecoldgico cognitivo, ou seja, do hipercorpo (DAMINANO; PEREIRA;
OLIVEIRA, 2014).

Entendendo que o corpo estd em constante transformacgdo, Andrea e Agnes (2015)
trazem que a evolucdo tecnologica ajudara na transicdo para um novo humanismo, o que
chamam de pos-humanismo. Para eles, 0 pds-humanismo ¢é “a crenga de que, através de uma
unido de capacidade e vontade humana, os seres humanos progredirdo em diregcéo (ou seréo 0s
progenitores de) o proximo estdgio da evolugdo humana, resultando no po6s-humano.”

(ANDREA; AGNES, 2015, p. 156). Nesse sentido, Santaella (2003) apresenta que a



37

expressdo pds-humano refere-se as transformacgdes que as TD trouxeram para diversos
aspectos da vida humana, tanto no nivel psiquico quanto social e antropologico.

Para 0os pds-humanistas, ndo existe uma esséncia humana fixa, estavel ou natural
(natureza) e sim a capacidade dos humanos em redesenhar-se e superar limitaces biologicas,
sem destitui-las posto que sdo (re)significadas. Dessa forma, “[...] o pés-humano representa a
construcdo do corpo como parte de um circuito integrado de informacao e matéria que inclui
componente humanos e ndo-humanos [...]” (SANTAELLA, 2007, p. 39).

Essa capacidade de transformar corpos é condicionada pelo processo de ciborguizacao
(hibridizagdo do humano com a maquina) progressiva, vivido pela humanidade nessa cultura
(LE BRETON, 2003). Trata-se, entdo, de uma cultura biocibernética', <[...] que incorpora o
corpo virtual ou digital, isto é, o corpo que imerge e transita pelas arquiteturas liquidas do
universo digital” (SANTAELLA, 2007, p. 154). Dessa forma, segundo Andrea e Agnes
(2015, p. 151), “teremos um futuro que ndo existira mais fronteiras entre humanos e
maquinas, estes ficardo embaragados e apreciardo a ciborguizagdo”.

Com o progresso tecnoldgico resultando num poder de o ser humano modificar sua
natureza, o corpo estd condicionado a tornar-se imortal. Sobre contrariar a natureza humana,
fazemos referéncia a um episédio da série Black Mirror*?, na qual um personagem morre ao
sofrer um acidente. A partir disso, uma empresa oferece a sua esposa um programa
tecnoldgico, em que grande parte da memoria do seu companheiro é instalada: fotografias,
mensagens, videos, postagens das redes sociais etc., levando ao ressurgimento dele em forma
digital e, consequentemente, robotizado (em matéria concreta). Isso nos faz pensar que a
nossa imortalidade pode ser uma questdo meramente de cuidado tecnolégico, pois poderemos
ter corpos baseados em software e sua atualizacdo. Desse modo, a humanidade podera ser
feita de “humanos baseados em software” (KURZWEIL, 2005 apud ANDREA; AGNES,
2015, p. 158).

E perceptivel que, com a expansdo das TD, o corpo se virtualiza, transforma-se,
multiplica-se e se desterritorializa, fazendo com que cada corpo individual se torne parte

integrante de um imenso hipercorpo hibrido, mundializado e, portanto, coletivo, propicio a

11 Apresentamos, neste momento, as categorias ciborgue e biocibernético por essa Gltima ser utilizada pela
semioticista Lucia Santaella (2007). Embora a prépria autora reconhec¢a que a ideia de biocibernético possa ser
similar a de ciborgue, ha preferéncia pelo primeiro termo, pois expde, explicitamente, a hibridizacdo do
bioldgico e do cibernético.

2 Black Mirror é uma série de televisio britanica antolégica de ficgdo cientifica criada por Charlie Brooker e
centrada em temas obscuros e satiricos que examinam a sociedade moderna, particularmente a respeito das
consequéncias  imprevistas das Tecnologias da Informagdo e Comunicacdo. Disponivel em:
https://pt.wikipedia.org/wiki/Black_Mirror. Acessado em: 22 abr. 2019.


https://pt.wikipedia.org/wiki/S%C3%A9rie_de_televis%C3%A3o
https://pt.wikipedia.org/wiki/Reino_Unido
https://pt.wikipedia.org/wiki/Fic%C3%A7%C3%A3o_cient%C3%ADfica
https://pt.wikipedia.org/wiki/Charlie_Brooker
https://pt.wikipedia.org/wiki/Black_Mirror
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troca, a organizagdo, a comunicacao, a informacao e as aprendizagens. Nesse sentido, como
produto das associacGes entre humanos (pds-humanos) e ndo humanos no ciberespaco,

estabelece-se uma relacdo entre atores e redes.

2.4 TEORIA ATOR-REDE

A Teoria Ator-Rede (TAR) propde um olhar capaz de agregar elementos que estdo a
nossa volta, atentando para a relacdo que os seres (humanos e ndo humanos) estabelecem
entre si. Para a TAR, os humanos e ndo humanos sdo equivalentes, pois podem possuir 0
mesmo valor quando se relacionam porque, dependendo do angulo que observamos as
associacoes, uns elementos exercem maior influéncia ou poder de transformacao que outros.

A partir de Latour (apud LEMOS, 2013), entendemos que a TAR possibilita encontrar
e organizar as informacOes através do rastreamento de acBes, ou seja, refazer os
acontecimentos por meio de descri¢gfes dos rastros deixados na rede, no nosso caso, a
construcdo colaborativa de jogos digitais. Ao rastrear essas informagoes sob essa perspectiva,
0 pesquisador se associa aos atores humanos e ndo humanos da rede, construindo, assim, as
informagdes durante o processo.

Na TAR, os termos ator, agente ou actante sdo utilizados como sinénimos. Um ator é
aquele que realiza uma acdo, ou seja, é definido de acordo com o que realiza, com sua atuacdo
e o seu desempenho (LATOUR, 2001). Desse modo, Latour (2001, p. 346) explica que “em
inglés, a palavra “actor” (ator) se limita a humanos, entdo se utiliza muitas vezes “actant”
(atuante), termo tomado da semiotica, para incluir ndo humanos na defini¢do”. Nessa teoria,
um ator (neste estudo utilizaremos o termo actante) pode ser formado por elementos humanos
e ndo humanos: podem promover agdes em que “Humanos se comunicam. E as coisas
também. E nos comunicamos com as coisas e elas nos fazem fazer coisas, queiramos ou nao
[..]” (LEMOS, 2013, p. 109).

Ja uma rede, para Latour (2012, p. 194), “[...] ndo ¢é feita de nylon, palavras ou
substancias duraveis; ela € o trago deixado por um agente em movimento”. Dessa forma, uma
rede parte da ideia de materialidade, tendo em vista que é por meio da rede que 0s actantes
desenvolvem suas ac¢des (INGOLD, 2008). Uma rede conecta os atores (LATOUR, 2012). Ao
afirmar que um ator é um ator-rede, significa dizer que ele representa a principal fonte de
incerteza em relagdo a procedéncia da agdo (LATOUR, 2005; 2012).

A expressdo ator-rede representa uma Unica entidade circulante e a impossibilidade de

existéncia do ator sem a rede, por ambos serem essenciais (TONELLI; BRITO;
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ZAMBALDE, 2011). Nesse sentido, afirma-se que ndo existem atores humanos na sua
esséncia e muito menos atores ndo humanos; o que de fato existem sdo atores-rede, como
produto das associacdes entre humanos e ndo humanos.

No contexto desta pesquisa, podemos elencar os estudantes e o pesquisador no grupo
dos humanos e como ndo humanos os computadores, os celulares, a sala de iniciagdo
cientifica (laboratorio de ciéncias), espagos em que o0s estudantes realizaram a construcéo dos
jogos e também os préprios games. Nesses momentos de interacdo, em que participam
humanos e ndo humanos, ambos podem ser considerados como actantes, pois cada um deles
transformam a agdo que acontece em um dado momento e promovem associagdes na rede.

Latour (2012), para tratar das associagdes, parte do termo social em latim “socius”,
gue designa um companheiro, um associado. A TAR desenvolve outra forma de entender as
associacfes. A maioria dos cientistas sociais concebe o social como um conjunto homogéneo
(LATOUR, 2012). Em oposigdo a essa tradicional compreensdo, a TAR percebe o social
como um movimento peculiar de “reassociacdo” e “reagregacao”. Para compreender o social
a partir da perspectiva da TAR, enfatiza-se a consolidacao das redes de actantes, repensando a
estrutura social hierarquica ao considerar as associacdes entre sujeito e objeto ou humanos e
ndo humanos. Nesse sentido, a rede se estabelece como centro das agdes, como local de
relacionamento e de articulagéo.

A TAR propde que as associacdes constituem a conexdo de diversos actantes em um
grupo, revelando as redes de mediadores (actantes) ou os intermediarios, que sdo aqueles que
ndo produzem alteracGes na mensagem. Um mediador pode se tornar um intermediario assim
como um intermediario pode se transformar em um mediador. Latour (2012, p. 65) define um
intermediario como “aquilo que transporta significado ou for¢a sem transforma-los: definir o
que entra ja define o que sai”. J4 um mediador transforma, traduz, distorce e modifica o
significado ou os elementos que veicula. Assim, para a TAR, os meios de produzir o social
sdo considerados como mediadores que constituem o humano, tais como midias eletronicas,
artefatos de software ou qualquer objeto técnico. Dessa forma, toda acdo é fruto de
mediagdes, ndo sendo facilmente identificado quem estende quem.

Devemos considerar a construgdo de games como um contexto em que as associacfes
entre actantes sdo intensas e complexas, ou seja, revelam redes de mediadores ao longo do
percurso. Nesse sentido, esta pesquisa baseada na TAR pode favorecer a identificacdo e a
compreensdo das diversas associagdes que se estabelecem entre os actantes na construcao

colaborativa dos EXG. A TAR se apresenta como uma teoria que proporciona uma
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investigacdo diferenciada, capaz de analisar esses mediadores sem necessariamente posicionar

0s humanos no centro da intencionalidade.
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3 CENARIO METODOLOGICO

Esta secdo tem como objetivo apresentar e contextualizar o cenario metodoldgico por
onde caminhou esta pesquisa. Trata-se de um estudo de abordagem qualitativa, com énfase
nas pesquisas colaborativas. A abordagem qualitativa permitiu-nos capturar e estudar 0s
eventos ocorridos dentro do contexto da vida real (as associagOes realizadas pelos sujeitos
actantes no momento da construcdo do EXG), em vez de té-los limitados aos significados
impostos por um pesquisador (YIN, 2016). A pesquisa qualitativa buscou produzir
informacdes aprofundadas com relacdo a esse fendmeno estudado; as agdes dos grupos no
ambiente online e off-line, com o objetivo de descrever, compreender e explicar acgoes
realizadas no campo de pesquisa.

Como método para a analise de informac@es, optou-se pela cartografia das associacdes
produzidas pelos estudantes para construir os EXG. As associagdes sdo 0s rastros que cada
grupo deixou na rede. Assim, desenhamos o mapa de deslocamentos, indicando o que
circulou no ciberespaco durante a construcdo colaborativa dos EXG. Os dispositivos de
pesquisa foram o diario de campo do pesquisador, as capturas das telas do computador dos
actantes e o0 questionario online, respondido ao final do processo criativo dos
alunos. Escolhemos como locus da pesquisa o Colégio Estadual Wilson Lins, localizado no
municipio de Valente, Bahia, e os participantes, estudantes do Ensino Médio. Esse colégio foi

adotado por ser o local onde o pesquisador leciona a disciplina Educacdo Fisica, ha sete anos.

3.1 CAMINHOS DA PESQUISA COLABORATIVA

A pesquisa colaborativa em desenvolvimento tem natureza qualitativa (CRESWELL,

2007) e busca evidéncias que possam contribuir para a (in)formacdo de estudantes na EF

escolar. Com essa perspectiva, esta pesquisa investigou as associa¢fes que sao reveladas nos

movimentos realizados pelos estudantes na construgdo colaborativa dos EXG, mapeando essas
relagoes.

Mapear alguma coisa é importante para que possamos conhecé-la melhor, e isso

pode servir para uma mera satisfacdo da curiosidade, por certo, mas ndo s6. Ao

mapearmos um territorio, area, campo geografico ou teorico, além de conhecé-los

melhor, comecamos a ter novas possibilidades, ja com um plural mais pleno, de
navegar e transitar por esses espacos (PRETTO, 2010, p. 25).
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Numa investigacdo, diferentes situacfes podem surgir do campo e, por isso, é
importante que o planejamento seja flexivel. Dessa forma, esta pesquisa colaborativa
fundamentou-se “nos processos de intercimbio (de conhecimentos, experiéncias, vivéncias,
sentimentos etc.), de resolucdo colaborativa de problemas e de construgdo coletiva de
conhecimentos que se propiciam entre os sujeitos que compdem o grupo” (NOGUERO, 2007,
p. 93). Esse processo metodoldgico participativo e colaborativo envolveu diversos
procedimentos entre os estudantes, como a formacdo dos grupos, as expertises/habilidades
com as TD, as relagbes comunicativas entre os estudantes etc.

Investigar sobre quais movimentos acontecem durante a construgdo colaborativa de
EXG n&o significa somente mapear os rastros tragados na rede; deve-se também valorizar as
relacBes entre o0s estudantes durante essa acao, ou seja, 0 que convergiu para as construcdes de
conhecimento e também os conflitos durante esse processo. O que esta em evidéncia é a
relagdo entre a experiéncia dos estudantes nas interacbes colaborativas e o caminho
desenvolvido no ciberespago. Levando-se em conta que a pesquisa qualitativa ndo é
(pré)configurada, podemos mudar algumas questdes durante sua realizacdo; ela €
interpretativa e o pesquisador tem a chance de estar sempre refletindo sobre suas diversas
etapas, pois 0 “eu pessoal” e o “eu pesquisador” estao sempre juntos (CRESWELL, 2007, p.
186-187).

Nesta pesquisa colaborativa, diferentes situacdes surgiram e, por isso, seu trajeto foi
sendo modificado. Isso se deu a partir de muitos processos, tanto do pesquisador devido a
mudanca de orientador apds o processo de qualificacdo; pela necessidade de conhecimento de
um programa para utilizar como meio para a construgdo das informacgdes ap0s iniciar as
intervencdes, como a partir dos préoprios estudantes na formacdo e manutencao dos grupos, as
acOes reflexivas tecidas por eles a partir das TD, 0s recursos tecnoldgicos e espaco disponiveis
no colégio etc. Por isso, destacamos a importancia, como pesquisador, de ter a sensibilidade
de ver o que pode ser transformado ao longo do processo de pesquisa e assumir lacunas

deixadas através dos nossos rastros.

3.1.1 Método da pesquisa: cartografia

Ndo faria sentido se nesta pesquisa ndo jogassemos. Assim como num jogo,
construimos um cendrio aberto a possibilidade de os estudantes experimentarem a liberdade
de escolher seus proprios caminhos e se permitirem criar. E, para tal, era preciso ndo procurar

qual o percurso a seguir e sim maneiras de se fazer, reinventar durante o percurso, pois “[...]
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violagOes sdo necessérias para o progresso” (FEYERABEND, 2007, p.31) da construcdo do
game. Esta investigacdo exigiu uma metodologia que colocasse como principais atores 0s
préprios estudantes, a fim de entender o caminho tracado durante a construcdo dos EXG, o0s
acordos ou o que ndo foi acordado, as decisdes tomadas etc. Ou seja, no movimento dos
acontecimentos, sujeito e objeto se agenciaram e se inventaram.

Nesse contexto de transformacdo através da experiéncia, conectada ao mundo vivido,
aberto aos deslizes e aos acontecimentos, a metodologia escolhida para desenvolver este
estudo foi a cartografia. A cartografia permite a inventividade, pois esta conectada a producéo
de subjetividades, ao prazer etc. Portanto, nesta pesquisa, a produgdo de conhecimentos
pareceu ter mais sentido por esse caminho.

O caréter inventivo coloca a ciéncia em constante movimento de transformagéo, nao
apenas refazendo seus enunciados, mas criando novos problemas e exigindo praticas
originais de investigacdo. E nesse contexto que surge a proposta do método da
cartografia, que tem como desafio desenvolver préaticas de acompanhamento de

processos inventivos e de producdo de subjetividades (BARROS; KASTRUP, 2010,
p. 56).

Deleuze e Guattari (1995) trazem, na introducdo de seu livro Mil platés: capitalismo e
esquizofrenia, intitulada Rizoma, nome que faz referéncia a estrutura de algumas plantas, com
capacidade de ramificar-se a qualquer ponto, que a cartografia contraria sistemas
epistemoldgicos enraizados e, portanto, fixos e sélidos, como construtora de conexdes em
processos de situacdes cotidianas. As entradas de uma cartografia sdo maltiplas, pois o rizoma
ndo tem um centro de organizacao; € um sistema acéntrico.

