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REsumo

O presente tutorial pretende discutir as alteracdes sdécio-técnicas
por que a sociedade vem passando com o advento de novas e
interativas tecnologias digitais de informacgdo e comunicacdo, os
processos de inclusdo digital ocorridos no Brasil, as recentes
pesquisas e iniciativas de promocdo das Literacias de Midia e
Informacdo (Media and information Literacy — MIL) da UNESCO
e seus impactos na educacdo. Também serdo discutidos os
conceitos referenciais que embasam a proposta, especificamente
sobre os processos virtualiza¢do do corpo e das relagdes sociais nas
atividades cotidianas e as repercussdes desse fendmeno na cultura
corporal e nas préticas cotidianas dos jovens estudantes. Por fim,
serdo apresentados alguns exemplos prdticos da utilizagdo dos
Jogos Digitais em ambientes educacionais como conteddos e suas
possibilidades de interven¢des integradoras.

Palavras-chave: jogos digitais, educacgdo, literacias de midia e
informagio, mil, comunicagao.

1 INTRODUGAO

O advento das novas formas de interatividade proporcionadas pelas
Tecnologias Digitais de Comunica¢do e Informacgido (TDICs)
passou por um desenvolvimento sécio histérico entendido como
“duas ondas” [1]. Entre 1995 e 2005, aproximadamente, a
“primeira onda” se caracterizou pela acessibilidade digital e
fornecimento de infraestrutura. Na dltima década, porém, a
sociedade passou a estar conectada, as redes, antes formadas por
pessoas, passaram agora a ser mediadas pelas interfaces digitais
exigindo novos entendimentos e apropriacdes de seus atores. As
pessoas passaram a desenvolver novas identidades e narrativas,
caracterizando um processo que temos vivido e ainda em curso, que
a autora chama de “segunda onda”.

A presenca da tecnologia digital intermediando as relacdes
humanas e constituidora da “Sociedade em Rede” [10], faz com que
os elementos que a compdem tragam novas realidades para
contextos tradicionais, mudando suas formas de perceber as esferas
dessa mesma sociedade. Em ambientes educacionais ndo ¢
diferente, e com um agravante, os educadores estdo imersos numa
realidade onde tudo ensina, a TV, os jornais, revistas e,
principalmente, a internet. Os processos tecnolégicos, informativos
e comunicacionais colaboram sim com essa possibilidade
educativa, mas até que ponto?

Se é comum vermos as pessoas cabisbaixas interagindo com seus
smartphones, com nossos alunos ndo ¢ diferente. Os Nativos
digitais estdo conectados o tempo todo, seja para trocar mensagens,
assistir videos, escutar musicas e até para fazer pesquisas escolares
e discutir os trabalhos com os colegas de grupo. Os professores, por
sua vez, ainda estdo se adaptando a essas inovagdes e, apesar de
grandes avangos em pesquisas e estudos sobre as relagdes entre
Educacdo e Midias / TDICs, existe ainda hoje um grande eco em
relacdo as novas linguagens oferecidas pelos aparatos eletronicos e
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a capacidade de assimilacdo pelas geragdes dos “educadores” e seus
“educandos”. Muitas vezes os papéis se invertem.

No esporte, por exemplo, temos notado essa influencia de
maneira anda mais evidente, com a virtualizagdo do corpo no
“esporte-telespetdculo” [2] e nos jogos digitais, bem como as
repercussdes desse fendmeno na cultura corporal de movimento
contemporanea evidenciando o impacto das midias sobre as
criangas e jovens e o consumo das diversas formas de tecnologia
por parte destes.

A linguagem prdépria e universal dos jogos digitais € utilizada
como embasamento para a discussdo sobre a possivel constituicdo
de uma pedagogia especifica no trato com as modalidades
“virtualizadas” dos jogos e esportes, levando em consideracdo a
formacdo de ecossistemas comunicativos e a necessidade de
aquisicdo de Literacias de Midia e Informacao [3] que facilitem a
interac@o entre professores e alunos na sociedade contemporinea
conectada, privilegiando a escola como local apropriado para
efetivagdo do processo de ensino-aprendizagem.

Entendendo a criatividade como a capacidade de criar ou
produzir um novo significado, serdo discutidos os processos
virtualizacdo do corpo e das relacdes sociais nas atividades
cotidianas e as repercussdes desse fendmeno na cultura corporal e
nas préticas cotidianas dos jovens estudantes. Para isso, o debate
sobre as influéncias desses processos em nosso campo de atuagdo
da presenta proposta (Educag@o) serdo aprofundados, trazendo
contribuicdes de recentes estudos da Comunicacdo, com
possibilidades concretas de correlagdo entre os Jogos Digitais como
conteddos integradores a préticas educativas, corporais e lidicas
com exemplos de projetos e acdes pedagdgicas em ambientes
educacionais, buscando contribuir com novas possibilidades de
interven¢do didético-pedagdgica de acordo com as diferentes
realidades.

2 TECNOLOGIAS DIGITAIS DE COMUNICACAO E INFORMAGCAO
(TDICS) E A SOCIEDADE CONECTADA

Se a internet como a conhecemos atualmente pode ser considerada
como algo comum e parte integrante da vida das pessoas, essa
realidade nem sempre foi assim. Hd duas décadas ainda nio era tdo
facil buscar informagdes, pesquisar dados e se comunicar com
outras pessoas. A criagdo da internet ocorreu num momento
histérico onde as disputas politico-econdmicas entre a Unido
Soviética e os Estados Unidos, pafses que representavam,
respectivamente, ideais comunistas e capitalistas, que dividiam o
mundo no que foi chamado de “Guerra Fria”. As preocupagdes do
governo norte americano no inicio dos anos de 1970 com um
possivel ataque nuclear soviético despertaram diversos avancos
tecnolégicos que mais tarde seriam a base de muitas das
comodidades que temos atualmente no que refere aos dispositivos
eletronicos portdteis, também conhecidos como gadgets.

