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Um dia vird em que todos os flagelos criados pelo erro morreréo.
A guerra cessara, as supersticbes se extinguirdo, a forca
desaparecera. O saber regenerard 0 mundo e, diante dessa
grande luz, os preconceitos seculares, os 6dios entre as classes
e entre as nacbes desaparecerdo, como as brumas matinais
diante do sol de julho (DENNIS; traducao José Jorge, 1995, p.
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RESUMO

As transformacgfes advindas da Terceira Revolucdo Tecnoldgica que apresentaram
inovacdes tecnocientificas em larga escala, causaram grandes mudancas nos
contextos culturais, sociais e educacionais contemporaneas. A Educacgéo Fisica,
enquanto uma area do conhecimento, ja sofre as interferéncias da presenca das
Tecnologias da Informacdo e Comunicagdo em suas propostas pedagodgicas e
didaticas, alterando as dimensbes de espaco e tempo do fazer-pedagodgicos. A
pesquisa teve o0 objetivo de descrever a eventual e/ou processual presenca de
cibercultura nos cursos de Educacao Fisica da IFES na Regido Nordeste do Brasil.
Nossa fundamentacdo tedrica esta lastreada na Filosofia da Informacao do filésofo
Pierre Lévy, que se notabilizou pela analise dos impacto da Internet na sociedade,
através do conceito de cibercultura, gerando as chamadas humanidades digitais e 0
virtual. Também contribuiu com nossa pesquisa os estudos do soci6logo Manoel
Castells com a base reflexiva da Sociedade em Rede, e André Lemos com a base
reflexiva da Comunicacdo e Cibercultura. Adotamos o viés metodologico da
pesquisa bibliografica e Descritiva, no intuito de proporcionar maior familiaridade com
o problema e o aprofundamento analitico do fendmeno, associada a técnica de
Analise de Conteudo da Bardin onde definimos categorias centrais de analise para
constituir os fundamentos do estudo, e os dados foram tratados pelo software
IRAMUTEQ (Versao 0.7 Alpha 2 e R Verséao 3.2.3). O resultado de nossa pesquisa
evidenciou que had uma auséncia das ferramentas tecnoldgicas da informacédo e
comunicacdo na formacdo geral dos académicos dos cursos de graduagdo em
Educacéao Fisica nas IFES pesquisadas. A partir dos relatos coletados nas entrevistas
realizada com professores, foram evidenciadas a auséncia de disciplinas e contetdos
acercas da cibercultura e das tecnologias na proposta curricular ofertada, caréncia
infraestrutural para trabalhar com as tecnologias digitais em Ambientes Virtuais
Educacionais, e quase nenhuma atividade realizada no ensino, pesquisa, extenséo e
inovacdo com as tematicas sobre cibercultura, o que foi evidenciado durante a
pandemia da COVID-19, onde as IFES foram orientadas a realizar aulas remotas, e 0
percentual assistido por estas atividades foi baixissimo, evidenciando ambiente de
“exclusao digital”.

Palavras-chave: Cibercultura. Educacao. Educacéo Fisica. Tecnologia Educacional
Digital.



ABSTRACT

The transformations arising from the third technological revolution that presented
large-scale technoscientific innovations, caused great changes in contemporary
cultural, social and educational contexts. Physical Education, as an area of knowledge,
already suffers the interference of the presence of Information and Communication
Technologies in its pedagogical and didactic proposals, changing the dimensions of
space and time of the pedagogical making. The research aimed to describe the
possible and/or procedural presence of cyberculture in IFES physical education
courses in the Northeast region of Brazil. Our theoretical foundation is based on the
philosophy of information of the philosopher Pierre Lévy, who was noted for the
analysis of the impact of the Internet on society, through the concept of cyberculture,
generating the so-called Digital Humanities and the virtual. Also contributed to our
research the studies of sociologist Manoel Castells with the reflexive basis of Network
Society, and André Lemos with the reflexive basis of communication and cyberculture.
We adopted the methodological bias of the bibliographic and descriptive research, in
order to provide greater familiarity with the problem and the analytical deepening of the
phenomenon, associated with the Bardin content analysis technique where we defined
central categories of analysis to constitute the foundations of the study, and the data
were treated by the Iramuteq software (version 0.7 Alpha 2 and R version 3.2.3). The
result of our research showed that there is an absence of the technological tools of
information and communication in the general training of the academics of the
undergraduate courses in Physical Education in the IFES surveyed. From the reports
collected in the interviews conducted with teachers, the absence of disciplines and
contents about cyberculture and technologies in the curricular proposal offered, lack of
infrastructure to work with digital technologies in educational virtual environments, and
almost no activity carried out in teaching, research, extension and innovation with the
themes about cyberculture, which was evidenced during the COVID-19 pandemic,
where the IFES were oriented to conduct remote classes, and the percentage assisted
by these activities was very low, evidencing “digital exclusion " environment.

Keywords: cyberculture. Education. Physical Education. Digital Educational
Technology.



RESUMEN

Las transformaciones derivadas de la tercera revolucion Tecnoldgica que presentaron
innovaciones tecnocientificas a gran escala, causaron grandes cambios en los
contextos culturales, sociales y educativos contemporaneos. La educacion Fisica,
como un area del conocimiento, ya sufre las interferencias de la presencia de las
tecnologias de la informacién y comunicacién en sus propuestas pedagogicas y
didacticas, alterando las dimensiones de espacio y tiempo del hacer-pedagdgicos. La
investigacion tuvo el objetivo de describir la eventual y/o procesal presencia de
cibercultura en los cursos de Educacion Fisica de la IFES en la region Nordeste de
Brasil. Nuestra fundamentacion tedrica esté lastrada en la filosofia de la informacion
del filbsofo Pierre Lévy, que se destacé por el andlisis de los impactos de Internet en
la sociedad, a través del concepto de cibercultura, generando las llamadas
humanidades digitales y lo virtual. También contribuy6 con nuestra investigacion los
estudios del sociélogo Manoel Castells con la base reflexiva de la sociedad en red, y
André Lemos con la base reflexiva de la comunicacién y Cibercultura. Adoptamos el
sesgo metodolégico de la investigacion bibliogréfica y descriptiva, con el fin de
proporcionar mayor familiaridad con el problema y la profundizacion analitica del
fendmeno, asociada a la técnica de andlisis de contenido de Bardin donde definimos
categorias centrales de analisis para constituir los fundamentos del estudio, y los
datos fueron tratados por el programa IRAMUTEQ (version 0.7 Alpha 2 y R version
3.2.3). El resultado de nuestra investigacion evidencié que hay una ausencia de las
herramientas tecnoldgicas de la informacién y comunicacion en la formacién general
de los académicos de los cursos de graduacion en Educacion Fisica en las IFES
investigadas. A partir de los relatos recogidos en las entrevistas realizadas con
profesores, se evidencioé la ausencia de disciplinas y contenidos cercanos de la
cibercultura y de las tecnologias en la propuesta curricular ofrecida, carencia de
infraestructura para trabajar con las tecnologias digitales en Ambientes Virtuales
educativos, y casi ninguna actividad realizada en la ensefianza, investigacion,
extension e innovacion con las teméaticas sobre cibercultura, lo que fue evidenciado
durante la pandemia de COVID-19, donde las IFES fueron orientadas a realizar clases
remotas, y el porcentaje asistido por estas actividades fue bajisimo, un entorno de
"exclusion digital”.

Palabras clave: Cibercultura. Educacion. Educacion Fisica. Tecnologia Educativa
Digital.
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1 INTRODUCAO

As pessoas que ndo tém uma ideia clara do que
entendem por informacao ou do motivo pela qual
deveriam queré-la tanto estdo, ainda assim,
dispostas a acreditar que vivemos a era da
informacéo, que torna cada computador aquilo que
as reliquias da Santa Cruz representavam na idade
da fé: simbolo de salvacéo.

Theodore Roszak.

A humanidade parece viver atualmente uma grande experiéncia paradoxal em
sua conjuntura historica, social e educacional, pois todos os discursos proferidos no
inicio do século XX sobre as contribuicbes e transformacdes que os avancos
cientificos e tecnoldgicos proporcionariam as pessoas, a exemplo de felicidade e bem-
estar, como a solucdo de muitos problemas humanos existentes. Porém, parece que
chegamos numa encruzilhada que levanta inimeras davidas para onde irmos, quando
olhamos o passado e nos vemos muito longe de atingirmos o que foi anunciado pelos
dialogos dessas diversas transformacdes sociais.

Se nos localizaremos na segunda metade do século XX, quando ocorreu a
chamada Terceira Revolucdo Tecnoldgica, a qual, para tanto, recorreremos a alguns
acontecimentos, a exemplo: a ida do homem ao espaco em 1961, e logo depois em
20 de julho de 1969, a missao do foguete tripulado Apollo 11 que marca a chega do
homem em solo lunar; o envio da primeira mensagem via internet feita pela
ARPANET!. Essa data é considerada o nascimento da Internet a 29 de outubro de

1969. Estes e outros fatos sociais e culturais marcardo este periodo de grandes

1A ARPANET ou ARPANEet - acrénimo em inglés de Advanced Research Projects Agency Network (ARPANEet) - foi
criada em 1969 pelo Departamento de Defesa dos Estados Unidos — no Pentagono - sé para uso dos militares, e
foi a primeira rede operacional de computadores a base de comutacdo de pacotes e tinha o objetivo de interligar
as bases militares e os departamentos de pesquisa do governo americano. A ideia da construcéo de uma rede de
computadores que pudessem trocar informagdes surgiu no “Advanced Research Projects Agency”, ARPA, do
Departamento de Defesa dos EUA quando, em 1962, a Agéncia contratou J.C.R. Licklider, para liderar as suas
novas iniciativas através do “Information Processing Techniques Office”, IPTO, da Agéncia. Um dos sonhos de
Licklider era uma rede de computadores que permitisse o trabalho cooperativo em grupos, mesmo que fossem
integrados por pessoas geograficamente distantes, além de permitir o compartilhamento de recursos escassos,
como, por exemplo o supercomputador ILLIAC IV, em construgdo na Universidade de lllinois, com o patrocinio da
propria ARPA. O projeto foi amadurecendo e adquiriu momento quando a ARPA contratou Lawrence Roberts, do
Lincoln Lab do MIT, em 1967, para tornar a ideia uma realidade. Nesta mesma época Licklider, tendo saido da
ARPA em 1964, assumiu a dire¢do do Projeto MAC no MIT. (ipsi litteris).

Disponivel: https://www.ime.usp.br/~is/abc/abc/node20.html - Acesso: mai. 2021.
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mudancas paradigmaticas para a humanidade, e muitos deles interferirdo,
significativamente, na forma como nés humanos nos relacionamos com o tempo e o
espaco, inclusive com a nossa dimenséo corporal.

Por que estamos comecando nossa construcao textual pelos fatos historicos
da década de 60 e em particular a chegada do homem a lua? Por que abordar
guestdes dessa ordem, se 0 nosso objeto de estudo, a priori, debruca-se sobre a
influéncia da Cibercultura na Educacao Fisica? Estas sdo algumas das questdes que
pretendemos explicitar ao longo das analise que faremos neste documento.

Inicialmente, é provavel que ndo enxerguemos uma relacéo direta dentre eles,
mas, se agucarmos nosso olhar para um exame detalhado dos fatos histéricos,
identificaremos que foi a partir da chegada do homem na lua, que comegamos a ter a
maior revolucdo cientifica e tecnoldgica ja datada na histéria humana, a chamada
Revolucao da Sociedade da Informacao. A partir desse fato historico, inimeras areas
do conhecimento sofreram mudancas significativas, por exemplo, a engenharia
astronautica e aeroespacial construiram novos satélites de monitoramento climéaticos,
de espionagem militares, de televisao, de telefonia celular e internet; a medicina criou
as tecnologias por imagem, que foi inicialmente criadas para monitorar a saide dos
astronautas no espaco?; e depois passou a ser utilizado para diagnéstico de diversas
doencas; a indastria de modo geral, passou a utilizar-se das descobertas
aeroespaciais para transformar sua producdo, desde automolveis, feitos por
automacao robdtica na linha de producdo, até a criacdo de novos aparelhos
domésticos, como o0 micro-ondas e utensilios antiaderentes, a utilizacao do velcro na
industria téxtil, até as comidas desidratadas, que hoje fazem parte da nossa vida
cotidiana, s para citarmos algumas.

Todas essas mudancas potencializadas com o avango das chamadas
Tecnociéncias foram sendo incorporadas?® no cotidiano social e cultural da maioria dos
grupos humanos do planeta. Uns mais rapidamente, outros mais tardiamente, foram

se utilizando dessas descobertas, e com isso modificado os habitos, alterando as

2Antonio Fernando Bertachini de Almeida Prado, presidente do Conselho do Curso de Pés-Graduacdo em
Engenharia e Tecnologia Espacial, do Instituto Nacional de Pesquisas Espaciais (Inpe).

3Na perspectiva de aprofundarmos as reflexdes sobre a educacgdo do corpo, compreendemos que o verbo
incorporar_na sua transitividade direta (dar ou tomar corpo, revestir(-se) de uma forma material; integrar(-se) um
elemento a (um conjunto); inserir(-se), juntar(-se), introduzir(-se). - Dicionario Houaiss), parece ser bem apropriado
para comecgarmos a discussao sobre as formas corporificadas da cibercultura.
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relacBes com o tempo e o0 espaco, construindo novos cadigos de linguagem corporais
e gestuais.