A ndo segmentaridade é uma caracteristica do método cartogréfico, pois as linhas
“explodem, numa linha de fuga” (DELEUZE, 1995, p.17), que se encontra com outra linha,
em qualquer local. Desse modo, hum movimento transversal, tricotam-se outros caminhos.
Portanto, a cartografia surge como um modo de acompanhar percursos, implicar processos de
producdo, de perceber as conexdes de redes ou rizomas, de possibilitar o acompanhamento de
movimentos e a construgdo de mapas.

Assim como num jogo, em que os desafios surgem na medida em que as cortinas
desvelam-se, 0 momento é um instante precipuo na pesquisa. Esses momentos simplesmente
acontecem ao incerto e, por isso, parecem ser tdo imersivo. Ao utilizar a cartografia, fomos
além da busca de certezas; acompanhamos e organizamos 0s movimentos durante o percurso e
mapeamos questdes que envolveram o coletivo. Dessa forma, a partir da construgédo
colaborativa dos EXG, analisamos os rastros dos estudantes e compreendemos a rede e 0S

elementos que foram construidas durante as associagoes.
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Desse modo, as contribui¢des da producdo colaborativa dos EXG na (in)formacdo dos
estudantes foram observadas e analisadas de diversas maneiras. Uma delas diz respeito aos
movimentos que 0s estudantes realizam no ciberespaco durante a construcdo dos EXG. Nesse
sentido, entendemos que a cartografia e a TAR puderam nos auxiliar a identificar e
compreender esses movimentos, com o objetivo de cartografar as associagdes que surgiram
durante esse processo. Nessa perspectiva, utilizamos diferentes dispositivos para a construcéo

de informacoes, ja que seguimos 0s rastros desses sujeitos.

3.1.2 Estratégias para construcdo das informagdes

Para a construcdo das informacdes, escolhemos como estratégia de intervencdo as
oficinas de producdo dos games, pois colocam em primeiro plano um fazer compartilhado,
desestabilizando a relacdo tradicional entre saber e fazer, evidenciando o fazer coletivo. O que
caracterizou a oficina foi ser um espaco de construgdo de conhecimento, ndo apenas em
relacdo a aspectos técnicos, mas de aprendizagens inventivas, no sentido de que ocorreram
processos de invencdo de si e do mundo (KASTRUP, 2008). Assim, as oficinas foram
pensadas no intuito de possibilitar um espaco em comum que permitisse o encontro dos
estudantes com um objetivo coletivo: a construcdo colaborativa dos EXG.

Nessa construcdo, destaca a participacdo ativa e a interacdo dos estudantes e a
mediacdo do pesquisador. O conhecimento é construido coletivamente, sendo esse 0 processo
favorecido pela imersdo dos sujeitos interactantes em ambientes virtuais, nesta pesquisa nas
plataformas de producdo de games. O papel da tecnologia neste caso é o de facilitador da
comunicacdo e da colaboracdo, por meio das informacdes disponiveis na rede. Portanto,
temos uma experiéncia que se constitui de participantes, de tarefas a realizar, de planejamento
dessas tarefas e de formas de colaboracéo para construir o conhecimento.

Tomamos a oficina como estratégia para construir as informacgdes desta pesquisa, uma
vez que ela nos permitiu acompanhar uma processualidade que ocorreu a partir de uma
determinada configuragéo de elementos que atuaram ao mesmo tempo, ndo nos limitando
apenas ao produto final, nesse estudo, os EXG. No decorrer das oficinas, ao fazer e
reorganizar os games, 0s estudantes se inventaram ao mesmo tempo, através das relacbes com
0 outro e consigo mesmo, percebidos a cada encontro. No entanto, esses encontros ndo se
definiram unicamente pelas caracteristicas da producdo do EXG que guiaram o fazer de cada

oficina; mas, também, pela maneira como os participantes se dispuseram durante essa acao.
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Fizeram parte desses espacos para construcdo dos EXG estudantes do Ensino Médio

do Colégio Estadual Wilson Lins, localizado em Valente (BA). Dois critérios importantes

foram adotados na escolha dos participantes: que os estudantes frequentassem as aulas nos

turnos matutino ou vespertino, pois 0s encontros formativos aconteceram a noite e que, apés

conhecer o projeto de pesquisa apresentado, manifestassem, de forma voluntéria, interesse em

sua participagéo.

As oficinas, realizadas entre 0os meses de agosto a novembro de 2019, tiveram

encontros semanais, com 120 minutos de duragdo cada, na sala de iniciacdo cientifica do

colégio. Antes do inicio dos encontros, foi feito o convite as turmas para que os estudantes

pudessem conhecer mais sobre a proposta em um encontro realizado com toda a turma. Logo

em seguida, nesse mesmo dia, organizamos, com 0S sujeitos que aceitaram participar da

formacdo, um cronograma para as oficinas, conforme descrito a seguir:

Quadro 2: Cronograma das oficinas

OFICINA | DATA | DURACAO PROPOSTA

01 28.08 2h Organizando o0 espaco e conhecendo sobre o0s
exergames.

02 18.09 2h Conhecendo a plataforma Scratch.

03 25.09 2h Utilizando o Scratch. Os estudantes tiveram aulas em
video (tutorial) sobre como utilizar a ferramenta.

04 09.10 2h Utilizando o Scratch. Os estudantes tiveram aulas em
video (tutorial) sobre como utilizar a ferramenta.

05 16.10 2h Construindo o(s) projeto(s). Os estudantes organizaram
o(s) projeto(s) sobre o(s) game(s) que pretendiam
produzir.

06 22.10 2h Produzindo o(s) game(s). Os estudantes construiram o(s)
game(s) planejados.

07 29.10 2h Produzindo o(s) game(s). Os estudantes construiram o(s)
game(s) planejados.

08 06.11 2h Produzindo o(s) game(s). Os estudantes construiram o(s)
game(s) planejados.

09 13.11 2h Produzindo o(s) game(s). Os estudantes construiram o(s)

game(s) planejados.
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10 20.11 2h Produzindo o(s) game(s). Os estudantes construiram o(s)
game(s) planejados.

11 27.11 2h Produzindo o(s) game(s). Os estudantes construiram o(s)
game(s) planejados.

Fonte: Dados desta pesquisa.

Para construirmos as cartografias das associa¢fes dos estudantes no desenvolvimento
colaborativo dos EXG, pesquisamos e encontramos um ambiente que permitisse aos actantes a
criacdo de games, de acordo com suas habilidades. Para isso, como estratégia, escolhemos o
Scratch, uma plataforma gratuita que permite facil programacéo atraves de blocos de encaixe.
O Scratch é uma linguagem de programacdo educacional, baseada na Linguagem Logo,
proposta pelo matematico e educador Seymour Papert (2007), desenvolvida pelo MIT -
Massachusetts Institute of Technology, onde 0 mesmo lecionava.

De base construcionista de aprendizagem (PAPERT, 1994), o Scratch possui interfaces
que agregam elementos para a realizagdo dos comandos (0s blocos) como também a area para
comunicacdo desses comandos (a tela). Dessa forma, como caracteristica dessa abordagem,
vimos “o computador como um meio para que O sujeito interaja com o conhecimento, de
forma ativa” (ANECLETO, 2018, p. 187-188). Assim, procuramos, com essa agdo, “ensinar
de forma a produzir a maior aprendizagem a partir do minimo ensino” (PAPERT, 1994, p.
125). Além disso, com o Scratch, foi possivel interagir simultaneamente com desenhos,

imagens, textos, muasicas e sons, permitindo criar jogos, animacdes e historias animadas.
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Figura 2: Exemplo de c6digo (programacéo em blocos) no Scratch

remova os efeitos graficos

mude e ao efeito cor =

defina o tamanho como @ F

mude para a fantasia costumel =

pricama fantasia

m"my

Fonte: Imagem retirada do site do Scratch. Disponivel em: https://scratch.mit.edu. Acessada em: 4 out. 2019.

A figura 2 mostra que os autores do Scratch possibilitaram que 0s seus usuarios nao
tenham que se preocupar com erros de sintaxe ao programarem. Dessa forma, a atencdo de
guem utiliza volta-se apenas para a l6gica necessaria para o desenvolvimento da atividade que
se deseja realizar; ou seja, os blocos de programacdo sdo concebidos para poderem se

encaixar apenas de forma que faca sentido sintaticamente.


https://scratch.mit.edu/
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Figura 3: Interface do Scratch
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Fonte: Imagem retirada do site do scratch. Disponivel em: https://scratch.mit.edu. Acessada em: 4 out. 2019.

Em janeiro de 2019, foi lancada a verséo Scratch 3.0 (ver Figura 4) com um novo
sistema de extensdo, que permite programar dispositivos fisicos como o micro:bit'* e motores
conectados a Arduino™, além de poder utilizar a webcam do computador conectada ao jogo.
Diante desse cenario, essa nova versao 3.0 nos permitiu atingir um dos objetivos deste estudo:

a construcdo dos EXG.

3 Micro:bit ¢ um computador de placa Gnica que utiliza um processador e permite um consumo e custo menor.
O objetivo desse computador é de educar criangas e jovens aos conceitos basicos de computacéo e programacao
de computadores. Fonte: Wikipédia. Disponivel em: https://pt.wikipedia.org/wiki/Micro_Bit. Acessado em: 4
out. 2019.

% Arduino é uma plataforma de prototipagem eletronica de hardware livre e de placa Unica, projetada com um
microcontrolador com suporte de entrada/saida embutido. Pode ser usado para o desenvolvimento de objetos
interativos independentes ou ainda para ser conectado a um computador hospedeiro. Fonte: Wikipédia
Disponivel em: https://pt.wikipedia.org/wiki/Arduino. Acessado em: 4 out. 2019.


https://scratch.mit.edu/
https://pt.wikipedia.org/wiki/Computador
https://pt.wikipedia.org/wiki/Unidade_central_de_processamento
https://pt.wikipedia.org/wiki/Programa%C3%A7%C3%A3o_de_computadores
https://pt.wikipedia.org/wiki/Programa%C3%A7%C3%A3o_de_computadores
https://pt.wikipedia.org/wiki/Micro_Bit
https://pt.wikipedia.org/wiki/Prot%C3%B3tipo
https://pt.wikipedia.org/wiki/Hardware_livre
https://pt.wikipedia.org/wiki/Computadores_de_placa_%C3%BAnica
https://pt.wikipedia.org/wiki/Microcontrolador
https://pt.wikipedia.org/wiki/Microcontrolador
https://pt.wikipedia.org/wiki/Entrada/sa%C3%ADda
https://pt.wikipedia.org/wiki/Arduino#Aplica%C3%A7%C3%B5es
https://pt.wikipedia.org/wiki/Arduino#Aplica%C3%A7%C3%B5es
https://pt.wikipedia.org/wiki/Host
https://pt.wikipedia.org/wiki/Arduino
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Figura 4: Projeto de game utilizando a extensdo micro:bit do Scratch

Fonte: Imagem retirada do Youtube (2019).

A figura 4 mostra o exemplo de um game desenvolvido através da extensdo micro:bit
do Scratch. Nesse game, o jogador deve equilibrar-se sobre uma plataforma e movimenta-la
para os lados (direito-esquerdo) para capturar 0s personagens visualizados na tela. Assim, o
Scratch teve o potencial de permitir aos estudantes construirem, colaborativamente, os EXG.

3.1.3 Dispositivos para construcdo das informacdes

Como dispositivos para construcdo das informacges, utilizamos o diario de campo
para realizar as anotacOes relevantes durante a observagdo participante; o programa
Camtasia™, com o objetivo de capturar as acdes dos estudantes no ciberespaco na construcio
dos EXG (por meio desse software, foram registradas as a¢cdes de cada grupo, somando-se, a0
todo, dois grupos); o questionario online ao final do percurso, através da ferramenta
Formulario-Google. Também, utilizamos o aplicativo Voyant Tools'® como meio para a
realizacdo da interpretacdo do corpus/texto das respostas dos estudantes ao questionario

online.

> 0 Camtasia Studio é uma ferramenta de captura e gravacao de tela para Windows e Mac. O programa, além do
screen recorder, possui diversas op¢des para edigdo e montagem de videos. Ele é ideal para a criacdo de tutoriais
em video e apresentacBes de slides. Fonte: Techtudo. Disponivel em: https://www.techtudo.com.br/tudo-
sobre/camtasia-studio.html. Acessado em: 3 out. 2019.

160 Voyant Tools é um aplicativo baseado na Web e de codigo aberto para a analise de texto. Ele suporta a
leitura e interpretagdo académica de textos ou corpus, principalmente por estudiosos das humanidades digitais,
mas também por estudantes e pelo publico em geral. Fonte: Wikipedia. Disponivel em:
https://en.wikipedia.org/wiki/VVoyant_Tools. Acessado em: 14 jan. 2020.


http://www.techtudo.com.br/tudo-sobre/windows.html
http://www.techtudo.com.br/tudo-sobre/mac-os.html
https://www.techtudo.com.br/tudo-sobre/camtasia-studio.html
https://www.techtudo.com.br/tudo-sobre/camtasia-studio.html
https://en.wikipedia.org/wiki/Voyant_Tools
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A observagédo participante, de acordo com Creswell (2007), permite ao pesquisador
tomar notas a partir do campo sobre comportamentos e atividades dos participantes.
Escolhemos também sermos participantes, pois aprendemos juntos, pesquisamos com 0S
estudantes, conhecemos melhor o ambiente do Scratch a cada encontro e
descobrimos curiosidades sobre a construcdo dos EXG.

Na observagdo participante, conforme Severino (2003), o pesquisador se coloca na
mesma posicdo dos participantes pesquisados, possibilitando interagir com eles em todas as
situacOes, verificando comportamentos, acompanhando suas manifestagdes e registrando 0s
elementos observados durante a intervengé&o.

Nesta pesquisa, as observacbes foram registradas por meio do dispositivo diario de
campo do pesquisador, que teve como objetivo anotar acontecimentos gque chamaram a
atencdo, dentro do contexto da pesquisa, ao observar os movimentos dos estudantes no
ciberespaco e a interacdo entre eles durante a construgédo colaborativa dos EXG.

Inicialmente, utilizamos o programa gravador de voz tanto no computador como no
celular, com o objetivo de capturar os audios das conversas durante as a¢cdes dos estudantes
nos encontros formativos. Porém, durante o processo de intervencdo, deparamo-nos, apos
cinco encontros, com o0 programa Camtasia Studio. A partir disso, entendendo que esse
contribuiria de maneira mais efetiva na captura dos rastros dos estudantes no ciberespaco
durante a construcdo dos EXG; decidimos utiliza-lo como dispositivo, a fim de criar as
associacOes a partir das gravacdes da tela realizadas por esse programa.

O Camtasia Studio é uma ferramenta de captura e gravacao de tela para Windows e
Mac. O programa possui opg¢des para edicdo e montagem de videos e é muito utilizado para a

criacdo de tutoriais em video.
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Figura 5: Interface do Camtasia Studio

Media Bin

Fonte: Imagem retirada do programa Camtasia Studio (2019).

Por meio do Camtasia Studio, acompanhamos as associacdes no ciberespaco
produzidas pelos alunos e registramos, pela elaboracdo das cartografias, as acGes desses
estudantes ao construirem os EXG. Além do Camtasia Studio e do didrio de campo como
dispositivos para a construcdo de informacdes, utilizamos também o questionario online,
através do Formulario Google, como possibilidade para dialogar sobre aspectos relevantes ao
ensino da EF e ao processo de construgédo de EXG.

O Formulario Google é uma interface que permite construir informacgdes de usuarios
por meio de uma pesquisa ou questionario personalizado. As informacdes construidas e

apresentadas pelos alunos sdo conectadas automaticamente a uma planilha.
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Figura 6: Questionario elaborado através do Formulario Google
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Questiondrio

Questionario sobre a experiéncia de construgdo dos Exergames

Nome: Idade: Série:  Turno: ©

Texto de resposta longa

1. Qual a relaggio entre os Exergames (EXG) e os temas que fazem parte da Educacio Fisica na escolag *

Texto de resposta longa

2. Durante a construcdo e utilizacdo dos EXG, o que vocés aprenderam; Dessas aprendizagens quais fem relagdo com ™
0 que aprendem nas aulas da escola;

Texto de resposta longa

3. Quais caminhos vocg utilizou para construir os EXG (pesquisa na internet(youtube, google. aplicativos efc...);
Como foi realizado esse caminho;

Texto de resposta longa

4 Qual foi o significado dessa experiéncia da Educagdo Fisica na escola; ™

Texto de resposta longa

Fonte: Imagem retirada do Formulario Google (2019).

Através do Formulario Google, além da identificacdo dos estudantes, elaboramos
alguns questionamentos (Figura 6) para que trouxessem informacdes sobre: a relacdo entre 0s
EXG e os temas/contetdos que fazem parte da EF na escola; as aprendizagens possibilitadas
durante a construcdo dos EXG; o caminho utilizado para a constru¢do dos EXG; o significado
da experiéncia da construgdo do game.

