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EXERGAMES COMO POSSIBILIDADE DE RESSIGNIFICACAO DA
DOCENCIA NA CULTURA DIGITAL

Marcio Roberto de LIMAI

RESUMO

A Pesquisa-Ac¢éo aqui sintetizada discute a incorporagdo pedagogica de exergames (EXG) nas aulas de
Educacdo Fisica Escolar (EFE) de uma escola publica urbana. Contando com a colabora¢do de um
professor do Ensino Médio, o estudo objetivou identificar e discutir ressignificacdes da agcdo docente a
partir da adogdo dos EXG nas aulas. A pesquisa teve como instrumentos de geracdo de dados
observacdes de campo e uma entrevista semiestruturada com o professor colaborador. Com o auxilio do
software ATLAS.ti, esses dados foram estruturados e submetidos a uma Anélise de Conteudo (AC). A
experiéncia foi sinalizada como um encontro fértil entre as praticas da EFE e a cultura digital,
consolidando uma participagdo discente maior nas aulas e uma expansdo das vivéncias corporais na
unidade curricular. As limitagdes identificadas foram associadas as restricdes do tempo e espaco
escolares para as préaticas corporais e a precariedade de infraestrutura material para as aulas. Inferiu-se
que, aliado & necessidade de formacdo continuada do professor, o processo de desenvolvimento da
cultura digital escolar transcende a presenca de tecnologias e precisa ser balizado por discussdes éticas
que favorecam a formacéo da cidadania na cultura contemporanea.

PALAVRAS-CHAVE: Exergames; Educac&o fisica escolar; Docéncia; Cultura digital; ATLAS.ti.

VIDEOGAMES WITH EXERGAMES AS A POSSIBILITY OF TEACHER ACTION IN
DIGITAL CULTURE

ABSTRACT

This paper synthesizes an Action Research with the theme of the pedagogical use of exergames in School
Physical Education. From the collaboration of a high school teacher the study identified and discussed
the teaching action with exergames in classes. The data generation instruments were field observations
and a semi-structured interview with the collaborating teacher. In ATLAS.ti software these data were
structured and submitted to a Content Analysis. The experience was signaled as a fertile meeting
between the practices of school physical education and digital culture, consolidating a greater student
participation in classes and expansion of body experiences. The limitations identified were associated
with restrictions on school time and space for body practices and precarious material infrastructure for
classes. It was inferred that, allied to the need for continued teacher training, the process of developing
digital school culture transcends the presence of technologies and needs to be marked by ethical
discussions that favor the formation of citizenship in contemporary culture.

KEYWORDS: Exergames; School physical education; Teaching; Digital culture; ATLAS.ti.
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VIDEOJUEGOS CON EXERGAMES COMO POSIBILIDAD DE FORMACION DE
SIGNIFICADOS PARA LA ENSENANZA EN LA CULTURA DIGITAL

RESUMEN

La investigacién-accion sintetizada aqui analiza el uso pedagodgico de los con exergames en las clases
de educacion fisica escolar (EFE) de una escuela publica urbana. Contando con la colaboracion con
un maestro de secundaria, el estudio tuvo como objetivo identificar y discutir los significados de la
accion docente a partir de la adopcion de exergames en las clases. La investigacion tuvo como
instrumentos de generacion de datos observaciones de campo y una entrevista semiestructurada con el
profesor colaborador. Con la ayuda del software ATLAS.ti, estos datos se estructuraron y se enviaron
a un analisis de contenido. La experiencia se sefial6 como un encuentro fértil entre las practicas de
EFE vy la cultura digital, consolidando una mayor participacion de los estudiantes en las clases y la
expansion de las experiencias corporales en el curso. Las limitaciones identificadas se asociaron con
las restricciones de tiempo y espacio escolar para las practicas corporales y la precariedad de la
infraestructura material para las clases. Se infiri6 que, aliado a la necesidad de una formacién continua
del profesorado, el proceso de desarrollo de la cultura escolar digital trasciende la presencia de
tecnologias y debe estar marcado por debates éticos que favorezcan la formacion de ciudadania en la
cultura contemporanea.

PALABRAS CLAVE: Exergames; Educacidn fisica escolar; Ensefianza; Cultura digital; ATLAS.ti.

1 APRESENTACAO

Nosso cotidiano tem como uma de suas principais caracteristicas a presenca e a
apropriacdo social das Tecnologias Digitais de Informacdo e Comunicacdo (TDIC). Uma
dindmica continua de reconfiguracfes mediadas por essas tecnologias pode ser presenciada nos
mais diferentes ramos de atuacdo humana, interpondo uma série de desafios aos processos
produtivos em sociedade. Desse cenario de transformacdes, emergem problematizacbes que
envolvem questBes éticas, politicas, trabalhistas, econdmicas, ambientais, cientificas,
educacionais, de seguranca e privacidade de dados etc., e que colocam em discussdo a
necessidade de melhor compreensédo do espirito desse tempo.

Assim, pode-se dizer que o cenario sociotécnico contemporaneo tipifica uma cultura
digital* (LEMOS, 2020), cujos processos de comunicacao, criacdo, produgdo e movimentagéo
de mercadorias, de bens e de valores sdo mediados pelas TDIC em rede e ambientes virtuais.
Situamos o desenvolvimento dessa cultura a partir de uma “[...] revolugdo tecnoldgica
concentrada nas tecnologias da informacédo [a qual] comecou a remodelar a base material da
sociedade em ritmo acelerado” (CASTELLS, 1999, p. 39), tendo em vista os avancos cientifico-

tecnoldgicos no campo da eletronica, que marcaram as cinco Ultimas décadas do século XX.
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De maneira especifica, decorre dessa reconfiguracdo sociocultural a necessidade de
situar a educacdo e seus processos nesse contexto de constantes transformacdes. Assim, esta
pesquisa envolveu a introducdo de exergames (EXG) em préaticas pedagogicas e buscou
sistematizar ressignificages da acdo docente a partir dessa experiéncia. O trabalho de pesquisa
de campo foi realizado em uma escola publica urbana do interior de Minas Gerais e contou com
0 apoio da gestdo escolar, com a adesao voluntaria de um professor de Educacéo Fisica Escolar
(EFE) e de alunos de duas turmas de 1° ano do Ensino Médio. O bom acolhimento do projeto
de pesquisa/intervencdo pelos profissionais da escola e as condi¢des de guarda/seguranca de
equipamentos foram fatores que nortearam a escolha da escola como I6cus de pesquisa.