Além da corrida espacial, marca registrada dessa disputa entre
dois sistemas politicos vigentes, a Internet surgiu a partir da
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ampliagdo do conceito de rede como alternativa para evitar ataques
soviéticos descentralizando a gestdo informacional dos Estados
Unidos. Os avangos desse periodo histérico ndo podem ser
limitados a esfera técnica uma vez que, para que essas conquistas
fossem atingidas, novas légicas e comportamentos também foram
sendo desenvolvidos. A partir do final da década de 1980 a cria¢ao
do W3C' (World Wide Web Consortium) consolidou, na internet, a
estrutura prevista por seu criador, o fisico britdnico Tim Berners-
Lee, como uma ferramenta académica para compartilhamento de
informacdes num modelo aberto, baseado na neutralidade da rede,
onde todos teriam o mesmo nivel de acesso e a informacdo seria
tratada com igualdade. Por essas mesmas caracteristicas, o foco nos
usudrios se manteve potencializando comunidades virtuais, redes
de relacionamento, estruturas de ensino-aprendizagem digitais,
publicacdo automdtica de conteddos, geracdo de novos negdcios,
empreendedorismo, dentre outras [4].

Assim como as tecnologias, os meios de comunica¢io
acompanharam esse desenvolvimento de maneira que o digital
potencializou seu alcance, dinamizou suas relagdes e incentivaram
as manifesta¢des individuais e coletivas. Um primeiro exemplo que
pode ser destacado dessa manifestacdo, ¢ Web 2.0. O termo,
segundo seu criador, Tim O’Reilly’ [...] identifica sites de
networking social, ferramentas de comunica¢do, wikis e
etiquetagem eletronica (tags), baseados na colaboracdo e que
entendem que a natureza da rede € organica, social e emergente [5].

Tal conceito nos conduz as novas perspectivas de entendimento
a cerca das inovagdes tecnoldgicas ndo somente na internet, mas
também em sua influéncia nos comportamentos das pessoas. Web
2.0, portanto, € um conceito que ndo se relaciona somente com as
inovacdes tecnoldgicas como muitas indudstrias de software
divulgam buscando entusiasmar possiveis clientes e investidores,
mas refere-se, também, a forma como as pessoas estdo utilizando
essa nova tecnologia. Para o autor “a rede é orgénica, social e
emergente” [5].

As mudangas e novas necessidades sugeridas até aqui propdem
mudangas também a forma como definiria sua humanidade, sua
sociedade e todas as relagdes fisicas, cognitivas e sociais. Agora
vivemos num ambiente predominantemente comunicacional, em
que presenga fisica do homem nfo € necessdria a para constituir a
comunicacdo como fonte de relacionamento. O espago virtual para
a comunica¢do disposto pelo meio de tecnologia constitui um
ciberespaco, base para a concretizagdo de uma nova realidade
baseada nessas relagdes e ditando novas tendéncias: Big Data e
Internet das Coisas. O Big Data configura-se como um enorme
conjunto de dados que, quando acessados, analisados e organizados
podem oferecer inimeras possibilidades de usos e aplicagdes nas
mais diferentes dreas. Os autores [6] descrevem o Big Data como a
interacdo da tecnologia e seu potencial de coletar e acessar um
grande volume de informacdes e dados a andlise de todo esse
material, identificando possiveis padrdes, ordenando e
direcionando os resultados obtidos a diferentes demandas como
exigéncias técnicas, sociais e econdmicas. Para as autoras, esses
grandes volumes de dados podem apresentar “uma forma mais
elevada de inteligéncia e conhecimento”.

Um exemplo desse potencial é exatamente o que caracteriza a
chamada Internet das Coisas (IoT — Internet of Things), termo
cunhado pelo pesquisador do MIT (Massachusetts Institute of

' O World Wide Web Consortium (W3C) € a principal
organizac¢io de padronizac¢do da World Wide Web. Consiste em um
consércio internacional com quase 400 membros , agrega
empresas, Orgdos governamentais e organiza¢des independentes
com a finalidade de estabelecer padrdes para a criacdo e a
interpretacdo de contetidos para a Web.

2 Tim O’Reilly é fundador e CEO da O’Reilly Media, empresa
norte americana editora de livros, material online e produtora de
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Technology) Kevin Ashton. A era da IoT jd é uma realidade, uma
vez que tal tecnologia consegue agrupar a percepc¢do de diversos
mundos como o fisico, o cibernético e o social. O autor sugere que
mesmo com todo esse potencial, a tecnologia de hoje, portanto, a
Internet, ainda é dependente das pessoas para o fornecimento das
informagdes. Sdo os seres humanos que disponibilizam esse
material, seja fazendo login em sites e midias sociais, tirando selfies
ou mesmo fazendo uma pesquisa qualquer na rede. Apesar disso,
em geral, as pessoas ndo tém competéncia, interesse ou mesmo
consciéncia de como apreender essas informacdes. Para tanto, seria
necessdrio “empoderar” os computadores para que eles mesmos
pudessem coletar e lidar com esses dados, sem as limita¢des do
homem. De certa forma o autor [7] reitera a “mitologia” j4 citada
[6].

Apesar dessas inovagdes tecnoldgicas, sempre haverd um
cruzamento entre as velhas e as novas midias e esse conflito traz
diversas exigéncias aos seus implicados. Novas formas de se
comunicar, infinitas possibilidades de solucionar problemas e criar
novas demandas, “[...] uma nova estética que surgiu em resposta a
convergéncia das midias — uma estética que faz novas exigéncias
aos consumidores e depende da participacdo ativa de comunidades
de conhecimento” [8]. Trata-se agora de uma narrativa transmidia,
termo cunhado por Henry Jenkins, professor do MIT
(Massachusetts Institute of Technology), em seu “Cultura da
Convergéncia”. O autor considera que a sobreposi¢cdo de novas
midias as antigas como algo superficial e propde uma nova forma
de configuracdo, na qual essas relagdes se tornardo cada vez mais
complexas. Para o autor, a convergéncia ndo se dard somente pelas
potencialidades tecnolégicas, mas também pela capacidade de as
pessoas estabelecerem interacdes sociais entre si, participarem
consciente e coletivamente, controlando essas mesmas midias.

Os exemplos dados pelo autor de produ¢des mididticas dos
grandes conglomerados mididticos demonstram a forca que as
audiéncias e comunidades criadas tém de alterar a maneira como
essas producdes operam. Apesar de questionar se as pessoas
estariam ou ndo prontas para lidar com essas complexas relacdes,
Jenkins acredita que € necessdrio encontrar maneiras de superar tais
mudancas, pois “nenhum grupo consegue controlar o acesso e a
participacdo” [8].