A interpretacdo do questionario se deu através do aplicativo Voyant Tools (disponivel

em https://voyant-tools.org). O Voyant Tools é uma ferramenta para trabalhar com mineragéo



53

de textos, cujas funcionalidades abrangem, entre outras opcdes, contagem e criacdo de mapa

de palavras, concordancias e deteccdo de correlacGes entre categorias.

Figura 7: Interface do Voyant Tools

&, Voyant Tools ?
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&F Documentos [ Frases ? =N BN @ Graficode bolhas B Correlages ?
Este corpus possui 1 documento 432 formas tnicas de palavras. Criado agora Documento Esquerda Termo | Direita
Densidade vocabular: 0.516 1) grupo.. escolas a atividade fisicanos  jogos . fazendo assim pessoas se interess..
1) grupo.. também foi mostrar que os  jogos vao além do que imaginamos

Média de palavras por frase: 36.0

1) grupo transformar lazer em saiide Os  jogos  nds sensibilizam para a prética
Palavras mais frequentes no corpus:jogos (5); fisica (5); jogo (5); tutoriais (4); aulas (3) . S . . - .
1) grupo uma §tima experiéncia exergames sio  jogos  eletrénicos que captam os movimentos
1) grupo. plataforma usada. a relacdo dos  jogos com os movimentas corporais & -
elemeni = 6 contexto (e expandir e
well (@ 2020 Privacidade v. 2.4 (M28)

Fonte: Dados dessa pesquisa.

O Voyant Tools apresenta uma interface bastante amigavel, apesar de conter ampla
gama de ferramentas e opcGes de configuracdo. Esse aplicativo permite que o usuario extraia
caracteristicas de um corpus (texto) de forma répida e precisa, auxiliando, inclusive, na
compreensdo dos processos e das técnicas de mineracdo de textos. Tal versatilidade e
facilidade de uso, além da caracteristica de ser uma aplicacdo Web, ndo sendo necessaria a
instalacdo de nenhum aplicativo localmente, foram os principais motivos para a escolha dessa
ferramenta. Basta carregar o corpus (inserir os links, copiar o texto diretamente ou
simplesmente realizar o upload dos arquivos desejados) que o Voyant Tools rapidamente
processa 0 texto e ja exibe uma interface inicial com o conjunto de informacdes sobre a

analise realizada.

3.1.4 Participantes da pesquisa

Este estudo colaborativo surgiu no campo da pratica de ensino em uma escola publica
na cidade de Valente, interior da Bahia. Nesse sentido, considerou-se o contexto real em que
0s estudantes estdo inseridos, os recursos fisicos, didatico-pedagdgicos, financeiros etc. que

existem no espago escolar e que interferem ou influenciam no desenvolvimento das agGes
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pedagogicas. Para integrar a pesquisa, contamos com a colaboracdo de 10 estudantes do
Ensino Médio da unidade escolar. Consideramos essa amostragem representativa para as
pesquisas qualitativas, pois importa, neste estudo, perceber os fendmenos que perpassam
durante a construcdo colaborativa dos EXG, muitas vezes comuns a jovens conectados as
esferas digitais.

A adesdo a pesquisa se deu de forma voluntéaria, apds apresentarmos a proposta de
intervencdo aos estudantes. O convite foi feito aos alunos do Ensino Médio (Unico nivel de
ensino ofertado no colégio até o ano de 2019) dos turnos matutino e vespertino, ja que as
oficinas aconteceriam no noturno. Houve o cuidado inicial de expor aos estudantes as etapas
da intervencdo, o objetivo da proposta, os dispositivos a serem utilizados, a ferramenta
sugerida para a construcdo dos games, o tipo de game a ser construido, além de conhecer os
estudantes, os tipos de games que jogavam, se ja jogaram os EXG, se conheciam o Scratch e,
finalmente, dialogar sobre o cronograma (dia, duracdo e horério para a realizacdo dos
encontros formativos) e local para a realizacdo da agdo no colégio.

Os estudantes colaboradores da pesquisa eram dos primeiros e terceiro anos do Ensino
Médio, oriundos tanto da sede do municipio como de comunidades rurais circunvizinhas. Para
identificarmos os estudantes, escolhnemos nomes ficticios a fim de preservar suas identidades.
Como forma de melhor conhecer esses colaboradores, apresentamos algumas caracteristicas

para identificacdo desses sujeitos, no quadro 3:

Quadro 3: Perfil dos sujeitos colaboradores da pesquisa

Estudante Idade Turma
Lucas 15 anos 1°ano
Leandro 17 anos 3°ano
Klaiver 15 anos 1°ano
Rivaldo 17 anos 3°ano
Leticia 17 anos 3°ano
Daniel 15 anos 1°ano
Hernando 15 anos 1°ano




Cristiano 16 anos 1°ano
André 16 anos 1° ano
Kléber 16 anos 1° ano

Fonte: Dados dessa pesquisa.
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A partir do dialogo realizado no primeiro encontro, os colaboradores deste estudo

apresentaram-se como jogadores assiduos de games, principalmente utilizando celulares; ao

serem questionados, manifestaram possuir pouco conhecimento referente a habilidades para

programacéo de jogos digitais.

3.1.5 Locus da pesquisa

O local onde esta pesquisa foi desenvolvida ndo é um local qualquer; é, antes de tudo,

o lugar onde transito como professor ha sete anos, onde Seu Luiz trabalha na portaria, mas

também contribui na jardinagem, na manutencdo da parte elétrica, no conserto de carteiras e

quase sempre dos armarios do Grémio Estudantil; onde ha tempos habitou-se uma col6nia de

cupins, mas que é também onde fica guardado os materiais das aulas de Educacdo Fisica.

Esse local é o Colégio Estadual Wilson Lins, localizado em Valente-BA, municipio

emancipado em 1958 e situado a 238 km da capital Salvador; possui populacdo total de

28.130 habitantes (IBGE, 2018). O municipio se encontra situado na regido nordeste da

Bahia, microrregido de Serrinha, no poligono das secas (ver Figura 8). Possui uma area

territorial de 384,342 Kmz.
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Figura 8: Mapa Territorio do Sisal
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Fonte: http://www.agencia.cnptia.embrapa.br Acessado em: 26 set. 2019.

O Colégio Estadual Wilson Lins esta localizado na regido do semiarido baiano, regido
esta que apresenta muita pobreza devido as condic¢Bes climéticas e a falta de uma politica
publica que gere fonte de emprego e renda. A sede da Unidade Escolar situa-se no municipio
de Valente, mais precisamente na Praca Nemésio Martins da Silva, n° 476, centro da cidade,
ficando bem préxima ao hospital, a clinicas, instituicdes sociais, farméacias etc., o que
viabiliza 0 acesso ao comércio e a areas de lazer e cultura. O colégio tem porte médio®’ e
oferece Ensino Médio nas modalidades de ensino regular nos trés turnos de atividade:
matutino, vespertino e noturno, e Educacéao de Jovens e Adultos (EJA), no turno noturno.

A unidade escolar apresenta adequada estrutura fisica para o funcionamento de turmas
regulares, com doze salas de aula, uma sala de projecdo, um laboratério de iniciacdo
cientifica, uma biblioteca com acervo diversificado, sala de direcdo e sala de vice-direc¢do,
secretaria, sala para material didatico, sala dos professores, cantina, despensa, deposito e
guadra esportiva (aguardando reforma). Também, possui infraestrutura tecnoldgica, apesar de
possuir nimero limitado de recursos audiovisuais e multimidias. O acesso transitorio do
colégio ndo esta totalmente adequado para receber alunos portadores de necessidades

especiais.

7 Colégios da rede estadual da Bahia que possuem minimo de 500 e maximo de 1.000 estudantes matriculados.


http://www.agencia.cnptia.embrapa.br/
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O corpo gestor é formado por um diretor, uma vice-diretora e uma coordenadora
pedagdgica, 29 professores, uma secretaria, dois funcionarios da secretaria e 10 funcionarios
de apoio e cozinha. O corpo discente é composto por cerca de 700 alunos.

O Colégio Estadual Wilson Lins teve sua origem no ano de 1948, com a construgéo
da Escola Rural Catarina Paraguagu. Situada dentro de um terreno pertencente ao Sr. Pedro
Gomes, cercada de arames, era uma escola com apenas uma sala de aula (turma mista), uma
area aberta para recreacdo e uma casa de residéncia para a professora. Durante
aproximadamente 12 anos, a escola Catarina Paraguacu funcionou neste local fazendo parte
das escolas reunidas de Valente. O distrito foi crescendo e, no ano de 1958, 0 municipio de
Valente emancipou-se de Concei¢do do Coité e, como autbnomo, passou a eleger seus
representantes. Foi nesse momento que o Deputado Federal Manoel Novaes passou a
representar o municipio nas esferas Estadual e Federal, o qual posteriormente implantou o
Grupo Escolar.

Foram professores da Escola Rural Catarina Paraguacu: Maria lolanda Pontes, Joel
Couto, Nilze Torquato, Zulmam Castro, Alda Duarte, Aldacy Bahia Mota, Maria José dos
Santos, entre outros. Com a emancipacao politica de Valente, na primeira gestdo do Prefeito
José Mota Aradjo, com a ajuda do Deputado Estadual Wilson Lins, a escola rural foi
ampliada, com a construcdo de um pavilhdo com trés salas de aula, sanitarios e uma diretoria,
no terreno em frente a propriedade do Sr. Pedro Gomes.

Assim, desvinculou-se das escolas reunidas de Valente e, em 1961, foi inaugurada
com o nome de Grupo Escolar Wilson Lins, atendendo a alunos da alfabetiza¢éo ao 5° ano do
Ensino Fundamental, tendo como primeira diretora a professora Maria Raymunda da Silva e
como vice-diretora Aldacy Bahia Mota. O nome de Grupo Escolar Wilson Lins, hoje Colégio
Estadual Wilson Lins, foi uma homenagem a lideranca politica da época, o Deputado Wilson
Lins, que assumia o cargo de Secretario Estadual de Educacdo naquele periodo e liberou as
verbas para a construcdo da escola.
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Figura 9: Entrada do Colégio Estadual Wilson Lins

A S
£l

STADUAL

*

Fonte: Acervo pessoal.

Desde sua implantagdo, o colégio tem como compromisso garantir um ensino de
qualidade, através de um envolvimento participativo de valorizacdo e ética, assegurando ao
educando uma qualificacdo que possa inseri-lo na sociedade, educando-o para a vida, fato
esse que consta no Projeto Politico Pedagdgico da Unidade Escolar. Nesse sentido, o colégio
durante o ano letivo desenvolve Projetos transdisciplinares, como gincana cultura, noite
cultural, mostras de literatura e artes, no intuito de contemplar temas que transbordam
conteddos programaticos.

Também, espera-se que essa Unidade Escolar, enquanto instituicdo pertencente a era
digital proporcione ao educando situacfes de aprendizagens voltadas a reflexdo com o intuito
de formar cidaddos criticos e conscientes da sua participacdo na sociedade, em diversos
espacos comunicativos, favorecendo o desenvolvimento integral dos estudantes, utilizando as

diversas possibilidades de aprender.

3.2 CATEGORIAS PARA ANALISE DAS INFORMAGOES

Elegemos algumas categorias que subsidiaram as discussdes importantes sobre a TAR
e a Educacdo Fisica. Entendemos que essas categorias contribuiram para compreensao dos
rastros dos estudantes na producdo colaborativa dos EXG, tendo em vista que, a partir das
associacOes produzidas pelos actantes, fosse possivel entender o processo de construgdo do
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conhecimento através dos sujeitos da (in)formacdo. Para melhor visualizacdo dessas

categorias, organizamos a figura 10:

Figura 10: Categorias para a analise das informacdes da pesquisa

TAR Educacio Fisica

Actantes Associacoes EXG

Conhecimento

Fonte: Dados desta pesquisa.

O ensino do componente Educacdo Fisica se constitui numa area de conhecimento que
estuda e atua sobre um conjunto de préticas ligadas ao corpo e ao movimento, criadas pelo
homem ao longo de sua histéria: os jogos, as ginasticas, as lutas, as dancas e 0s esportes
(DAOLIO, 1996). O movimento na EF ou o se-movimentar (KUNZ, 1994) ndo € por si sO
uma acdo biomecanica do corpo; é carregado de intencionalidade e subjetividade de quem
realiza. Portanto, faz parte do contexto das experiéncias vividas pelos sujeitos.

Assim, esperamos que 0s estudantes sejam capazes de relacionar 0 movimento
corporal, fundamental para a aquisicdo das aprendizagens das manifestacGes de que trata a
EF, a partir da articulagio com EXG. Na cultura digital, os EXG tornaram-se, entdo, um
artefato rico para as aulas de EF. E possivel levar aos alunos a vivéncia de diversos esportes,
por exemplo, que dificilmente seriam possiveis experimentarem na escola. Alem disso,
atrelado ao divertimento, ao prazer, eles possibilitam também gasto calérico, importante para
a manutencdo ou melhoria da composicao corporal e consequente qualidade de vida.

Neste estudo, o que possibilitamos aos estudantes nédo foi a experimentagdo dos EXG

utilizando os consoles presentes no mercado. Permitimos que eles, de maneira colaborativa,
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através da utilizacdo do Scratch e da internet, caminhassem pelo ciberespaco em busca da
construcdo dos EXG. Baseamo-nos na TAR para rastrear as associacdes dos actantes,
estudantes (humanos) e o computador (ndo humano), durante a construcdo desses games. A
partir dessas concepgdes, montamos 0s mapas das associagdes, ou seja, desenhamos e
seguimos as marcas feitas pelos estudantes e analisamos 0s rastros desses actantes para
entender quais elementos deste estudo se concebem como mediadores na construcdo do

conhecimento atraves dos sujeitos da (in)formacéo.

3.3 PROPOSTA DE INTERVENCAO

Essa etapa da pesquisa consistiu na proposta da construcdo colaborativa dos EXG para
contemplar os participantes enquanto sujeitos ativos desse processo de (in)formacdo e
inventividade, na medida em que se pretendeu construir e reconstruir experiéncias de
aprendizagens junto aos estudantes. Planejamos, inicialmente, a intervengdo em duas idas ao
colégio para apresentar a proposta a comunidade escolar e onze encontros. Os rastros que
seguimos se localizaram no percurso da criacdo, ndo sendo a finalizacdo do game 0 nosso
principal resultado.

Para o segundo encontro, haviamos combinado de experimentar os EXG utilizando o
console playstation, ja que um estudante sinalizou possuir esse aparelho. Porém, como o
estudante ndo tinha o sensor Kinect e também ndo o encontramos para empréstimo ou para
alugar, além do seu valor de venda ser, em média, R$ 300,00, ndo realizamos essa experiéncia.
Durante a semana anterior ao segundo encontro, nos corredores da escola, alguns participantes
sugeriram a possibilidade de criar os EXG utilizando a webcam.

Desse modo, em pesquisa realizada no Youtube, encontramos alguns projetos com 0s
quais foi possivel utilizar o Scratch e através da webcam criar games com o movimento
corporal (ver Figura 11). Assim, disponibilizei o link no grupo do WhatsApp, que criamos para
ampliarmos nossa interacdo sobre a problematica, no intuito de estimular a pesquisa por parte
dos estudantes de algum game com as caracteristicas mencionadas acima, para que
pudéssemos experimenta-lo, além de socializar, também, um video em que os EXG foram

estimulo para a pratica de atividade fisica entre idosos (ver Figura 12).
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Figura 11: Projeto de EXG através do Scratch utilizando a webcam

Fonte: Youtube. Disponivel em:
https://www.youtube.com/watch?v=nfzoi5qK1lcw&feature=youtu.be. Acessado em: 24 ago 2019.

Figura 12: Projeto de pratica de atividade fisica através dos EXG

Fonte: Youtube. Disponivel em:
https://www.youtube.com/watch?v=Y G5SuDZHT44&feature=youtu.be. Acessado em: 24 ago. 2019.

No dia do segundo encontro, os estudantes socializaram a respeito da pesquisa que
fizeram na internet sobre projetos de EXG criados com o Scratch utilizando a webcam. Como
resultado, trouxeram que nao foi possivel encontrar algum game com essas caracteristicas para
que pudéssemos vivenciar essa experiéncia; encontraram, entretanto, videos no Youtube que
mostravam sobre a possibilidade de criagdo desses games.

Sendo assim, na sala de video, buscamos proporcionar aos estudantes a ambientacéo e
a experimentacdo do Scratch, utilizando um tutorial de construcdo de um game que, vale
ressaltar, era do Scratch 2.0 (versdo anterior) e ndo era um EXG. Para potencializar a préatica
do Scratch, organizamos dois grupos, escolhidos pelos proprios estudantes, cada um com

cinco componentes. Cada grupo ficou com um notebook. Feito o download do Scratch,


https://www.youtube.com/watch?v=nfzoi5qK1cw&feature=youtu.be
https://www.youtube.com/watch?v=YG5SuDZHT44&feature=youtu.be
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iniciamos o tutorial. Nesse dia, os estudantes, ao tempo em que o tutorial era transmitido,
praticavam no ambiente Scratch. Foi possivel perceber que um grupo tinha mais dificuldade e
solicitava o retorno do video algumas vezes; ja o outro parecia ter maior habilidade com a

ferramenta e a interface do ambiente.