Cabe salientar também, e assim conjecturamos, que nem sempre estas
mudancas sé geraram benesses e felicidade como fora prometido e como €
comumente apresentado pela sociedade capitalista estimuladora do consumo intenso.
Guaresma (2012, p. 16)“ nos diz, a partir e pesquisas em tecnologias e consequéncias

socioambientalistas, que:

A industrializagdo de bens e produtos, em larga escala, processo altamente
tecnologizado e extremamente degradante do ponto de vista eco-ambiental,
gue é oriunda dos desenvolvimentos tecnocientificos relativamente recentes,
trouxeram-nos também - além das benesses 6bvias que ja conhecemos -
uma série de problemas e crises, alguns deles dificeis e até mesmo insoluveis
em curto prazo. Poluicdo, devastacdo ambiental, alimentos e seres
transgénicos, clonados, lixo téxico, radioativo, armas, guerras, desigualdades
sociais extremadas... sdo essas, de fato, as consequéncias negativas de
nossas tecnologias. E muitos outros problemas poderiam ser listados, ja que,
contrariamente ao entendimento comum, tecnologias ndo sdo apenas
solugBes, ndo apenas resolvem, mas também criam problemas, muitas vezes
de origem totalmente imprevisivel e incontrolavel, do ponto de vista de quem
as criou (tecnologias).

O autor supracitado nos chama a reflexdo para a interferéncia das
tecnociéncias na vida social humana, e das possiveis ameacas a nossa existéncia, e
lembra que o fundador da ciéncia moderna Francis Bacon (1561-1626) tinha raz&o em
afirmar que “saber é poder”, mas que, todavia, esse poder acumulado através da
historia “solicita cometimento e responsabilidade que s&o ultrapassados em muito pela
nossa capacidade humana atual de obter mais e mais poder” (p. 16). Lembra ainda
que “O mundo esta repleto de perigos criados pelos seres humanos, que séao téo
ameacadores quanto as tragédias naturais. Quanto mais as tecnociéncias interferem
na vida social, mais devemos nos preocupar com a existéncia dos seus riscos”,
ressalta o autor.

Partindo dessa exposicdo preliminares sobre as novas tecnociéncias postas
como necessidade de consumo da sociedade contemporanea, e atreladas a
construcdo de novas identidades corporais proveniente dela, €, pois nossa pretensao,
fazermos um recorte especifico deste tema para buscar aprofundar e compreender a
influéncia da cibercultura na Educacao Fisica e se ela se deu na transicéo do século

XX para o XXI, a partir das relacdo humana com as novas ferramentas tecnologicas

4Cf. Quaresma, 2013.
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da sociedade da informacdo e da comunicacdo, e identificarmos associacfes
decorrentes dessa nova realidade

Varios tedricos como Fontanella (2009), Franco (1997), Le Breton (2003, Lévy
(1993), Maturana e Varela (1997); Moreira (995), Nobrega (2005), Nogueira (1996),
Santin, (2000), Serres (2003; 2004); Haraway, Kunzru, Tadeu (2000), Turkle (1995);
Wunenburger (2006); Gibson (1991), Virilio (1994) afirmam que a presenca das
tecnociéncias do século XX fizeram com que essa nova realidade corporal se
apresenta nos mais diversos espagos sociais e culturais da contemporaneidade, e as
necessidades/dependéncias, afastamentos/aproximacdes, aceitacbes/negacdes com
esses novos objetos técnicos e tecnoldgicos, sdo elementos que nos auxiliardo na
investigagdo em nossa pesquisa. Eles nos dizem algo de muito complexo, e ainda
pouco explorado, sobre essa nova vivéncia corporal humana com as estruturas
mecanicas, eletrbnicas, mecatrbnicas, cibernéticas e agora virtuais, que questbes
estas diretamente ligadas a cibercultura®.

O processo de construcdo de uma possivel identidade corporal virtual que se
configura a partir do surgimento das novas tecnociéncias esta dentro de uma ldgica
social complexa, a qual Haraway (2000), no seu ensaio “Manifesto Ciborgue” vai dizer
que “o conceito de biolitica de Foucault ndo passa de uma débil premoni¢ao da
politica-ciborgue — uma politica que nos permite vislumbrar um campo muito mais
aberto” (pag. 36-37).

Essa politica é codificada por uma sigla que a autora supracitada categoriza de
C3I (Comando-Controle-Comunicacéao-Inteligéncia), estrutura essa referendada como
sendo um grande projeto militar estadunidense do pés-guerra, estimadamente orcado
em 84 bilhdes de dolares (a época), com o propdsito de mapeamento de nossa
realidade social e corporal. Afirma que todos ndés humanos estamos sendo,
progressivamente, transformados em “ciborgues” pelo advento das novas tecnologias,

por ser o ciborgue a fronteira entre a ficgdo cientifica e a realidade social e corporal:

No final do século XX, neste nosso tempo, um tempo mitico, somos todos
qguimeras, hibridos — tedricos e fabricados — de maquina e organismo; somos,
em suma, ciborgues. O ciborgue é nossa ontologia; ele determina nossa
politica. Um ciborgue é um organismo cibernético, um hibrido de maquina e

5A palavra cibercultura provém da juncdo das palavras cibernética e cultura — onde o prefixo "Ciber" seria o
diminutivo de cibernética. Essa expressdo possivelmente criada e desenvolvida pela engenheira, informata e
empresaria estadunidense Alice Hilton em 1964, marca o inicio de um novo ciclo de desenvolvimento tecnolégico,
baseado na expansao dos maquinismos informaticos e de processamentos de dados e desenvolvimento de redes
de comunicacgéo (RUDIGER, 2013, p. 8).
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organismo, uma criatura de realidade social e também uma criatura de ficcdo.
O ciborgue é uma imagem condensada tanto da imaginagdo quanto da
realidade material: esses dois centros, conjugados, estruturam qualquer
possibilidade de transformagéo histérica (p. 36-37).

Poderemos considerar que os elementos, as categorias trazidas a discussao
pela autora, sdo campos abertos a um debate e potencializam-se como possibilidades
de andlises conceituais e tedricas para tentarmos compreender a complexidade da
sociedade tecnoldgica estruturada em “Redes” do século XXI, de como se da a
articulagdo da natureza humana com as novas tecnologias, e como, a partir dessa
relacdo nasce a cibercultura e suas ja mais diferentes derivacbes semanticas e
epistémicas — ciberespaco, cibercidades, ciberpunk, ciberguerra, ciberterrorismo,
ciberatletas®., dentre outros

A escolha da discusséo sobre a relacéo da cibercultura com a Educacao Fisica
como objeto de estudo esta atrelada a uma continuidade do aprofundamento do tema
gue vem sendo desenvolvido por nés desde a graduacdo em Educacdo Fisica
abordando o tema “Le Parkour: o caminho de pedra e cal”’, sob a orientagéo do Prof.
Dr. Edilson Fernandes de Souza, onde discutimos o advento dos novos fendGmenos
contemporaneos da cultura corporal propagados e compartilhados através da internet,
e como estes foram incorporados em grande parte pelas culturas juvenis dos centros
urbanos brasileiros a partir da década de 2000.

Nossos estudos sobre a educacdo do corpo, através de propostas
pedagdgicas, recursos cientificos e didatico de formacéo aplicados para este fim,
continuaram com nossa aprovacao no Mestrado do Programa de Pds-Graduacdo em
Educacdo da Universidade Federal de Pernambuco (PPEGE-UFPE) em 2010,
desenvolvendo a dissertagao intitulada “A Educacao do Corpo nas décadas de 30 e
40: fragmentos do Método Natural de Georges Hébert na Educacéo Fisica Brasileira”
(2012)8, também sob a orientacédo do Prof. Dr. Edilson Fernandes de Souza, onde o
foco central desta pesquisa foi analisar as influéncias e contribuicdes tedricas do
Método Natural na educacdo do corpo em nosso pais, uma proposta pedagoégica

através das atividades ginasticas implementadas em aulas de Educacdo Fisica,

6 Conceitos diversos que se derivaram do aprofundamento epistemoldgico, antropoldgico e tedrico da Cibercultura.
7 SANTOS, Edilson Laurentino dos. UNIVERSIDADE FEDERAL DE PERNAMBUCO. Le Parkour: o caminho de
pedra e cal. Recife, 2009. 98 folhas: TCC (graduacao em Educacéo Fisica) - Universidade Federal de Pernambuco,
Recife, 2009.

8 SANTOS, Edilson Laurentino dos. A educagdo do corpo nas décadas de 30 e 40: fragmentos do Método
Natural de Georges Hébert na Educacéo Fisica Brasileira. Recife, 2012. 188f.: Dissertagdo (mestrado) - UFPE,
Centro de Educacgao, Programa de Pos-graduagdo em Educagéo. Recife, 2012.
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considerando que dentro dos processos civilizatérios®, a educagéo do corpo também
se constituiu como mais um dos mecanismos de controle e disciplina social, sendo
aplicado sistematicamente sobre os corpos'®, como uma proposta ideoldgica do
Estado brasileiro na formacao do “novo homem?” para servir o pais, também através
da Educacéo Fisica.

Findado o Mestrado, voltamos a nossa atencdo para o fenébmeno das
Tecnologias da Informacdo e da Comunicacgéo (TICs) voltadas para a educacéao, e
passamos ao realizar leituras sobre o fendmeno da cibercultura e suas bases
epistémicas, tentando identificar se estas novas ferramentas tecnopedagogicas ja
estdo sendo utilizadas na formacédo dos professores e profissionais da Educacéo
Fisica, e se ja estdo sendo observadas a presenca de uma cultura digital aplicadas
nas mais diversas pratica corporais, através dos jogos esportivos eletrdnicos,
experimentados no cotidiano social e cultural das pessoas.

Neste contexto, optamos por dar continuidade aos nossos estudos sobre a
Educacéo Fisica enquanto area de producao do conhecimento, e sua relacdo com a
cibercultura, por ser este um momento fenébmeno sociocultural que esta produzindo
novas perspectivas de mudancas paradigmaticas para o campo da Educacéo,
pautados nos discursos da pés-modernidade!!, mudancas estas que também s&o
percebidas nos campos do estudo do corpo, da corporeidade, da saude, do esporte e
do lazer, areas de intervencdo da Educacdo Fisica. Neste sentido, consideramos
importante refletir sobre o lugar da Educacéo Fisica enquanto area do conhecimento
neste contexto, e qual papel ird desempenhar nos espacos de formacéo e intervencao
profissional na sociedade da Informacéo e Comunicacao do século XXI.

Para justificar a necessidade dessa pesquisa, vale ressaltar que, desde
meados da década de 80, apds o processo de redemocratiza¢do do pais, 0s tedricos
da Educacéo Fisica passaram a refletir acerca da crise pedagdgica e epistémica’? que
se abateu sobre a area, considerando-se o0 contexto social e politico que ela, a
Educacao Fisica, se encontrava nos espacos de intervencgao profissional. E “a crise

em questédo, implicava a duvida sobre o qual seria, exatamente ou cientificamente, o

9 Cf. ELIAS, 1990.

10 Cf. FOUCAULT, 1996.

11 Cf. LYOTARD, 1998.

12 Cf. SOARES, 1992; TAFFAREL, 1993; GAYA, 1994; BRACHT, 1995; LOVISOLO, 1995; BETTI, 1998; MELO,
2003; CASTELLANI FILHO, 2008.
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objeto, a metodologia e o objetivo da Educacéo Fisica.” naquele periodo histérico
(ZOBOLI; SILVA, 2010, p. 109).

ApOs este processo de crise adentramos na fase de maturagéo epistémica e
tedrica, ocorridas entre os anos 90 a 2000, e algumas perspectivas e metodologias
para o ensino da Educacdo Fisica surgiram, passando pelo ponto de vista da
sociologia das praticas corporais trazidas por Betti (1998), pela discussdo da
Educacéo Fisica sustentada como pratica que constréi a sociabilidade e a cidadania
de Bracht (1995), pela nova historiografia da Educacgéo Fisica que teve novos fatos
revelados por Castellani Filho (2008), pela discussdo da necessidade do caminho
ético para dar embasamento profissional no procedimento do uso do corpo e da
motricidade encabec¢ados por Lovisolo (1995), pelo olhar do materialismo histérico-
dialético que nos faz ver a Educacao Fisica como ferramenta de transformacao social
e de contestacdo das contradicdes do mundo capitalista apresentadas por Taffarel
(1993).

Agora, diante de um novo mundo, que é transformado em suas bases
cientificas e socioculturais pelas tecnologias da informacao e da comunicagdo, de um
“‘mundo da lentiddo para um mundo da velocidade, de retrato pintado ao retrato
fotografado, de cuidados individuais a prevencéao coletiva, da cozinha a gastronomia,
da sexualidade moralizada a sexualidade psicologizada, de tantas dinamicas
temporais, tantas visées diferentes do mundo e investidos no corpo [...]" (CORBIN;
COURTINE; VIGARELLO, 2008, p. 7-8), precisamos discutir, mais uma vez o lugar da
Educacao Fisica neste momento da histéria humana.

Diante dessas exigéncias colocadas a todos nés por esta nova sociabilidade
contemporanea, precisamos construir novas formas de olharmos e analisarmos o
corpo e a corporeidade, por exemplo, como o lugar onde humanamente estas
mudancas sao sentidas de imediato, pelo caleidoscopio epistémico da cibercultura,

precisamos compreender, que ele:

[...] 0 corpo humano nunca é apenas uma soma de quantidades que se pode
calcular com métodos empiricos, nem é apenas um grande sentimento e nem
sequer é apenas um conjunto de instintos cujos objetos de satisfacdo sao de
facil alcance. O corpo é todo ele aprendizagem e cristalizagdo de encontros
(BUZZI, 2002, p. 99).

Buzzi ainda nos lembra de que “no mundo atual da tecnologia, o corpo é

acoplado as maquinas para mais dominar, transformar, usar e desfrutar a realidade.”,
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e que elas, “As maquinas se fazem presentes em toda parte aliciando o corpo ao seu
modo de agir. E sob esse aspecto as maquinas de jogo nao diferem das de trabalho.
Insensiveis, perigosamente insensibilizam o corpo”. (2002, p. 102)

Entdo, contatando a presenca marcante das tecnologias digitais emergentes
influenciam as praticas corporais na Educacéo Fisica, nos processos de gamificacaol3
das praticas esportivas, através dos esportes eletronicos denominados Exergames ou
E-Sports, consideramos pertinente abordar as categorias da virtualidade e
gamificacdo, e propor a ampliacdo do tema para um estudo no doutorado, dando
continuidade aos estudos sobre Educacao Fisica, a partir da observancia de dados
sobre o0 uso das tecnologias na formacéo dos docentes da area.

