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Resumo

O presente trabalho se propbe refletir sobre as
intervencdes realizadas com a cultura corporal a partir
do desenvolvimento do Programa Institucional de
Bolsas de Iniciagdo & Docéncia — PIBID do Curso de
Educacdo Fisica — UNEMAT — Campus de Caceres,
com relagdo ao jogo digital e ndo-digital baseados no
conceito de Midia-Educacdo. Percebemos que as
inovacdes tecnoldgicas possibilitaram as novas
geracOes, chamadas de “Nativos Digitais”, outras
formas de relacdo sdcio-culturais e de ensino-
aprendizagem.
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1. Introducéo

Neste trabalho pretendemos apresentar elementos de
uma proposta de intervencdo, que tem como
proposicao a partir da midia-educacdo [Belloni 2009]
em sua estratégia metodoldgica de produgdo de midias
[Pires et al. 2012], possibilitar a producdo de jogos
enquanto aproximacdo dos elementos da cultura
corporal [Coletivo de Autores 2009] no processo de
ensino-aprendizagem na educacdo fisica do ensino
fundamental. Essa proposta tem sido construida a partir
da experiéncia vivenciada nos ultimos dois anos, junto
ao Programa Institucional de Bolsas de Iniciacdo a
Docéncia — PIBID/CAPES do Curso de Licenciatura
Plena em Educacdo Fisica - PIBID-EF, da
Universidade do Estado de Mato Grosso — UNEMAT —
Campus de Caceres.

O PIBID-EF/UNEMAT ¢ vinculado a Coordenagédo
de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior -
CAPES, que tem por finalidade o incentivo a formacédo
de professores/as para atuacdo na educacdo basica,
proporcionando s6lido aprofundamento em
conhecimentos e experiéncias relacionadas a acéo
docente, no intuito de contribuir na formacdo de
professores/as criticos e compromissados com a
formacdo humana; uma formagco inicial de qualidade,
integrando a educacdo superior e a educagdo basica.

As novas geragdes construiram formas diferentes
de se relacionar com o mundo, possibilitadas pelos
avancos cientifico-tecnologicos durante as Ultimas
décadas. Essas novas geragdes possuem caracteristicas
singulares, tendo o mundo digital enquanto extensdo da
propria vida. Assim chamamos essa nova geracdo de
“Nativo Digital”, conceito cunhado por Prensky
[2001], cuja constituicdo engloba a todos/as aqueles/as
que nasceram na era digital e acabaram por aproximar-
se desse “novo mundo”, apropriando-se das linguagens
digitais dos videogames, dos computadores e da
internet. E importante ressaltar que o ano de
nascimento ndo é uma variavel fixa, e é na apropriacao
do capital cultural digital que reside a possibilidade de
caracterizar esse grupo, podendo ser diferente sua
aproximacao, levando em consideracdo seu pais de
origem, religido, classe social, entre outras varidveis.
Inversamente aqueles/as que ndo nasceram inseridos
nesse meio digital, que somente na vida adulta se
aproximou das linguagens digitais, sdo denominados
de “imigrantes digitais”.

Diante desta realidade, pensar novas perspectivas
de aproximacéo na relagéo professor/a-aluno/a para dar
qualidade e sentido ao processo de ensino-
aprendizagem se coloca enquanto desafio para a
educacgdo basica, assim como para a educacdo fisica
escolar. Um desafio fundamental para implementacéo
de um projeto de formagdo humana que ultrapasse a
apropriacdo da leitura da letra e possibilite a leitura do
mundo, como nos adverte Paulo Freire [1983].

O objetivo desta intervengdo, vinculada ao PIBID-
EF/UNEMAT, na Escola Estadual Dr. Leopoldo
Ambrésio Filho, situada em Céceres-MT, consiste em
construir novas formas de aproximacdo na relacdo
professor/a-aluno/a, a partir do desenvolvimento de
jogos digitais e ndo-digitais, sendo o jogo um dos
elementos da cultura corporal [Brasil 1998; Coletivo de
Autores 2009], podendo também ser vista enquanto
metodologia de ensino.

2. A Midia-Educacgéo
Metodologia

Enquanto

Os estudos sobre a midia-educacdo foi se construindo
no decorrer do processo histérico a partir da década de
1960, onde Bévort and Belloni [2009] apresentam as
grandes contribuicbes da Organizacdo das NacgOes
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Unidas para a Educacdo, a Ciéncia e a Cultura —
UNESCO, na construgdo e reconstrucdo dos sentidos e
significados deste conceito.