Cabe o registro de que, nesta pesquisa, entendemos os EXG como jogos digitais capazes
de captar movimentos reais dos usuarios e simula-los em um ambiente virtualizado para o
desenvolvimento de agOes em games. Em outras palavras, de maneira distinta dos jogos digitais
tradicionais — que, muitas vezes, sio associados a comportamentos sedentarios (CUSTODIO et
al., 2019) —, os EXG, ao converterem a movimentac¢ao corporal real para um “[...] ambiente
virtual, [possibilitam] que os usuarios [...] pratiquem esportes virtuais, exercicios de fitness e/ou
outras atividades fisicas [...]” (MEDEIROS et al., 2017, p. 465).

Assumimos como hip6tese que os EXG poderiam se apresentar como artefatos culturais
capazes de propiciar ao professor de EFE oportunidades de reconfiguracdo de estratégias
pedagdgicas na cultura digital. Embora a experiéncia tenha envolvido diferentes sujeitos
escolares, este artigo dedica-se as contribuicGes colhidas junto ao professor de EFE, as quais
nos permitiram avangar na compreensao de ressignificaces docentes associadas a incorporacdo

pedagdgica de EXG.

2 MATERIAIS, METODO E PROCEDIMENTOS

Nosso proposito de pesquisa, também, considerou a necessidade de aproximar uma/a
escola pablica das praticas da cultura digital. Dessa forma, assumimos as aulas de EFE como
espaco privilegiado para fomentar reflexdes acerca da virtualizagdo do movimento (corporal)
em praticas pedagdgicas com EXG.

Registramos que a pesquisa aqui sintetizada utilizou dois videogames Xbox One com
sensores Kinect (Microsoft®) e dois televisores LED de 55 polegadas. Esses equipamentos

foram financiados pela Fundacéo de Apoio a Pesquisa de Minas Gerais e foram imprescindiveis
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para o desenvolvimento satisfatorio das a¢fes planejadas no estudo. Paralelamente ao uso dos
EXG, a equipe construiu/disponibilizou materiais adaptados (arco e flecha de bambu, alvo de
papeldo para pratica de Tiro ao Alvo; garrafas pet e bola de futebol de saldo para préatica de
Boliche) em atividades na quadra esportiva da escola.

Do ponto de vista metodoldgico, a pesquisa seguiu a perspectiva qualitativa (LUDKE;
ANDRE, 1986), consolidou uma Pesquisa-Ac¢do (THIOLLENT, 1996), que parte do principio
de colaboracdo com membros da comunidade escolar, em especial com professores, in loco, e
focalizou préticas pedagdgicas. Nesse sentido, consideramos as pesquisas de intervencdo
pedagdgicas como: meios para conquistar mudancas de atitudes e comportamentos nos
individuos e grupos participantes; momento de formagao em servico; e oportunidade de reviséo
da pratica pedagogica a partir de processos reflexivos. Para isso, elaboramos uma estratégia
pedagdgica de intervencdo escolar em parceria com um professor de EFE da escola, um bolsista
de iniciacdo cientifica, uma bolsista de mestrado e dois professores orientadores da
Universidade Federal de Sdo Jodo del-Rei (UFSJ).

2.1 Breve resgate do planejamento da intervencédo em campo

O plano de acdes de intervengdo no contexto escolar ocorreu no segundo semestre de
2018 e compreendeu 11 aulas de 50 minutos no seguinte formato: Apresentacdo da equipe e
observagdo das turmas (duas aulas); Discussdo do tema “Jogos digitais” (uma aula);
Apresentacdo do projeto com os EXG (uma aula); Pratica da modalidade Boliche (duas aulas);
Pratica da modalidade Tiro ao Alvo (duas aulas); Experimentacdo livre (duas aulas); e
Avaliacéo e encerramento (uma aula).

As aulas foram planejadas a partir da divisao da turma em oito grupos de cinco alunos
e de maneira de que todos os alunos pudessem ter a oportunidade de utilizar os EXG. Durante
uma aula, concomitantemente, quatro grupos trabalhavam com os EXG e 0s grupos restantes
trabalhavam na quadra esportiva da escola. Na aula subsequente, os grupos se alternavam nos
espacos com EXG e quadra esportiva. Assim, todos os envolvidos experimentaram praticas
virtualizadas e adaptadas a quadra da escola em trés aulas. Como avaliagdo da intervencdo, 0s
discentes produziram um relatorio explicitando suas percepcoes relativas a experiéncia.

A intervencao realizada na escola foi coletiva e teve apoio da equipe de pesquisadores

junto com o professor durante todo o projeto. Registramos que o professor da escola nao

Marcio Roberto de LIMA
Exergames como possibilidade de ressignificacio da docéncia na cultura digital
1860


http://dx.doi.org/10.23925/1809-3876.2020v18i4p1857-18

e

PUC-

Sp

e-Curriculum DOI http://dx.doi.org/10.23925/1809-3876.2020v18i4p1857-1878
___*

Programa de Pds-Graduagio em Educegio: Curriculo

assumiu um papel secundario na configuragdo implementada, emergindo uma dindmica

colaborativa entre pesquisadores-professor na efetivacdo do planejamento junto com os alunos.

2.2 Metodologia em agdo: sistematizacao dos dados empiricos no ATLAS.ti

Além das observacgdes e registros em notas de campo elaboradas durante todo o periodo
de intervencdo, a producao de dados empiricos teve como principal instrumento gerador uma
entrevista semiestruturada realizada com o professor da unidade curricular. Essa entrevista foi
gravada em audio digital e transcrita. Esse material constituiu a base de uma Analise de
Contetudo (AC) (BARDIN, 2016) estruturada no software ATLAS.ti, que nos auxiliou no
processo de tratamento, relacionamento e inferéncias dos/com os dados.