Considerando a presenca da cibercultura nos mais variados setores da
sociedade, e pesquisas sendo feitas nas mais diversas areas do conhecimento,
entendemos que a elaboracdo de um material escrito que possibilite uma reflexao
sobre ela, na formacao do Ensino Superior em Educacao Fisica, se faz necessaria,
pois ha uma escassez de pesquisa 0 tema, e nossa tese contribuirda com Centro de
Educacédo da UFPE, nesta perspectiva.

Produzir um documento que provogue um constante dialogo e aponte caminhos
tedricos para novas reflexdes acerca do impactos da tecnologia cientifica no futuro da
humanidade em geral, e em particular na Educacao Fisica, tanto para os cursos de
graduacdo como pos-graduacdo, parece ser de fundamental importancia neste

momento.

Pode-se afirmar aqui, sem temor de impreciséo, que praticamente tudo o que
se consome na Terra agora € fruto da tecnologia cientifica: do alimento ao
medicamento, da vestimenta ao mobiliario e a higiene da casa, da diversédo
dos jogos eletrénicos a sociabilidade dos encontros virtuais. Talvez seja
possivel corroborar o discurso dos filmes de ficgdo cientifica, que procuram
ilustrar a que ponto a vida no planeta esta dependente do funcionamento da
tecnologia. E a tecnologia é fruto direto ou indireto do desenvolvimento
cientifico, que por sua vez esta fortemente imbricado no crescimento visto
como desenvolvimento econdmico, seja como semente ou como fruto. Ou, se
preferirmos empregar a linguagem cientifica tradicional, como causa ou efeito
(LUZ, 2014, p. 5-6).

No momento em que as Instituicbes Federais de Ensino Superior — IFES — vem
fomentam e ampliam o processo de oferta de cursos online, movimento esse que, que

de certa forma foi consideravelmente potencializado e acelerado, a partir de 2020, por

13 Cf. Fadel; Ulbricht; Batista; Vanzin, 2014.
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causa da pandemia do COVID-19, que exigiu uma pratica do isolamento social,
colocando uma grande parcela da populacdo humana em atividades no modelo de
Home Office, e também respondendo as demandas do mundo hipercapitalista'*
contemporaneo, consideramos relevante um aprofundamento teérico de questdes que
sao proéprias do tema.

Por isso, consideramos ser justificavel estudar as contribui¢cdes da cibercultura
na formacgdo dos futuros professores e profissionais em Educacdo Fisica das IFES
Regido Nordeste do Brasil, obtendo dados através de entrevistas semiestruturadas
aplicadas a professores e coordenadores desses cursos, no intuito de buscamos um
panorama de como estad a relacdo-interacdo nestes cursos com as Tecnologias
Digitais da Informacé&o e Comunicagéo (TDIC) e as Tecnologias Educacionais Digitais
(TED).

Tendo em vistas que atualmente, utilizar os recursos tecnoldgicos oriundos da
cibercultura para formar profissionais de varias areas do conhecimento, tornou-se uma
exigéncia a producdo e ampliagdio do conhecimento cientificos na
contemporaneidade, consideramos também estudar a apropriacdo dessas
ferramentas por parte da Educacéo Fisica, e buscar entender o quanto esses recursos
tecnoldgicos, potencializara e orientard, o surgimento de um novo fazer-pedagdgico
na area para o século XXI.

Se considerarmos que os mais diversos campos do saber formal estdo se
relacionando constantemente com as mudancas tecnocientifica da atualidade,
absorvendo a transicdo da sociedade industrial para a sociedade tecnoinformatizada,
e todos os processos de ciberculturalizacéo a elas atreladas, poderemos considerar
que a Educacéo Fisica, também, enquanto uma area do conhecimento, responsavel
por estudar as complexidades do corpo e da corporeidade humana, expressas através
das lutas, da danca, da ginastica, dos jogos e brincadeiras e do esporte, ndo esta
isenta da emergente necessidade de aprofundar estas questbes do campo das
inovacodes tecnocientifica, para formar seu futuros professores e profissionais.

Precisamos aprofundar reflexdes acerca destas possiveis alteracbes, e da
significacdo delas para o campo da Educacdo Fisica, inclusive sobra as

tecnosociabilidades atreladas a corporeidade contemporanea, como por exemplo a

14 Cf. Lipovetsky; Charles, 2004.
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“virtualizagdo do corpo”® na contemporaneidade, onde “estamos ao mesmo tempo
aqui la gragas as técnicas de comunicagado e da telepresenca.” como nos lembra
Pierre Lévy (2003). Ndo podemos considerar que o ensino na area Educacao Fisica
esteja estagnado, limitada e impossibilitado de produzir o salto epistémico, tedrico e
pedagogico requerido pela atualidade para a producéo do conhecimento (GEBARA et
al., 2013), até porque estamos inseridos no turbilhdo do “dominio atual das ciéncias e
da tecnologia sobre a cultura, que relativiza ou mesmo rejeita tudo que Ihe é exterior,
o que frequentemente inclui nexos historicos e filoséficos™6, que sdo bases
fundamentais para se estudar, inclusive, a complexidade do corpo.

Nestas circunstancias, € mesmo que nossa pesquisa ndo busque diretamente
tratar das questdes do corpo, ela também busca entender de forma geral quais as
dimensdes de corporeidade séo afetadas pelas novas tecnologias e qual o papel da
cibercultura neste contexto, e se estamos vendo surgir uma “nova corporeidade
virtual” sendo gerida nas dimensdes do tecnoldgico.

O Professore e Filésofo da Linguagem Silvino Santin nos diz que:

Muito antes do pensamento légico-racional e das ciéncias experimentais, o
homem fazia a experiéncia existencial do corpo. Muito antes dos conceitos e
dos conhecimentos cientificos sobre o corpo, cada individuo constréi para si
mesmo uma imagem de corpo a partir de sua experiéncia pessoal. Ainda
hoje, a bem da verdade, a maioria das pessoas ndo tem uma compressao
cientifica do préprio corpo, mas possui uma imagem do corpo elaborada néao
a partir dos conhecimentos aprendidos na escola e sim através da maneira
de vivé-lo. O importante é buscar o significado da corporeidade socializada.”

Ja o filésofo Gilles Lipovetsky'® em sua obra “Os tempos hipermodernos” nos
dira que ha um processo de “reciclagem do corpo” no mundo ultra capitalista, no
confronto entre as perspectivas “narcisistas” e “psicologistas” do corpo na transicao

do século XXI, onde:

Sem a menor sombra de davida, a representacdo social do corpo sofreu uma
mutacdo cuja profundidade pode ser posta em paralelo com o abalo
democrético da representacdo do outro [..]. O corpo, assim como a
consciéncia, torna-se um espaco flutuante, um espaco sem lugar fixo,
entregue & mobilidade social (2005, p. 42)

15 Cf. Lévy, 1996.

1614, p. 33

17 Op. cit. p. 53.

18 Cf. Lipovetsky, 2005, p. 42.
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Para o autor esse corpo que passa a existir num “espaco flutuante”, num
espaco sem lugar fixo, atrelado a uma nova “mobilidade social’, sera estudado a partir
do conceito de “desterritorialidade™?®, ou seja, um ciberespaco, que é adentrado pelo
copo virtualizado. um lugar de existir-ndo-existindo, um lugar de ocupacao-nao-
ocupada, um lugar de tangibilidade-intangivel na realidade contemporanea da
sociedade tecnovirtual.

De acordo com Haesbaert (2009) a temética da desterritorializacdo tem sido
centro de discussdes na primeira década do século XXI, que afirma que o mundo vive
atualmente um de seus periodos mais contraditorios e complexos, com os efeitos da
modernizacdo que impdem novas geometrias aos espacos. Ainda reforca que ela, a
desterritorializacao, "é tratada como uma das marcas fundamentais de nosso tempo"
(HAESBAERT, 2003, p.113).

Haesbaert (2003) reforca dizendo que:

[...] nos processos de desterritorializacao/reterritorializacdo, estdo imbricadas
as dimensdes politica e cultural. Um processo de desterritorializacdo pode
ser tanto simbdlico, com a destruicdo de simbolos, marcos histéricos,
identidades, quanto concreto, material. politico e/ou econémico, pela
destruicdo de antigos lacos/fronteiras econémico-politicos de integracao.
Também os individuos, classes e grupos sociais incorporam sempre, embora
em diferentes niveis e escalas, perspectivas
desterritorializadas/desterritorializantes (p.181).

E fato que o corpo e a propria corporeidade esta sendo reconceitualizada a
partir do surgimento das novas tecnologias a partir do XXI, influenciando na prépria
consciéncia corporal das pessoas. A Educacao Fisica também tem essa atribuicdo de
estudar e aprofundar as questfes acerca do corpo, de pensa-lo, de analisa-lo, a partir
da intervencdo pedagdgica de seus profissionais. E urgente potencializar as
discussdes acerca desses temas nos espacos académicos de formacdo na area de
forma sistematica, se por ventura eles ainda ndo estdo sendo acessados, pois, eles
falam da realidade no contexto social e cultural cotidiano, influenciados pelos adventos
tecnocientifico da cibercultura.

Identificadas estas configuragdes inicialmente nos documentos acessados para
a construcdo da tese, e com tal cenario, este estudo objetiva responder ao

guestionamento: a néo utilizagcdo das Tecnologias Digitais da Informacdo e da

19 Cf. Deleuze; Guattari, 2009.
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Comunicacao (TDIC) gera um comprometimento e fragilizacdo na formacédo dos
professores e profissionais de Educacéo Fisica das Instituicbes Federais de Ensino
Superior (IFES) da Regidao Nordeste do Brasil, e possa caracterizar-se inclusive, como
sendo uma “excluséo digital” dentro da propria formagéo superior?

Mediante o acesso as producdes académicas que discutem a presenca e
influéncia sistematica das novas Tecnologias Digitais da Informacdo e da
Comunicacédo (TDIC) na Educacao, desde os niveis de formac¢édo da Educacao Bésica
até o Nivel Superior, partimos da hipétese de que ha um distanciamento significativo
dos cursos de Educacao Fisica das Instituicbes Federais de Ensino Superior (IFES)
da Regido Nordeste do Brasil em relacdo a Cibercultura, no que se fere a utilizacdo
das Tecnologias Digitais da Informag&o e da Comunicagéo (TDIC), para auxiliar na
formagdo dos professores e profissionais da area. Esse distanciamento das
tecnologias educacionais digitais gera um comprometimento e uma fragilizadas na
formacéao profissional desses sujeitos, gerando uma certa “exclusdo digital” dentro da
propria formacao superior.

Definidas a nossa problematica e a nossa hipétese, algumas outras questdes
foram surgiram para melhor aprofundarmos na pesquisa:

Qual a frequéncia na utilizacdo das Tecnologias Digitais da Informagcdo e da
Comunicagdo (TDIC) nos cursos de Educacdo Fisica das IFES do Nordeste
brasileiro?

Quais as ferramentas tecnoldgicas e com que frequéncia elas séo utilizadas, por parte
dos professores das IFES de Educacdo Fisica da Regido Nordeste, para auxiliar na
formacéo dos académicos?

Existem disciplinas obrigatérias ou optativas nas propostas curriculares dos cursos de
Educacdo Fisica nas IFES da Regido Nordeste, que abordem as questbes da
Cibercultura na formacéo académica?

Os professores da IFES de Educacao Fisica da Regido Nordeste ja tém aproximagdes
tedricas e pedagogicas com a realidade dos ciberjogos (E-Spots, Exergames, Jogos
Escolares Virtuais - JESV) e dos ciberatletas, dentre 0s seus conteldos?

Os professores dos cursos de Educacado Fisica das IFES da Regido Nordeste ja
identificam o fenémeno da “virtualizagao das praticas corporais”, como uma realidade

possivel na contemporaneidade?



32

2. A partir da insercdo dos jogos eletrénicos como conteldo nas aulas de Educacgéo
Fisica na Educacdo Basica pela BNCC, os docentes da area estdo aprofundando
reflexdes sobre essas inovagoes?

Assim, buscando responder as questdes acima apresentadas e partindo destes
lugares de observacdes e analises, definimos como objetivo geral da nossa tese
identificar a eventual e/ou processual presenca de cibercultura nos cursos de
Educacédo Fisica das IFES da Regido Nordeste do Brasil. No plano de traduzir as
ideias para a composi¢do da tese, seguiremos o caminho reflexivo dos objetivos
especificos que sdo: 1. Analisar a percepc¢ao de docentes acerca da cibercultura nos
cursos de Educacado Fisica das IFES da Regido Nordeste; 2. Identificar de que
maneira se evidencia a presenca da cibercultura nos cursos de Educacédo Fisica em
IFES da regido Nordeste; 3. Identificar a utilizacdo de ferramentas tecnoldgicas
educativas, na formacdo dos alunos de Educacdo Fisica das IFES da Regido
Nordeste; 4. Descrever (eventuais) impactos da presenca da cibercultura enquanto
conteutdo de formacéo nos cursos de Educacao Fisica nas IFES da Regido Nordeste;
5. Localizar a producdo académica referente cibercultura e Educacdo Fisica no
Ensino, na Pesquisa, na Extenséo e na Inovacao da IFES da Regido Nordeste.

Estruturamos a tese em 8 capitulos, onde nos utilizaremos das 4 categorias
definidas para a pesquisa apos a coleta dos dados, como sendo os titulos de cada um
deles. Iniciamos com a INTRODUCAO, onde inicialmente contextualizamos o tema
pesquisado dentro de um periodo histérico, explanamos as razfes pelas quais
fizemos a escolha da discusséo sobre a relacdo entre a cibercultura e a Educacéo
Fisica, buscando fundamentar a pesquisa no plano teérico, e ao mesmo tempo
apresentamos preliminarmente as relacdes do problema abordado com o contexto
social contemporéneo.