Além das inddstrias culturais que ja utilizam as técnicas e
estratégias de narrativas transmidia em seus processos
comunicacionais, buscando construir histérias multiplataformas
para suas producdes audiovisuais, pode-se afirmar que essa
também seria uma realidade nos ambientes e realidades
educacionais. Apesar da existéncia de iniciativas de métodos
alternativos para transmissdo de conteddos educativos por
diferentes midias, seu potencial ainda € pouco explorado. Os
mediadores dos processos educacionais necessitam estar atentos a
possibilidade de ir além das estratégias de ensino, bem como a
forma de produzir contetido de maneira critica e criativa.

Assim também o é nas demais dreas da sociedade. E o sociélogo
Manuel Castells que traz alguns esclarecimentos sobre essa nova
condicdo de “Sociedade em Rede”, conectada e virtual,
impulsionada e embasada nas novas Tecnologias Digitais de
Informac@o e Comunicag¢do (TDICs), transcendendo as relagdes
humanas no tempo e no espago [9].

conferéncias. Seu fundador a define como uma companhia de
transferéncia de tecnologia que busca mudar o mundo divulgando
o conhecimento dos inovadores. Seu artigo What Is Web 2.0:
Design Patterns and Business Models for the Next Generation of
Software pode ser acessado em:
<http://www .oreillynet.com/pub/a/oreilly/tim/news/2005/09/30/w

hat-is-web-20.htmI>.
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As interagdes sociais agora passam por uma interface, uma tela,
que carrega consigo a possibilidade de formacdo de identidades
diferentes as existentes até entdo. A representatividade dos papéis
sociais daqueles que utilizam a rede acompanha esse movimento
com o nascimento das comunidades virtuais e o individualismo em
rede. Os individuos estdo refazendo o padrdo de interagdo social,
aparados em novos recursos tecnoldgicos, dando voz e
concretizando “Sociedade em Rede”. Além das relacdes sociais,
novos formatos de expressdo e possibilidades multimidia de
difusdo das manifestagcdes culturais também aparecem com a
Internet. A arte, cada vez mais, passa a ser uma expressao hibrida
de materiais virtuais e fisicos, e pode ser uma ponte cultural
fundamental entre a rede e o eu [10].

A transformacdo da comunicagdo, caracterizada pela insercdo de
um suporte tecnoldgico e adi¢do de interagdo on-line as relacdes
sociais existentes, leva-nos a considerar o fato de a internet ter sido
apropriada pela prética social ligada ao trabalho, familia e vida
cotidiana e ao surgimento de redes como evolu¢do do padrio de
sociabilidade. Assim, o autor [9] destaca a necessidade do aumento
na capacidade humana para “processar e comunicar” em um
ambiente que perpassa por revolugdes microeletronicas, de
software afetando todas as atividades humanas.

Da mesma forma, Passarelli e Junqueira [11] destacam que esse
processo ainda estd em curso, e as necessidades de novas
competéncias das pessoas para lidar com as maquinas tecnoldgicas,
em seus diversos formatos, especificidades e capacidades de
processamento sdo emergentes. Qual o significado que esse usudrio
d4 ao suporte tecnoldgico? Que légica, sequéncia de instrucdes a
serem seguidas e/ou executadas, sdo as mais adequadas? A
manipulacdo, redirecionamento ou modificacio de um
dado/informagdo ou acontecimento ¢ feita de maneira consciente?

Esses sao alguns dos questionamentos que norteiam trabalhos e
pesquisas do Observatdrio da Cultura Digital, niicleo de pesquisas
ligados a0 NACE Escola do Futuro — USP coordenado pela
professora Brasilina Passarelli, alicercado no breve histérico
técnico-social apresentado até agora. Assim os autores [11]
esclarecem uma evolucdo da realidade brasileira de inclusao digital
nas duas ultimas décadas, na qual se distinguem duas “ondas” na
“Sociedade em rede”: uma primeira, cujo niicleo central € definido
pelas preocupacdes, politicas e programas de inclusdo digital, e a
segunda, que se concentra nas diferentes formas de apropriacio e
de producdo de conhecimento na Web.

Na primeira “onda”, as atengdes se voltaram majoritariamente as
politicas de acesso e fornecimento de infraestrutura para a
mitigacdo dos fendmenos da exclusio digital e para a conquista da
cidadania dos diferentes publicos beneficidrios. Tal fendmeno
registrou-se ndo apenas no Brasil, mas em grande parte dos paises
de economia emergente. A segunda “onda”, por sua vez, veio como
decorréncia do actimulo de experiéncias e de informagdes advindas
das iniciativas publicas e privadas setoriais, as quais carrearam a
necessidade da adocdo de novos enfoques e perspectivas de
investigacdo. Estes surgiram preocupados com a reflexdo sobre a
realidade da apropria¢do cotidiana das novas tecnologias e na
construcdo de identidades e narrativas pelos atores sociais
conectados em rede, em diferentes realidades socio histéricas e
culturais.

Com essa contextualizacdio histérico-técnica, passando pelos
diversos momentos de evolu¢do da TDICs e entendendo que esse
processo ainda estd em curso, a seguir serdo discutidos alguns
conceitos que servirdo de referéncia para as propostas apresentadas
no presente tutorial.

3 Descoberta, em 1865, pelo matematico e astrbnomo alemio
August Ferdinand Moeibus (1790-1868), a faixa de Moebius foi o
embrido de um ramo inteiramente novo da matematica conhecido
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3 O PROCESSO DE VIRTUALIZAGAO E A EMERGENCIA DAS
LITERACIAS DE MiDIA E INFORMACAO (MEDIA AND
INFORMATION LITERACY — MIL)

Apesar de o senso comum entender o virtual como “ndo estar
presente”, isso ndo quer dizer “ndo existir”. E o filésofo francés
Pierre Lévy que nos esclarece quanto ao que € “virtual” e o que é
“real”, dois conceitos que, na verdade, para ele ndo se opdem:

A palavra virtual vem do latim medieval virtualis, derivado por
sua vez de virtus, forga, poténcia. Na filosofia escoldstica, é virtual
0 que existe em poténcia e ndo em ato. O virtual tende a atualizar-
se, sem ter passado, no entanto a concretizagio efetiva ou formal.
A drvore esta virtualmente presente na semente. Em termos
rigorosamente filoséficos, o virtual ndo se opde ao real, mas ao
atual: virtualidade e atualidade sdo apenas duas maneiras de ser
diferentes [12].