No software, o trabalho de AC se iniciou com a leitura flutuante de nossos dados
empiricos. Esse procedimento, em conformidade ao proposto por Bardin (2016), possibilitou
um momento de imersdo no contetdo e a identificacdo de tematicas semelhantes na entrevista
do professor. Na sequéncia, procedemos a uma leitura aprofundada do material e, nesse
processo, efetuamos a referenciacdo (indexagdo/codificacdo) do conteido com o uso de indices,
que no ATLAS.ti sdo tratados como cddigos (codes). Ao final dessa etapa, o software processou
o resultado da referenciacgéo e calculou sua frequéncia de ocorréncia no texto (indicadores da

AC), conforme ilustrado na Figura 1.

r e v ¥ Gerenciador de Cédigos =
Codigos Pesquisar & Filtrar Ferramentas Exibir W

Pesquisar Codigos P

Nome Magnitude
Potencialidade 15

—

o e e e e R W W W W W R RO

Desdobramentos

Apoio pedagdgico

Avaliagdo

Visdo Pedagadgica

Infraestrutura

Acdo docente

Imaturidade discente

Proposta de trabalho
Necessidade de formacéo continuada
Limitacoes

Organizacdo de turmas
Descompaso escola
Virtualizagao de relacionamentos
Tema da intervengao

Formacao continuada

Ineditismo

Planejamento coletivo

Figura 1 - Resultado da referenciacdo dos dados empiricos
Fonte: Captura de tela do software ATLAS.ti.
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Como pode ser visto na Figura 1, foram criados 18 indices (c6digos), que sumarizaram
informagdes importantes em nicleos de interesse em conformidade ao objetivo da pesquisa.
Esses indices e seus indicadores (campo Magnitude — Figura 1) nos sugeriram a tendéncia da
analise. A etapa sequente do procedimento analitico compreendeu o agrupamento semantico
dos cddigos formando as categorias empiricas da AC (BARDIN, 2016). No ATLAS.ti, essas
categorias sdo representadas pelos “Grupos de Codigos”, que, na pratica, sdo familias de
cadigos reunidos em conformidade a sua afinidade temética. Para o trabalho em questéo, foram

sistematizadas quatro categorias empiricas conforme a Tabela 1.

Tabela 1 - Categorias empiricas

Categoria Descricéao
Intervencdo de pesquisa Significados associados a intervencao pedagdgica
Experiéncia Significados associados a experiéncia com EXG
Exergames Significados associados aos EXG
Cultura Digital Significados associados a cultura digital na escola

Fonte: Planejamento de pesquisa.

A AC preconiza a defini¢do das unidades de registro e contexto referentes ao material
em estudo. Nessa perspectiva, Franco (2005, p. 37) nos esclarece que as unidades de registro
devem ser definidas considerando “[...] a menor parte do conteudo cuja ocorréncia ¢ registrada
de acordo com as categorias levantadas”. A autora diz, também, que a defini¢&o dessas unidades
de registro é tipica de cada investigacdo, envolvendo caracteristicas definidoras especificas.
Para nosso estudo, escolhemos como unidade de registro o “tema” presente nas consideracdes
do professor, o qual era relacionado a uma categoria empirica. Ainda, € preciso considerar que

a unidade de contexto deve ser considerada e tratada como a unidade béasica
para a compreensdo da codificacdo da unidade de registro e corresponde ao
segmento da mensagem, cujas dimensfes (superiores &s da unidade de

registro) sao excelentes para a compreensdo do significado exato da unidade
de registro (FRANCO, 2005, p. 44, grifo nosso).

Como utilizamos o ATLAS.ti para proceder a estruturacdo da AC, ao realizarmos a
referenciagdo do contetdo, os indices criados (cddigos) foram associados a trechos do discurso
do professor. Dessa forma, o processo analitico foi agilizado, pois nossa unidade de registro
(tema) concerne ao indice criado, o qual sempre é associado a um excerto textual (unidade de

contexto). Na Figura 2, é possivel ver, por exemplo, que o indice “Desdobramentos” encontra-
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se relacionado a uma citagéo (quotation) da fala do professor colaborador (selecdo de cor azul

na figura).

Nossal £ Volto a dizer, uma ampiiago do leque de possibidades, da
gente poder, €... mais um universo pra gente imergirl Entdo, assim, ¢... Juiesen
Via, por exemplo, a tecnologia, na minha aula, muito mais limitada a0 uso do

datashow pro pra passar as reproduzir algo.

Agora tenio visto a tecnologia como algo de enacdo - uma possiolidade de
interacéo que eu ndo tinha percebido, nao tinha imaginadd pras aulas. Entéo acho
que isso patenciliza demais a minha agdo enquanto professarl Caro que, eu
tendo acesso ao material, que N&o & ago COMUM Pro UNVerso Nosso, né? Aqui &
uma exceco, digamos assim, né? Entéo acho que potencializou muito a minha

2630 enquanto professor, porque abriu mais um campo)

[« 1] [ ] jiajid)

Figura 2 - Referenciagdo do conteldo no ATLAS.ti (indices e contexto de ocorréncia)
Fonte: Captura de tela do software ATLAS.ti.

Lembramos que uma unidade de registro assume sentido na explicitagdo do contexto de
sua ocorréncia (BARDIN, 2016). Especificamente, esse € um ponto de grande utilidade do
ATLAS.ti, pois todas as referéncias a trechos de significagdo comum podem ser facilmente
reunidas e acessadas a partir dos indices (codigos). Como exemplo dessa funcionalidade, a
Figura 3 ilustra as 10 ocorréncias do indice “Desdobramentos”, as quais podem ser facilmente

acessadas para analise e discussao.

10 segmentos para Desdobramentos X
Pesquisar Cifagdes £ Ey =~
(] MNome 1

1:14 E agora, a partir dessas experiéncias que eu tive com vocés, eu consig...
1:16 Por mais que a gente aponte o uso das tecnologias nas aulas, os jogos..
1:30  Acho que isso € algo que... eu tenho que aprimorar, mas agora que eu, te...
1:32  Antes eu via, por exemplo, a tecnolegia, na minha aula, muite mais lim...
1:33  Entdo acho que isso potencializa demais a minha agdo enquanto professa...
1:39  Eu ndo pensava nela dessa forma ainda... desse jeito, de forma alguma! A...
1143 os meninos se motivaram, inclusive a gente j& tem alguns relatos dos m...
1:44  Os meninos das outras turmas, que ndo tiveram acessc ao projeto, pedin...
1:33  Aluncs, por exemplo, falar que antes ndo fazia e agora ta fazendo, séo...

a gente vai repensar, s vezes, as nossas agdes, & a gente consegue bu...

Figura 3 - Ocorréncias do indice “Desdobramentos” reunidas
Fonte: captura de tela do software ATLAS.ti.
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3 RESULTADOS E DISCUSSAO

Incialmente, € importante esclarecer que a mediacao do software ATLAS.ti parte de um
rigoroso planejamento de pesquisa, que considera 0 método e as bases tedricas relacionadas ao
objeto em investigacdo. Desse modo, no que diz respeito a AC, registramos que o software ndo
é autossuficiente na construcdo dos indices, no processo de referenciagdo, na organizacdo de
categorias empiricas etc. Todos esses procedimentos consideram os propésitos de pesquisa e
sdo dependentes das acdes do pesquisador, que estrutura os dados no ATLAS.ti de maneira
orientada.