A midia-educacdo se fundamenta em trés
estratégias, nem sempre associadas, de acordo com
Pires et al [2012]:

- O uso dos meios - vista como instrumentos de
auxilio no processo de ensino-prendizagem, o uso da
televisdo, do computador, dos aparelhos de som entre
outros.

- A leitura critica dos meios — é o olhar a partir da
interpretacdo do discurso midiatico enquanto objeto de
estudo.

- A producdo de midias - o ato de produzir-criar
através da midia, como blogs, videos, fotografias,
jogos digitais e ndo-digitais.

Com base em uma abordagem qualitativa, nossa
pesquisa se apresenta enquanto uma pesquisa de campo
tendo caracteristicas de uma pesquisa participante,
onde o0s sujeitos participam do processo de construcéo
das nossas intervengdes.

Nossa intervencdo tem como  estratégia
metodologica a midia-educagdo, no aspecto da
producdo de midias, em especial 0 jogo digital e ndo-
digital. Sendo que os demais aspectos serdo tratados
articuladamente, no processo de construgio e
desenvolvimento dos jogos.

3. PIBID-EF/JUNEMAT e a Producéo
de Jogos

Durante a vigéncia do subprojeto  PIBID-
EF/UNEMAT, no periodo de 2012 a 2014, entre outras
acoes, realizamos oficinas de producdo de jogos néo-
digitais, com objetivo de desenvolver estratégias de
aproximacdo com os elementos da cultura corporal,
tanto em reunides com o proprio coletivo de bolsistas
como nas escolas vinculadas ao programa. Lembrando
que enquanto objeto de estudo da educacdo fisica, a
cultura corporal pode ser tematizada pelo Jogo,
Esporte, Ginastica, Danga, Luta, entre outras
manifestagcBes produzidas pela humanidade, em seus
sentidos culturais, estéticos, histéricos, competitivos,
tecnoldgicos, socioldgicos, e etc [Coletivo de Autores
2009; Taffarel and Escobar 2009].

Em um primeiro momento os jogos ndo-digitais
foram produzidos pelo coletivo PIBID-EF/UNEMAT,
no Laboratério de Ensino, vinculado ao curso de
Educacdo Fisica, em reuniGes semanais destinadas para
essa producdo. O coletivo buscou através de pesquisas,
jogos populares que representavam  diferentes
construgdes sdcio-culturais, analisando suas regras e
contextos. Jogos indigenas, africanos e mato-
grossenses foram alguns dos jogos reproduzidos e
recriados pelo coletivo.
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Articulado a esse processo de andlise, criacdo e
recriacdo de jogos ndo-digitais populares, buscamos
apresentar para as escolas envolvidas no subprojeto
PIBID-EF/JUNEMAT e seus/suas professores/as, de
diferentes disciplinas, por meio de oficinas, nossas
producoes.

A primeira oficina pedagdgica foi realizada na
Escola Estadual Demétrio Costa Pereira, em novembro
de 2013, onde apresentamos nossas consideracfes a
respeito da educacdo fisica e seu papel histérico no
contexto escolar, partindo da perspectiva higienista e
militarista, chegando até a esportivizacdo, e por fim
nas perspectivas  criticas, que ampliam as
possibilidades pedagdgicas com o trato da cultura
corporal [Coletivo de Autores 2009]. Posteriormente
foram apresentados e vivenciados 0s jogos ndo-digitais
desenvolvidos e produzidos pelo grupo.

Essa primeira exposicdo foi de grande importancia
para o coletivo, sendo possivel avaliar, nossas
intervencgdes a partir da oficina. A contextualizacfo do
processo historico do papel da educacdo fisica nos
ambientes escolares possibilitou aos participantes uma
reflexdo, com relagdo as possibilidades educativas da
educacdo fisica escolar. A apresentagdo e vivencia das
producdes de jogos ndo-digitais produzidas pelo grupo,
demonstrou aos participantes novos olhares a respeito
do papel da educacdo fisica na escola, que busca
caminhar para além das quadras esportivas.