O virtual tende a atualizar-se; j4” a denominagao “virtualizagdo”

refere-se ao processo inverso, do atual para o virtual. Tendo a
atualizacdo como uma cria¢do, invencdo, a partir de uma
configuracdo dinimica, de qualidades novas, transformacgdo de
ideias que, por sua vez, vai alimentar o virtual, a utiliza¢do de dois
pares de termos facilita o entendimento dessa relagdo [12]; na
relacdo de substincia, o possivel se opde ao real, e na relacdo de
acontecimento, o virtual se opde ao atual. Quer dizer:
“o real, a substancia, a coisa, subsiste ou resiste. O possivel contém
as formas ndo manifestas, ainda adormecidas: ocultas no interior,
essas determinagdes insistem. O virtual [...] ndo estd ai, sua esséncia
estd na saida: ele existe. Enfim, manifestacdo de um acontecimento,
o atual acontece, sua operacdo € a ocorréncia [12].

Utilizando o exemplo dado pelo autor, se virtualizarmos as
relacdes de organizacdo de uma empresa (livro ponto, presenca
fisica, hordrio de trabalho, etc.), substituindo-as por relagdes de
uma rede eletrdnica de comunicacdes e programas de cooperacio,
a organizacdo (atual) que acontecia, deixard de existir e a
virtualizacdo criard um “vazio motor”; contudo, ndo se trata de uma
desrealizacdo, mas, ao contrdrio, a criacdo de uma nova realidade,
que passard a existir.

A atualizag@o pode ser entendida, entdo, como a criagdo de uma
nova realidade, a solu¢cdo para um problema de forma criativa e
colaborativa muitas vezes, “uma produ¢do de qualidades novas,
uma transformagao de ideias, um verdadeiro devir que alimenta de
volta o virtual” [12]. Essa alimentacdo do virtual significa que, ao
estarmos vivendo uma determinada situa¢do, produzimos e criamos
solucgdes, vivendo situagdes sobre aquele determinado momento, e
assim produzimos aquilo que nos € necessario.

Vamos supor as situacdes que envolvam uma competicido
esportiva de basquete, por exemplo. Os atletas, o técnico da equipe,
os reporteres, os proprios publicos, durante o jogo, vivenciam todos
os acontecimentos em seu determinado local e momento e,
vinculados a esses condicionantes, podemos dizer que é um
acontecimento atual. Quando os jogadores e técnico recebem
informacdes estatisticas sobre a equipe adversdria ou os reporteres
passam a produzir noticias e comentdrios sobre a partida e os
transmitem ao publico, podemos dizer que passa a existir a
virtualizacdo do acontecimento.

Retomando os exemplos citados, tanto no jogo de basquete
quanto nas relagdes de uma empresa, a desterritorializacio e a
velocidade com que as informagdes passam a ser transmitidas
complementam o que o autor chama de “efeito Moebius™ [12], isto
¢, a passagem do interior ao exterior e vice-versa. O jogador nio
sabe somente as informacdes pertinentes a sua atuagdo em quadra,
mas também, o que o seu adversdrio poderd fazer, o técnico passa
a influenciar ndo sé a sua equipe, mas suas tdticas também

como topologia, o estudo das propriedades de uma superficie que

permanecem invariantes quando a superficie sofre uma deformagéo
continua.
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influenciam como a equipe adversdria deverd atuar, o repdrter nao
¢ s6” um reprodutor / transmissor dos acontecimentos, mas também
um comentarista que expressa suas opinides que, por sua vez, serdo
de fundamental importancia para que o publico entenda o que estd
acontecendo e possa concordar ou discordar, formando seu juizo a
respeito de todo acontecimento. Na empresa, o “trabalhador
cldssico”, que tinha sua sala, sua mesa, seus equipamentos
eletronicos (telefone, fax, computador, etc.) passa a ser o
participante da empresa virtual, passa a compartilhar certo nimero
de recursos imobilidrios, mobilidrios, equipamentos e programas
com outros funciondrios. Tanto o telespectador como os tele
trabalhadores transformam seus espagos privados em publicos e
vice-versa.

“A inven¢do de novas velocidades é o primeiro grau da
virtualiza¢do” [12], quando comegamos a ter espagos paralelos aos
que costumdvamos conhecer. Se antes as trocas e deslocamentos
eram feitas com grande custo e, mesmo assim, vieram aumentando
com o passar do tempo, agora com 0 aumento da comunicagdo,
tornamo-nos ndmades, agora “saltamos de uma rede para outra”,
basta um click e j4” podemos saber coisas diferentes, ou mesmo,
estar em locais diferentes. Em conclusdo, “entre as evolucdes
culturais em andamento [...] — e apesar de seus inegdveis aspectos
sombrios e terriveis, exprime-se uma busca de hominizagdo [...] a
virtualizacdo constitui justamente a esséncia, ou ponta fina, da
mutagdo em curso” [12].

A diversificagdo e simplificagc@o das interfaces, entendidas como

todos os aparatos materiais que permitem a interacdo entre o
universo da informacio digital e 0 mundo ordindrio, assim como os
progressos da digitalizagdo, abrem uma extensdo e multiplicacdo
de pontos de entrada para o ciberespago?, definindo este como:
“o espago de comunica¢do aberto pela interconexdo mundial dos
computadores e das memdrias dos computadores (...) incluindo o
conjunto de sistemas de comunicagio eletronicos, na medida que
transmitem informacdes provenientes de fontes digitais ou
destinadas a digitaliza¢do” [12].

O autor [12] faz questdo de destacar em sua definicdo a
importancia da “codifica¢do digital” para vinculd-la ao cardter
“pléstico, fluido, calculdvel com precisdo e tratdvel em tempo real,
hipertextual, interativo e, virtual da informag@o” como marca
distintiva do ciberespaco.