A seguir, colocamos em foco nossas quatro categorias empiricas (Tabela 1). As
subsecdes trazem excertos das falas do professor Paulo? — levantados por meio de uma
entrevista semiestruturada — acompanhados de discussao analitica subsidiada por articulacdes
com referenciais tedricos. Visando a compor a apresentacdo dos principais termos recorrentes
das contribui¢cdes do docente, adotamos 0 seguinte sistema de representacéo: a) a fim de
explicitar a frequéncia de ocorréncia de um termo no discurso, langamos mao de um nimero
entre colchetes; b) nas discussbes analiticas, para referenciar um termo recorrente, nos o

destacamos entre chaves.

3.1 Intervencao de pesquisa

Por se tratar de uma investigacdo que envolveu uma Pesquisa-Ac¢do, buscamos
identificar, nas contribuicdes do professor Paulo, os sentidos formados a partir de nossa
proposta de trabalho. Inicialmente, considerando apenas as ocorréncias da categoria empirica
“Interven¢do de pesquisa”, identificamos 0s termos recorrentes nos indices dessa categoria e
tivemos como resultado: o pronome “noés” [8]; os verbos “estudar” [2], “abandonar” [2] e
“construir” [2]; os substantivos “exergames” [5] e “quadra” [3]; e o adjetivo “interessante” [2].

Os termos sugerem uma intervencgdo: (a) positiva {interessante}; (b) que consolidou
uma proposta colaborativa {nds/construir}; (c) que envolveu uma tecnologia digital
{exergames} e espacos tradicionais da EFE {quadra}; e (d) que incentivou o professor a
conhecer uma nova forma de atuar pedagogicamente {estudar}, porém sem a necessidade de

substituir as praticas pedagogicas tradicionais {abandonar}. Registramos que a categoria
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empirica “Intervencdo de pesquisa” foi formada a partir dos indices presentes na rede da Figura

4.

Tema da intervencio Planejamento coletivo

Apoio pedagdgico ..--........ </Intervencao de Pesquisa | ----oeeoe---- Organizagdo de turmas

Agdo docente Proposta de trabalho

Figura 4 - Categoria empirica “Interven¢do de pesquisa” em formato de rede seméntica
Fonte: Dados de pesquisa estruturados no ATLAS.ti.

Em suas consideragdes, o professor Paulo sintetizou a proposta de nosso trabalho como
uma “[...] ideia [...] que a gente construiu, coletivamente [...]” e que o incentivou a ter de “[...]
pesquisar um pouco [sobre o tema dos jogos digitais...]”. Isso para que se pudesse explorar “[...]
a cultura virtualizada, a cultura corporal dentro dos exergames” pelo qual foi possivel “[...]
experimentar algumas modalidades [esportivas...] e vivencid-las no plano virtual” sem
abandonar “[...] 0 que a gente fazia antes [... ou seja,] a pratica esportiva de quadra. NOs
reelaboramos a pratica” (PROFESSOR PAULO).

Partindo das falas do professor Paulo, confirmamos a prerrogativa de um trabalho
coletivo/colaborativo, no qual o docente teve acesso aos EXG para uso pedagdgico com seus
alunos (que foram organizados em grupos, conforme ja explicitado na subsecdo 2.1). Para além
das questdes que envolvem a disponibilizacdo dos EXG para as aulas, o docente, também,
contou com a presenca e 0 apoio pedagdgico da equipe de pesquisadores durante todo o tempo
do projeto. Em nossa compreensao, isso constitui um incentivo ao “[...] desenvolvimento de
novos contextos de aprendizagem com base na pratica social compartilhada, na producéo
colaborativa de conhecimentos e na reflexao sobre essa propria pratica” (ALMEIDA; PRADO,
2011, p. 14).

Nesse aspecto, temos clareza de que a ag¢do do professor Paulo envolveu muito mais do
que a concessdo do tempo e do espago da aula para a experiéncia com os EXG. Seu campo de
atuacdo se ressignificou com a proposta, o que lhe exigiu pesquisa e estudo sobre a tematica
dos “jogos digitais” e sua utilizacdo como uma forma de expressdo da cultura corporal de

movimento® (BETTI, 2001). Portanto, ndo se tratava de utilizar uma tecnologia a qualquer

Revista e-Curriculum, Sao Paulo, v.18, n.4, p. 1857-1878 out./dez. 2020 e-ISSN: 1809-3876
Programa de Pés-graduaciao em Educacio: Curriculo — PUC/SP
http://revistas.pucsp.br/index.php/curriculum 1865


http://dx.doi.org/10.23925/1809-3876.2020v18i4p1857-1878

e- CuI‘ I 1 Culum DOI http://dx.doi.org/10.23925/1809-3876.2020v18i4p1857-1878
N

Programa de Pds-Graduagio em Educegio: Curriculo

custo, mas de promover reflexdes, acerca de sua incorporagdo pedagdgica em um processo de
ensino, que incentivassem revisdes no campo de acdo do docente.

Por fim, retomando a fala do professor Paulo, podemos perceber que a proposta de
intervencdo representou uma imbricacdo entre a experiéncia corporal virtualizada e a
costumeiramente explorada nos espacos de lugar tradicionais da EFE (majoritariamente, a
quadra esportiva). Nesse particular, compreendemos a virtualizagdo como uma dindmica
potencialmente criativa, ou seja: um caminho de conjuncgéo entre possibilidades de se trabalhar
pedagogicamente, ndo havendo substituicdo, mas coexisténcia, complementacdo e atualizacao
(LIMA, 2015).

3.2 Experiéncia

A categoria empirica “experiéncia” integrou as contribui¢des do professor Paulo
relativas ao que foi vivenciado com a introducdo dos EXG nas aulas. Identificamos como
termos expressivos e recorrentes nos indices dessa categoria: os substantivos “exergames” [7],
“experiéncia” [5], “aulas” [5] e “alunos” [4]; e o verbo “motivar” [2].

Partindo desses termos, notamos perfeita sintonia com a tematica geral da pesquisa, que
problematiza a incorporacdo pedagdgica de EXG em um processo de ensino. Interessante
inferéncia ocorre no contexto do verbo “motivar”, que aparece associado a uma percepcao de
maior interesse e participacdo dos discentes nas aulas. A categoria empirica “Experiéncia” foi

formada a partir dos indices presentes na rede representada na Figura 5.