Figura 13: Tutorial sobre producdo de um game utilizando o Scratch 2.0

Fonte: Youtube. Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=poLuoL4nVCE&t=258s Acessado em: 11
ago. 2019.

No terceiro encontro, o planejado era organizar o espaco onde 0s games seriam
produzidos: sala de iniciacdo cientifica (IC). Porém, devido ao local esta ocupado com
alimentos arrecadados em prova de uma gincana que havia ocorrido no colégio, alteramos a
estratégia e nos localizamos numa sala de aula. Nesse dia, alguns estudantes nao
compareceram. Propomos continuar o tutorial sobre o Scratch, sendo que um grupo conseguiu
realizar a atividade, mas outro grupo ndo, ficando para terminar de assistir ao video em outro
momento. Para que continuassem essa atividade, foi disponibilizado o link do tutorial sobre
producéo de game no grupo do WhatsApp.

No quarto encontro, num primeiro momento, limpamos e organizamos a sala de IC.
Posteriormente, cada grupo se reuniu para assistir, no celular, aos videos postados no grupo do
WhatsApp relacionados a projetos criados com o Scratch, utilizando o micro:bit e webcam.
Percebemos que além da interacdo e colaboragdo entre os grupos foi possivel verificar
momentos em que alguns estudantes se deslocaram do seu grupo para conversar sobre suas

ideias e saber 0 que o outro grupo estaria planejando e/ou construindo.


https://www.youtube.com/watch?v=poLuoL4nVCE&t=258s
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No quinto encontro, estiveram presentes todos os participantes do estudo, no total de
dez. Os grupos se mantiveram na producdo dos games até o décimo primeiro encontro. O
objetivo desses encontros foi construir os EXG. Por meio das capturas de telas pelo Camtasia
Studio, elaboramos as cartografias das associa¢es produzidas pelos estudantes no ciberespaco
durante a construcdo colaborativa dos EXG.

Durante o acompanhamento de todo o processo de intervencdo, percebemos os
caminhos que foram elaborados durante a construcao colaborativa, desde a ambientagdo com o
Scratch, a organizacdo dos grupos, a pesquisa na rede, o planejamento, até a producao
dos EXG.
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4 CARTOGRAFIA DAS ASSOCIACOES

Esta etapa da pesquisa aconteceu a partir da proposta da construcdo dos EXG, atraves
da ferramenta Scratch, com os estudantes das turmas do primeiro e do terceiro anos do Ensino
Médio do CEWL. Nesse contexto, esta secdo tem por objetivo apresentar a descricdo das
acOes dos estudantes no ciberespaco e a analise das associacdes elaboradas por cada grupo,

em articulagdo com a TAR e a Cartografia.

4.1 0S RASTROS DOS ESTUDANTES NA CRIACAO DOS EXG

Os dois grupos deixaram seus rastros a partir da tela inicial do computador e
mostraram diferentes maneiras de caminhar pelo ciberespaco. Para que os rastros fossem
analisados, escolhemos como critérios iniciais as acGes dos estudantes: protagonismo,
interacdo, desafios e colaboracdo; quanto aos modos de navegacdo: sites e programas
utilizados; linearidade dos movimentos; dificuldades e facilidades; definicdo do
comportamento dos estudantes como mediadores (actantes) ou intermediarios; tipos de
usudrios; quanto a relacdo com a Educacdo Fisica: observar em que medida a proposta
proporcionou a construcdo do conhecimento da EF.

A descricdo e a andlise dos percursos serdo apresentadas a seguir, com a exposi¢ao
dos movimentos dos rastros no ciberespaco realizados pelos estudantes, que chamaremos de
cartografia dos percursos. Durante os encontros, observamos as agdes de cada grupo, so
realizando alguma intervencdo quando os estudantes solicitavam explicacdo sobre algum
ponto especifico do Scratch ou para esclarecer alguma divida sobre a proposta de execucéo.

Para identificar os tipos das cartografias dos grupos, nomeamos de rotas simples e de
complexas, considerando simples quando poucos sites foram visitados, além de, quando
visitados, a navegacdo tivesse ocorrido de forma linear e exploradas poucas opg¢des do
ciberespaco. Ja as rotas complexas foram aquelas em que os estudantes se aventuraram mais
no ciberespaco, exploraram diferentes sites; ou seja, ndo percorreram um caminho estavel e

linear, mas sim fragmentado, modificando a rota constantemente.
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4.2 ASSOCIACOES DO GRUPO 1

O grupo 1 foi formado por cinco estudantes, cujos nomes ficticios foram: Hernando,
Cristiano, André, Daniel e Kélber. Esse grupo foi composto somente por meninos e todos
eram estudantes do primeiro ano do Ensino Médio. Percebemos que a amizade foi critério
determinante para a escolha do grupo, j& que trés dos cinco estudantes eram da mesma turma
e 0s outros dois também eram colegas de outra turma.

Nesse grupo, 0 uso da internet e do computador parecia ser frequente para todos,
apesar de apenas dois dos integrantes dominarem o manuseio do mouse durante o processo de
construcdo do game. Porém, outros participantes contribuiram com sugestdes. Apenas um
estudante nao participou diretamente da constru¢do do jogo. Como sou professor nas aulas
regulares desse estudante, conhecia que ele gostava muito de jogar no celular. Utilizamos esse
argumento para convida-lo a participar da construcdo desse jogo, além de contar com o
incentivo dos colegas, que auxiliou para criar o desejo em participar do projeto. Como nossa
proposta é colaborativa, procuramos estimular para que todos pudessem contribuir na
construcdo dos EXG. Assim, sugerimos que cada um tivesse uma funcdo ou que o grupo
tentasse fazer um rodizio para que cada participante pudesse manipular um pouco o
computador. Porém, isso ndo foi percebido ao longo das intervencoes.

Apesar de em muitos encontros esse grupo ndo estar completo, os integrantes mais
frequentes tinham muita vontade de cumprir o objetivo da proposta e, por isso, esforcaram-se
para buscar alternativas e tirar dividas com o outro grupo (ver Figura 14). Segundo Brown
(2005), a orientacdo do trabalho em equipe € uma das competéncias que podem ser percebidas
durante a criacdo do jogo. Essa competéncia foi visivel quando os estudantes se organizaram
para utilizar a informacdo e a orientacdo construida colaborativamente, a partir do tutorial (e
outros meios disponibilizados), incentivando que, cada vez mais, os alunos tivessem a
capacidade de trabalhar em equipe, mediados pelas TD, atraves dos softwares. Nesse sentido,
tivemos como proposta o desenvolvimento de competéncias para além da capacidade de um
individuo utilizar essas tecnologias. Elas também promoveram o processamento simultaneo
(BROWN, 2005): etapa em que 0s usuarios tiveram maior facilidade em realizar varias tarefas
ao mesmo tempo, rompendo com a linearidade (ALVES, 2005).

Jenkins (2006) apresenta cinco caracteristicas que demonstram competéncias
desenvolvidas pelos usuarios das TD, que sdo: Performance - capacidade para adotar

identidades alternativas com o objetivo de improvisar e descobrir; Apropriacdo - capacidade
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de relacionar significativamente contetdos da midia; Multitarefas - capacidade de analisar o
ambiente e mudar a perspectiva, de forma a distinguir detalhes; Inteligéncia coletiva -

capacidade de reunir conhecimento e comparar com outro em funcdo de um objetivo
comum; Negociacdo - capacidade de navegar em comunidades diferentes, discernindo e

respeitando perspectivas diversas, e seguindo regras alternativas.

Figura 14: Interacdo entre os participantes do grupo 1

Fonte: Acervo pessoal.

No primeiro dia de constru¢do do EXG (que ocorreu no quinto encontro), inicialmente,
0s estudantes apresentaram sugestdes e ideias de como fariam o jogo, tais como cenario,
personagens, objetivo do game etc. ApOs essa etapa, partiram para a construgdo dos
personagens. Escolheram criar personagens semelhantes a “monstros” e produziram o cenario
com caracteristicas de “filme de terror” (ver Figura 15). Percebemos que o grupo modificou
bastante os personagens e o cenario, se preocupando com detalhes minuciosos, o que
demandou um tempo considerado extenso (trés encontros para a elaboracdo dessa acdo).
Construiam em um encontro, no seguinte excluiam e iniciavam a producdo desse design desde
0 inicio novamente.

Para Alves e Neto (2010, p.129), o design de game “¢ o processo de desenvolvimento
de uma aplicacdo interativa, que inclui todos os aspectos relacionados ao projeto de um jogo
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digital”. Nesse sentido, o design ndo se refere, apenas, a fungdo préatica do jogo; mas, também,
a uma funcdo do signo para a construcdo de processos comunicativos, por meios digitais
(BURDEK, 2002). Portanto, a construcio do cenario e dos personagens é apenas uma etapa
do design do game, processo que vai desde a formacdo da equipe que ira construir o jogo até

sua concluséo.

Figura 15: Cenario do jogo escolhido-produzido pelo grupo 1

Fonte: Dados dessa pesquisa.

Durante os encontros, percebemos que o grupo teve muita dificuldade na produgédo dos
movimentos dos personagens, ou seja, na programacdo do jogo. Entdo, assim como em
relagdo aos personagens e ao cenario, conversaram e decidiram utilizar a internet para
pesquisar tutoriais que auxiliassem a realizar essas agdes. Dessa forma, o percurso de

navegacao realizado pelo grupo 1 foi conforme a cartografia apresentada na figura 16:
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Figura 16: Cartografia das associagdes realizada pelo grupo 1

Fonte: Cartografia elaborada pelo autor através do Word.

Durante os encontros para a constru¢do dos EXG, o grupo 1 utilizou o Google como
navegador principal do computador. Assim, utilizando esse buscador da internet para realizar
pesquisas sobre essa etapa de constru¢do, 0 grupo iniciou a programacdo do game pela
plataforma Scratch para criar os personagens. Entretanto, para auxiliar na caracterizagao
estética do design, retornaram ao buscador Google, pesquisando: “personagem de desenhos
animados”, na aba imagens. Nessa pagina, apareceram VAarios personagens de desenhos
animados, mas o0 grupo se interessou em utilizar inicialmente o personagem que aparece na
figura 15.

A estética tecnoldgica volta-se para o potencial que os dispositivos do jogo
apresentam em relacéo a criagdo de sentidos que geram efeitos capazes de acionar a rede de
percepgdes sensoriais dos sujeitos actantes (SANTAELLA, 2007). Essa estética fez-se
presente no design do EXG, pois, no processo de desenvolvimento do game, levou-se em
conta sua aplicacdo interativa, incluindo aspectos relacionados ao projeto de um jogo digital,
entre eles a interface.

Como apresenta Lévy (2003, p. 36), as interfaces correspondem a “[...] aparatos
materiais que permitem a interagdo entre o universo da informacdo digital e o mundo

ordinario”. Nesse sentido, interfaces sdo dispositivos que garantem a comunicagdo (redes de
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interface); representam um conjunto de programas e aparelhos materiais que permitem a
comunicacdo entre um sistema informatico e usuarios humanos (interface de usuério). Além
disso, a interface mantém juntas duas dimens6es do devir: movimento e metamorfose; é um
agenciamento indissoluvelmente material, funcional e I6gico; contribui para definir o modo
de captura da informacdo oferecida aos atores da comunicagdo; condiciona a dimenséo
pragmatica; € uma superficie de contato, de traducdo, de articulagdo entre dois espacos, duas
ordens de realidade diferentes: de um codigo para outro, do analdgico para o digital, do
mecanico para o humano (LEVY, 2010).

Johnson (2001) compreende as interfaces como um espaco fundamental onde os
sujeitos podem construir sentidos. Contempla, portanto, aspectos técnicos ligados ao
desenvolvimento, mas também questdes comportamentais focadas no usuario. Para o autor, “a
relacdo governada pela interface € uma relacdo semantica, caracterizada por significado e
expressao, ndo por forca fisica” (JOHNSON, 2001, p. 17). Nessa perspectiva, a cibercultura
traz a possibilidade de criar interacdes entre culturas individuais e coletivas no ciberespaco,
através de interfaces.

Ao analisarem, de forma colaborativa, o design e a interface dos componentes do jogo
(cenario e personagem), o0s estudantes perceberam que eram necessarias adaptacdes em
relagdo a estrutura grafica e visual. Entdo, voltaram ao Scratch e comegaram a modificar os
personagens escolhidos, acrescentando caracteristicas que mais se aproximavam ao perfil
planejado para 0 EXG. Logo em seguida, abriram o link do tutorial no Youtube sobre o
Scratch, realizado nos primeiros encontros, no intuito de encontrar informacdes sobre a
construgéo do personagem. Depois deram pause no tutorial, abriram uma nova janela no site
do Youtube e pesquisaram outro tutorial sobre a plataforma Scratch. Porém, ndo gostaram e
retornaram ao tutorial que estavam visualizando anteriormente.

Ap0s assistirem a uma dica do tutorial, entraram no site do Scratch (scratch.mit.edu) e
abriram um jogo para verificar como foi realizada a programacéo do game. Vale ressaltar que,
além de o Scratch possibilitar o download da ferramenta, pode ser utilizado online, tanto para
producdo de jogos como para jogar os games que sdo disponibilizados pelos produtores;
também, é possivel ao usuério visualizar como foi realizada a programagéo desses jogos.

Os rastros deixados pelo grupo na rede classificam os participantes em usuarios
expertos, de acordo com Santaella (2004). A autora faz distincdo entre os tipos de usuarios
que navegam a web, conforme caracteristicas de navegacdao, subdividindo-os em trés usuarios:
novato, leigo e experto. Segundo Santaella (2004), o usuario novato € aquele que ndo tem
intimidade com a rede e tudo € novidade. O usuario leigo é aquele que ja sabe entrar na rede e
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memorizou rotas especificas, que normalmente se repetem toda vez que entra na internet. Ja

0 usuario experto € o que conhece a rede e navega com propriedade, sabe como buscar

informacdes e navegar com autonomia.
Assim o usuario experto pode ser definido como aquele que possui estratégias
globais afinadas e precisas, [...], como aquele que detém o conhecimento do
conjunto, o que lhe permite tomar prontas decisGes em pontos em que escolhas
devem ser feitas. Os leigos, ao contrario, mais lentos e hesitantes, realizam
repetidamente operacdes de busca, avancam, erram e se auto corrigem e tentam
outro caminho para encontrar resolucdo. Os novatos, por outro lado, revelam
perplexidade diante da tela, parece faltar-lhes compreensdo dos signos, dos lugares

que ocupam, por que ocupam esses lugares e do que significam. (SANTAELLA,
2004, p. 68-69).

Durante os encontros para construcdo dos EXG, esse grupo apresentou uma cartografia
complexa, razoavelmente detalhada. O grupo arriscou-se no ciberespaco, porém, seus
participantes discutiram muito sobre 0s personagens e 0 cenario, € pouco sobre a programacao
para a funcionalidade do jogo. Desse modo, foram e voltaram muitas vezes ao Google
tomando como ponto de partida esse site de busca. Utilizaram também o tutorial no Youtube,
tentando encontrar solucdo para a construgcdo dos personagens e do cenario, e pouco para a

construcdo dos scripts (programacéo) do movimento desses personagens.

Figura 17: Script dos movimentos do personagem do grupo 1

Codigo &f Fantasias o Sons

Fonte: Dados dessa pesquisa.
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Os scripts sdo os comandos dados aos personagens, Ou Seja, a programacao
propriamente dita. No Scratch, eles séo construidos por meio do encaixe dos blocos. Isto quer
dizer que as corre¢des das falhas ou dos acertos podem ser feitas sem a necessidade de parar o
script, promovendo, assim, um retorno imediato e possibilitando maior facilidade num
repensar sobre erros e acertos. Essa caracteristica difere o Scratch de outras linguagens de
programacédo, em que o retorno do comando so é obtido ap6s o fim da sua execucao.

A possibilidade de montar comandos como um quebra-cabeca torna o processo de
construcdo e seu aperfeicoamento como uma resolucdo dos desafios e problemas que vao
surgindo quase que natural durante o processo. A reflexdo sobre os resultados vai se tornando
mais apurada conforme os usuarios vao se envolvendo no projeto em construcéo.

Como ja apresentado, foi possivel perceber que o grupo 1, durante o percurso da
construcdo dos EXG, se prendeu mais a elaboracdo grafica dos personagens e do cenario do
que na possibilidade de montar e remontar os scripts. 1sso pode ter ocorrido porque propomos
um objetivo a alcangar, mas ndo os passos a seguir. Dessa forma, a busca da resolucdo dos
desafios foi o que possibilitou a reflexdo sobre os resultados durante o processo de
programacdo e esse sentimento de estar envolvido em algo, de construir por si mesmo, que
Papert (1994) dizia ser fundamental no processo de construc¢do do proprio conhecimento.