No primeiro capitulo, FUNDAMENTACAO TORICA, buscamos esclarecer a
cibercultura e toda a complexidade que esta atrelada a ela. Também consideramos
importante ressaltar que nossa pesquisa esta centrada Educacéo Fisica e sua relacao
com a Cibercultura, mas considerando a abrangéncia de suas interfaces, e para isso,
acessamos outras contribuicdes advindas da Filosofia, da Antropologia, da Sociologia
e da Comunicacdo, por terem sido estas areas do conhecimento, as que
primeiramente, foram responsaveis por desenvolveram pesquisas sobre a

cibercultura.
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No segundo capitulo, FUNDAMENTOS E PROCEDIMENTOS
METODOLOGICOS, apresentarmos e explicamos as disposi¢cées metodoldgicas para
a realizagéo da pesquisa, identificando como a constru¢cdo do conhecimento acerca
da cibercultura também passou a influenciar a Educacdo Fisica, e do porqué em
escolhermos realizar uma revisdo integrativa, acessando o banco de teses e
dissertacGes da Capes, para construir o estado da arte do nosso tema, a Cibercultura
e sua relacdo com a Educacéo Fisica, e esclarecemos sobre a utilizagdo do software
IRAMUTEQ para a mensuracéao e analise dos dados coletados nas entrevistas.

No terceiro capitulo, ANALISE DOS DADOS, apresentamos o pari passu da
analise dos dados que foram extraidos pelo software IRAMUTEQ, das entrevistas
realizadas com os 9 professores das IES federais da Regido Nordeste, que nesta
primeira analise foram exibicdo os dados gerais, expressos em formato de varias
imagens graficas, dentro de um escopo de possibilidades analiticas propostas pelo
software, e que dentre elas, fizemos as escolhidas que possibilitassem aos nosso
estudos, extrair ao maximo, as informacdes contidas nas falas dos entrevistas, no
intuito de possibilitar uma analise mais precisa das informacdes, para o desfecho das
analises, como também apresentarmos reflexdes conclusivas.

No quarto capitulo, FORMACAO NA EUCACAO FISICA E CIBERCULTURA
(ENSINO-PESQUISA-EXTENSAO), buscamos apresentar as reflexdes a partir das
respostas dadas pelos entrevistados sobre a realidade contemporanea dos cursos de
formacdo em Educacdo Fisica da IES da Regido Nordeste, e se ela ja é parte
integrante na formacdo do académicos de Educacéo Fisica, tanto na licenciatura
guanto no bacharelado.

No quinto capitulo, PERCEPCAO DOCENTE E CIBERCULTURA,
apresentamos analises a partir das respostas dadas pelos entrevistados sobre suas
compreensdes acerca da cibercultura, se eles compreendem e identificam a
importancia de sua aplicacdo na formagdo docente dos futuros profissionais de
Educacéao Fisica.

No sexto capitulo, DIMENSAO PEDAGOGICA DA EDUCAGCAO FISICA E
CIBERCULTURA, buscamos apresentar, a partir das respostas dadas pelos
entrevistados, se as propostas pedagoégicas dos cursos onde eles eram professores
titulares trabalhavam com os recursos tecnocientificos propostos pela cibercultura.

No sétimo capitulo, O FUTURO DA EDUCAGCAO FISICA FUTURA E A

CIBERCULTURA, buscamos evidenciar através dos dados coletados, se as IES do
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Nordeste brasileiro desenvolviam atividades académicas com a contribuicdo
cibercultura, utilizando ferramentas tecnocientificas para a realizacao das atividades
pedagdgicas, e se essa utilizacdo promoveria um aprimoramento na formacao dos
futuros professores e profissionais da Educacao Fisica.

Nas CONSIDERACOES FINAIS apresentamos as conclusdes possiveis e
ponderadas sobre o assunto pesquisado nessa tese. Destacamos que pensar a
formacao na Educacédo Fisica hoje com a presenca da cibercultura é condi¢do sine
qua non para garantir que os futuros profissionais da areas, possam se inserir nas
novas dimensdes profissionais do século XXI, que incorporam as novas Tecnologias

Digitais da Informacéao e da Comunicacao.
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2 FUNDAMENTACAO TEORICA

O boom da tecnologia esta excluindo o homem, com
seus limites fisicos e mentais, da verdadeira
construcdo; e estd introduzindo uma unidade técnica
intrinseca como técnica do trabalho automatizado.

Radovan Richta

Em se tratando da fundamentacéo tedrica da nossa pesquisa, este capitulo tem
a intencao de esclarecer a nossa escolha acerca do objeto escolhido, a cibercultura,
e toda a complexidade que esta atrelada a ela. Também consideramos importante
ressaltar que nossa pesquisa centrada sob a O6tica de pesquisas no campo da
Educacao Fisica e sua relagcdo com a cibercultura, mas considerando a abrangéncia
de suas interfaces, acessamos outras contribuicdbes advindas da Filosofia, da
Antropologia, da Sociologia e da Comunicacdo, por terem sido estas areas do
conhecimento, as que primeiramente, foram responsaveis por desenvolveram
pesquisas sobre a cibercultura.

Se faz necessario considerar as pesquisas e analises dessas outras areas do
conhecimento acerca da cibercultura, pela mesma advir de um periodo da historia
humana, denominado de Terceira Revolucdo Industrial, também conhecida como
Revolucao Técnico-Cientifica-Informacional, que representou um periodo de avancgo
tecnolégico que uniu ciéncia e indastria, na segunda metade do século XX
(CASTELLS, 2003; LEMOS, CUNHA, 2003; PALFREY, GASSER, 2011).

Ao apresentarmos reflexdes acerca do nosso objeto de estudo, a Cibercultura,
e nos pautando das producdes nos campos da Filosofia da Comunicacdo, da
Antropologia Filosoéfica, da Sociologia e da Educacgéo para analisa-la, pretendemos
contribuir com os pesquisadores na Pés-Graduacdo em Educacdo, para a
multiplicidade epistémica que um objeto de estudo pode abarcar ao nos debrucarmos
sobre ele, e de como este pode ser observado e analisado sob as mais variadas
perspectivas metodoldgicas, a exemplo das que até o presente momento foram feitas.

De acordo com Humberto Eco (2012, p. 21):

A pesquisa debruca-se sobre um objeto reconhecivel e definido de tal modo
gue seja igualmente reconhecivel pelos outros. O termo objeto ndo tem
necessariamente um significado fisico. A raiz quadrada também é um objeto,
embora nunca ninguém a tenha visto. A classe social é um objeto de estudo,
ainda que alguém possa contestar que se conhecem apenas individuos ou
médias estatisticas e ndo classes propriamente ditas. Mas, nesse sentido,
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nem a classe de todos os nlimeros inteiros superiores a 3725, de que um
matematico pode muito se ocupar, teria realidade fisica. Definir o objeto
significa entéo definir as condi¢cdes sob as quais podemos falar, com base em
certas regras que estabelecemos ou que outros estabeleceram antes de nés.

Para o autor citado, o estudo a ser desenvolvido deve dizer algo a mais do
objeto que ainda n&o foi dito, ou revisita-lo, e assim reescrevendo-o, sob uma 6ética
diferente das que até o presente momento, haviam sido ditas (ECO, 2012)

Neste sentido, ndo estamos de modo algum, desconsiderando as abordagem
ja construidas, pois acreditamos que cada perspectiva metodoldgica traz as reflexdes
criticas que foram possiveis de serem feitas, quando das definicbes dos objetivos
tracados pelos pesquisadores. O que fazemos aqui é potencializar a discussao acerca
do objeto de nossa pesquisa, proporcionando mais uma leitura analitica, e
aprofundando, sob a otica dos nossos olhares de pesquisadores da Educacéo,
considerando as perspectivas que sdo atribuidas as tecnologias® na
contemporaneidade, e de como elas sé&o vistas, numa perspectiva qguase messianica,
como as potencializadoras de um futuro bem mais tranquilo para o ser humano, em
todos os niveis sociais, e que nos proporcionardo uma vida mais tranquila e feliz.

Precisamos considerar que, quando um pesquisador se propde a escrever uma
tese, ele busca aprofundar o entendimento por sobre um objeto que Ihe encanta e Ihe
desafia ao mesmo tempo, em nosso caso, a cibercultura, e a partir disso, vais a busca
de concretizar essa tarefa académica e cientifica. Mas vem atrelado a esta escolha,
varios fatores que vao mobilizara um conjunto de forcas emocionais no pesquisador,
e que correspondem aos mais diversos desafios que estdo associados a esta missao,
desde as exigéncias e formalidades burocraticas das instituicbes de ensino e dos
centros de pesquisa, até as motivacdes pessoas ou profissionais que o levaram a
escolher determinado objeto. Por isso, a construgcdo de uma tese sera sempre
diversificada e ampla, pois se prestara a finalidades diversas, onde ndo podemos
deixar de considerar que seu principal proposito é o de fazer avancar no conhecimento
de um determinado tema, mesmo que este ja tenha sido investigado por outros

pesquisadores, mas que agora sera acrescentado um algo mais sobre ele.

A mais modesta das teses representa mais uma contribuicdo ao saber, seja
pela inédita perspectiva que explora, seja pelo novo olhar que lanca sobre
uma bibliografia classica, ela significa sempre mais uma possibilidade de
provocar novos insight. Tem-se ainda que considerar que a tese e parte

20 Cf. Fromm, 1968.
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indissociavel da formacdo do pesquisador, e que este sera um elemento
multiplicador onde quer ele esteja: na academia, no laboratério, na empresa,
no governo, nas comunidades cientifica. A reivindicagao de genialidade para
toda e qualquer tese ndo se sustenta, pois atese se justifica pelo potencial de
mudanca que proporcionara (FREITAS, 2006, p.216)

2.1 Primeiras aproximacdes epistémicas acerca da Cibercultura — desafios

futuros para o campo da Educacéo.

As transformacdes sociais e culturais que se apresentaram a partir da Terceira
Revolugdo Industrial, também conhecida como Revolucdo Técnico-Cientifica-
Informacional, potencializou a chamada Era Digital?!, e toda a sua influéncia nos mais
diversos setores da sociedade contemporanea, inclusive na Educacéo.

Essa presenca das chamadas tecnologias da educacgéo tem feito com que
olhemos, de forma cada vez mais atenta, para o formato de educagcédo que ainda
estamos oferecendo em nosso pais, da Educacéo Basica ao Ensino Superior, e como
os discursos construidos sob as bases teéricas da cibercultura, a partir dos primeiros
estudos desenvolvidos por Peirre Lévy (1997) e Arturo Escobar (1994), tem
potencializado uma gama de producdes e estudos cientificos acerca da tematica,
principalmente pelas ciéncias da comunicacao.

A grande for¢ca de uma realidade tecnoldgica se assenhora do século XX,
abandonando toda a légica de industrializacdo mecénica fordista e toyotista que
modificaram as bases sociais, econémicas e politicas do século anterior, e que agora
sera suplantada pela realidade da sociedade tecnoldgica, onde a regra geral e
“tecnificar-se”.

Sob essa nova condigéo para existir na tecnosociedade emergente, Regis de

Morais (1988) nos diz que:

Engajados, como j4 nos encontramos, no processo de tecnificagdo, nada
mais aconselhavel do que procurarmos conhecer as verdadeiras faces da
tecnologia. Serd de todo frutifero que tenhamos abertura as experiéncias
vividas por aqueles povos que, antes de nés, percorreram o chamado
caminho do progresso. Pois, ha os que mantém uma imagem positiva da
tecnologia, guardando confessado otimismo em relagdo aos seus resultados,
e outros tantos, sdo céticos, ou ndo conhecem devidamente as implicacbes
da tecnificacéo (p. 99).

21 ARON, Raymond. A era da tecnologia. Rio de Janeiro: Cadernos Brasileiros, 1965.
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Ja Pierre Lévy (2002, p. 16) nos dira que “nem ¢é salvacdo nem a perdicao
resistem na técnica. Sempre ambivalente, as técnicas projetam no mundo material
nossas emocgoes, intencdes e projetos. Os instrumentos que construimos nos dao
poderes, mas coletivamente responsaveis a escolha esta sempre em nossas maos”.
Esclarece que as tecnociéncias tém sim o poder de produzir; tanto o “fogo nuclear”
quanto as “redes interativas” que hoje utilizamos. Porém, a forma como nos utilizamos
desses recursos tecnocientificos, inda é uma escolha humana, e que sempre estara
condicionada as nossas escolhas Eticas e Morais.

Lévy amplia as reflexdes sobre a técnica dizendo que:

De fato, as técnicas carregam consigo projetos, esquemas imaginarios,
implicacbes sociais e culturais bastante variados. Sua presenca e uso em
lugar e época determinadas, cristalizam relacdes de forcas sempre diferentes
entre os seres humanos. As maquinas a vapor escravizaram os operarios das
indUstrias téxtil do século XIX, enquanto os computadores pessoais
aumentaram a capacidade de agir e de modificar os individuos durante os
anos 80 do nosso século. [...] Por trds das técnicas, agem e reagem ideias,
projetos sociais, utopias, interesses econdmicos, estratégias de poder, toda
a gama dos jogos dos homens em sociedade. Portanto, qualquer atribui¢cdo
de um sentido Unico & técnica s6 pode ser dabia (LEVY, 1999, p. 18-19).

Vemos no século XXI mais uma vez, o poder da tekhne grega perpassando a
histéria e auxiliando a humanidade a reconfigurar os seu saberes, agora lastreado
poder dos bytes e dos circuito eletrénicos. Todas as experimentacfes cientificas
ocorridas durante os 4 séculos na Idade Moderna, desembocaram nas mudancas
vertiginosas ocorridas no século XX, onde os conhecimento da cibernética, como nos
esclarece Isaac Epstein??, e da Informatica, como nos lembra Adams Schaff?3, se unir
para gerar a sociedade da informacado e da comunicacao.