Com esse novo espago e, com jd apresentado, novas relacdes
entre as pessoas, uma nova forma de cultura é desenvolvida por
meio da “multiplicacdo da massa pela velocidade” [13]. Se
retomarmos os anos de 1970 e 80, quando a sociedade comecava a
tomar contato com o0s primeiros computadores pessoais € seus
softwares, uma nova era de possibilidades estava se iniciando.
Derrick De Kerckhove, professor da Universidade de Toronto,
onde dirigiu por mais de 20 anos o Programa McLuhan em Cultura
e Tecnologia, considera que a década de 1990 trouxe uma “cultura
da velocidade” [14], na qual a cibercultura aparece como resultado
das multiplicacdes das massas pela velocidade, referindo-se as eras
anteriores (cultura de massas que tem a TV como principal
representante e a velocidade possibilitada pela internet).

3.1 A Virtualizacao do Esporte

A virtualizac¢do atinge a todos, em algum momento. Ao digitar esse
texto, atender a um telefonema, realizar um exame de raios-X ou
uma ressondncia nuclear magnética, assistir a um programa na
televisdo, seja esporte, novela ou desenho animado, alguma
representacdo estard” sendo enviada e/ou recebida, nos
possibilitando respostas ou, simplesmente, a passividade do

* 0 termo “ciberespago” apareceu pela primeira vez em 1984, em
seu romance Neuromance, de William Gibson, no qual os herdis
sdo capazes de entrar fisicamente num ambiente de dados para
viver diversas aventuras [15] [13] [14].
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recebimento e apropriacdo daquele novo conteiddo. Tais usos
dessas tecnologias constituem, conforme o autor [15], atualiza¢des
dos processos de virtualizagido que as criaram. Assim também tem
sido com as novas vivéncias geradas pela virtualizagdo.

No ambito do movimento geral de virtualizagdo que caracteriza
a cultura atual, evidencia-se o surgimento do que denomina
“esporte telespetdculo” [2], fendmeno construido pela televisdo,
com novas implica¢des para a sociologia do esporte e do lazer.
Segundo o autor, hd diferencas importantes entre as experiéncias
do telespectador que assiste ao jogo confortavelmente em sua casa
e a do torcedor que vai pessoalmente ao gindsio ou estddio, dentre
elas a “autonomia visual do telespectador”. Aquele que assiste de
casa terd” de se conformar em assistir aquilo que a televisdo mostra,
mas pode, por outro lado, ter uma perspectiva do torcedor que estd
na arquibancada, do técnico que estd no banco de reservas, ou
mesmo, do piloto que estd dentro do carro de corrida. O torcedor
tem a “sensa¢@o” de cada lance no instante que acontece, junto ao
calor da torcida; ji“ o telespectador tem a possibilidade de ver
replays e closes, que “compensam” a limitacdo das possibilidades
técnicas do meio televisivo. O esporte telespetdculo €, portanto uma
realidade textual relativamente autdnoma, construida pela
mediacdo do olhar interessado das cAmaras televisivas [2].

Tal movimento acentuado de virtualizag¢@o levou o esporte a uma
“mutacdo de identidade” [16], em termos de um processo de
heterogénese, pois o que chamamos hoje de “esporte” nao se esgota
em sua prética (atualizacio), mas abarcam outras possibilidades de
vivencid-lo, como a assisténcia ao telespetdculo, e o jogar de outra
maneira, por exemplo com os JDs. O autor ainda destaca que essa
heterogénese do esporte tem como suporte um aparato audiovisual
e informdtico, materializado principalmente pela televisdo e pelo
computador. A expressdo desse fendmeno encontra-se na literatura
espcializada [2]: “O futebol ji" ndo € mais s6” uma ‘pelada’ num
terreno baldio, é também videogame, jogos em computador,
espetdculo da TV”. Por isso, a “prdtica”, nesses casos, pode ser
entendida como “atualizagd0”, pois constituem o mesmo
movimento ontoldgico, “pois que eu sou 0 mesmo que pratica e
assiste — eis, em ambas, minha motricidade” [16].

Enfim, o autor [16] aponta a necessidade de se compreender a
influéncia da virtualizag@o no processo de humanizagdo, j4” que os
avangos nos meios de comunicagio/informacéo estdo provocando
um “devir outro” do humano, com potencial para a producdo de
novas subjetividades, algumas delas ja discutidas no item anterior.

Uma experiéncia pritica que serviu de inspiracdo para o
delineamento desta proposta, foi desenvolvida por estudantes de
graduacdo do programa de Telecomunica¢des Interativas da
Universidade de Nova lorque (www.pacmanhattan.com), que
transportou um jogo de videogame das telas para as ruas e avenidas
da cidade de Nova lorque. O jogo escolhido pelos estudantes da foi
o “Pacman”, sensacdo entre os jogadores de videogame dos anos
1980 (figura 1).

Utilizando diversos equipamentos eletronicos de comunicacdo
da época como celulares, computadores conectados a internet e
programas especificos para o jogo, os idealizadores conseguiram
disponibilizar para todo o mundo a possibilidade de criarem jogo
similar em suas proprias cidades.

Antes de adentrarmos nas especifidades da proposta cabem,
ainda, algumas “atualizacdes”, uma vez que nesse ano, 2016,
comemora-se uma década de estudos e descobertas a partir da
primeira pesquisa e experiéncia a esse respeito [17].
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Figura 1: Pacmanhattan

3.2 Os Jogos Digitais e as Literacias de Midia e
Informacao

O deslumbre com todas os avangos e possibilidades oferecidas pela
TDICs acaba por esbarrar nas limita¢des que a maioria dos usudrios
tem frente aos equipamentos digitais. Tema utilizado por
campanhas publicitdrias, promog¢des comerciais e tema constante
nos meios de comunicag@o, o esporte e as atividades fisicas passam
a ser pauta cotidiana e, consequentemente os profissionais da
educacio (e no caso do exemplo dessa proposta, os professores de
educagdo fisica) precisam ser capazes de interpretar essas
informagdes seja qual for seu campo de atuagdo. Na prética
pedagégica em ambientes educacionais ndo ¢é diferente e a
utilizacdo das midias e suas tecnologias como ferramentas
pedagdgicas, por exemplo, também passa a ser uma realidade.