Em dezembro de 2013 e janeiro de 2014, o grupo
continuou reunindo para producdo de jogos ndo-
digitais, bem como sistematizar a tematizacdo do jogo
em ambientes escolares por meio da disciplina
curricular de educacéo fisica, observando os ciclos de
formacdo humana [Coletivo de Autores 2009]. Em
fevereiro, Ultimo més da vigéncia do subprojeto
PIBID-EF/JUNEMAT 2012, realizamos, na Escola
Estadual Dr. Leopoldo Ambroésio Filho, a segunda
oficina pedagégica do grupo, que teve uma abordagem
similar aquela realizada na Escola Estadual Demétrio
Costa Pereira. Porém, o foco dessa oficina foi &
apresentacdo, vivéncia e proposi¢des pedagdgicas a
partir dos jogos ndo-digitais produzidos pelo grupo,
embasado nas discussfes de Bruhns [1996], Caillois
[1990] e Huizinga [2001].

Nesta oficina buscamos focalizar as nossas
producBes de jogos e apresenta-las enquanto
possibilidade na mediacdo da acdo docente, tanto para
a educagdo fisica como para as outras disciplinas no
ambiente escolar.

Em margo de 2014 o novo subprojeto do PIBID-
EF/UNEMAT é aprovado pela CAPES, ampliando o
numero de bolsistas e escolas vinculadas ao Programa.
A partir desse subprojeto que estamos propondo o jogo
digital como outro elemento de intervencdo nas
escolas, a partir das estratégias metodologicas da
midia-educacdo, sobre tudo a producédo de midias.
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A necessidade de ampliar o campo de atuacdo e
diversificacdo metodoldgica é vislumbrada diante das
experiéncias resultantes do subprojeto anterior,
observando que as criangas processam informacdes de
formas diferentes, assim como diz Mattar [2010],
esses/as alunos/as, considerados nativos digitais
recebem  mais  informacBes que  seus/suas
professores/as conseguem acompanhar, pensam em
“redes” enquanto a maior parte de seus/suas
professores/as vé o mundo de forma linear.

E neste caminho que o jogo, tanto o digital quanto
0 ndo-digital, aparece enquanto fuga a linearidade, para
uma vivéncia imprevisivel, aberta, de fantasia e de
liberdade. Assim a intervencdo tematizada pela cultura
corporal por meio do/s Jogo/s através da producdo de
midias, inicialmente na Escola Estadual Dr. Leopoldo
Ambrdsio Filho, com os alunos do ensino fundamental,
sera um grande laboratorio de dados para o campo da
educacdo, educacdo fisica escolar e formacdo de
professores.

3. Consideracdes Finais

O jogo é um dos elementos da cultura corporal, e como
tal necessita ser estudado, interrogado, pesquisado e
sistematizado em suas diversas possibilidades, tanto no
ambito conceitual quanto no trato pedagdgico em
diferentes niveis de ensino. Neste caminho
reconhecendo 0 momento histérico, caracterizado pelo
intenso fluxo de informacdes e consolidagdo do mundo
digital, bem como a convivéncia dos nativos digitais e
0s imigrantes digitais, encontra-se a necessidade de
repensar agdes no campo da educagdo basica.

Partindo da op¢do de adotar a producdo de midias,
enquanto estratégia pedagdgica, percebemos que o
processo de ensino-aprendizagem pode se caracterizar
de forma mais significativa e prazerosa, contribuindo
para a construcdo dos conhecimentos propostos,
incluindo o jogo digital e/ou ndo-digital, nas propostas
de intervencdo, sendo interessante ressaltar que, com
relacdo a educagdo fisica escolar e o jogo, essa
aproximagdo € mais completa, pois além de uma
perspectiva metodoldgica, 0 jogo se constitui como um
dos elementos de seu objeto de estudo.

Com base nessas experiéncias, argumentos e
analises, consideramos essa proposta de intervencao
um caminho alternativo ao grupo do subprojeto PIBID-
EF/JUNEMAT, levantando novas experiéncias e
reflexbes, para uma educacdo fisica escolar que
possibilite aos seus/suas alunos/as, vivenciar 0s
diferentes aspectos da cultura corporal, em busca da
uma reflexdo critica, a partir da produgdo de midias,
em especial o jogo digital e ndo-digital, possibilitando
uma aproximacdo significativa para com as novas
geracgdes, buscando a implementacdo de um projeto de
formacdo humana.
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