Ineditismo Formacdo continuada

Avaliaggo .-..- | < Experiéncia |.----- Desdobramentos

Limitagbes

Figura 5 - Categoria empirica “Experiéncia” em formato de rede semantica
Fonte: Dados de pesquisa estruturados no ATLAS. ti.

Em sua entrevista, o docente nos participou que “[...] nunca tinha trabalhado com [...] o

',9

Xbox [...]”, mas que ja havia jogado na “[...] casa de amigos, mas simplesmente como lazer
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Dessa forma, o professor ndo havia pensado “[...] em utiliza-lo em uma aula!” E admissivel que
a experiéncia pode ter favorecido a incorporacao pedagogica dos EXG as praticas de Paulo, que
assumiu a oportunidade como uma formagdo continuada: “Até porque [a experiéncia] me
capacitou” (PROFESSOR PAULO).

A questdo envolvendo o “ineditismo” vivenciado na experiéncia de incorporagao dos
EXG as praticas de ensino do professor chama atengéo. Essa indicacéo nos colocou frente aum
paradoxo: se tal particularidade possibilita uma frente de construcdo de novos sentidos
pedagogicos com 0s EXG, ao mesmo tempo, pode ser considerada como um indicio da falta de
harmonia entre os processos educacionais e a cultura digital. Nessa perspectiva, a negligéncia
dessa cultura como contexto da educagdo estaria refor¢ando “[...] processos de ensino-
aprendizagem deficientes, ultrapassados ¢ desconexos da realidade” (LIMA, 2012, p. 26).

De certa forma, esse panorama foi refor¢ado pelo professor, quem nos indicou que
considerou o projeto como um momento de formagdo continuada. Nossa experiéncia de
intervengdo viabilizou reflexdes e revisdo das agdes pedagogicas: “E agora, a partir dessas
experiéncias que eu tive com voceés, eu consigo tracar algumas estratégias pra poder, depois,
trabalhar outros contetidos, ou 0 mesmo contetdo com outras turmas. [...] Porque eu ndo tinha
[...] a experiéncia [...] E agora eu tenho [...]” (PROFESSOR PAULO).

Esse foi um dos desdobramentos identificados junto ao docente e que sugere a
necessidade de se ampliarem as oportunidades de discussdes envolvendo as TDIC como
elementos que se integram a pedagogia, substanciando-a. 1sso ndo se consegue sem abertura de
espirito e a clareza de que ““[...] precisamos criar um clima favoravel a mudanca, tendo coragem
de quebrar algumas regras de vez em quando, mostrando aos alunos e [...] professores que é
bom se arriscar a fazer algo diferente” (BARCELOS, 2007, p. 131).

Também, identificamos junto ao professor, que a experiéncia empreendida acarretou um
deslocamento associado a presenga ¢ uso de TDIC em seu processo de ensino: “Antes, eu Vvia,
por exemplo, a tecnologia, na minha aula, muito mais limitada ao uso do datashow pro
computador, pra passar as informagdes; meramente reproduzir algo. Agora, tenho visto a
tecnologia como algo de criagdo” (PROFESSOR PAULO). Essa reconfigura¢dao no ponto de
vista do docente sugere que a intervencao realizada lhe permitiu conhecer e tomar para si “algo
novo”, integrando-0 ao seu modo de ser professor e de empreender seu processo de ensino.
Consideramos que esse € um movimento crucial em um cenario de reconfiguracdo pedagdgica,

pois podem decorrer dai alteracGes de comportamento e ressignificacdes, potencializando uma
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dindmica de readaptacdo de costumes, valores, crencas e atitudes (LIMA, 2015; LIMA;
ANDRADE, 2019).

A experiéncia empreendida, ainda, repercutiu favoravelmente entre os discentes (e na
escola como um todo). O professor percebeu que “[...] os meninos se motivaram [...]”, pois
“[...] alunos [...] que antes ndo faziam [Educagdo Fisica] agora estdo fazendo [...]”". Além disso
“[...] os meninos das outras turmas, que nao tiveram acesso ao projeto, pediram pra que a gente
fizesse. Entdo, motivou, e ndo motivou s a turma, motivou a escola, movimentou a escola”
(PROFESSOR PAULDO).

Nesse particular, associadas as falas de Paulo, as observac@es realizadas ao longo do
periodo de intervencdo escolar nos sugeriram que os EXG podem se configurar como aliados
da acdo didatica dos professores, fomentando maior envolvimento discente. Essas tecnologias
se configurariam no processo como uma opc¢do alternativa as praticas tradicionais,
contextualizando-as e expandindo suas possibilidades. Isso ndo deve ser encarado como um
determinismo tecnoldgico no campo educacional, uma vez que os desdobramentos sugeridos
na motivacao discente ndo decorrem diretamente da presenca dos EXG nas aulas. Lembramos
gue empreendemos uma integracdo didaticamente planejada dos EXG no processo de ensino, a
qual contou com a colaboracéo e adesao esclarecida do professor, da gestdo escolar e da equipe
de pesquisadores. Assim, advogamos que foi o conjunto desses fatores que colaboraram com a
instauracdo de um ambiente produtivo e favoravel aos logros alcancados e reconhecidos por
Paulo.

Ampliando esta analise, durante a avaliacdo do projeto, Paulo alegou: “[...] ndo consigo
ver um ponto negativo nessa experiéncia! Eu ndo consigo ver!”. E, também, considerou o
projeto “[...] muito interessante, muito positivo, [pois] contemplou de forma bem ampla os
objetivos que a gente tinha [...]”. Apesar da avaliagdo positiva do docente, registramos a
percepcdo de limitadores da experiéncia ligados a organizacdo do espaco escolar (que gerou
disputas no agendamento de salas), na configuracao do horario escolar (aulas de 50 minutos) e,
ndo menos, na necessidade de um planejamento logistico que antecede o inicio das aulas e
continua apds seu término (preparar os espacos com 0s EXG, procedendo a montagem e
desmontagem). Vale o registro de que, pela configuragdo colaborativa entre pesquisadores e

professor, esses limitadores da experiéncia foram minimizados.
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3.3 Exergames

A categoria empirica “exergames”, também, foi identificada entre as contribuicdes do
professor Paulo e integrou potencialidades e uma visdo pedagégica dessa tecnologia.
Destacamos como termos expressivos e recorrentes nos indices dessa categoria: 0s substantivos
“meninos” [9], “ambiente” [6], “aulas™ [4], “chance” [4], “experiéncia” [4], “pratica” [4],
“possibilidade” [4], “movimento” [3] e “recurso” [3]; o adjetivo “virtualizado™ [6]; e o verbo
“experimentar” [4].