No ambiente escolar inimeras propostas de inclusdo das TICs
nas rotinas escolares, principalmente pelo uso de jogos como
estratégias, propdem férmulas e inovacdes diddticas. Costa [17]
identificou em sua pesquisa, por exemplo, que mesmo em
ambientes diferentes (escola publica e privada) apresentarem
respostas similares as estratégias diddticas sugeridas por meio da
pesquisa-acdo, havia um distanciamento entre os membros
envolvidos no processo (professores de educacdo fisica), uma
dificuldade dialégica frente a possibilidade de explorar o uso das
midias nas aulas. Outra realidade pode ser constatada quando
tratamos da conectividade dos jovens com os aparelhos e
tecnologias digitais. A mobilidade trazida pelos avangos
tecnoldgicos e a proximidade de cada individuo com as telas tem
diferentes usos para as geragdes interativas, de acordo com sua
“interacdo, convergéncia e multifuncionalidade” [11]. Esses
aparatos constituem-se em “novos territdrios digitais”, novas
formas de se relacionar e, na maioria das vezes, uma forma
substitutiva do convivio pessoal dos jovens.

Umas das formas mais utilizadas por esses jovens para se
“conectar” s@o os JDs, sejam eles via consoles, computadores ou
celulares, jogados em redes ou mesmo de maneira casual. Inimeras
pesquisas e trabalhos cientificos jd tem os JDs como temédtica na
drea da Educagdo Fisica, porém os trabalhos ainda apresentam
principalmente um cardter ligado a possiveis formas de incrementar
a aprendizagem de outras habilidades (jogos educativos ou
modalidades esportivas), como ferramentas de ensino (motivagdo),
ligados ao consumo e gastos caldricos, como possibilidades de
prética de exercicios fisicos ou por meio dos movimentos corporais
como condicdes de jogo (exergames). Todas essas abordagens por
mais importantes que sejam e pelas contribui¢des que trazem para
os estudos dos JDs, ndo abordam as capacidades dos individuos de
lidarem com os equipamentos, ou mesmo as habilidades
necessdrias para tal.
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Percebe-se que as citadas mudangas nas relacdes sociais € as
intervengdes pedagdgicas sugeridas até aqui estdo diretamente
ligadas a comunicagcdo enquanto drea de conhecimento. Tal
discussdo reforca a importancia dessa drea para além da simples
fun¢do de transmitir informagdes, mas sim com sua capacidade de
transitar em diferentes contextos, ao tencionar as relagdes entre os
aparatos técnicos como as redes fisicas e os individuos que as
manuseiam.

Reconhecendo a importincia da autonomia e liberdade de
expressdo do ser humano como um direito fundamental e tendo no
professor a chave mestra para a disseminac¢do das habilidades e
competéncias para lidar com as TICs preocupado, principalmente,
como um conjunto combinado de competéncias (conhecimentos,
habilidades e atitudes) necessdrios para a vida numa sociedade
conectada, a UNESCO (Organizagdo das Nagdes Unidas para
Educagido, Ciéncia e Cultura) elaborou um curriculo e um marco de
competéncias para professores chamada de Media and Information
Literacy (MIL) ou, nos termos utilizados pelos pesquisadores do
Observatério da Cultura Digital do NACE Escola do Futuro — USP,
Literacias de Midia e Informagdo. A UNESCO aponta como
potencial da MIL a promocdo do pensamento critico, da
curiosidade, inovagdo, compreensdo mitua e intercultural, o
didlogo intercultural além de respeitar a liberdade de expressdo,
proteger a privacidade e a igualdade de géneros, detectar e
promover talentos.

Sobre a matriz curricular, as recomendagdes do grupo de
especialistas da UNESCO demarcaram trés dreas temdticas centrais
inter-relacionadas:

“l. o conhecimento e a compreensdo das midias e da informagdo
para os discursos democréticos e para a participa¢do social;

2. a avaliacdo dos textos de midia e das fontes de informagao e

3. a producdo e o uso das midias e da informagdo” [3].

As industrias e demais dreas comerciais ji dominam essas
temdticas com seus interesses mercadoldgicos haja vista o
crescimento dos JDs, abrindo espago onde antes jamais foi
pensado. Desde a criacdo de aplicativos para diversos
equipamentos, criagdo de interfaces multiplataformas até os
chamados e-Sports, abrindo um mercado que até pouco tempo nio
existia. A qualidade nos JDs com seus gréficos e simulagdes tem
feito com que a vida real se misture com aquela vivida nos JDs e,
assim como no esporte, exige que os profissionais estejam
atualizados e entendam todo esse processo de virtualizag@o.

A pesquisa “Geragdes Interativas Brasil — Criangas e Jovens
diante das Telas” [11], realizada em parceria com o Férum
Geracgdes Interativas, o Ibope e o NACE Escola do Futuro — USP
analisou o comportamento da gerag@o de nativos digitais brasileiros
diante de quatro telas: TV, celular, internet e videogames com a
intengdo de entender seus usos. Importante destaque para essa
pesquisa pode ser dado as informagdes relativas aos usudrios de
JDs. Em 2011, estimavam- se 35 milhdes de usuarios de JDs no
Brasil, ou 75,1% da populagdo ativa na Internet (de 10 a 65 anos)
ou, ainda, 46,6 milhdes de pessoas. Nesse mesmo ano, o mercado
dos games movimentou R$ 2 bilhdes, incluindo af usudrios de todos
os tipos de JDs (consoles, celulares, redes sociais, jogos de
computador stand-alone e jogos MMO - Multi-user Dungeon
Object Oriented).

Os autores [11] destacam que os dados apresentados
caracterizam novas formas de consumo e entretenimento de
criangas e adolescentes — aqui incluiria também de adultos — da
sociedade brasileira contemporanea, onde os JDs passam a ser
vistos ndo apenas como equipamentos para diversdo, mas uma
possibilidade de negdcio por empresas e, também, de estratégias de
ensino para escolas e demais instituicdes ligadas a educagdo. Os
autores ainda citam o “intenso desenvolvimento tecnoldgico,
impulsionado, em sua maior parte, pelo aumento da velocidade de
processamento e pelas evolucdes das solugdes gréficas e do design”
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dos games [11], um resultado natural ao incremento de mercado,
ampliando e alterando as rela¢des do quem, como e com quem se
joga. Daf pode-se destacar o advento dos e-Sports.