Como o game necessita, basicamente, para seu funcionamento dos scripts, ndo houve
a conclusdo do EXG por parte desse grupo. Ao final dos encontros, percebemos que 0 grupo
1 construiu 0s personagens, 0 cenario e o script de movimento lateral do personagem (frente-
tras/ cima-baixo), o que relaciona a principal caracteristica dos EXG (movimento corporal),
porém, ndo finalizou o game.

O intuito do nosso estudo ndo foi de transformar os estudantes em programadores
profissionais, mas que, através da programacao, compreendessem o funcionamento das TD e
pudessem se expressar criativamente (MARINHO, 2014). Quando Michel Resnick pensou no
Scratch como um software de programacdo que fosse acessivel a todos, deu a liberdade
de seus usuarios criarem e de se tornarem pessoas mais ativas e conscientes, para deixar de
ser apenas consumidores, mas se tornarem produtores de midia. Com a criagéo de projetos no
Scratch, os estudantes puderam desenvolver a fluéncia com as TD. Da mesma forma,
foi possivel aprender ndo s6 como interagir com o computador, mas criar com ele, em uma
relagdo actante, a partir da TAR.

Através do questionario do Google Formulério, respondido pelos estudantes
individualmente ao final dos encontros, conseguimos perceber a relagcéo entre a experiéncia de

construcdo dos EXG com a EF escolar, as aprendizagens adquiridas e o percurso realizado no
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ciberespaco. As respostas dos estudantes ao questionario foram interpretadas tendo como
meio a ferramenta Voyant Tools. Fizemos um texto Gnico com todas as respostas dos

componentes do grupo e revelamos no aplicativo o mapa das palavras que surgiram com mais
frequéncia.

Figura 18: Mapa de palavras do corpus do grupo 1
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Fonte: Dados dessa pesquisa.

Percebe-se que os componentes do grupo 1 trouxeram palavras importantes no que diz
respeito a relacdo entre os EXG e a EF, como: movimento(s); corporais; exercicios; saude. O
movimento é fundamental para a EF. Ndo um movimento qualquer; € o0 movimento corporal a
partir dos temas que fazem parte da construcdo da humanidade e passam a ser transmitidos na
escola. Ou seja, 0 movimento corporal através dos jogos, da ginastica, da danca, das lutas e
dos esportes.

Na concepg¢do de Bracht (2007), a EF é uma prética de intervencdo caracterizada pela
intencdo pedagoOgica com que trata um conteudo retirado da cultura corporal de movimento.
Para o autor, o que qualifica 0 movimento enguanto humano é o sentido/significado do mover-
se, sentido/significado mediado simbolicamente e que o coloca no plano da cultura. Portanto,
seria a cultura corporal do movimento o objeto de estudo da EF. Desse modo, a cultura
corporal é construida através da relagdo do homem com a natureza e com outros homens, que
se movimentam tanto espacialmente quanto temporalmente. Assim, pelo fato de o0 movimento

humano ser uma forma de transmissao de sua cultura, também néo deixa de ser uma forma de
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linguagem, de expresséo, de comunicagdo. Betti (2007, p. 210) diz que “o se-movimentar é
sempre uma resposta do sujeito ou uma pergunta ao mundo (as coisas € as pessoas), € nesse
intervalo que se localiza a producéo de signos - a linguagem”.

Ainda sobre 0 mapa de palavras, vimos que surgiram os termos: aprendizado; aprendi;
conhecimento; equipe; ajudando. Sobre aprendizagem ou aprendizagens, vale dizer que na
cultura digital se aprende através da interacdo/interatividade que o corpo experimenta no
ciberespaco. Os espacos de aprendizagens se localizam para além das instituicbes
tradicionais como, por exemplo, a escola; mas ndo deixam de ser lugares de aprendizagens.

Sobre espago, o professor Milton Santos (2008, p. 46) define como:

[...] algo dinAmico e unitario, onde se reinem materialidade e agdo humana. O
espaco seria o conjunto indissociavel de sistemas de objetos, naturais ou fabricados,
e de sistemas de acOes, deliberadas ou ndo. A cada época, hovos objetos e novas
acbes vém juntar-se as outras, modificando o todo, tanto formal quanto
substancialmente.

Uma vez entendendo o0 espago composto de caracteristicas coletivas para 0 movimento
da transformacdo, cabe trazer também que o lugar é o espaco de um acontecer solidario
(SANTOS, 2002); portanto, o acontecer pode ser individual, mas é impossivel que as
solidariedades sejam individuadas.

As aprendizagens na cultura digital ndo cabem mais “apenas” no espago concreto da
escola (que ndo denominamos de espaco fisico e territorial, mas de realidade off-line), através
de um curriculo “fechado” e limitado, caracterizado por relagdes autoritirias e pela
transmissdo do conhecimento. Além da escola, é possivel aprender em maltiplos espacos onde
a prépria informacéo tem papel formador; ou seja, espacos de (in)formacao.

Froes Burnham (2002, p. 295) traz que esses locais “articulam intencionalidade,
processos de aprendizagens (producdo imaterial de subjetividades e conhecimentos) e de
trabalho (produgdo material e de bens e servigos)”. Através da experiéncia
(interagdes/interatividades), da-se a construcdo de espacos de (in)formacdo e, portanto,
processos de aprendizagens. Sobre a experiéncia, ha de se concordar com Larrosa (2011)
quando afirma que, mesmo a experiéncia sendo um acontecimento exterior, o lugar onde
acontece € no proprio sujeito e, portanto, no proéprio corpo.

Desse modo, como apresenta Larrosa (2011, p. 4), “[...] na experiéncia, o sujeito faz
experiéncia de algo, mas, sobretudo, faz experiéncia de sua propria transformacdo. Dai que a
experiéncia me forma e me transforma.” Portanto, através da experiéncia, aprendizados

significativos sdo construidos em espacos sujeitos a construcéo de lugares, ja que lugar é onde
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se constroi o sujeito da (in)formacdo, onde ha informacdo (SANTOS, 2002). Partindo desses
movimentos, visualizamos que, durante a construcdo colaborativa dos EXG, as TD
ultrapassaram o nivel instrumental e criaram condicGes para a construcdo de espacos de
aprendizagens que ampliam as possibilidades de interac6es e de interatividades.

Em tempos e espagos dilatados, vinculos sdo criados, estabelecem-se objetivos
comuns e coletivamente convivemos, conectando ideias e praticas em redes, o que oportuniza
o compartilhamento das aprendizagens e a constru¢do do conhecimento através dos sujeitos
da (in)formacdo, que sd@o sujeitos que aprendem em multiplos espacos socioculturais e
multirreferenciais de aprendizagem, caracterizados pelos diversos loci de relacionamentos e
interacOes sociais, contemplando também os novos contextos de interagdo que surgem com a
sociedade em rede: os diversos ambientes na Web.

A partir dos rastros das associa¢fes produzidas pelo grupo 1 e pela analise do corpus
construido através do questionario, foi possivel perceber que, ao produzirem
colaborativamente os EXG, os estudantes, que ja sdo sujeitos da (in)formacéo, pois consomem
a informacdo disponibilizada no ciberespaco (espaco de (in)formacédo), se fizeram como
sujeitos mediadores (actantes) ao refletirem criticamente sobre as informacgdes adquiridas e

transforma-las coletivamente em conhecimento.

4.3 ASSOCIACOES DO GRUPO 2

O grupo 2 foi formado, de maneira espontanea, por Leandro, Leticia, Rivaldo, Lucas e
Klaiver (nomes ficticios). Esses estudantes pareceram ser mais experientes com a utilizacdo
do computador e demonstravam possuir alguns conhecimentos basicos sobre programacéo.
Devido a isso, realizaram rotas com intencionalidade e executaram as etapas de
design/estética tecnoldgica e de programacao com destreza.

Os estudantes desse grupo também apresentaram, durante 0s encontros de construgédo
dos EXG, caracteristicas de usuarios expertos (SANTAELLA, 2004), pois eles reconheceram
0s sinais ou signos que apareceram na tela do computador, encontraram rapidamente o que
buscavam, tiveram facilidade para manipular as ferramentas do ciberespaco e uma viséo
ampliada para solucionar os desafios surgidos como, por exemplo, quando utilizavam o
ambiente Scratch (eles descobriram, rapidamente, as funcionalidades das ferramentas, dos

personagens etc.). Portanto, a proposta para esse grupo pareceu ser mais tranquila.
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Observamos, diferente do grupo 1, mesmo sendo caracterizados como usuarios expertos, que
quase todos os participantes ficaram no comando do mouse e do teclado durante a execucéo

das atividades (ver Figura 19).

Figura 19: Interacdo entre os participantes do grupo 2

Fonte: Dados dessa pesquisa.

Apos alguns encontros, percebemos que a maioria dos estudantes do grupo 2 tém
computador em casa e navegam com frequéncia na Internet, tanto através do computador
como pelo celular. Também, por meio de suas falas (anotadas pelo pesquisador no diario de
campo), identificamos que jogam principalmente no celular, tanto na escola como em outros
ambientes, o que pode ter influenciado na alternéncia da utilizagdo do teclado e do mouse,
durante a construcdo do EXG.

Assim como o0 grupo 1, o grupo 2 primeiramente construiu, colaborativamente, o
cenario do jogo (ver Figura 20). Essa construcdo foi realizada a partir da transformagéo de um
cenario ja existente encontrado na internet. Essa acéo, considerada por Santaella (2007) como

a estética da remixabilidade, permitiu combinar, a partir das interfaces do usuéario e do fluxo
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do design, mdaltiplos niveis de imagens com varios graus de transparéncia. Nesse sentido,
“[...] cada elemento visual pode ser modulado interdependentemente: redimensionado,
recolorido, animado etc.” (SANTAELLA, 2007, p. 268).

Para Lemos (2006, p. 1), a cibercultura é regida pela estética da remixabilidade:
“conjunto de praticas sociais e¢ comunicacionais de combinagdes, colagens, cup-up de
informag@o a partir das tecnologias digitais”. Nesse sentido, Lemos (2006) destaca trés leis
que fazem parte dessa estética: liberacdo do polo de emissdo (emergéncia de vozes e discursos
anteriormente reprimidos pela cultura de massa); ubiquidade da rede (principio de
conectividade generalizada via rede wifi); reconfiguracdo (modificacdo de midias, estruturas
sociais e praticas comunicacionais).

Nesse momento de estruturacdo da estética da remixabilidade, foi possivel observar os
estudantes (humanos) e o site de busca Google (ndo humano) como mediadores, actantes que
transformam a informacdo e ddo outro sentido ao que estava posto, ja que eles, ao
pesquisarem na Internet, encontraram cendrios prontos e utilizaram as possibilidades que o
Scratch proporcionou para transforméa-los e adapta-los aos objetivos do jogo, liberando, dessa
forma, o polo de emissdo da narrativa.

Isso fez perceber que esse processo de construgédo colaborativa dos EXG pelos sujeitos
da (in)formacdo (estudantes), a partir do consumo/remix da informacdo no ciberespaco, foi
transformado em conhecimento tanto referente a aspectos da programacdo (design do game)
como em relacdo a EF. Os sujeitos da (in)formacdo aprendem em multiplos espacos; espacos
socioculturais e multirreferenciais de aprendizagem, caracterizados pelos diversos loci de
relacionamentos e interacfes sociais (FROES BURNHAM, 2002), contemplando também os
novos contextos de relacionamento e interacdo que surgem com a sociedade em rede: oS
diversos ambientes da Web (XAVIER, 2008).

As aprendizagens percebidas ao longo do processo de construcdo dos EXG
envolveram o raciocinio légico, nocbes de construcdo de scripts, a reformulacdo do
conhecimento, a resolugdo de problemas, as relacOes e interacGes entre os estudantes e entre
actantes. Porém, é possivel perceber uma énfase ndo apenas nas habilidades e nos
conhecimentos relacionados a programacdo ou a computacdo; mas, a partir de artefatos cada
vez mais acessiveis de criacdo de jogos, no nosso caso 0 Scratch, os estudantes passaram a ter
que se preocupar menos com questdes de programacdo e puderam focar, por exemplo, no
planejamento do conteddo — design do game (narrativa, cenarios, personagens) —, abrindo
espaco para uma reflex@o sobre a inser¢do do jogo na cultura e no ambiente midiatico que o

cerca.
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Figura 20: Cenério e personagem principal do game

Fonte: Dados dessa pesquisa.

Percebemos que o grupo, para resolver desafios surgidos durante os encontros, como,
por exemplo, utilizar a webcam para a captacdo do movimento do jogador, ndo ficou restrito
aos encontros, mas foi além desses momentos presenciais. Os alunos pesquisaram na internet
em outro espaco-tempo e compartilharam tanto no grupo do WhatsApp, em que todos 0s
participantes estavam, em conversas nos corredores do colégio, como também durante 0s
encontros presenciais.

Durante o processo de constru¢do do EXG, algumas habilidades foram desenvolvidas
entre 0s actantes, tais como: leitura intersemidtica, pensamento lo6gico, observacdo,
habilidades espaciais, resolucéo de problemas, tomada de decisfes e planejamento estratégico
(JORDAN, 2012). Além disso, algumas caracteristicas dos games, apresentadas por Santaella

(2007), ficaram evidentes durante a constru¢do dos EXG:

1. Estética interdisciplinar, hibrida e intersemiética: a partir de conhecimentos de varias
areas, tais como matematica, raciocinio légico e informatica, em seu caréater hibrido,
construiu-se 0 EXG. Assim, essa acdo envolveu conhecimento basico de programacéo,
roteiro de navegacao, design de interface, técnicas basicas de animacao e usabilidade.

Dessa hibridizacdo, resultou a caracteristica intersemi6tica do jogo, a partir da
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diversidade de linguagens de outras midias que nele se concentrou (movimento, cores,
formatos, narrativas etc.).

2. Interatividade, imersdo e espacialidade navegavel: de natureza participativa, de forma
ativa, 0 EXG (também durante sua construcdo) promoveu a interatividade e a imersédo
dos sujeitos actantes. A interatividade corresponde a “disponibilizacdo consciente de
um mais comunicacional de modo expressivamente complexo, a0 mesmo tempo
atentando para as interacGes existentes e promovendo mais e melhores interacdes —
seja entre usudrio e tecnologias digitais ou analdgicas, seja relacdes “presenciais”
ou “virtuais”- entre seres humanos” (SILVA, 2012, p. 25). Em alguns momentos, a
interatividade ocorreu de forma reativa (dentro dos parametros para a construgdo do
jogo). Entretanto, outros alunos participaram dessa construcdo a partir de uma
interatividade imersiva: construcdo da interface do game (espacialidade navegavel).

3. Narratividade digital: corresponde a ficcbes hipertextuais baseadas em rede
(hiperficgbes). E indeterminada e imprevisivel, pois se constituem a partir do

desempenho dos jogadores. Essa habilidade ndo foi objeto desta pesquisa.

No grupo 2, a questdo da colaboracéo/interatividade foi bem visivel e proporcionou
aos estudantes a chance de desenvolverem autonomia e interagirem entre si, tendo que, em
conjunto, decidirem como procederiam no jogo em relacdo a espacialidade navegavel/criacdo
de interfaces, quem realizaria as acdes/imersdes no computador, como escolheriam o0s
personagens, as musicas (relaces intersemioticas), estando os sujeitos/actantes envolvidos
em diversas etapas para a criagcdo do EXG.

A cartografia que resultou das rotas de navegacdo desses estudantes foi a seguinte (ver
Figura 21):
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Figura 21: Cartografia das associagdes do grupo 2

voceé
dormiu

Fonte: Cartografia elaborada pelo autor através do Word.

Assim que entraram no Scratch, o grupo foi ao Youtube e pesquisou o
tutorial organizado nos primeiros encontros. Deixaram o tutorial aberto para facilitar sua
utilizacdo. Depois, retornaram ao Youtube e pesquisaram outro tutorial, que também auxiliou
na utilizacdo do Scratch. Foram ao Scratch e retornaram mais uma vez ao ultimo tutorial
pesquisado. O grupo deixou os dois tutoriais abertos pausados e ficaram caminhando entre a
construcdo do jogo no Scratch e os dois tutoriais como auxiliadores.

Diferente do grupo 1, o Google foi utilizado poucas vezes pelo grupo 2, que navegou
por esse buscador especificamente para pesquisar a fonte de uma letra utilizada em um game
que eles ja conheciam, o que levou a abrirem o link de um site para realizarem o download da
fonte desejada. O percurso do grupo 2 mostrou-se mais complexo que a do grupo anterior,
sendo ndo linear, ndo previsivel; eles foram atrés da resolucdo dos problemas surgidos e, para
isso, ndo utilizaram tanto o site de busca, tracando o percurso mais especificamente entre os
tutoriais e a tentativa e erro da utilizacdo do Scratch. Esse grupo arriscou-se um pouco mais
no ciberespago; pesquisou, foi aos tutoriais algumas vezes e voltou a eles e, assim,

construiram suas rotas sem se perderem nesse hipertexto.
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Figura 22: Programacéo dos movimentos dos personagens do grupo 2
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Fonte: Dados dessa pesquisa.