Essa sintese de ocorréncias Iéxicas nos permitiu hipotetizar que os EXG, enquanto
{recurso} pedagdgico, oportunizaram {chance/possibilidade} aos alunos {meninos}
{experimentarem} praticas de {movimento} em um {ambiente virtualizado} durante as

{aulas}. A categoria empirica “‘exergames” integrou os indices presentes na rede ilustrada na

Figura 6.

Visdo pedagogica Potencialidade

Figura 6 - Categoria empirica “exergames” em formato de rede seméantica
Fonte: Dados de pesquisa estruturados no ATLAS.ti.

Inicialmente, Paulo explicitou sua visdo pedagdgica quanto a incorporacao dos EXG a
sua pratica como “[...] uma forma de complementar o que eu fazia antes, de ampliar o que eu
fazia antes [...], ndo é que vai substituir, [...] vai ser mais uma ferramenta que eu vou ter pra
utilizar”. No inicio de seu posicionamento, quando o professor assume um “ampliar” de seu
fazer pedagogico, pode ser identificada uma percepcdo sobre os EXG, que transcende a
transposicdo de um método ou de uma técnica de sua forma tradicionalmente trabalhada para o
formato virtualizado. Nessa Otica, 0s EXG permitiriam a Paulo “ir além” em sua pedagogia.
Por outro lado, no final de sua fala, a associagdo dos EXG a “ferramentas” evidencia os
primeiros momentos de uma aproximacao entre o docente e aquela tecnologia. Seria cedo para
assumir os EXG como objetos socioculturais integrantes da cultura escolar e que, como outras
TDIC, medeiam a producéo e socializagdo de conhecimentos.

Mesmo assim, tendo em mente as reconfiguracdes tipicas da cultura digital e o

planejamento pedagogico desenvolvido para as aulas com os EXG, entendemos que podem
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emergir dessa imbricacdo novas formas de ensinar e de aprender. Em tempo, Paulo repudiou a
“logica da substituicdo”, e isso converge com o pensamento de que “a perspectiva da
substituicdo negligencia a analise das praticas sociais efetivas e parece cega a abertura de novos
planos de existéncia, que sao acrescentados aos dispositivos anteriores ou os complexificam em
vez de substitui-los” (LEVY, 1999, p. 211).

Também, buscamos identificar nas falas do professor Paulo pontos em que os EXG
poderiam favorecer sua atuacdo pedagdgica. Sobre aquela primeira experiéncia com os EXG,
o professor explicitou um movimento de

[...] ampliacdo do leque de possibilidades com os meninos, de tematizar os
contetdos, né? Por exemplo, a gente tem a chance de oferecer pra eles uma
experimentacdo diferenciada da pratica, da mesma modalidade, e algumas
modalidades que a gente ndo tem como vivenciar na préatica [escolar...] Entdo,
eu acho que € a chance de experimentar, principalmente, dentro da cultura
corporal, um novo formato, mas principalmente novas [...] modalidades [...].

Entdo, acho que [isso] potencializou muito a minha agdo enquanto professor,
porque abriu mais um campo! (PROFESSOR PAULO)

O excerto da fala do professor contextualiza a potencializacdo da préatica pedagogica
com EXG. O que Paulo caracterizou como “ampliag¢do do leque de possibilidades” diz respeito
a simulacdo de atividades esportivas atipicas ao ambiente escolar com os EXG. Modalidades
virtuais de escalada, tiro ao alvo e jet ski, por exemplo, puderam passar a integrar entre os temas
de estudo da EFE. Ainda que essa perspectiva se atenha — inicialmente — a uma eficacia
associada aos EXG para a expansdo de contetdos de referéncia, pudemos observar que aquela
“experimentacao diferenciada” foi provocadora de discussoes entre os discentes e o professor.
Em diferentes momentos, essas reflexdes envolveram: os jogos digitais como campo de
conhecimento a ser debatido nas aulas de EFE, a contextualizacdo de regras oficiais por
intermédio da modalidade virtualizada nos games e as percepcdes discentes acerca da fadiga
muscular durante a pratica do movimento virtualizado entre outras.

Compreendemos o “novo formato” indicado pelo professor com uma referéncia a
virtualizagdo do movimento corporal nos exergames. Entendemos que essa virtualizagao ¢ “[...]
uma dinamica fecunda, potencializadora de realizagdes e que permite novas formas de criacéo
(LIMA, 2015, p. 42). E vale salientar que, ao assumir a integragéo dos EXG as suas aulas, Paulo
ndo apenas langou “[...] mdo da nova midia para potencializar a aprendizagem de um contetdo
curricular, mas contribui pedagogicamente para a inclusdo desse aprendiz no espirito do nosso

tempo sociotécnico” (SILVA, 2010, p. 38).
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Reforcamos, aqui, uma nova consideracdo relativa a percepcdo de um maior
envolvimento dos discentes nas aulas de EFE: “[...] teve muita gente que eu achava que eu nao
conseguia trazer pras minhas aulas e com as experiéncias dos exergames eu t6 tendo 0s meninos
nas minhas aulas, inclusive nas aulas praticas de quadra depois! E nas aulas tedricas em sala
também!” (PROFESSOR PAULO).

Essa particularidade ¢ relevante ao considerarmos que “[...] nem todos os alunos tém as
mesmas raz0es para participar [das aulas de EFE], nem os mesmos objetivos, [...] sendo o de
passar uma hora longe da pressdo do trabalho escolar” (FLORENCE, 2000, p. 18, livre
traducdo). Nessa configuracdo, ndo ignoramos que, como um objeto cultural, os EXG podem
constituir aliados do professor para estimular a participacdo discente nas praticas da EFE,
provocando construcdo de significados e novas configuragdes da cultura de movimento
(MENDES; NOBREGA, 2009) na cultura digital.

Por fim, cabe a ressalva de que ndo advogamos perspectiva na qual os EXG se
configurariam “[...] como uma espécie de doce junto com o remédio; e as criangas, com rapidez,
desenvolvem a habilidade de roubar o doce enquanto deixam o remédio para tras”
(BUCKINGHAM, 2010, p. 47). N&o se trata, portanto, de travestir o processo de ensino-
aprendizagem com artefatos de vanguarda. Ao contrario, defendemos a construcdo de uma
compreensdo desses jogos digitais como elementos capazes de substanciar uma relagdo mais
intensa entre a cultura digital, o curriculo da EFE (e, portanto, da cultura corporal de

movimento), a cultura escolar, seus processos e sujeitos.