Também chamado de “Esporte Eletrdnico” ou “Ciberesporte”, os
e-Sports sdo competi¢des de JDs organizadas especialmente entre
profissionais cujos géneros de jogos variam entre estratégia em
tempo real (Action Real-Time Strategy), luta, tiro em primeira
pessoa e MOBA (Multiplayer Online Battle Arena ou, arena de
combate online para vérios jogadores), este tltimo, um género que
se formou e evoluiu de maneira extremamente acelerada ao longo
dos tltimos 15 anos.

Apesar de gerar certo estranhamento pensar numa “arena de
combate”, ¢ assim mesmo que sdo jogados os MOBA atualmente.
Esse € um tipo de jogo de estratégia em tempo real pois o ambiente
de jogo € uma arena com duas equipes posicionadas em frente aos
seus computadores, monitoradas por teldes e acompanhadas por
milhares de espectadores nas arquibancadas. Fazendo um paralelo
com esportes ndo eletronicos, chamam a aten¢@o dos aficionados o
espirito de equipe, onde os jogadores tém que cumprir objetivos
para vencer o jogo e derrotar a equipe adversdria.

Se para jogar em rede sdo essenciais intimeras habilidades e
competéncias, serd que os JDs ndo podem potencializar a aquisicdo
dessas mesmas, promovendo um aumento nas Literacias de Midia
e Informagdo de seus usudrios, assim como preconizado pela
proposta da UNESCO? Com o intuito de auxiliar nessa discussdo,
apresenta-se agora alguns exemplos préticos da utilizacdo dos JDs
em ambientes educacionais como conteddos e suas possibilidades
de intervengdes integradoras.

4 JogGos DIGITAIS NA EDUCAGAO (FisiCA) COMO CONTEUDO:
POSSIBILIDADES DE INTERVENGOES INTEGRADORAS

J4 sdao conhecidos diversos exemplos de uso dos jogos digitais
como ferramenta para exercicios de habilidades em determinadas
situagdes, com o objetivo de desenvolver competéncias, tais como
treinamento militar, ou na medicina, e até o avango da inddstria dos
games com advento dos novos consoles onde ndo é mais necessaria
a interface de um controle para jogar, mas o proprio corpo e seus
movimentos tornam-se o controle [18].

Enfatizando essa necessidade, na drea da Educag@o Fisica, ha
sugestdes de estudos diretamente ligados a prética pedagdgica na
escola, enfatizando a importdncia e a necessidade de estudos
direcionados ao entendimento dessa atividade [17]. Ainda na
Educacdo Fisica, hd constatacdo de que ainda hd um vicuo nas
produgdes académicas sobre as ‘“potencialidades educacionais
inerentes aos games, no ensino da Educacdo Fisica, onde a
consolidagdo de propostas desta ordem ainda enfrenta desafios em
vdrios niveis e instancias” [19] [20], pode ser diminuida, por
exemplos, com diversos trabalhos [20] [21] e [22].

Tavares [18] sugere alguns principios para ajudar na escolha de
um game para utilizacdo em aulas: o game deve ser balanceado
(nem fécil, nem dificil), criativo (trazer inovacdes advindas do
criador do jogo e possibilitar a criatividade dos usudrios para
modificd-lo também), focado (manter o jogador entretido sem se
distrair com outras coisas), ter personagens (que pode ser o
realismo do jogo, como em jogos de corrida, por exemplo), ter
tensdo (fazer com que o jogador sinta as emogdes do jogo, como
em games de terror, suspense ou esportes), ter energia (levar o
jogador a querer jogar mais, com desafios, musica e todos os
elementos misturados) e ser livre de género (com possibilidades
iguais para ambos 0s sex0s).

Costa [17] desenvolveu um exemplo pritico de inclusio dos JDs
como estratégia e contetido para p desenvolvimento dos programas
de Educagdo Fisica com alunos de 4a séries do ensino fundamental,
vivenciado por meio da assisténcia de trechos do filme “Harry
Potter e a pedra filosofal” (Warner Bros.) e pelo jogo de videogame
“Campeonato Mundial de Quadribol" (EA Games) do mesmo jogo
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disputado no filme por duas equipes e suas “vassouras voadoras”,
no qual os jogadores buscam marcar o maior nimero de “goles”
(acertar a bola em um dos trés arcos suspensos rebatendo-o com a
vassoura ou com seus bastoes).

O jogo utilizado na quadra da escola foi o mesmo apresentado no
filme e videogame: Quadribol descrito a seguir:

Como no jogo do filme, ha trés tipos de bolas e trés funcdes
diferentes:

1. Jogadores + Goleiro (Gole = Bola de borracha ou handebol):
devem jogar o jogo dos passes ou handebol, com o objetivo de
acertar o gol, que terd 3 arcos presos na parte de cima da trave.

2. Atiradores (Balagos = Bola de meia): devem ficar do lado de
fora da quadra, nas laterais e tém a funcdo de “queimar” os
jogadores adversdrios que entrarem no seu campo de defesa. Quem
for queimado deve voltar para sua defesa e aguardar um novo
ataque (exemplo: jogador A, ao ir para o ataque, entra na quadra da
equipe B; se um atirador o queimar, este deve voltar para seu lado
da quadra e aguardar seu time voltar para um novo ataque);

3. Pegador (Pomo de Ouro = Bola de ténis ou “perereca”): devem
permanecer no fundo das suas quadras de defesa e s6 saem de 14
para pegar o “Pomo de Ouro” quando o juiz o langar. O juiz terd de
5 a7 “Pomos de Ouro” que lancard de acordo com o tempo de cada
rodada.

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

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

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

O Atiradores "A" © X  Atiradores "8" X

Equipe "A" 0 Equipe "8

Pegador "A" X pegador 8"

O Atiradores "A" 0O X  Atiradores "8" X

Equipe "A" -0
Equipe 8" - X

Figura 2: Esquema do jogo “Quadribol”

O desenvolvimento do jogo exige os seguintes materiais: bolas
de borracha, bolas de meia, bolas de ténis ou “perereca”, arcos e
coletes.