Este “novo mundo” altamente tecnoldégico do século XXI, terd uma das molas
propulsoras mais poderosas de mudanca social e cultural que ja existiu: a Internet.
Ela nascerd da juncdo da cibernética com a eletrbnica, e sera técnica que gerara
mudancas vertiginosa no progresso civilizatoria contemporaneo, fazendo emergir o
conceito da “cibercultura”

Sera o proprio Pierre Lévy que apresentara para 0 mundo o conceito de

cibercultura a partir das suas pesquisas na filosofia da Informagcdo, ampliando

22 Cf. Epistein, 1986.
23 Cf. Schaff, 1992.
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reflexdes sobre Inteligéncia Artificial, Inteligéncia Coletiva, Humanidades Digitais,

sobre o Virtual. E sobre a Internet, inicialmente ele nos dira:

A Internet representa uma abertura para 0 mundo e a liberdade de expresséo.
Constitui igualmente a infraestrutura da nova economia, cujos altos e baixos
ndo devem mascarar a tendéncia de fundo, inegavelmente construtiva. E com
ela surgira o conceito da “cibercultura” que sera amplamente propagado
(LEVY, 2002, p.70).

O mesmo pensamento humano que buscou ampliar as condi¢cdes de
sobrevivéncia e evolucdo da espécie humana, que durante os 4 séculos da Era
Moderna, se faz presente mais uma vez, no inicio do século XXI, se utilizando agora
com a velocidade dos recursos das novas tecnologias teleinformacionais,
possibilitados pela internet. Os instrumentos digitais agora sdo as ferramentas do
cotidiano social da sociedade cibercultural, e as configuram como a evolucdo da

técnica. Sobre estas “novas tecnologias” Lévy dira:

Aquilo que identificamos, de forma grosseira, como “novas tecnologias”
recobre na verdade, a atividade multiforme de grupos humanos, um dever
coletivo complexo que se caracteriza sobretudo em volta de objetivos
materiais, de programas de computador e dispositivos de comunicacao.
Resumindo, quanto mais rapida é a alteracao técnica, mas nos parece vir do
exterior. Além disso, o sentimento de estranheza cresce com a separagéo
das atividades e a opacidade dos processos sociais. E aqui que intervém o
papel principal da inteligéncia coletiva, que € um dos principais motores da
cibercultura (LEVY, 1999, p. 28).

O autor destaca que chamar os recursos tecnolégicos de hoje de “novas
tecnologias” é um contrassenso em si, jA que estamos falando das proprias
tecnologias, pois elas sempre existiram na histéria humana, por se caracterizarem
como sendo uma producédo oriunda das coletividades humanos, e se apresentam hoje
apenas reconfiguradas pela ampliacdo e aprimoramento da prépria capacidade
cognitiva dos humano contemporaneo. Mas, ressalta que é importante destaca-las
mediante seu uso na perspectiva da inteligéncia coletiva, que segundo ele “é uma
inteligéncia distribuida por toda parte, incessantemente valorizada, coordenada em
tempo real, que resulta em uma mobilizagéo efetiva das competéncias” (LEVY, 2003,
p. 28).

Serdo essas novas tecnologias, fruto do constructo das novas coletividades
humanas do século XXI, que comecardao a ser introduzidas em todos os niveis do

campo da educacdo como “tecnologias educacionais”, reconfigurando tempos e
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espacos pedagogicos, e de certa forma, conduzindo a escola contemporanea, fruto
do ultimo ciclo da Era Moderna, a se reconceitualizar enquanto espaco de formacao
humana.

Segundo Pierre Lévy:

Qualquer reflexdo sobre o futuro dos sistemas de educacédo e da formacéo
na cibercultura deve ser fundada em uma andlise prévia da mutacéo
contemporénea da relacdo com o saber. Em relacdo a isso, a primeira
constatacdo diz respeito a velocidade do surgimento e da renovagdo dos
saberes e savoir-faire. Pela primeira vez na histéria da humanidade, a maioria
das competéncias adquiridas por uma pessoa no inicio do seu percurso
profissional estaréo obsoletas no fim da sua carreira (LEVY, 1999, p. 157).

O espaco e o tempo formais de educacdo, como nds os conheciamos, estdo
sendo reconfigurados numa velocidade vertiginosa pelas novas tecnologias, e da
forma com gue essas mudancgas vém ocorrendo, estdo exigindo também na mesma
velocidade, reflexdes e analises acerca do papel da educacéo, do professor e do aluno
nesta sociedade extremamente tecnologizada. A expanséo e alcance dessas novas
propostas de tecnologias educacionais apresentam-se, quase que ilimitadas, do ponto
de vista da intervencdo pedagodgica, sob a égide complexa e multifacetada da
Cibercultura.

O final dos anos 90 e inicio do ano 2000, sao considerados o periodo em que
se iniciou a implantacdo da rede internet em todo o mundo, onde também ocorreu no
Brasil os mesmo processos de implementacdo desses recursos tecnoldgicos,
inclusive nos espacos educacionais, por intermédio de varias inciativas, tanto do poder
publico quanto privado. Tinha-se por objetivo ampliar ao maximo o acesso a internet
para 0 maior numero possivel de pessoas, para que todo e qualquer cidadao tivesse
acesso a ela, potencializando a democratizacdo dos usos sociais gue ela possibilita
(BONILLA; PRETTO, 2011).

Ao resgatarmos a Constituicdo Federal de 1988, identificaremos em seu texto
a relacéo interseccao entre a educacao e tecnologia, e a condicdo de se oferecer o
acesso as mesmas como um direito de todos, ja esté explicito que a educacao é direito
social fundamental, assegurado nos Art. 6° e 205 da nossa Carta Magna. Também, a
Constituicao Federal de 88, determina que o Plano Nacional de Educacéo — PNE -,
de duragao decenal, “deve articular o sistema nacional de educagao em regime de

colaboracdo por meio de acdes integradas dos poderes publicos das diferentes
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esferas federativas que conduzam, dentre outros propdsitos, a promoc¢ao humanistica,
cientifica e tecnoldgica do Pais” (CF, Art. 214, V).

Quando nos respaldamos pela literatura histéria e normativa, para
exemplificarmos as acdes encampadas pelo governo brasileiro no intuito de
implementar uma educacdo mais moderna, identificamos que a normatizacdo de
tecnologias educacionais no Brasil j4 existe desde a década de 70, quando se
estabelece, por exemplo o uso do radio e da televisdo, como ferramentas de suporte
pedagdgicos para 0 ensino da época, ja que estes recursos eram 0s mais avancados
existentes no pais. Para exemplificar, se nos reportarmos pela Lei N° 5.692, de 11 de
agosto de 1971, identificaremos que nela basicamente estabeleceram-se e fixaram-
se as Diretrizes e Bases para o ensino de 1° e 2° graus, como foram denominados,
anteriormente, os atuais Ensinos Fundamental e Médio, quando foi editado o Decreto
n°® 70.185, de 23 de fevereiro de 1972, que criou o Programa Nacional de
Teleducacado (PRONTEL), que dizia:

Art. 1°: Fica restituido o "Programa Nacional de Teleducac¢do - PRONTEL",
organismo de natureza transitoria, visando a integracdo em ambito nacional,
das atividades didéticas e educativas através do Radio, da Televiséo e outros
meios, de forma articulada com a Politica Nacional de Educacgéo. (BRASIL,
Decreto n® 70.185, de 23 de fevereiro de 1972).

Em seguida, seria instaurado o Plano Nacional de Tecnologias Educativas
(PLANATE), lancado em 1973 pelo Ministério da Educacdo, pensado para
desenvolver estratégias de gerenciamento e uso educacional das tecnologias da
comunicacdo. Este programa teve origem no anteriormente citado Programa
Nacional de Teleducacdo (PRONTEL), ligado diretamente ao MEC, cuja finalidade
era coordenar experiéncias e formular uma politica nacional para o setor. Dessa
forma, o PLANATE se constituiu num instrumento de integracdo e desenvolvimento
de tecnologias educacionais, relacionadas com meios de comunica¢cdo como radio,
televisdo, cinema, computador, ensino por correspondéncia e outros meios utilizados
para todos os tipos, graus e areas de ensino. (MENEZES, 2001).

Ainda no resgate de documentos normativos que tratam de implementacéo de
tecnologias educacionais no Brasil, varias outras leis foram criadas para regular o
tema no pais, onde destacamos o Decreto N° 3.294, de 15 de dezembro de 1999,
que institui o Programa Sociedade da Informacé&o, com o objetivo de viabilizar a
nova geracao da Internet e suas aplicacdes em beneficio da sociedade brasileira.
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O Decreto N° 7.750, de 8 de junho de 2012, que, tendo em vista o disposto
nos art. 15 a 23 e 54 da redacéo original da Medida Provisoria n°® 563, de 3 de abril de
2012, regulamentou o Programa Um Computador por Aluno (PROUCA) e o
Regime Especial de Incentivo a Computadores para Uso Educacional
(REICOMP), onde afirma no:

§ 1° O PROUCA tem o objetivo de promover a incluséo digital nas escolas
das redes publicas de ensino federal, estadual, distrital, municipal e nas
escolas sem fins lucrativos de atendimento a pessoas com deficiéncia,
mediante a aquisi¢do e a utilizagao de solu¢des de informéatica, constituidas
de equipamentos de informética, de programas de computador - software -
neles instalados e de suporte e assisténcia técnica necessarios ao seu

funcionamento. (BRASIL, O Decreto N° 7.750, de 8 de junho de 2012)

Para que possamos melhor nos situar nas discussdes teoricas pertinentes a
cibercultura, e entendermos a gama de possibilidades de analises que ela nos
possibilita, inclusive no campo da Educacao, inicialmente nos utilizaremos das
contribuigdes de Francisco Rudger na obra “As teorias da cibercultura: perspectivas,

guestdes e autores” (2011), quando ele nos diz que:

A cibercultura, no singular, é, epistemicamente, uma figura tipico ideal
abstrato, que nasce da sintese reflexiva, e assim, sempre parcial, de multiplas
praticas, mas nem por isso deixa de ter propriedade intelectual como
categoria do pensamento tedrico do nosso tempo (p. 21).

O autor inicialmente nos apresenta uma nova categoria, um novo campo do
saber, que se configura na contemporaneidade, e nos aponta uma direcdo analitica
para entendermos a dimensao de influenciagéo da cibercultura na sociedade em que
vivemos, e que ela se constituira por trés tendéncias ou linhas de abordagem
epistémicas, a saber: a Primeira tendéncia é a dos “Populistas Tecnocraticos”, que
representam a tendéncia tecndfila, defensores das virtudes morais da cibercultura,
formada por profissionais e pesquisadores ligados aos negocios de informatica e
comunicacdo, como por exemplo, Dan Gilmor e Henri Jenkins (p. 23); a segunda
tendéncia sao os “Conservadores Midiaticos”, em contraponto, estes formam os
promotores de acusacdo politica e moral da cibercultura, formado, sobretudo, por
académicos literarios, militantes e intelectuais de formacéo tradicional, a exemplo de
Dominique Maniez e Andrew Queens (p. 23); a terceira e Ultima, ser4d a dos

“Cibercriticistas”, constituida por aqueles estudiosos que tem o interesse em refletir



43

sobre as conexdes entre cibercultura e poder (politico, social e econémico), levando
em conta os desafios que isso acarreta para o sujeito social, em especial a figura do
individuo, e é formado por Kevin Robins e Lee Siegel (p. 23).

Esse esclarecimento sobre as tendéncias que caracterizam a cibercultura nos
ajuda entender quais foram as bases epistémicas que os teodricos se fundamentaram,
e quais sdo as contribuicdes que eles trouxeram ao se debrucarem sobre ela com
seus estudos, e como poderemos nos utlizar dessas contribuicbes em nossa
pesquisa.

Segundo Ridger?4, poderiamos comecar pela discusséo entre a aplicacédo da
técnica no mundo capitalista industrial ocidental, em contraponto ao entendimento que
tinham os antigos, como sendo “uma praxis criadora individual, o desenvolvimento da
habilidade imediata, conforme critérios que variavam de pessoas para pessoa e de
esfera para esfera da existéncia”, confrontando as visbes Prometeicas e Fausticas da
sociedade.

Poderiamos aprofundar o pensamento sobre a obra “Cibernética” de Norbert
Wiener? ou pela obra “Internet” idealizada por Marshall McLuhan?®, e como estes
novos campos do saber, identificados como tecnociéncias, potencializaram a Terceira
Revolucao Industrial, marcando assim, o inicio da Era da Informacéo. Poderiamos
acessar Donna Haraway, em seu Manifesto Ciborgue?’, onde ela discutiu os desafios
trazidos pelo bindbmio “ciéncia & tecnologia”, que influenciou as nossas percepcdes do
mundo e de nés mesmos enquanto seres humanos construindo nossas identidades,
acarretando mudancas profundas em nossas relacbes sociais. Poderiamos nos
debrucar na “tecnotopia liberal humanista” de Pierre Lévy, através da Filosofia da
Informacgao, ou na teoria da “Sociedade em Rede” de Manuel Castells.

Poderiamos também tecer andlises conjunturais a partir do “Esquerdismo
Cibernético” de McKenzie Wark?® e Richard Barbrook?®, quando nos falam do poder
de transmorfia do capitalismo nos tempos da era digital (tecnocapitalismo), para

controlar as massas sociais. Estes sdo apenas alguns pensadores que possivelmente

24 Op. cit. p. 78.

25 Wiener, 1978.

26 Mcluhan, 2000.

27 Haraway, 1995.

28 Wark, 2012.

29 Barbrook, 1999; 2000.
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fardo parte dessa discussdo que desenvolveremos a partir das analises dos
documentos selecionados.

Quando buscamos entender a origem da palavra cibercultura, ela provém da
juncéo das palavras cibernética e cultura — onde o prefixo "Ciber" seria o diminutivo
de cibernética. Essa expressao possivelmente teria sido criada e desenvolvida pela
engenheira, informata e empresaria estadunidense Alice Hilton em 1964, e marca o
inicio de um novo ciclo de desenvolvimento tecnoldgico, baseado na expansédo dos
maquinismos informaticos e de processamentos de dados e desenvolvimento de
redes de comunicagdo (RUDIGER, 2013, p. 8).