Foi possivel perceber que o grupo 2, diferente do primeiro grupo, explorou mais a
montagem dos scripts do game. O grupo 2 conseguiu, ao final dos encontros, cumprir quase
que por completo o objetivo que propomos, a construcdo do EXG, pois além de construirem o
cenario, também construiram o personagem principal, o coadjuvante e objetos que
dinamizaram o game. O game possui texto (“vocé conseguiu!”) quando o personagem
principal chega ao final do trajeto (movimentagdo) e o texto (“vocé dormiu”) quando o
personagem se depara com algum obstaculo no caminho. Sobre a movimentacdo, o grupo
conseguiu construir um mapa (scripts) por onde o personagem principal realizava 0s
movimentos de cima-baixo, e o0 cenario se movimentava na horizontal.

Esse grupo chegou até a etapa da utilizacdo de webcam como possibilidade de
movimentacdo do jogador (pessoa) e inicio da realizacdo de alguns testes do game, no intuito
de aperfei¢oa-lo; porém, assim como o grupo 1, ndo foi possivel finalizar o jogo por completo
devido & quantidade de encontros realizados e a falta de disponibilidade dos estudantes em
encontram-se em outros momentos, além dos encontros formativos, justificada pelo
surgimento de muitas demandas escolares, como atividades avaliativas, ensaios de
apresentagdes da gincana, além da dificuldade de transporte no noturno, ja que o trajeto do
Onibus escolar neste turno é reduzido e ndo abrange a maioria das localidades rurais.
Percebemos que os estudantes que moram na sede, em bairros distantes, também disseram
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sobre o perigo (a exemplo da violéncia) quanto ao retorno para suas residéncias ao término
dos encontros.

Visualizamos, no entanto, aprendizagens com relacdo a EF escolar através do
questionario online respondido por cada participante da experiéncia. Esse dispositivo foi
interpretado a partir da ferramenta Voyant Tools, que gerou o seguinte mapa de palavras (ver
Figura 23).

Figura 23: Mapa de palavras do grupo 2
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Fonte: Dados dessa pesquisa.

A partir da interpretagdo do mapa de palavras, visualizamos que muitos termos, assim
como o grupo 1, se relacionam com a EF, como, por exemplo: corpo; movimentacao;
exercicios fisicos. No entanto, as informag6es evidenciaram que nenhum dos estudantes dos
grupos relacionou os EXG a EF através das categoriais cultura, cultura corporal, cultura do
movimento ou cultura corporal do movimento.

Destacamos, entdo, que entendemos como objeto de estudo da EF trés perspectivas:
movimento humano; cultura corporal de movimento; cultura corporal. Na busca de
estabelecer a EF como disciplina cientifica e dotada de uma epistemologia propria, Sérgio
(1987) elaborou a nogéo de disciplina cientifica da EF como Ciéncia da Motricidade Humana,
propondo o movimento humano como objeto de estudo dessa ciéncia. Sobre isso, 0 autor
afirmou que a ciéncia da motricidade humana tem lugar entre as ciéncias do homem, como

uma regi&o da realidade bem especifica: o0 movimento humano (SERGIO, 1987).
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Porém, afirmar que a EF tem como objeto 0 movimento humano é entender que se
estuda o corpo ou até mesmo partes dele, que se deslocam no espaco (KUNZ, 1994). Significa
dizer que para estudar determinado esporte, por exemplo, 0s gestos motores (movimentos do
corpo) devem ser identificados e analisados isoladamente, pois se privilegia aquilo que se
movimenta no espaco, além de exacerbar a dualidade mente e corpo. Nessa concep¢do do
movimento humano, de acordo com Kunz e Surdi (2010, p. 265), “a pessoa ¢ apenas um
objeto executor de movimentos pré-estabelecidos e direcionados para esportes, dangas, lutas e
outras formas de destreza motora”.

Essa fragmentacdo também pode ser identificada quando pensamos na historicidade
das manifestacbes que compdem o objeto de estudo da EF, em que, na elaboracdo do
movimento humano, o tempo é considerado somente um sistema de medi¢do usado para
sequenciar eventos e comparar suas duracfes. Bracht (2007, p. 44-45), referindo-se a

vinculagéo positivista dessa perspectiva, afirma que os seus defensores

permitem ver o objeto ndo como uma construcdo social e histérica e, sim, como
elemento natural e universal, portanto, ndo histérico, neutro politica e
ideologicamente, caracteristicas que marcam, também, a concepcdo de ciéncia onde
V&0 sustentar suas propostas.

Contrarios a essa perspectiva, entendemos que a EF é uma area do conhecimento que,
no &mbito escolar, trabalha com o corpo e 0 movimento como parte da cultura humana através
das manifestacdes construidas historicamente pela humanidade: o jogo, o esporte, as lutas, a
ginastica e a danca. Nessa perspectiva cultural, na qual a EF escolar esta inserida, ndo se trata
de associar seus beneficios apenas a questdes fisioldgicas dos seres humanos; mas também ao
seu autoconhecimento corporal, melhora na autoestima, autonomia, entre outros aspectos
emocionais.

Por conseguinte, a EF favorece aos alunos a compreensdo de seu proprio corpo e de
suas possibilidades, conhecendo e experimentando um ndmero diversificado de atividades
corporais para que os alunos, futuramente, possam escolher a atividade mais conveniente e
prazerosa para auxiliar no seu desenvolvimento pessoal e na melhoria de sua qualidade de
vida ao longo dos anos. Desse modo, os EXG podem contribuir na experimentacéo de praticas
corporais que, dificilmente, seriam possiveis em aulas tradicionais de EF na escola, como
alguns esportes que necessitam de materiais e espagos especificos como ténis, beisebol,
squash, badminton etc. Além disso, vivenciar qualquer game que tenha o movimento corporal
pode ser um atrativo a mais para 0s estudantes, proporcionada por sua interatividade imersiva

no ambiente virtual.
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Sobre as aprendizagens referentes a navegacdo pelo ciberespaco para a construgdo do
EXG, percebemos que surgiram muitas palavras importantes, que enfatizaram a cartografia
das associagOes realizada, como: programacao; scratch; software; youtube; google; Internet;
ferramenta e pesquisa. Esses termos estdo relacionados tanto a questdo da construcdo dos
EXG como também a aquisi¢do de uma linguagem tecnoldgica.

Apesar da aprendizagem da l6gica de programacdo nédo ser objetivo principal do nosso
estudo, Kelly (2013) enfatiza a importancia da aquisicdo da linguagem de programacao no
empoderamento do individuo. Para isso, a autora tragou uma comparacao entre a aquisicao da
linguagem oral e escrita e a linguagem de programacdo. No seu estudo, sinalizou uma serie de
razbes consistentes para que o ensino dessa linguagem venha a acontecer na escola.
Programar € fornecer comandos ao computador, a partir de uma linguagem sobre a qual
se deve realizar, detalhando minimamente a ordem e a forma de cada uma das acGes. Exige-
se, portanto, do aprendiz, o desenvolvimento do raciocinio l6gico, o uso de contetdos da
matematica, entre outros.

Além dos fatores mencionados, para gque se consiga desenvolver um game, deve-se ter
ainda senso de estética, empatia com o jogador, dominio do assunto/tema do jogo,
organizagdo do pensamento, trabalho colaborativo e criatividade. Ao utilizarem a internet e,
consequentemente, as ferramentas Google e Youtube, foi possivel perceber, a partir da
interacdo dos estudantes, a producdo do conhecimento ou mesmo o seu compartilhamento.

De acordo com Pretto e Silveira (2008, p. 78), “produzir informag¢do e conhecimento,
torna-se condicdo transformadora da atual ordem social, ocupando espacos através das redes e
se apropriar da cultura digital passa a ser fundamental para a reorganizacdo das relagoes
sociais”. No Youtube, por exemplo, encontra-se uma linguagem audiovisual ou midiatica
(TERUYA, 2009), que € importante para o processo de ensino e de aprendizagem, pois se
trata de uma rede mediadora de conhecimento que atrai a curiosidade e a atencdo dos
estudantes. Nesse sentido, Teruya (2009) traz que a linguagem audiovisual perpassa
atualmente os patamares da educacdo cognitiva, sendo de extrema importancia o ver para
compreender e aprender, através ndo apenas dos cédigos escritos como também das imagens
(disponiveis no Google, por exemplo), audio, video, efeitos visuais etc.

Através da internet, a utilizacdo dos videos ou tutoriais do Youtube e do Google,
durante a construgdo colaborativa dos EXG, auxiliou como agente facilitador na busca das
informacdes e na constru¢do do conhecimento, dinamizando o olhar do aluno, a criticidade, a
reflexdo, o estimulo a pesquisa, o compartilhamento de experiéncias, as competéncias

individuais e também o trabalho coletivo.
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Sobre a colaboracédo através do processo de construcdo do EXG, surgiram as palavras:
aprendemos; ideias; socializacdo e experiéncia. Nesse sentido, Gee (2008) traz que as
caracteristicas de aprendizagem presentes em bons jogos também séo apoiadas e encorajadas
por bons processos de aprendizagem. Alguns exemplos dessas caracteristicas sdo:
desenvolvimento de fortes identidades; possibilidade de tornar-se produtor e ndo apenas
consumidor de informacdes; possibilidade de experimentacdo, teste e revisdo de hipdteses;
baixas consequéncias para 0 erro; customizacdo aos estilos de aprendizagem e jogo do sujeito;
sensacdo de agéncia, propriedade e controle; encorajamento a pensar sobre relacbes e
processos interligados — ndo eventos isolados, fatos ou habilidades.

O estudo nos mostrou ainda que, como construtores de jogos, 0s estudantes tentaram
se apropriar das informacBes disponibilizadas na rede de internet, construindo-as e
reconstruindo-as através do olhar potencializado na colaboracdo. Com o desenvolvimento
desta investigacdo, percebeu-se que a criacdo colaborativa de games como possibilidade de
construgdo do conhecimento tornou-se um meio importante para os alunos.

Nessa experiéncia, foi possivel trazer uma nova reflexdo sobre a EF no contexto das
TD, pois é sempre valido repensar nossa pratica docente. Permitir que os estudantes (sujeitos
da (in)formacdo) construam o conhecimento a partir da gama de informac@es ja disponiveis
na cibercultura foi um alicerce fundamental para que 0 movimento corporal tivesse ainda mais
sentido, possibilitando aos participantes se-movimentarem (KUNZ, 1994).

Apesar de os grupos ndo terem concluidos os EXG, a ponto de testarem, aperfeicoarem
e jogarem, foi possivel perceber que essa experiéncia de construcdo trouxe maior sentido e
significado ao movimento do que jogar os games ja disponiveis nos consoles existentes. Os
designs e as interfaces criadas pelos actantes ndo apresentaram, de modo geral, gréficos
magnificos, audios perfeitos etc.; mas, certamente, despertou um novo olhar sobre o se-

movimentar e o corpo na EF enquanto componente escolar.
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5 GAME OVER OU CONTINUE?

Nesta pesquisa, inicialmente, mencionamos algumas inquietagdes a serem cumpridas.
Agora, ao final da analise das informacbes deste estudo, é importante retomar o0s objetivos
iniciais para verificar se conseguimos responder aos questionamentos que foram propostos,
quais lacunas ficaram e os desafios para futuros estudos.

A questdo problema que nos norteou foi: Quais as cartografias que emergem das
associacOes que os estudantes do Ensino Médio do Colégio Estadual Wilson Lins realizam no
ciberespaco ao construirem colaborativamente os EXG? Desse modo, nos propomos a
conhecer 0s percursos desses estudantes, no momento da construcdo desses jogos, O
comportamento desses sujeitos como actantes-mediadores ou intermediarios, em quais tipos
de usuérios se caracterizam e em que medida a proposta proporcionou a construgdo do
conhecimento da EF escolar.

O objetivo geral desta pesquisa foi cartografar as associacdes realizadas pelos
estudantes na construcdo colaborativa dos EXG, através da analise dos movimentos realizados
na rede, apoiando-nos nos fundamentos conceituais e metodoldgicos da Teoria Ator-Rede
(TAR). Como objetivos especificos, buscamos identificar os rastros das a¢des realizadas pelos
estudantes ao construirem colaborativamente os EXG no ciberespaco; descrever as
associacfes que cada grupo realizou ao criar EXG; elaborar e analisar as cartografias das
associacOes efetivadas no ciberespago e possibilitar aos estudantes a producéo
colaborativamente dos EXG. Percebemos que a construgdo colaborativa desses games, neste
trabalho, possibilitou aos estudantes dialogar com a proposta de constru¢do do conhecimento,
em relacdo a EF, através das informacdes presentes no ciberespaco.

Durante o percurso, aproximamo-nos dos objetivos tracados no inicio desta pesquisa,
quando os alunos, de maneira colaborativa, construiram, mesmo nao finalizando os jogos, 0s
EXG, e deixaram seus rastros no ciberespaco. Desse modo, descrevemos as associacdes que
cada grupo produziu, assim elaboramos e analisamos os mapas que foram gerados durante
esse processo de construcao.

Nessa trajetoria, novas possibilidades surgiram, alguns novos referenciais foram
adotados e estratégias foram implementadas. Pautados na TAR, entendemos 0 modo de seguir
as associacOes dos actantes na rede e registrar suas ag0es. A cartografia foi o referencial e, ao
mesmo tempo, o0 método de analise. Mapeamos 0s movimentos dos estudantes no ciberespaco

durante a construcdo do EXG e, dessa forma, analisamos essas associagdes. Além disso,
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fizemos anotagdes no diario de campo e através do questionario online conseguimos captar o
corpus para a analise da acdo de cada grupo.

Inicialmente, a turma foi dividida em dois grupos, escolhidos pelos préprios
estudantes. Logo em seguida, iniciaram a experiéncia da aprendizagem da plataforma Scratch,
através de um tutorial e, utilizando essa plataforma, a producéo colaborativa dos EXG. A
partir dos mapas deixados no ciberespaco, baseados nas caracteristicas adotadas por Santaella
(2004), identificamos o perfil cognitivo de cada grupo, resultando em usuarios expertos.

Durante as intervencbes, também foram observadas algumas competéncias de
navegacdo na Internet e suas caracteristicas pelos grupos, tais como: performance,
apropriagdo, multitarefas, inteligéncia coletiva e negociacdo (JENKINS, 2006). A
performance se constituiu a partir de momentos de tentativa e erro durante a programacéo do
personagem, ou seja, para construir 0s movimentos do mesmo, bem como alternativas de
como utilizar a Webcam para capturar os movimentos do corpo do jogador durante o jogo, 0
que ocorreu principalmente com o grupo 2.

A apropriacdo e a inteligéncia coletiva se constituiram quando os estudantes
relacionaram as informacdes obtidas na Internet, nos sites de busca Google e no Youtube,
analisaram, reconstruiram e transformaram em conhecimento. A multitarefas e a negociacéo
se constituiram durante o processo de construcdo colaborativa dos EXG, e através do mapa
das associacdes, visualizamos que, ao navegarem no ciberespaco, as rotas foram modificadas
constantemente. Isso significa que foram analisadas pelos estudantes e aderidas
significativamente ou ndo por eles. Além disso, os estudantes puderam desenvolver
capacidades de interacdo e de colaboracdo, negociacdo de informacdes, resolucdo de
problemas e serem colocados como sujeitos ativos na construcdo do conhecimento.

A partir da nossa problematica inicial, observamos 0s mapas que emergiram das
associacOes realizadas pelos sujeitos actantes no momento em que estavam na rede para
construir 0s EXG. Nesse sentido, percebemos que ilustraram rotas complexas, justificadas,
principalmente, pelos tipos de usuarios de cada grupo (expertos), mas também pelos recursos
que séo disponibilizados na rede, proporcionando um caminho nao linear.

Sobre o design dos games, observamos, ao longo desta pesquisa, a necessidade de um
melhor direcionamento para os estudantes na utilizagdo do Scratch (por exemplo, explicar
sobre as suas ferramentas) na tentativa de incentivd-los na construcdo dos EXG. Assim, nos
momentos de criacdo dos EXG, atraves do Scratch, para programar 0s personagens, criar o
cenario e, inclusive, quando se langaram no ciberespago, observamos mecanismos de uso das

TD em que os estudantes assumiram a funcdo de mediador. Entretanto, os actantes ndo



87

humanos (computador, questionario online, ciberespaco e ferramentas do ambiente Scratch)
também manifestaram caracteristicas de mediadores nos momentos em que interagiram com
0s estudantes e pesquisadores; transformaram os movimentos realizados e as agdes de
interacdo entre os integrantes dos grupos e deles com os pesquisadores.