Assim como jd apontado no esporte [16], também os jogos da
cultura infantil possuem sua dimensdo de heterogenia, em
decorréncia de sua vinculagdo as midias. Assistir, praticar, jogar
videogames, falar sobre os jogos, as aventuras e lutas dos
personagens de desenhos, filmes e jogos eletronicos, brincar,
imaginar e fantasiar com eles e sobre eles devem ser apropriadas de
modo critico e criativo pela Educagido Fisica na escola, se esta
disciplina, por sua vez, quiser atualizar a sua pratica pedagdgica, e
ndo ficar alheia ao seu tempo. Assim, quem sabe poder-se-d
argumentar que “as diversas experiéncias que constituem cada um
destes momentos, ao serem socializadas, tornadas publicas” [16],
engendram o0s novos jogos sociais que, fazendo circular “objetos”,
aumentam a inteligéncia coletiva do grupo [12].

Baseado nessa experiéncia, o segundo exemplo utilizou como
referéncia os jogos digitais consumidos pelos alunos do ensino
médio, com o objetivo de estimular os alunos a criarem seus Jogos
Digitais atualizados de maneira possivel e concreta nas aulas de
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Educacio Fisica. Seguindo a metodologia proposta por Costa [17],
os alunos tiveram uma contextualizagio a respeito dos jogos por
meio de aula expositiva com video e discussdo. Apds esse
momento, os alunos formaram grupos, escolherem um Jogo Digital
que consomem e planejaram como poderiam criar uma versio
possivel de ser jogada na quadra da escola.

O desenvolvimento contou com uma grande variedade de jogos,
alguns precisaram ser revistos, com discussdes e criacdo de novas
possibilidades procurando respeitar a realidade que os alunos
tinham para concretizar seus projetos. Todo o processo de
planejamento, constru¢do, experimenta¢do, adaptacdes (quando
necessdrio) e finalizacdo foram documentados pelos alunos com
apoio dos professores para poderem compilar todo o contetiido para
a apresentacdo final.

Os resultados foram apresentados de forma prdtica para os
colegas de turma além da escolha de uma forma de registro que
pdde ser escrito, com imagens e explicagdes ou mesmo em formato
de video, seguindo roteiro pré-determinado com os alunos.

Além da concretiza¢do dos projetos por meio de jogos baseados
nas experiéncias virtuais, pode-se perceber o engajamento e
envolvimento dos alunos bem como a necessidade de planejamento
claro e objetivo por parte dos docentes envolvidos, atentando para
a constante e cada vez maior influéncia das midias na vida cotidiana
da comunidade escolar, a potencializacdo de aprendizagem de
habilidades, estratégias e atitudes cooperativas envolvidas nos
jogos e o respeito as caracteristicas e realidades locais, buscando
sempre estimular possibilidades criativas para solugdo de
problemas desde que possiveis de serem realizadas

Figura 3: “Atualizando” Jogos Digitais no Ensino Médio

5 CONSIDERAGOES FINAIS

Os estudos sobre as relagdes entre midias e educagio fisica ja tem
sua histéria marcada no meio académico e felizmente vemos alguns
autores, pesquisadores e, apesar de modestamente, professores nas
escolas preocupados com essa temdtica. As novas competéncias de
leituras referidas pelos autores em seu artigo sugerem 0S jogos
eletronicos como artefatos que mostram caminhos possiveis a
serem explorados para melhor lidarmos com os meios eletrdnicos:

a maneira de os sujeitos perceberem o mundo nio estd descolada
dos diversos contextos em que eles transitam e com 0s quais
negociam sentidos, como também emerge nas relagdes com os
artefatos técnicos com os quais tém contato. Dentre esses artefatos,
0s jogos eletronicos surgem como possibilidade privilegiada na
observagdo das subjetividades juvenis na contemporaneidade por
estar intensamente presente na vida de jovens de uma extensa faixa
etdria e diversificada inser¢do socioecondmica. Além disso, os
games, por sua caracteristica hibrida, apontam os modos de lidar
com as multilinguagens presentes nos meios digitais [23].

Os autores [23] nos trazem as profecias sobre a decadéncia da
leitura: “J4 ndo fazem mais leitores como antigamente” e
complementam que os leitores de ontem sdo diferentes dos de hoje
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e a escola estd a “chorar o leite derramado perdendo o bonde da
histdria”.

Também podemos considerar a abordagem sobre “criatividade”
[9] [10]. Para o autor, criatividade pode ser vista “a capacidade de
criar ou produzir um novo significado. A criatividade nio deve ser
considerada a partir da perspectiva do sujeito, mas a partir do fundo
dos produtos culturais de uma determinada sociedade”. Essa visdo,
apesar de simplificada como o préprio autor prefere, reflete o que
as pessoas estdo experimentando e vivendo todos os dias, com
“processos de fusdo derivados do virtual e ndo-virtual, enquanto se
beneficia de tal atividade”.

A exemplo dessa vivéncia cotidiana, o autor também inclui a
questdo das interagdes como préticas criativas, citando os jogos
digitais online como maneira de comunica¢do e potencialidade
desse processo criativo.

As competéncias esperadas para a aquisicdo plena de Literacias
de Midia e Informacdo que reafirmem a identidade do individuo,
passa pela participagdo em “atividades e também pelos mediadores,
que, nesse caso, ajudam os estudantes [...] A aprendizagem deve
ser vista como um processo de formagdo da identidade, como
consequéncia de uma participagdo ativa em uma pratica social”
[24]. O papel do educador aqui se reafirma como importante
condutor do processo de aquisicdo das habilidades e competéncias
ndo s6 em relagdo as demandas do mundo digital, mas também de
forma a apresentar alternativas diferentes e conectadas com seu
publico, seja nas aulas de Educacdo Fisica ou de outra disciplina.
Espera-se assim, que este tutorial possa colaborar com a abertura
de novas possibilidades de inclusdo dos JDs em ambientes
educacionais como contetidos e suas possibilidades de intervengdes
integradoras.
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