3.4 Cultura digital

A categoria empirica “cultura digital” sumarizou as consideragdes de nosso colaborador
no que envolveu nosso esforgo de pesquisa com foco a aproximacao da escola, de seus sujeitos
e acOes das praticas virtualizadas. Essa categoria extrapolou, intencionalmente, a questdo da
incorporacgdo dos EXG nas praticas docentes. Os termos mais expressivos da categoria “cultura
digital” foram: o pronome “nos” [11]; os advérbios “ainda” [7] e “longe” [3]; os substantivos
“sala” [4], “educacdao” [3] e “material” [3]; e 0S Verbos “ter” [5] e “conseguir” [2].

Considerando isoladamente essas ocorréncias, percebemos que o professor Paulo se
integrou/identificou ao/com seu espaco de trabalho ao utilizar o “nds” para tratar de aspectos

da cultura digital na escola. A ideia principal envolveu a consciéncia de que 0S processos e
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espacos escolares {educacéo, sala} ndo estdo {ainda} integrados ao contexto da cultura digital.

As questdes de ordem de infraestrutura {material} configuram-se como a primeira condigéo

para se reduzir {conseguir/ter} a distancia {longe} entre educacdo e as praticas da cultura

digital. Entretanto, outros elementos integram esse panorama e estdo ilustrados na rede

semantica da Figura 7.

Mecessidade de formagao continuada

Vir‘tuah’zaqﬁg de relacionamentos  ----------- <: Cultura digital |------------ Imaturidade discente

Figura 7

Infraestrutura Descompasso escola

- Categoria empirica “cultura digital” em formato de rede semantica

Fonte: Dados de pesquisa estruturados no ATLAS.ti.

Ao comentar as questdes que envolvem a infraestrutura material para as aulas de EFE,

Paulo alegou que

[...] a gente ainda t& muito longe, dentro da educacgdo publica estadual, de
conseguir ter acesso a esses materiais [exergames], a ndo ser que seja por
experiéncias que vocés oportunizaram pra gente [projeto de intervencdo e
pesquisa]. Porque, eu vou falar de outros ambientes que eu ja estive, as vezes,
nem o material tradicional, [... que tem um] valor menor [...] é admitido [...]
como material de educacéo fisica (PROFESSOR PAULO).

Ao se posicionar, o professor anuncia uma precariedade envolvendo os materiais

disponiveis para a agdo pedagdgica na unidade curricular de Educacéo Fisica. Os EXG sdo

considerados com uma possibilidade remota entre o rol de op¢des para a exploragdo das praticas

corporais, tendo em vista que mesmo os “materiais tradicionais” sdo de dificil acesso.

Assumimos essa defasagem material como um dos fatores que asseveram o distanciamento

escola-cultura digital. Obviamente, ndo estamos defendendo aqui que as TDIC sdo capazes de

resolver todos os inumeros e complexos problemas que permeiam o processo de ensino-

aprendizado. Muito menos, pretendemos

[...] transformar as escolas em lan houses, até por que sdo espacos de
aprendizagem diferenciados e com ldgicas distintas, mas criar um espago para
os professores identificarem, nos discursos interativos dos games, questdes
éticas, politicas, ideoldgicas, culturais etc., que podem ser exploradas e
discutidas com os discentes, ouvindo e compreendendo as relagdes que 0s
jogadores, nossos alunos, estabelecem com estas midias, questionando,
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intervindo, mediando a construcdo de novos sentidos [...]. Ou ainda, aprender
com estes sujeitos novas formas de ver e compreender esses artefatos culturais
(ALVES, 2008, p. 8).

Nessa configuragdo, nossas proposi¢des assumem essas tecnologias como meios de
fomentar uma educacdo mais sensivel ao universo da cultura contemporanea, consolidando o
espaco escolar como um locus privilegiado para se discutirem novas linguagens, as diferentes
formas de atuacdo/autoria em rede, o discurso midiatico emanado no ciberespaco e o proprio
sentido atribuido aos dispositivos digitais.

Quando questionado — para além do que a intervencgdo permitiu a sua unidade curricular
—sobre eventuais préaticas que envolveriam o uso do ciberespaco no cotidiano escolar, o docente
afirmou que acontecia 0 uso das “[...] redes sociais, em comunhdo com os alunos, pra
complementar o que é passado em sala de aula”; entretanto, ponderou: [...] tem muito pra
ampliar, pra galgar, né? Degraus pra gente subir? Tem. Mas eu ja vejo um caminhar inicial,
mas que ainda esta longe do que ¢ a sociedade” (PROFESSOR PAULO).

Os excertos anteriores podem simbolizar uma aproximacéo das praticas que acontecem
na escola das possibilidades que integram o ciberespaco, no caso, com redes sociais
representando uma virtualizacdo de relacionamentos tipicos de uma sala de aula. O sentido de
“complementar” pode representar uma extensdo da comunicagdo entre professores e alunos,
que passam a contar com a fluidez da rede digital para opinar, questionar, fazer proposicoes,
divulgar informacfes e materiais etc. Aqui, identificamos o principio de liberacdo da emissao
em rede (LEMOS; LEVY, 2010), oportunizando uma reconfiguracio do tempo e comunicago
escolares em um ciberespaco interativo, para além das fronteiras fisicas da organizacdo da
escola, e potencializando um espago de comunicacao transversal entre os sujeitos da educagéo.

Ainda que, no final de sua fala, Paulo tenha assumido a pratica como incipiente, estamos
diante de uma postura que integra flexibilidade de tempo e espaco para fomentar a
aprendizagem e que utiliza ambientes motivadores, rapidos, organizados, dindmicos e tipicos
da cultura digital. Inegavelmente, ao metaforizar sua iniciativa como um “caminhar inicial”,
Paulo, também, admite que empreende esforgos para suprir uma demanda de aproximagéo de
suas praticas das linguagens tipicas da sociedade informacional, evidenciando um descompasso
cronoldgico da escola frente as reconfiguracdes inerentes a cultura digital.

Reiteramos que o cenario contemporaneo evidencia que as TDIC assumem um lugar de

importancia enquanto mediadoras de atividades sociais e, portanto, constituem-se como uma
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dimensdo da cultura (PINTO, 2005). Consequentemente, a cultura digital traz “[...] consigo
representacfes ndo sd na vida cotidiana, mas, também, no que se refere as formas e
possibilidades de aprendizagem académica” (MORAES; LIMA, 2018, p. 300). Nessa
perspectiva, entendemos que as iniciativas com as TDIC na escola ndo podem se configurar
como atitudes isoladas e/ou episddicas, sendo necessario evoluir para praticas mais sistémicas
e que favorecam o desenvolvimento das propostas curriculares.