A vista dessas acdes, acreditamos que a presente pesquisa oportunizara contribuigoes
metodoldgicas a futuras praticas pedagogicas na escola, relacionando as TD a diversos
componentes disciplinares, dentre eles a EF, como forma de contribuir para a aprendizagem
colaborativa. Considerando que humanos e ndo humanos interagem entre si e estdo sempre se
modificando, as préaticas educativas podem ser (re)pensadas com o intuito de auxiliar o
desenvolvimento dos estudantes com relacgéo a habilidades e a competéncias referentes ao uso
dessas tecnologias, bem como o desenvolvimento e a construcdo de conhecimentos
contextuais a0 mundo dos sujeitos e as praticas escolares, de maneira que os estudantes se
tornem protagonistas das ac¢Oes realizadas.

Algumas limitacGes foram encontradas ao longo deste estudo, as quais poderdo ser
exploradas em outras pesquisas. Consideramos onze encontros um curto espaco de tempo para
realizar a criacdo do game, principalmente por envolver programacao. Apesar de a construcao
do jogo digital ndo ser o principal objeto de estudo, acreditamos que também seria
interessante e enriquecedor que essa proposta fosse construida num tempo maior e suficiente
para que os estudantes se tornassem responsaveis pelas etapas, explorassem melhor as rotas
de navegacdo e pudessem ser orientados sobre a maneira como realizar suas pesquisas no
ciberespaco, visto que a maior parte das rotas de navegacdo foi limitada a sites especificos.

Aumentar o campo de pesquisa, como, por exemplo, realizar intervengdes com mais
estudantes e de outras turmas diferentes, integrar professores de outras disciplinas, com outras
propostas de games transdisciplinares, utilizar outros ambientes além do Scratch sao
propostas importantes para a identificacdo de novas rotas, possiveis de serem realizadas no
ciberespaco, em outros estudos que transcendam (e a0 mesmo tempo retomem) o aporte desta
pesquisa.

Finalizamos esta experiéncia de navegacdo pelo ciberespaco agregando crescimento
pessoal, profissional e como pesquisador, por visualizarmos 0s sujeitos actantes como
protagonistas de acOes de aprendizagem, geralmente atribuida, na estrutura escolar atual, ao
papel docente. Acreditamos que este estudo contribuird com as préaticas pedagdgicas nao
apenas em relagdo ao componente Educacdo Fisica, bem como com as politicas educativas

relacionadas a ampliagéo das TD no espago escolar.
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APRESENTACAO

Quando o jogador escolhe

continuar no jogo, sugere que esta
disposto a permanecer no desafio, a
construir seu percurso em sintonia

com o movimento de suas escolhas.

Essas escolhas, muitas vezes,

sdo  determinadas pelo proprio
jogador, mas também pode ser
pensada coletivamente, a partir da
interagdo com outros jogadores ou

sujeitos da (in)formacao.

Portanto, para além do jogar,

0 que se propde num movimento
coletivo é a construcdo colaborativa

de conhecimentos.

Este Projeto Pedagdgico traz

uma proposta de implantacao de

um espaco permanente de

construgao colaborativa de games.

O Game L@b WL serd um

espaco fisico, disponibilizado aos
alunos do Colégio Wilson Lins,
localizado no municipio de Valente-
BA, para a produgdo criativa de

games.

Desse modo, ressaltamos a

importancia desse espa¢o para as
praticas educativas, de forma inter e
transdisciplinar, e para a formacgao

socioeducativa do sujeito.




CONTEXTO
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DE ONDE PARTIMOS?

' * | - N " |
A Ca
Sxo, €Y

Vivemos numa sociedade

caracterizada por relagGes

humanas cada vez mais
marcadas por transformacdes
sociais. Na cultura das

Tecnologias  Digitais, como
consequéncia da ampliacao das
comunicativas

praticas pelas

producdes tecnoldgicas, as
relacdes sociais se estabelecem

com novas formas de interacao.

Porém, mesmo  com

mudanc¢as sociais e avangos

educacionais, surgidos a partir

das TD, grande parte das
praticas curriculares escolares
ainda é “fechada”, construidas
pelo corpo docente da escola e
apresentadas aos estudantes no
intuito de cumprir uma agenda
formal de ensino, sem inseri-los

nesse processo.
Confrontando essa forma

de construcao de acao

pedagdgica, assim como a
resisténcia de grande parte dos
professores em atrelar a pratica
docente as TD, remetemos a
Alves (2005), que nos diz que a
cultura tecnoldgica “caracteriza-
se por formas de pensamento
nao-lineares, que envolvem
negociacdes, abrem caminhos
para diferentes estilos

cognitivos e emocionais.”



Portanto, pensamos que

produzir games

colaborativamente pode ser
uma possibilidade de incluir os
proprios  estudantes como
protagonistas no processo de
construcao de conhecimento na

escola.
Na cibercultura, o jogo

pode ser entendido como um
espaco capaz de cumprir essa
necessidade, “o sujeito como
interator, ao jogar, tem a
possibilidade de criar caminhos
e cenarios inexistentes,
utilizando os conteudos que
permeiam o seu imaginario para
construir narrativas que nao
estao pré-definidas [...]” (ALVES,

2007, p. 68).
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Assim, é possivel afirmar

gue, além de jogar, também a
producao colaborativa de
games permite a construcao de

aprendizagens, em que o0s

“jogadores construtores”, ao
consumirem as informacdes
disponiveis na Internet

(ciberespaco), sao os principais
geradores do conhecimento; ou

seja, sujeitos da (in)formacao.

A partir desse contexto,

construimos a dissertacao de
mestrado intitulada EDUCACAO
FISICA ESCOLAR E CULTURA

DIGITAL: seguindo rastros de
estudantes na construcao
colaborativa de exergames,

junto ao Programa de Pos-
Educacao e

linha de

Graduacdo em
Diversidade, na

pesquisa Educacao, Linguagens



e ldentidade, da Universidade
do Estado da Bahia, Campus XIV,
Conceicao do Coité, a qual teve
como produto este Projeto
Pedagdgico para implantacao do
L@b WL

Game no espaco

escolar.

ONDE QUEREMOS
CHEGAR?

Apresentamos a seguir os

objetivos que pretendemos com

esta proposta:

a) Auxiliar os estudantes na
elaboracado de projetos e

desenvolvimento de games.

b) Produzir, colaborativamente,
games, com finalidades

pedagdgicas e recreativas.
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c) Disponibilizar a comunidade
escolar um laboratério para a
valorizacao e producao criativa

de games.

d) Oportunizar aos professores

reflexdes sobre a educacao

gamificada.



MOVIMENTO DE PRAXIS




As TD vieram repercutir nos paradigmas cientificos,

influenciando os modelos pedagdgicos e, em razao disso, atingiu a
atmosfera escolar, modificando papéis dos atores educacionais na

escola.

A construcdo/producdo de saberes ndo é mais realizada de

forma linear e hierarquica; ela se produz em redes de conhecimento
que estdao disponiveis dentro e fora da escola, onde,
sistematicamente, ocorre a Educag¢do. Portanto, se trata de um
processo complexo, cuja extensao extrapola os limites curriculares e
tradicionais de aquisicdo de saberes e, consequentemente, de

cultura.

Dentre as midias que fazem parte das TD que podem

potencializar a construcdo/producdo dos saberes estdo os games.
Huizinga (2007) define que o jogo tem como objetivos bdasicos o
desejo e a liberdade do participante. Ele é livre para escolher,
permanecer e participar do jogo; por outro lado, o ato de jogar
proporciona alegria, fantasia, fascinio pelo impeto em vencer ou ao

menos completar cada etapa.

Os jogos evoluiram; atualmente, junto aos tradicionais nao

digitais, praticados ao longo dos tempos, os virtuais adquiriram
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grande proporcao de acesso. Diante das exigéncias da qualidade de
vida na sociedade contemporanea, esses jogos procuram ajustar o
aspecto virtual a necessidade da pratica de atividade fisica, acao

corporal, a exemplo dos exergames.

Prensky (2012) defende que através dos games se aprende;

portanto, as carateristicas necessarias a uma aprendizagem baseada
em games digitais seriam: diversao, as pessoas se perceberem como
jogadoras, as habilidades do jogador progredirem a medida que joga

e ainda o jogo promove a reflexao sobre o que se esta aprendendo.
Para Gee (2008), a combinacao de jogos com tecnologia digital

deu origem aos videogames ou jogos digitais que, aplicados a
Educacao, possibilitam que o individuo possa usufruir dos beneficios
dos dois recursos para potencializar a sua aprendizagem. Durante a
utilizacdao de jogos digitais na Educacao, o aluno-jogador é o sujeito
ativo do processo educacional; é ele quem determina o ritmo de
aprendizagem, que ocorre como resultado das interacdes que ele faz
com o contexto socioeducacional, contribuindo, assim, para a

construcao de novos significados tedrico-praticos.
Criangas e jovens, pertencentes a cibercultura, trazem consigo

significativos desafios para os professores, pois aprendem por meio

de cliques, toques, telas, icones, sons, jogos, num emaranhado de
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acoes e interacdes que envolvem a curiosidade, a pesquisa, a
descoberta, o desafio, a exploracao, a experimentacao, a vivéncia em
diferentes redes de interacao online. Isso influencia, de maneira
significativa, a forma como o sujeito se desenvolve, percebe e
representa o mundo, possibilitando que executem varias tarefas
simultaneamente, de forma interativa e hipertextual, tornando, em
muitos casos, cansativo o simples fato de escutar passivamente a fala

do professor numa sala de aula tradicional.

V4

E justamente nesse contexto que os games podem auxiliar,

significativamente, praticas educacionais, despertando o interesse, a
curiosidade, propiciando a construcao e ampliacgdo de
conhecimentos, de habilidades e de competéncias em relacdao a

utilizacdo das TD, de forma instigante e prazerosa.
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PRINCIPIOS DE APRENDIZAGEM POR
MEIO DIGITAIS
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Para que os professores se reinventem, na cibercultura, ao

utilizarem os artefatos tecnoldogicos como potencializadores da
construcdao do conhecimento, sao necessarios alguns principios
norteadores que podem auxiliar o processo de aprendizagem dos

estudantes, por meio das TD:

1. Centralidade dos estudantes: Os estudantes s3o os
protagonistas do processo de aprendizagem. Portanto, como
sujeitos actantes da (in)formacao, exploram as informacgdes
disponiveis na rede (ciberespaco), analisam criticamente e de
modo colaborativo constroem o conhecimento. Desse modo,
o professor tem papel mediador do processo coletivo de

aprendizagem.

2. A natureza social da aprendizagem: Para que o aprendizado
se torne uma pratica social, & necessaria a interacao entre os

sujeitos de maneira colaborativa.

3. Emo¢oes como parte integral do aprendizado: Os
sentimentos e emocdes tém relacdo direta com a
aprendizagem. Para que a aprendizagem tenha sentido e
significado para os estudantes, os professores-mediadores

precisam entender as emoc¢des dos mesmos. SO assim é
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possivel transformar as atividades em um processor

prazeroso e afetivo de aprendizagem.

4. Reconhecer as diferengas individuais: Cada estudante tem
suas experiéncias e individualidades, motivacdes, habilidades
etc. As diferencas individuais fazem parte do processo
colaborativo de aprendizagem e precisam ser potencializadas

nos espacos inovadores de aprendizagem.

5. Desafiar os alunos: Entendendo as diferencas individuais dos
estudantes, é significativo estimular a criatividade, através de
atividades que preguem por estratégias que exigem o melhor

de cada estudante num trabalho colaborativo.

6. Avaliar o processo: As acdes propostas com o uso das TD
precisam estar claras. Tal clareza é essencial a motivacdo dos
estudantes, assim como para o processo de aprendizagem,
pautando-se, também, por avaliacGes formativas processuais

com retorno significativo para o aluno.

7. Construir conexdes horizontais: E imprescindivel que os
processos de aprendizagem que ocorra dentro de um espaco
inovador sejam interdisciplinares. Assim, devem ser

realizadas conexdes entre docentes e discentes, permitindo
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um processo de organizacao pedagogica mais significativo

para a construcao do conhecimento.



AMPLIANDO REDES
COLABORATIVAS
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#1. Nome
Game L@b WL

#2. Localizacao
Sala especifica do Colégio Estadual Wilson Lins

#3. Descricao do espacgo

Espaco com aproximadamente 20m?, com capacidade de
atender até 15 estudantes ao mesmo tempo. Sera o local de
encontro de alunos para a criacdao e desenvolvimento de projetos de
games, ligados ou nao aos conteudos dos componentes curriculares.
As principais atividades realizadas no local serdao reunides (entre
alunos, professores e colaboradores), montagem de projetos,

maquetes, atividades de idea¢ao e producao de games.

#4. Proposito de uso

O Game L@b WL sera um laboratério que possibilitara aos

estudantes a producao colaborativa de games com fins educacionais.

#5. Acesso
Inicialmente, o espaco tera horario especial. O acesso sera em

turno oposto ao que o estudante frequentar as aulas regulares.
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#6. Mobiliario, equipamento e infraestrutura
A sala sera equipada com kits de materiais como massa de

modelar, palitos de madeira, cartolina, papéis, pincéis para quadro,
lousas, entre outros, que facilitam a montagem de protdtipos
rapidos. Além disso, mobilidrios como cadeiras, mesas e
computadores (PC ou notebook, ligados a rede de banda larga).

Nesse ambiente, o aluno também podera utilizar tecnologia mével.

#7. Gerenciamento, manutengéo, seguranga e
limpeza

O espagco do Game L@b WL podera ser administrado e
coordenado por uma equipe de professores e de estudantes-
monitores, auxiliados pelos gestores, estudantes-diretores do Grémio
Estudantil, alunos que desenvolvem projetos de iniciacao cientifica e
funciondrios da instituicdo. E de responsabilidade das equipes

colaboradoras manter seus trabalhos organizados.
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momentos de tristeza de sua vida.

Pesquisa submetida ao Comité de ética em pesquisa com seres Humanos da Universidade do estado da Bahia,
Ita disponivel no link :

aprovado sob numero de parecer: em
http://aplicacao.saude.gov.br/plataformabrasil




e s e e i ot

ratada com sigilo e, portanto, seu filho ndo
sera identificado. Esta pesquisa respeita o que determina o ECA —Estatuto da crianga
e do adolescente desta forma a imagem se seu filho sera preservada. Caso queira (a)
senhor(a) podera, a qualquer momento, desistir de autorizar a participagéo e retirar
sua autorizagdo. Sua recusa n&o trara nenhum prejuizo em sua relagéo e a de seu
filho com o pesquisador ou com a instituicdo. Quaisquer duvidas que o (a) senhor(a)
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evertonrenanedf@gmail.com

Comité de Etica em Pesquisa- CEP/UNEB Rua Silveira Martins, 2555, Cabula. Salvador-BA.
CEP: 41.150-000. Tel.: 71 3117-2399 e-mail: cepuneb@uneb.br

Comissdo Nacional de Etica em Pesquisa = CONEP SEPN 510 NORTE, BLOCO A 1°
SUBSOLO, Edificio Ex-INAN - Unidade Il - Ministério da Satide CEP: 70750-521 - Brasilia-DF

V. CONSENTIMENTO POS-ESCLARECIDO.

Apos ter sido devidamente esclarecido pelo pesquisador(a) sobre os objetivos beneficios da
pesquisa e riscos de minha participag@o na pesquisa, concordo em autorizar a participagéo de
meu filho(a) sob livre e espontinea vontade, como voluntario, consinto também que os
resultados obtidos sejam apresentados e publicados em eventos e artigos cientificos desde
que a minha identificagéo néo seja realizada e assinarei este documento em duas vias sendo
uma destinada ao pesquisador e outra a via que a mim.

de de

Assinatura do responsavel legal

Z:’/ﬁaf%e\m /~(7/MM Uroufe Quinbee Prachio

Assinatura do pesquisador discente Assinatura do professor responsével
(orientando) (orientador)
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C - TERMO DE AUTORIZACAO INSTITUCIONAL DA COPARTICIPANTE

o
Q ilson ogm/p

Governo do Estado da Blhll - Secretaria de Educagdo
Céd.: 16713 - Criagdol -0.0. de

Praga Neméslo Martins da Sllvl, 476. VALENTE — BAHIA, oo
F %ggﬁﬁ:mﬁg Telofone: (75) 3263-2361 Fax: (75) 3263-2590 SRS
.‘_,’ UM PAZIG FTLA EDUCACRD e-mall: com MUCLIO BEGIONAL - NBE 04

GOVERNO DO ESTADO

TERMO DE AUTORIZAGAO INSTITUCIONAL DA COPARTICIPANTE

Autorizo o (a) pesquisador/a Everton Renan da Cunha Moreira Silva a desenvolver nesta
instituicdo o projeto de pesquisa intitulado A escola em jogo e os jogos digitais na escola: a
construgdo de espagos de (in)formagdo na/da Educagéo Fisica o qual serd executado em
consonancia com as normativas que regulamentam a atividade de pesquisa envolvendo seres
humanos. Declaro estar ciente que a instituicdo é corresponsavel pela atividade de pesquisa
proposta e dispde da infraestrutura necessdria para garantir a seguranca e bem estar dos
participantes da pesquisa.