Francisco Hudger nos diz que Hilton usou a expressao “cibercultura” com
sentido enfatico, referindo-se com ela a “uma exigéncia ética da nova era da
automacao e das maquinas” (p. 8.), ressaltando que “A humanidade esta agora posta
na situacao de ter de escolher entre a educacdo emancipatoria e o lazer criativos, de
um lado, e a adaptacao mecanica e a idiotia apatica, de outro” (HILTON, 1964, p. 143).

Percebemos inicialmente que a constru¢do, ndo sé do conceito, mas também
da estrutura metodoldégica da cibercultura, esta possivelmente atrelado a uma
proposta ideoldgica estadunidense pds década de 70, de se criar uma “cibernacgao”,
se possivel, de proporcfes planetarias, para superar 0s avangos tecnologicos dos
paises do bloco socialista comandados pela antiga Unido Soviética, e isso se daria
pela interferéncia direta das novas tecnologias nos campos de formagdo humana,
inclusive nas estruturas educacionais.

A exigéncia da sociedade capitalista estadunidense no periodo da guerra fria,
era potencializar uma sociedade de seres ciberculturalizados, aqueles aos quais se
ofereceria todos os recursos e ferramentas tecnoldgicas mais avancadas para sua
vida social cotidiana, e tudo o que essas pessoas vivenciassem poderiam ser
armazenadas e controladas enquanto dados. Essa exigéncia esta fundamentada na
propria revolucdo cibernética em curso neste periodo, que também exigira da
sociedade capitalista a reestruturacéo dos programas educativos, langcando propostas
em todo o mundo, pois, os idealizadores desse possivel tecnocapitalismo, afirmavam
que somente “os seres humanos que aprendessem a usar a maquina com sabedoria
serao por elas libertados para alcancgar a sua exceléncia” (HILTON, 1964, p. 146).

Para buscarmos aprofundar um pouco mais a historicidade do fenémeno
cibercultura, recorreremos a autores mais antigos, a exemplo do escritor tcheco Karel

Tchapek (1890-1938), que escreveu uma obra icbnica em forma de peca teatral
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intitulada “A Fabrica de Rob6s” de 1920, que marca visionariamente, a histéria da
literatura de ficgao cientifica mundial, por cunhar pela primeira vez a palavra “Robd”,
cujo significado em tcheco € “servidédo; trabalho forcado”, palavra esta que sera
incorporar em quase todas as linguas do mundo.

O enredo da obra relata a histéria de um cientista que descobre a formula de
dar vida a maquinas de aparéncia humana, gerando assim, um desequilibrio radical
no modo de producao e tornando a mao de obra humana obsoleta.

Na introducéo da obra Aleksander Jovanovic (2012) afirma que:

Muito antes de a ficcao cientifica ter sido reconhecida como género literario
independente, Tchipek abordou questdes seminais referentes a evolugao do
ser humano sobre a face da terra. Muitas de suas obras discutem os aspectos
éticos das invengBes que marcaram o século passado e, além de colocar
assuntos como a producao de armas nucleares ou modos de inteligéncia pés-
humana, expressou consideravel receio em relagdo a desastres
porvindouros, na Europa e no mundo, tais como violéncia e poderes ilimitados
das grandes corporacdes, regimes tirdnicos, tentando vislumbrar meios para
salvar a humanidade da autodestruicdo. (p. 14-15).

A questéao central que Tchapek parece nos trazer enquanto reflexdes iniciais é
o grande medo do ser humano, de num dado momento de sua histéria, ser substituido
por um ser mais avancado do que ele, e este possivel ser, é corporificado numa forma
autdbmata - um robd - ser mecénico e artificial. E este significado vai além, chegando
proximo a um androide, um ser humano artificial, ndo natural, realidade esta que nos
dias de hoje é quase uma concretude palpavel, dado aos avancos da tecnologia.

Ha& com relacdo ao mesmo tema aqui tratado, referéncias ainda mais
longinquas na histéria humana, a exemplo da lenda grega de Prometeu, o titd que
rouba o fogo dos deuses e entrega aos homens, que eram feitos de barro, com o
propésito de torna-los seres superiores as espécies vivas. Encontramos também na
cultura judaica antiga, algo muito parecido, que € a lenda do Golem, um ser animado
por material inanimado, que foi feito pelo homem com o propdsito de defendé-lo de
outros homens (inimigos em potencial), onde ele acaba se tornando mal e
incontrolavel, precisando ser destruido por seus criadores.

Todas essas obras trazem em seus conteludos debates éticos extremamente
atuais sobre as questbes do uso das conquistas cientificas no decorrer da historia
humana, a exemplo de nossa contemporaneidade, quando do uso das tecnologias
para a clonagem de seres vivos, inclusive seres humanos, constituindo para muitos

uma ameaca constante a prépria subjetividade humana, ao controle dos genomas de
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outras espécies sencientes, sem um rigor ético, a transgenia de varias espécies de
plantas, a utilizacao irrestrita de tecnologias na formacao educacional e cultural das
pessoas sem propodsitos educacionais e pedagdgicos muitos claro, & dominagéo
cultural de povos mais empobrecidos.

E conforme ainda nos fala Jovanovic da obra de Tchapek (p. 17-18), em todos

esses conceitos anteriormente apontados:

[...] os robds acabam assumindo todos e quaisquer encargos humanos, de
modo a racionalizar por completo o processo de produgdo. Enquanto se
atinge niveis méaximos de produtividade, a vida humana torna-se banal,
mondtona, guase sem horizontes, e os homens submergem no gigantesco
complexo técnico-industrial como integrante praticamente sem importancia
(Grifos nossos).

Por estas questfes até o presente momento apresentadas, consideramos que
seja importante observarmos as implicacdes dessas descobertas e inovacdes
tecnoldgicas no campo da educacédo, e como, por quem e com quais propoésitos estas
ferramentas sdo conduzidas, e se essa conduc¢ao apresenta reflexos na dimenséo da
subjetividade humana de professores e alunos formados nessa realidade tecnocultural
emergente.

Essas reflexdes aqui trazidas estdo em obras que antecedem o século XX, e
sdo importantes para buscarmos compreender algumas das conjunturas sociais
contemporaneas, pois, nos remetem a questdes histéricas e antropoldgicas da
formacdo humana no decorrer da sua evolugdo, e de questionamentos que

perpassam sua origem ontoldgica.

2.2 A Educacao Fisica e a Cibercultura: um desafio para além do tecnoldgico.

Para abordarmos o nosso objeto de estudo, a cibercultura, e sua possivel
influéncia nos campos educacionais, precisamos trazer algumas reflexdes acerca de
uma das dimensBes humanas, que € base fundamental para a intervencdo da
Educacéo Fisica, enquanto area do conhecimento; a corporeidade. E importante, para
uma melhor compreenséo dos regimes de sentido associados ao corpo, uma analise
da histéria e da filosofia da técnica, pois a evolugédo da técnica é solidaria de uma
transformacao dos processos de instrumentalizacdo do corpo (BARTOLO, 2007).

O que nos propomos a discutir nesta pesquisa sobre a Educacéo Fisica e sua

relacdo com as novas tecnologias, precisa antes ser respaldadas por uma base
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conceitual e tedrica que indique, de onde estamos partindo, e aonde queremos
chegar. Precisamos deixar claro que, o que aqui estamos discutindo, de certa forma,
ja foi apresentado por outros pesquisadores, e cada qual certamente deixou sua
importante contribuicdo nos campos do saber académico e cientifico, e possivelmente,
nos utilizaremos dessas producdes. Mas agora propomos uma ampliar desta
discussédo, ndo soO sobre a Educacédo Fisica enquanto area do conhecimento, como
também, sobre o conhecimento produzido por ela na contemporaneidade, e sua
relacdo com cibercultura enquanto fendbmeno lastreador do século XXI.

Para darmos o aprofundamento necessario as nossas reflexdes acerca do tema
proposto, em primeiro lugar precisamos ter definido um referencial temporal, onde
acontecimentos histéricos foram fundamentais para que transformacgdes sociais
fossem possiveis, gerando mudancas culturais multiplas, e este momento sera o final
do século XX, mais particularmente as trés ultimas décadas.

Alguns pensadores do campo da Historia, da Filosofia, da Sociologia analisam
nestas Ultimas décadas do século XX, e inicio o século XXI, as mais complexas e
dindmicas transformacdo em todos os campos do conhecimento humano, com
destaque para as tecnociéncias, e que influenciaram, sem sobra de davidas, todas as
areas do conhecimento contemporaneo. E a Educacdo Fisica também néo ficou
imune a essas influéncias, pois, essas transformacdes sinalizam para um futuro, que
nos exige agora, uma mudanca de paradigmas existéncias e epistémicos amplos, se
comecarmos a examinar do ponto de vista da ampla revolucdo tecnocientifica que
estd acontecendo neste momento, cuja influéncia e importancia, em nenhum
momento deixou de crescer e expandir-se, desde a época da constituicdo das teorias
de Einstein, por exemplo, quando foram reformuladas as bases do conhecimento
cientifico, e novas verdades cientificas foram sendo estabelecidas.

Em relacdo as mudancas paradigmaticas no campo da Educacéo Fisica, e
sabido por exemplo que, € a partir do inicio da década de 80 do século XX, sub a
influéncias das Teorias Criticas da Educacdo, que estavam em efervescéncia no
periodo da redemocratizagao do pais, que “se tornou lugar comum refletir sobre certa
crise no contexto pedagogico e epistémico da Educacgao Fisica” (ZOBOLI; DA SILVA,
2010, p.109).

Os teoricos e educadores da Educacdo Fisica passaram a desconstruir
algumas “verdades” paradigmaticas, alicercadas nas ciéncias médicas e bioldgicas,

acerca das concepcdes de corpo, corporeidade, movimento, saude, educacao,
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construidas historicamente, e construir outras bases mais amplas, a partir das
contribuicbes das ciéncias humanas e sociais, pois, a crise paradigmatica que
envolviam esses temas dentro da Educacdo Fisica, necessitava de reflexfes
profundas acerca do papel cientifico e pedagogico dela, enquanto uma é&rea do
conhecimento.

Zoboli e Da Silva (2010, p. 110) ainda nos lembram que diante disto:

Temos de pensar que a crise da década de 1980 na educacao fisica foi
gerada no contexto histoérico, social, cultural e econdmico em que o corpo
humano em movimento é evento central das expressdes e realizacBes
materiais humanas: o jogo, o trabalho, o descanso, 0 sexo, a guerra etc.
Sendo que os questionamentos dai em diante podem ser reportados as
classicas duvidas antropo-filos6ficas em que o homem é objeto central no que
concerne ao seu espirito e ao seu corpo, sob uma histéria da educacéo fisica
em que corpo e movimento foram descritos e concebidos de acordo com o
paradigma da dualidade corpo-mente (Grifos nossos).

Neste contexto de mudancas, a Educacgéo Fisica no campo académico, passa
a construir um perspectiva de didlogo com outras diversas areas do conhecimento
como a Sociologia, a Antropologia, a Filosofia, a Histéria, a Psicologia, a Arte,
produzindo novos conhecimentos, amplia sua capacidade de formar novos
pensadores e diversificar suas pesquisas, buscando com isso, superar limitacoes
epistémicas que insistiam em perdura dentro dela, como a dicotomia corpo-mente,
teoria-pratica, a concepcao de uma area meramente motriz, o estigma de ser “pouco
cientifica” e “mais pratica”, dentre outros. Essa busca em se fortalecer e solidificar-se
como area do conhecimento, fundamentada sobre uma base epistémica mais
alargada, para além das ciéncias médicas e bioldgicas, proporcionou mudancas
significativas na Educacdo Fisica, inclusive na ampliacdo da formacdo de seus
profissionais, agora ocupando as pds-graduacdes noutros campos do saber, inclusive
nas areas tecnolégicas, com a criacdo de ferramentais especificos para se trabalhar
e pesquisar os conhecimentos pertinente a ela.

Ao fazermos esta reflexdo sobre a Educacéo Fisica, e delimitando o periodo
correspondente aos anos 80, ndo estamos com isso desconsiderando que
precisaremos nos reportar a periodos anteriores da histéria para fundamentarmos
melhor nossos objetivos nesta pesquisa. Estamos apenas escolhendo um ponto
cronologico de verdadeira significancia para a éarea, tanto do ponto de vista
epistémico, quando histérico e cientifico, e que assinala um momento de ruptura

paradigmatica dentro dela.
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Dando continuidade as nossas analise acerca do ponto de eclosdo do
conhecimento tecnocientifico, precisamos consideramos que 0s primeiros indicios
desta revolugdo remontam mais longe ainda, durante o século XIX, onde ja se
apresentavam os embrides da cibernética nas obras de Clarck Maxwell*°, dos estudos
iniciais da fisica das particulas de Roentgen, Rutherford e Curie3!, também das
contribuicées da bioquimica trazidos por Bunche®?, e dos fundamentos das ciéncias
sociais modernas estabelecidos por Marx33, dentre outras contribuicées.

Todas as transformacdes supracitadas, criam a reboque, novas dificuldades e
necessidades, que naturalmente vao emergindo de cada uma das éareas do
conhecimento apresentadas, e cada uma delas sera influenciada, significativamente,
por estas transformacfes, dentro de suas proprias complexidades epistémicas.
Porém, isto torna-se estimulante para gerar reflexdo sobre elas, fazendo com que uma
parte significante, e porque nao dizer, essencial, de cada uma delas, comecam a ter
suas bases epistémicas estremecidas.

Este processo de ressignificacdo epistémica também veio acontecendo nas
ultimas 4 décadas com a Educacédo Fisica, quando seus pensadores iniciaram uma
reflexdo sobre o seu Ethos pedagdgico e social, a relevancia cientificidade de seus
conhecimentos, a credibilidade académica. E com a chegada do século XXI, o das
transformacdes e revolucdes tecnoldgicas, a Educacéo Fisica também foi provocada
a se repensar, enquanto area do conhecimento, neste novo mundo tecnocientifico.
Essas transformacfes da sociedade contemporanea pontam para a necessidade
urgente de mudanca de postura epistémica mais uma vez, exigindo reflexdes sobre o
lugar da Educacéo Fisica no contexto da cibercultura.