Para isso, € indispensavel se pensar na formacdo do professor para a incorporacao
pedagdgica dessas TDIC. Ao comentar dificuldades relacionadas a docéncia na cultura digital,
Paulo admitiu: “[...] tem muita coisa que t4 muito distante pra mim”. Nesse sentido, novas
ordenacdes sdo impostas as universidades enquanto ndcleos responsaveis pela formacdo de
professores. E indispensavel que esses espacos formativos estejam sensiveis as exigéncias da
cultura digital, reestruturando as licenciaturas como cursos que articulam competéncias técnicas
e pedagdgicas consonantes com a cultura digital (LIMA, 2015).

Paulo, também, destacou como um limitador da formacéo da cultura digital na escola a
maturidade dos alunos:

[...] vamos contextualizar o celular, nesse caso, na maioria das vezes ele é
usado pra distracdo. [...] Vamos citar um exemplo claro: [um aluno] tira uma
foto do colega numa posicéo, as vezes, dentro de uma atividade de Educagéo
Fisica, numa posicdo de quatro apoios. Em cima daquilo, cria uma...
transforma em meme, cria uma montagem e aquilo potencializa,
negativamente [viraliza]. [...] vocé ja perde o aluno da pratica, porque ele quer

ficar s6 naquilo [celular] que vocé liberou ali. E depois, vocé pode ter
problema com a familia (PROFESSOR PAULDO).

O professor elencou fatores que desafiam a docéncia na cultura contemporanea. O
docente ndo condena o uso de dispositivos no contexto escolar, mas pondera que seu Uso precisa
ser encarado pelos discentes de maneira diferente e de modo compativel com o ambiente de
ensino. As consideragcdes do professor sintetizam a inegavel necessidade de se vencerem
dilemas e discutir o uso ético das TDIC, favorecendo a formacdo de uma cidadania na cultura
digital.

Pedagogicamente, reconhecemos que a subutilizacdo dos recursos possibilizados pelas
TIDC é frustrante. Quando o potencial dialogico do ambiente virtualizado perde territorio para
a propagacéo de futilidades, cede-se espago a imbecilidade. Em contrapartida, a educagdo passa
a ter um papel fundamental para provocar reflexdes envolvendo uso ético e responsavel da rede

e, ndo menos, na formacgdo do cidaddo. Essa € mais uma dimensdo da educagdo na cultura
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digital, na qual a escolarizagdo formal pode se consolidar como uma oportunidade de adogéo
esclarecida e inteligente do ciberespaco. Decerto, tudo isso envolve descobertas e apropriacdo
dos recursos digitais, 0 que tem seu tempo e exige esforcos, mas que ndo pode ser silenciado

na composicdo da trama curricular.

4 CONSIDERACOES FINAIS

Com esta Pesquisa-Ac¢do, buscamos contribuir e substanciar as praticas pedagdgicas de
um professor do Ensino Médio aproximando-as da cultura digital. Ao incentivarmos a
aproximacdo docente-EXG, buscamos identificar as ressignificacbes do professor colaborador
do estudo quanto ao processo da integracdo daquelas tecnologias as suas praticas de ensino.
Notamos que nossa intervengédo de pesquisa seguiu um modelo de atuacdo colaborativa, que
envolveu o planejamento e as realizagdes de aulas em espacos tradicionais da EFE e com EXG.
Esse arranjo possibilitou ao docente experimentar uma nova forma de atuar pedagogicamente,
porém sem a necessidade de substituir/extinguir as praticas pedagogicas ja consolidadas. Entre
as percepcOes elencadas no estudo, podemos destacar: a) maior motivacdo discente para a
participacdo das aulas de EFE; b) expansdo das praticas de movimento considerando a
virtualizacdo oportunizada pelos EXG; e ¢) integracdo pedagdgica dos EXG ao processo de
ensino como um caminho para incentivar a ressignificacao da pratica docente na cultura digital.

Os limitadores da intervencao envolveram o tempo escolar e a logistica relacionada aos
momentos que antecedem e sucedem a realizagdo de aulas com os EXG (montagem,
configuracdo, desmontagem e guarda dos equipamentos). Também, sobressaiu a indicacéo de
que é indispensavel dedicar atengdo a formacgdo do professor como um dos pilares que
sustentam a reconfiguragdo da docéncia na cultura digital. Aliado a esses aspectos, 0
desenvolvimento dessa cultura na escola foi associado a um processo que transcende a presenca
de tecnologias no cotidiano escolar e que precisa ser balizado por discussdes éticas, a fim de
fomentar um uso responsavel e que favoreca a cidadania na cultura digital.

Finalmente, registramos ciéncia de que as acgbes projetadas e empreendidas nesta
pesquisa constituiram uma micropossibilidade de reflexdo para a mudanca do cotidiano
pedagdgico do professor Paulo e de seus alunos. Temos em mente que os desdobramentos
observados ndo decorreram de um efeito tecnoldgico e envolveu a abertura de espirito e

capacidade critica do professor, 0 apoio da gestdo escolar & pesquisa e a presenca constante e
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continua da equipe de pesquisadores. Nesta empreitada, constatamos que os EXG
proporcionaram inter-relagdes relevantes no tocante a aproximacdo EFE-cultura digital e,
portanto, esses artefatos podem ser considerados meios valiosos para se pensar a atuacao

diferenciada do professor em tal contexto.
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NOTAS

L A expansdo e a consolidacdo da cultura digital apresentam muitos desafios nas areas de inclusdo, vigilancia,
seguranca de dados pessoais, modulacdo de comportamentos em redes etc.

2 A fim de preservar a identidade do professor colaborador deste estudo, adotamos ficticiamente o nome Paulo.
Tal anonimato é assegurado pelo Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE) de participacdo na
pesquisa, o qual foi assinado pelo docente.

3 A cultura corporal de movimento compreende atividades que envolvem o exercicio da motricidade humana como:
esporte, brincadeiras populares, luta, danga, ginastica etc., as quais integram temas curriculares da Educacéo Fisica
Escolar. A expressdo “cultura corporal de movimento* caracteriza o conhecimento especifico da Educagdo Fisica
e, também, € adotada na Base Nacional Comum Curricular.
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