Valente — BA, 14 de agosto de 2019.

/%Z St L

ADALTRO JOSE AQUJO S&A Adaltro José Araijo Silva

Diretor
Diretor Escolar Aut. 00438/ 16
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D - TERMO DE CONFIDENCIALIDADE

(i,
‘O\;\

UNIVERSIDADE DO ESTADO DA BAHIA

DEPARTAMENTO DE EDUCACAO CAMPUS XIV — CONCEIGCAO DO COITE
PROGRAMA DE POS-GRADUACAO STRICTU SENSU
MESTRADO PROFISSIONAL EM EDUCACAO E DIVERSIDADE - MPED

TERMO DE CONFIDENCIALIDADE

Assumimos 0 compromisso de preservar a privacidade ¢ a identidade dos/das participantes da

pesquisa intitulada A escola em jogo e 0s jogos digitais na escola: a construgio de espagos de
(in)formagdo na/da Educagio Fisica, cujos dados serdo construidos processualmente através de
observagdo e oficinas no Colégio Estadual Wilson Lins, com a utilizagdo dos dados Unica e
exclusivamente para execugdo do presente projeto.
Os resultados sero divulgados de forma andnima, assim como os termos de consentimento livre
e esclarecido guardados nos acervos da Universidade do Estado da Bahia pelo periodo de 05 (cinco)

anos sob a responsabilidade da pesquisadora ¢ da orientadora. Apés este periodo, os dados serdo

destruidos.

Conceigdo do Coité-BA, 15, de Agosto de 2019.

Nome do Membro da Equipe Executora Assinatura

Everton Renan da Cunha Moreira Silva M /ZMam /CL / W M”V

Ursula Cunha Anecleto Unou Qo Quried Pt I
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E - TERMO DE AUTORIZACAO INSTITUCIONAL DA PROPONENTE

Universidade do Estado da Bahia
Comité de Etica em Pesquisa — CEP MPED

TERMO DE AUTORIZAGAO INSTITUCIONAL DA PROPONENTE

Autorizo o (a) pesquisador (a) Everton Renan da Cunha Moreira Silva a desenvolver nesta instituigdo
o projeto de pesquisa intitulado A escola em jogo e os jogos digitais na escola: a construgdo de
espagos de (in)formagdo na/da Educacio Fisica, o qual serd executado em consondncia com as

normativas que regulamentam a atividade de pesquisa envolvendo seres humanos.

Declaro estar ciente que a instituicdo proponente é responsavel pela atividade de pesquisa proposta
e que serd executada pelos seus pesquisadores/as, além de dispormos da infraestrutura necessaria

para garantir o resguardo e bem estar dos participantes da pesquisa.

Conceic¢do do Coité, 12 de Agosto de 2019.

Assihatura

responsavel institucional
Rosana Meire Vieira cc 15818
Dimdnnwamr..gm
Campus XIVAUNE
Matricula 74.527424-3
Port. 1646/2018 DOE 16/03/2018



F - DECLARACAO DE CONCORDANCIA COM O DESENVOLVIMENTO
PROJETO DE PESQUISA

g Universidade do Estado da Bahia s o0
Comité de ética em Pesquisa — CEP {Avpgg

DECLARAGAO DE CONCORDANCIA COM O DESENVOLVIMENTO DO
PROJETO DE PESQUISA

Declaro estar ciente do compromisso firmado com a execugdo do
projeto intitulado A escola em jogo e os jogos digitais na escola: a construgéo de
espagos de (in)formagédo na/da Educagéo Fisica, vinculado a instituigdo Colégio
Estadual Wilson Lins - Valente (BA), que sera desenvolvido na forma
apresentada e aprovada pelo CEP da Universidade do Estado da Bahia sempre

orientado pelas normativas que regulamentam a atividade de pesquisa.

Salvador, 12 de Agosto de 2019.

Nome do orientador(a) e do Assinatura
orientando(a)
! Prof. Dr2. Ursula Cunha Anecleto L

Evenon Renan da Cunha Moreira Silva f &5/}\«/ 7Z&4m L . f/
acs
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ANEXOS

A - Folha de rosto sobre a pesquisa emitida pelo Comité de Etica

B - Parecer Consubstanciado do Comité de Etica em Pesquisas com Seres Humanos
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A - FOLHA DE ROSTO SOBRE A PESQUISA EMITIDA PELO COMITE DE ETICA

7% Plataforma MINISTERIO DA SAUDE - Conselho Naclonal de Saude - Comissdo Nacional de Etica em Pesquisa ~ CONEP

asil FOLHA DE ROSTO PARA PESQUISA ENVOLVENDO SERES HUMANOS
1. Projeto de Pesquisa:
A ESCOLA EM JOGO E 0S JOGOS DIGITAIS NA ESCOLA: A CONSTRUCAO DE ESPAGOS DE (IN)JFORMAGAO NA/DA EDUCAGAO FisICA.

2. Numero de Participantes da Pesquisa: 20

3. Area Temética:

4. Area do Conhecimento:
Educagdo, Tecnologias e Diversidade

PESQUISADOR RESPONSAVEL

5. Nome:
EVERTON RENAN DA CUNHA MOREIRA SILVA

7. Enderego (Rua, n.°):

6. CPF:

025.081.875-26 PETRONILIO LOPES CENTRO VALENTE BAHIA 48890000

8. Nacionalidade: 9. Telefone: 10. Outro Telefone: 11, Email:

BRASILEIRO 75982043239 evertonrenanedf@gmail.com

Termo de Compromissa: Declaro que conhego e cumprirei os requisitos da Resolugdo CNS 466/12 e suas complementares. Comprometo-me a
utilizar os materiais e dados coletados exclusivamente para os fins previstos no protocolo e a publicar os resultados sejam eles favoraveis ou nao.
Aceito as responsabilidades pela condugdo cientifica do projeto acima. Tenho ciéncia que essa folha sera anexada ao projeto devidamente assinada

A A sl

Data: _‘z / 0&@ / éz
Assinatura

por todos os responsaveis e fara parte integrante da documentagdo do mesmo.

INSTITUIGAO PROPONENTE
12. Nome: 13. CNPJ: 14. Unidade/Orgao:
UNIVERSIDADE DO ESTADO DA BAHIA 14.485.841/0022-75
15, Telefone: 16. Outro Telefone:
(07) 3281-6155
NS 466/12 e suas

Termo de Compromisso (do responsavel pela Institulgao ): Declaro que conhego e cumprirel os requlsitos da Resolugéo C
Complementares e como esla instituigio tem condigdes para o desenvolvimento deste projeto, autorizo sua execugao.

CPF: 30 &}(J{}D\’S-@

.

Responsavgl:

o s
i

Cargo/Fungdo:

e (U 04 (3

PATROCINADOR PRINCIPAL

N3o se aplica.
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B - PARECER CONSUBSTANCIADO DO COMITE DE ETICA EM PESQUISAS COM
SERES HUMANOS

UNIVERSIDADE DO ESTADO £ Platoforma
DA BAHIA - UNEB %aﬂ

PARECER CONSUBSTANCIADO DO CEP

DADOS DO PROJETO DE PESQUISA

Titulo da Pesquisa: A ESCOLA EM JOGO E OS JOGOS DIGITAIS NA ESCOLA: A CONSTRUGAO DE
ESPACOS DE (IN)FORMACAO NA/DA EDUCACAO FISICA.

Pesquisador: EVERTON RENAN DA CUNHA MOREIRA SILVA
Area Tematica:

Versao: 1

CAAE: 19353519.9.0000.0057

Instituigao Proponente: UNIVERSIDADE DO ESTADO DA BAHIA
Patrocinador Principal: Financiamento Préprio

DADOS DO PARECER

Numero do Parecer: 3.672.670

Apresentagao do Projeto:

Titulo da Pesquisa: A ESCOLA EM JOGO E OS JOGOS DIGITAIS NA ESCOLA: A CONSTRUGAO DE
ESPACOS DE (INJFORMACAO NA/DA EDUCACAO FiSICA.

Pesquisador Responsavel: EVERTON RENAN DA CUNHA MOREIRA SILVA

Pretendemos, a partir de uma pesquisa no Ensino Médio do Colégio Estadual Wilson Lins, Valente-BA,
compreender como a produgdo colaborativa de jogos digitais pode contribuir para a (in)formagéo de
estudantes na/da Educagéo Fisica escolar. Portanto, a partir de oficinas de construgédo de games, enquanto
atividades de (in)formagao, pretende-se, num movimento colaborativo, a (auto)producéo e a construgdo de
saberes para a (in)formacédo dos estudantes. Pensando numa relagdo intrinseca entre o corpo, a cultura e
as tecnologias nos espacgos de aprendizagens sera proposta a construgdao dos Exergames (games ativos),
onde oportunizando aos estudantes utilizarem como dispositivo o Scratch, uma ferramenta gratuita que
permite facil programagéo através de blocos de encaixe. Um dos caminhos que escolhemos trilhar do ponto
de vista tedrico foi o de situar e caracterizar o corpo e suas transformagdes na contemporaneidade,
intentando em conhecer agées que aproximam a cultura tecnolégica e a cultura do movimento. Portanto,
esta pesquisa baseia-se na concepgdo de Cultura tecnolégica (LEVY, 1999; JENKINS, 2013; CASTELLS,
2003) e do Corpo contemporaneo (LE BRETON, 2003; NOVAES, 2003; XAVIER, 2018; LEVY, 1998);
Espacos de aprendizagens (FROES BURNHAM, 2000, 2012; CHERRYHOLMES, 1993); Jogos digitais
(ALVES, 2008; GADAMER, 1997; HUIZINGA, 1971). Metodologicamente, partiremos de uma

Enderego: Rua Silveira Martins, 2555

Bairro: Cabula CEP: 41.195-001
UF: BA Municipio: SALVADOR
Telefone: (71)3117-2399 Fax: (71)3117-2399 E-mail: cepuneb@uneb .br
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UNIVERSIDADE DO ESTADO £ Platoforma
DA BAHIA - UNEB %oﬂ

Continuacéo do Parecer: 3.672.670

abordagem qualitativa e método cartografico, na tentativa de realizar caminhos deslizantes, que penetram
territorios escorregadios de construgédo coletiva de jogos digitais, na medida em que se pretende construir e
reconstruir experiéncias de aprendizagens junto aos estudantes. Como resultado, podera ser possivel
analisar como se dara a construcdo dos jogos digitais, de forma colaborativa e cooperativa enquanto
atividades de (in)formacdo e de um Laboratério como espago de (in)formagdo para a valorizacdo e
construgdo coletiva de games. PALAVRAS-CHAVE: Jogos digitais. (In)formagdo. Corpo. Cultura
tecnolégica.

Objetivo da Pesquisa:

Objetivo Primario: Compreender como a producdo colaborativa de jogos digitais pode contribuir para a
(in)formacéo de estudantes na/da Educagéo Fisica escolar do Ensino Médio. Objetivo Secundario: Conhecer
as acdes que aproximam a cultura tecnologica e a cultura corporal do movimento.Discutir os jogos digitais
como interface pedagogica na/da Educacao Fisica; Produzir, colaborativamente, games ativos (exergames).
Os objetivos apresentados sdo condizentes com a metodologia proposta.

Avaliacao dos Riscos e Beneficios:
Riscos e Beneficios informados conforme orienta a Resolugédo n® 466/12.

Comentarios e Consideracoes sobre a Pesquisa:

Pesquisa relevante e exequivel.

A metodologia proposta bem como os critérios de inclusao e exclusédo e cronograma sao compativeis com
os objetivos propostos no projeto.

Consideragoes sobre os Termos de apresentacao obrigatoria:

Na perspectiva da normativa, conforme segue:

1- Folha de rosto: em conformidade

2- Termo de assentimento: em conformidade

3- Termo de compromisso do pesquisador responsavel: em conformidade
4- TCLE: em conformidade

5- Termo de confidencialidade: em conformidade

6- Projeto detalhado: em conformidade

7- Termo de coparticipante: em conformidade

8- Termo de proponente: em conformidade

Endereco: Rua Silveira Martins, 2555

Bairro: Cabula CEP: 41.195-001
UF: BA Municipio: SALVADOR
Telefone: (71)3117-2399 Fax: (71)3117-2399 E-mail: cepuneb@uneb.br
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UNIVERSIDADE DO ESTADO £ Platoforma
DA BAHIA - UNEB %oﬂ

Continuacéo do Parecer: 3.672.670

Recomendacgodes:

Recomendamos ao pesquisador atengdo aos prazos de encaminhamento dos relatérios parcial e/ou final.
Informamos que de acordo com a Resolugdo CNS/MS 466/12 o pesquisador responsavel devera enviar ao
CEP- UNEB o relatério de atividades final e/ou parcial anualmente a contar da data de aprovagéao do projeto.

Conclusoes ou Pendéncias e Lista de Inadequagoes:

Apos a analise com vista a Resolucdo 466/12 CNS/MS o CEP/UNEB considera o projeto como APROVADO
para execuc¢do, tendo em vista que apresenta beneficios potenciais a serem gerados com sua aplicacdo e
representa risco minimo aos participantes, respeitando os principios da autonomia, da beneficéncia, ndo
maleficéncia, justica e equidade.

Consideragoes Finais a critério do CEP:

Apds a analise com vista a Resolugcao 466/12 CNS/MS o CEP/UNEB considera o projeto como APROVADO
para execucgdo, tendo em vista que apresenta beneficios potenciais a serem gerados com sua aplicagédo e
representa risco minimo aos sujeitos da pesquisa tendo respeitado os principios da autonomia dos
participantes da pesquisa, da beneficéncia, ndo maleficéncia, justica e equidade. Informamos que de
acordo com a Resolugdo CNS/MS 466/12 o pesquisador responsavel devera enviar ao CEP- UNEB o
relatério de atividades final e/ou parcial anualmente a contar da data de aprovagéo do projeto.

Este parecer foi elaborado baseado nos documentos abaixo relacionados:

14:34:41 | DA CUNHA
MOREIRA SILVA

Tipo Documento Arquivo Postagem Autor Situagao
Informagdes Basicas| PB_INFORMACOES_BASICAS_DO_P | 20/08/2019 Aceito
do Projeto ROJETO_ 1401977 pdf 14:38:56
Qutros termodeassentimento.pdf 20/08/2019 [EVERTON RENAN Aceito

Qutros termodecompromissodopesquisadorresp| 20/08/2019 | EVERTON RENAN Aceito
onsavel.pdf 14:31:46 DA CUNHA
MOREIRA SILVA
TCLE / Termos de | TCLE.pdf 17/08/2019 | EVERTON RENAN Aceito
Assentimento / 11:19:01 |[DA CUNHA
Justificativa de MOREIRA SILVA
Auséncia
Projeto Detalhado / |projetodetalhado.pdf 17/08/2019 |EVERTON RENAN Aceito
Brochura 11:09:14 | DA CUNHA
Investigador MOREIRA SILVA

Endereco: Rua Silveira Martins, 2555

Bairro: Cabula CEP: 41.195-001
UF: BA Municipio: SALVADOR
Telefone: (71)3117-2399 Fax: (71)3117-2399 E-mail: cepuneb@uneb.br
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UNIVERSIDADE DO ESTADO
DA BAHIA - UNEB

Continuacéo do Parecer: 3.672.670

Outros termodeconfidencialidade.pdf 17/08/2019 |EVERTON RENAN Aceito
11:02:38 | DA CUNHA
MOREIRA SILVA
Qutros termocoparticipante.pdf 17/08/2019 [EVERTON RENAN Aceito
11:02:04 | DA CUNHA
MOREIRA SILVA
Outros declaracaoconcordancia.pdf 17/08/2019 |EVERTON RENAN Aceito
11:01:08 | DA CUNHA
MOREIRA SILVA
Qutros autorizacaoproponente.pdf 17/08/2019 |EVERTON RENAN Aceito
10:59:08 | DA CUNHA
MOREIRA SILVA
Folha de Rosto folhaderosto.pdf 17/08/2019 |EVERTON RENAN Aceito
10:52:56 | DA CUNHA
MOREIRA SILVA

Situagao do Parecer:

Aprovado

Necessita Apreciagao da CONEP:

Nao

SALVADOR, 31 de Outubro de 2019

Assinado por:
Aderval Nascimento Brito

(Coordenador(a))

Enderego: Rua Silveira Martins, 2555

Bairro: Cabula
UF: BA

CEP: 41.195-001

Municipio: SALVADOR

Telefone: (71)3117-2399 Fax: (71)3117-2399

E-mail:

cepuneb@uneb.br
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