De acordo com Gama (2005, p. 165),

O poder ontolégico da tecnologia de construir a humanidade do homem,
principalmente quando o escopo de seu alcance, passa a tragar as fronteiras
da cibercultura que pouco a pouco vém atuando sobre o campo dos esportes,
dos jogos e das praticas ludicas. (Grifos nossos).

Antropologicamente a histéria da evolugdo humana nos apresenta exemplos

de que os povos sempre desenvolveram 0s mais variados recursos técnicos mediante

30 Cf. The Scientific Papers of James Clerk Maxwell, Vol. | - Dover Publications, 2013. (English Edition).
31Cf. Halliday; Resnick, 1991.

32 Cf. Jaenicke, 2007.

33 Cf. Marx; Engels, 2009.
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os desafios que o ambiente Ihe impunha, se utilizando do que havia disponivel no
ambiente natural ao seu redor, confeccionando ferramentas e utensilios a partir de
suas necessidades de sobrevivéncia, e iSSO caracterizava-se como uma nova
tecnologia que era desenvolvida e incorporada pelos grupos sociais subsequentes.
Por isso, as tecnologias sempre estiveram ligadas e vinculadas as questéo de
poder entre 0s grupos humanos no transcorrer da histéria, pois 0 acesso a um novo
instrumento, ferramenta inovadora, dava aqueles que as criaram, uma vantagem
evolutiva diante dos que ainda n&o tinham tais recursos. Ribeiro (1999, p. 2) nos diz
que, sob uma ética antropoldgica, “a tecnologia sempre esteve vinculada a conflitos
por poder e a discursos contraditorios, dada a capacitacdo que proporciona para a
intervengdo no real, potencializando diferenciadamente habilidades de individuo e

grupos”. E ainda ressalta que:

O controle do conhecimento e da tecnologia tem sido historicamente um
trampolim para o0 acesso a exercicios de poder. Ndo por acaso sua histéria
confunde-se fortemente com a histéria da guerra ou de elites guerreiras. A
relagdo tecnologia/poder é de diversas formas tematizadas em estérias, mitos
e ficcdo. Basta lembrarmos Caramurt ou filmes de invasdes de tecno-
poderosos alienigenas. J& os discursos contraditorios por eles gerados,
frequentemente expressam as tensfes criadas pela distribuicdo desigual de
poder, mas remetem, igualmente, a um jogo de reflexos, de amor e 6dio, entre
0 bem e o0 mal, o prazer e a dor, que as tecnologias permitem metaforizar
(RIBEIRO, 1999, p. 2).

A partir disso precisamos considerar que a Educacéo Fisica ja vem contribuindo
com académica e cientificamente, buscando ampliar os conhecimentos por ela
construidos ao longo das ultimas quatro décadas, num exercicio primordial e coletivo,
de reflexdes e andlises acerca do seu Ethos, como daquilo que define e descrever o
conjunto de habitos e crencas que constitui seu corpo de professores e profissionais,
0 seu lugar existencial, que Ihe da sentido ontolégico, epistémico e cientifico, como
sendo uma area do conhecimento tdo vasta e dindmica. A Educacgdo Fisica vem
buscando consolidar, no seu fazer pedagdégico, sua importancia cientifica, social e
cultural enquanto uma area do conhecimento para a sociedade contemporanea, e
neste momento da historia, terd& de se apoderar e se empoderar, das novas
tecnologias educacionais digitais para ampliar suas intervengdes e contribuigcdes.

Esse Ethos se refere ao espirito motivador das ideias e costumes que nos da o
poder de dizer, de anunciar, de construir um discurso, uma retorica acerca de quem

nos somos nha Educacdo Fisica, como um dos modos de persuasao, de
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argumentacao, numa perspectiva quase que Aristotélica, para nos levar a assumir o
carater de autoridade influenciadora na sociedade, conduzindo-nos aos outras
componentes dessa construgdo indenitaria, que sdo o logos (uso do raciocinio, da
razdo) e o pathos (uso da emocéo), nesta triade sentir-pensar-agir®*, que tdo bem
nos foi apresentada pela Professora Maria Augusta Salin Goncalves, em uma de suas
obras assim intitulada.

Como ja foi citado anteriormente, os académicos, professores e pesquisadores,
desde o final da década de 80, estédo repensando os paradigmas da Educacéo Fisica,
a partir dos grandes impasses epistémicos que foram surgindo com o fim regime
militar que dominou o pais por 21 anos, ininterruptos. Eclodindo o processo de
redemocratizacado da sociedade brasileira, portanto, a 36 anos atras, num esfor¢o
incansavel, ininterrupto, sentindo, pensando e agindo na Educacao Fisica em todos
os lugares dos contexto sociais possiveis, seu pensadores estdo tentando responder
a questdes que ainda sdo fundamentais para a Educacao Fisica enquanto area do
conhecimento, e que, teoricamente, ainda ndo foram capazes de respondé-las
completamente: O que é a Educacédo Fisica? Qual seu lugar de intervencdo? Ela
forma e educa para qué?

Estas podem ser consideradas questdes fundamentais para qualquer area do
conhecimento que questiona a si mesma, sobre o seu papel cientifico e funcdo social,
e que potencialmente sé podem ser respondidas pautando-se em referéncia e valores
éticos. Toda a gama de conhecimentos necessarios a Educacao Fisica, e os que ela
produz, também s6 adquirem sentido, se visualizados a partir da concepcéo de ser
humano e de sociedade que ela quer ajudar a construir e consolidar. Desse modo,
primordialmente, precisamos aqui buscar entender o nivel cientifico e tecnoldgico em
que se aplicam as teorias e praticas educacionais na Educacéo Fisica atualmente, e
quais as reflexbes e posicbes assumidas por ela, frente as novas tecnologias
educacionais, por exemplo.

A Educacéo Fisica precisa posicionar-se mediante a complexidade com que as
Novas Tecnologias se apresentam na contemporaneidade, exigindo de cada area do
conhecimento, aprofundar reflexdes acerca dos seus propdésitos e fins, e da urgéncia
em adota-las nas suas intervencao profissionais nos dois campos de formacédo na

area, a licenciatura e o bacharelado.

34 Cf. Gongalves, 2008.
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Para Franca (2012, p. 38), é imprescindivel:

Compreender as Tecnologias em sua dimensdo humana sensivel, que
contribui para a vivéncia de praticas critico-humanizadoras, no sentido da
valorizacdo do desenvolvimento humano. Dentre outras possibilidades, as
tecnologias apresentam-se: tecnologia classica, tecnologia avancada,
tecnologia da comunicacdo e tecnologia elétrica fundamental, as quais
constituem e contribuem com os campos de conhecimento centrados nos
avancos tecnocientificos de processos e materiais criados na evolugdo
humana, pelo uso de ferramentas das simples a ferramentas complexas.
Portanto, fazer uso deste termo no plural significa compreendé-lo na sua
antiguidade, atualidade, amplitude e complexidade, que se apresenta como
campo do conhecimento. (Grifos nossos).

Para a autora, faz-se necessario que anunciemos ao mundo e a academia, que
nos da Educacao Fisica falamos desse nosso lugar de existir, e € neste contexto que
precisamos buscar compreender o papel das tecnologias dentro das nossas
intervencgBes pedagogicas e profissionais, pois hosso material de trabalho é o corpo,
e deve ser a partir dele, que precisamos refletir no “como” iremos nos utilizar dessas
tecnologias para desenvolvermos nossas acoes pedagogicas.

Precisamos considerar que as tecnologias constroem e (re)constroem,
constantemente, a realidade em que vivemos, huma velocidade como nenhuma outra
estrutura criada pelo ser humano antes foi capar de fazer, e que elas foram pensadas
e idealizadas com esta funcéo. E cabe aqui nos questionarmos se estas mudancas
tdo velozes, abruptas, estédo contribuindo para nossa humanizagéo e emancipacéo, e
se estd nos estimulando a agugcarmos nossa capacidade critica-reflexiva sobre a
realidade em que vivemos e sobre ndés mesmos. (FRANCA, 2012, p. 42.)

Nosso intuito aqui, no entanto, ndo é tentarmos responder a estas questdes,
pois sabemos que € impossivel tal facanha, se é que teoricamente isso seria possivel,
pois incorre numa discussdo epistémica ampla e profunda, mas tdo somente, lancar
provocagdes acerca da ‘real identidade pedagdgica, académica e cientifica” da
Educacdo Fisica, construida historicamente dentro do confronto entre as classes
desfavorecidas contra as classes dominantes, na busca incessante por acesso ao
conhecimento, como nos lembra Ponse (2000).

Para melhor organizar o pensamento, vamos dividir nossa reflexdo em trés
momentos: no primeiro momento, trazer os referenciais histéricos para pensamos o
entendimento sobre corpo que ainda reproduzimos, e sua relagdo com o fazer-técnico
do gesto esportivizado, ainda muito presente nas aulas de Educacdo Fisica; no

segundo momento, pontuar questdes referentes as mudancas ocorridas no espaco
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escolar contemporaneo, advindas das tecnociéncias e suas implicacdes na Educacao
Fisica, e no terceiro momento, quais as perspectivas da Educacdo Fisica para o
século XXI.

Como propomos, inicialmente se faz necessario recordarmos que a génese da
Educacao Fisica no Brasil se formulou no final do século XVIII, a partir das mais
variadas contribuicdes do pensamento eurocéntrico sobre o entendimento de corpo,
movimento, saude, e que sofreiam mudancas profundas ja no inicio do século XX,
com a introducdo dos esportes modernos, e em especial a modalidade futebol, que
poderiamos chamar de exemplo antolégico, quando se cria a alcunha para o Brasil da
“pétria de chuteiras”, o que direcionou a forma como a sociedade brasileira olha para
a Educacdo Fisica enquanto area do conhecimento. E neste momento que a
introducdo da técnica, de um fazer-técnico através do movimento de esportivizacao,
passaram ser o central na pratica pedagogica da Educacéao Fisica brasileira.

A Educacéo Fisica para a orientar educacionalmente, como o proprio termo nos
diz “atividade pratica humana no sentido estreitamente utilitario”, dentro dos contextos
escolares da época, sem nenhuma reflexdo sobre elas, sobre sua importancia, seus
valores, o0 que € bem diferente da praxis, compreendida pelos gregos como “atividade
consciente objetiva, acdo reflexiva de interpretacdo do mundo”, sem a concepcéo e o
carater estritamente utilitario (VAZQUES, 2007).

Compreendo que dissertar sobre uma “Educacao Fisica Escolar da teoria a
pratica”, € essencialmente um exercicio de resgate da significacdo semantica das
palavras teoria e prética, e como estes significados se constroem no contexto histérico
educacional, quando se atribui a uns a fungédo de exercer “um pensar-intelectual”, e
outros um “fazer-corporal”’. E dentro destas realidades postas social e culturalmente
na educagao, a Educacao Fisica cabera a segunda fungéo, a do “fazer-corporal’,
como se 0S movimentos, a gestualidade e expressividades corporais, hdo pudessem
ser analisadas, refletidas, contextualizadas e entendidas pelas vias complexas da
corporeidade humana, e ndo fossem dignas de um pensar intelectual, também. Sera
neste contexto, por assim dizer, descontextualizado, desconfigurado,
desterritorializado®®, e por muito tempo, também, despedagogizado, foi que

historicamente, construida, e constituida a Educacgéo Fisica.

35Cf. Deleuze; Guattari, 1995; Gomes, 2002; Guattari; Rolnik, 1986; Haesbaert, 2002; Lefebvre, 1991. Idem, 2008.
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A Educacao Fisica assume um fazer-técnico para cuidar apenas do corpo, e
passa a existir nos contextos escolares desde o0s primeiros anos da existéncia
historica da educacéo brasileira do século IX. Possivelmente foi ela, uma das poucas
areas do conhecimento que, ao nascer, ja correspondiamos aos principios fundantes
da revolucéo industrial: a mecanizacdo. A engenhosa maquina corporal humana, que
foi 0 espaco desbravado pelos anatomistas do séc. XVIl e XVIIl, quando a anatomia
deixava para traz sua condicdo de prética proscrita, a ela atribuida pelos poderes
clericais e imperiais, e passa ao status de ciéncia, serd o lugar de dominio e
intervencao da Educacéao Fisica.

As novas descobertas da Fisica, especialmente a termodinamica, e da fisiologia
do século XIX, legitimardo, por exemplo, o discurso higienista, que adotou a estratégia
da metafora do “motor humano” para realizar seus objetivos, também serdo
conhecimentos acolhidos como base epistémica na Educacédo Fisica. E ao corpo
humano é atribuida pelos anatomistas a condicdo de “maquina precisa”, que funciona
a exemplo de um relégio, como também foram pensadas todas as estruturas
tecnologicas criadas na revolucdo industrial. Gois Junior e Simdes (2011) nos dirdo
que “a metafora da maquina humana formou parte da estratégia de popularizacdo dos
novos habitos higiénicos”, o que acabou se materializando em métodos ginasticos
militares e escolares usados durante muitos anos pela Educacdo Fisica em suas
intervencdes pedagdgicas.

Ser& neste periodo que a sociedade capitalista crias suas normas disciplinares
de controle e de vigilancia®*mais rigidas para domesticar as massas, como nos lembra
Foucault, para que os corpos correspondam as normas sociais vigentes impostas
pelas emergente sociedade moderna industrial.

Segundo o historiador francés André Alba (1986), com a revolucao industrial,
paises como Inglaterra e Franca sairam da condicdo de paises agricolas para a
condi¢céo de industrializados, gerando uma urbanizagcdo sem planejamento, fazendo
nascer com isso grandes problemas sociais como as epidemias e a violéncia, por
exemplo. As politicas publicas de saude e educacdo ndo davam conta da quantidade
de trabalhadores que migravam dos campos para as cidades.

Ainda nos utilizando dos estudos histéricos sobre a Educacdo Fisica, Gois

Junior e Simdes (2011) nos dirdo que no século XVIII a Educacédo Fisica foi

36 Foucault, 1987.
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influenciada por educadores médicos e militares, respondendo mais fortemente ao
chamado das ciéncias médicas, tendo o corpo biologizado como o maior referencial
tedrico, onde cada seguimento ofereceu um ideario que se mesclou, dando origem as
primeiras teorias da Educacdo Fisica, e consequentemente, nasceram também, a
pedidos dos governos da época, planos e métodos de ensino, dando inicio a
profissionalizacdo na area.

Os meétodos ginasticos sueco, aleméo, francés e o esportivo inglés seréo
experenciados pela Educacédo Fisica brasileira, que ainda ndo era chamada pelo
nome “Educacao Fisica”, e sim de “gymnastica”, nos legando uma gama rica de
conhecimentos e experimentacfes tedricas, proporcionando a transicdo para o
patamar que a identificamos hoje. Porém, ser4 mais precisamente no século XIX que
0 corpo e seus cuidados serdo colocados em pauta, onde comecaréo as tentativas de
identificar sua importancia e seus limites.

Para muitos pensadores do final do séc. XIX, o corpo era um pedaco de
matéria, um feixe de mecanismos, visdo que serd profundamente modificada na
chegada do século XX, que reinventara teoricamente o corpo, primeiramente atraves
da psicanalise com Freud, nos dizendo que “o inconsciente fala através do corpo”,
depois com o pensamento do filos6fico de Edmund Husserl, quando constréi a tese
de que “o corpo humano é o berco original de toda significacdo”, e influenciara da
fenomenologia ao existencialismo, a concepc¢ao elaborada pelo filésofo fenomendlogo
Maurice Merleau-Ponty do corpo como “encarnag¢do da consciéncia”, e por fim, o
corpo emergiu do terreno da antropologia, a partir das experiéncias vividas pelo
sociélogo e antropélogo Marcel Mauss durante a primeira guerra mundial, quando
comparou a marcha de soldados ingleses e franceses, e identificou diferencas
gestuais, criando assim a categoria de “técnicas corporais”. Como nos dizem os
historiadores do corpo, Corbin, Courtine e Vigarello, veremos que no inicio do século
XX, o corpo sera ligado ao inconsciente, amarrado ao sujeito e inserido nas formas
sociais da cultura.

E por fim, e ndo menos importante, no final da década de 60, o slogan “Nosso
corpo nos pertence” sera cunhado pelos movimentos feministas que protestavam
contra as leis que proibiam o aborto, e logo em seguida o mesmo slogan serd utilizado
pelo movimento homossexual, que lutava pelo reconhecimento dos mais diversos
géneros, que passaram a pensar seu proprio corpo, sendo assim, o corpo € colocado

do lado das mais diversas categorias oprimidas e marginalizadas na sociedade.
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No tocante as mudancas ocorridas no espaco escolar contemporaneo advindas
das tecnociéncias, inicialmente precisamos considerar que é questao sine qua non é
que todos nés, sem excecdo, buscarmos compreender o fenébmeno da Cibercultura
na sua complexidade, no seu dinamismo, e tudo o que esté a ela associado.

A palavra “cibercultura” provém da juncéo das palavras cibernética e cultura —
onde o prefixo "Ciber" seria o diminutivo de cibernética. Essa expressao
possivelmente criada e desenvolvida pela engenheira, informata e empreséria
estadunidense Alice Hilton em 1964, marca o inicio de um novo ciclo de
desenvolvimento tecnoldgico, baseado na expansdo dos maquinismos informaticos e
de processamentos de dados e desenvolvimento de redes de comunicacao
(RUDIGER, 2013, p. 8).

Num artigo intitulado “Homem-maquina: desconfiangcas de um corpo pos-
humano”, Jader Luiz Rama (2012) nos esclarece que “desde os primordios da ficcdo
cientifica, ja & presente a desconfianca em relagdo a “um outro ser, ao outro
tecnolégico”, recorrente em muitas produgdes anteriores” (p. 65), e que as proprias
histérias transitam, inicialmente, do “surgimento fantastico de maquinas inteligentes,
e em sua relacdo amistosa com os humanos, ao futuro dominado pelas maquinas em
sua expansao” (p. 66). Ha sempre a ideia de que a “conexaol/relacdo” com as
magquinas sera tao cotidiana e intensa, que elas se tornardo extensdes dos nossos
corpos, e sera dificil distinguirmos, onde termina o corpo e onde comec¢a a maquina.

Os espacgos escolares estdo sofrendo estas mudancas nas estruturas do
tempo e do espaco pedagdgicos influenciados pela cibercultura, e uma das coisas que
mais se evidencia no cotidiano social e cultural na contemporaneidade, é a presenca
de uma gama de aparatos e aparelhos tecnoldgicos que permeiam, basicamente,
todas as relagbes humanas, inclusive a vida de criangas e jovens em idade escolar.
Indiscutivelmente, n6s humanos estamos in-corporando novos habitos, praticas, ritos
sociais, culturais, politicos, espirituais, que servirdo de lastros para nos identificarmos
enquanto individuos e coletividade, e tudo isso perpassa pela dimensdo mais
primitiva, mais ontologica, mais expressiva e mais dependente da nossa existéncia: o
corpo.

Ha uma crescente participagdo das pessoas nas chamadas redes sociais, que
sao identificadas tecnicamente como sendo estruturas sociais compostas por pessoas
ou organizagdes, conectadas por um ou varios tipos de relagdes, que compartilham

valores e objetivos comuns, onde as pessoas personificam-se em novas identidades



57

corporais, identificadas como “avatares”, onde passam a vivar dentro de ambientes
virtuais que vao na contramao de suas realidades fisicas. Estas novas tecnologias em
rede se colocam sempre aberturas a todos, possibilitando assim, relacionamentos
horizontais e ndo hierarquicos entre os participantes, que oferecem uma infinidades
de recursos diversos e dinamicos para 0s que acessam, desde a um simples anuncio
de uma produto comestivel, os I-Food, até as comunidades virtuais a exemplo das
Second Life- 37,

Olhar a atual realidade social sem identificar nela a presencas de objetos,
artefatos tecnol6gicos®® fazendo parte da paisagem fisica do planeta, da cotidianidade
do trabalho, da escola, do esporte e do lazer, da religiosidade, da sexualidade, € uma
condicao quase que impossivel, do ponto de vista da realidade pratica.

Na obra intitulada “Nascidos na era digital: entendendo a primeira geracao de
nativos digitais”, de 2011, os pesquisadores John Palfrey e Urs Gasser nos dirdo que
para os jovens em idade escolar, por exemplo, as novas tecnologias digitais -
computadores, telefones celulares, tablets, iPods, sdo os principais mediadores das
conexdes humanos-com-humanos, onde eles levam a vida tantos nos espagos online
guanto off-line.

As praticas esportivas e de lazer convencionais estdo sendo substituidas por
atividades virtuais, de simulacdo, de realidade virtual e realidade virtual ampliada.
Muitas vezes vemos nas quadras de esporte dentro das escolas nos horarios de
recreio e da aula de Educacao Fisica, criancas e jovens cada vez mais conectados
aos seus celulares, sentados nas arquibancadas e nos patios, abdicando das praticas
corporais convencionais.

Estamos assistindo uma mudanca radical e veloz na estrutura da Escola como
nds ha conhecemos, por uma outra forma de escola, mais tecnologizada: “A escola
seria, entdo, uma maquina antiguada? pergunta a professora Paula Sibilia em seu
livro “Redes ou Paredes — a escola em tempo de dispersao”, onde ela nos traz uma
discusséo sobre a forca da presenca das tecnologias modificando os costumes e

habitos escolares na contemporaneidade. Ela afirma que ndo € muito dificil verificar

37 0 Second Life (também abreviado por SL) € um ambiente virtual e tridimensional que simula em alguns aspectos
a vida real e social do ser humano. Foi criado em 1999 e desenvolvido em 2003 e é mantido pela empresa Linden
Lab. O nome "Second Life" significa em inglés "segunda vida", que pode ser interpretado como uma vida paralela,
uma segunda vida além vida "principal”, "real". L&, vocé podera ter uma vida parecida com a real, com um
verdadeiro ambiente 3D. <https://www.lindenlab.com/>

38 Cf. Felinto, 2005.
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gue, aos poucos, essa aparelhagem vai se tornando incompativel com os corpos e as
subjetividades das criancas de hoje.

Entdo diante desse fato precisamos questionar: E a Educacédo Fisica onde fica
neste contexto? E as suas intervencdes praticas como serdo realizadas? Como
devera ser a relacdo como a cibercultura e suas novas tecnologias? O brincar esta
sendo virtualizado, as praticas corporais estdo sendo virtualizadas?

Precisamos considerar que nenhuma proposicdo que venhamos apresentar
na atualidade para nossa intervencao no espac¢o da Educacéo Fisica Escolar podera
passar sem esta discussdo, que ja nos € muito cara e distante, pois ndo estamos
vendo discussbes sobre a cibercultura, sua complexidade, abrangéncia, e sua
interferéncia na prépria Educacdo Fisica. Os Exergames (EXG)3°, E-Sports?°, os
ciberatletas, os ciberjogos ja sdo uma realidade e estdo modificando profundamente
a nossa dimensao de corpo e corporeidade quando abdicamos do mundo real para
buscarmos a diverséo, o lazer, o esporte, a danca no virtual.

Pierre Lévy (2011) nos esclarece que a origem do termo “virtual” no latim
virtualis, que se deriva de virtus: forca, poténcia, e que este novo estado de existir
nao-tangivel, nao pode ser considerado uma oposi¢ao ao existir “real”’, daquilo que é
tangivel, mas uma forma diferenciada de construir uma nova corporeidade
virtualizada. Desta forma uma entidade virtualizada esta sempre sujeita a
reconfiguracdes e atualizacdes, o que para o autor se traduziria em complexificaces
da realidade.

Quando partimos para analisar a legislacao vigente da Educacéo Brasileira, e
acessamos a nova Base Nacional Comum Curricular - BNCC (BRASIL, 2018),
identificamos que j& aparece modificacdes que tem relacdes com a presenca das
novas tecnologias nos conteudos programaticos. No texto original identificamos que
um dos novos conteldos propostos que aparecem como obrigatério a ser aplicado

em aulas de educacgédo Fisica estdo os jogos eletrénicos, que devem ser aplicados no

6° e 7° Ano do Ensino Fundamental, onde se exige as seguintes habilidades:
Experimentar e fruir, na escola e fora dela, jogos eletronicos diversos, valorizando e
respeitando os sentidos e significados atribuidos a eles por diferentes grupos sociais

e etarios; ldentificar as transformacdes nas caracteristicas dos jogos eletrénicos em

39 Cf. Baracho, 2012.
40 Cf. http://cbesports.com.br/esports/esports-0-que-sao/#0-gue-e-esports
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funcdo dos avancos das tecnologias e nas respectivas exigéncias corporais colocadas
por esses diferentes tipos de jogos.

Como esta registrado nos documentos regulamentadores da educagéo
brasileira, e em particular a antiga Base Nacional Curricular (BNC, 2018), o contetdo
jogo sempre se fez presente como um dos cinco grupos de conteudo a serem
aplicados na Educacéo Fisica, e estava associado ao conteudo brincadeira. Mas
agora, temos mais um conteudo associado aos jogos tradicionais, que sao 0s Jogos
Eletrénicos:

Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informacdo e
comunicacdo de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas
praticas sociais (incluindo as escolares) para se comunicar, acessar e
disseminar informag6es, produzir conhecimentos, resolver problemas e
exercer protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva (BNCC, 2018)

Sabe-se que o jogo sempre foi utilizado como recurso didatico por varias areas
do conhecimento, em particular pela Matematica, dentro dos espacos educacionais.
E essa ferramenta Jogo foi se ampliando e abrindo novas possibilidades de
pedagogizacdo em outras areas do conhecimento escolar. Mas as experiéncia
pedagogicas no campo da Educacdo Fisica mostram que ele, o Jogo, foi sendo
incorporado tardiamente nas praticas pedagodgicas da Educacdo Fisica Escolar,
ficando em terceiro plano sua utilizacdo por partes do professores da areas, que
sempre optaram por modalidades esportivas, o que comegou a mudar drasticamente,
com a presenca dos jogos eletrénicos.

Este momento pode ser considerado, historicamente, 0 momento em que a
relacdo das tecnologias com a Educacao Fisica, basicamente comecgou no século XX,
e permanece se expandindo até o presente momento, e que ird marcar uma mudanca
de comportamentos e habitos por parte dos alunos, quando se identifica nas escolas
que, eles passaram a deixar de participar das aulas de Educacado Fisica Escolar e
assumiam a posicao de criangas-passivas-jogadoras diante das telinhas de vidro do
celular e do tablete, surgindo assim, as primeiras vivéncias corporais no ambiente
virtual, numa relacéo inicialmente hibrida dessa experiéncia corporal com o virtual.

De acordo com Fernando (2017, p. 04):

O mundo evoluiu e todas as suas dimensdes acompanham a evolucéo. Cabe
aos professores entender as novas perspectivas e as mudangas ocorridas
para saber lidar criticamente com o “novo”, caminhando junto & modernizagéo
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do mundo e suas dimensdes, buscando aprender, manusear as novas
ferramentas e tecnologias, socializar-se e dominar tais ferramentas de
comunicacao, levando as mudancas e novidades tecnolégicas do mundo
para a area educacional, inserindo e orientando os alunos na utilizagéo de
tais ferramentas e as utilizando a favor do ensino.

As ponderagbes que precisamos fazer acerca da presenga constante das
tecnologias diversas no campo da Educacéo e da Educacéao Fisica, devem seguir por
um caminho que possibilite 0 nosso entendimento sobre a cibercultura, pois, ela € o
plano central de nossas andlises, e é dela que surgem as mais variadas subcategorias
(ciberjogos, ciberatleta, cibercompeticéo, ciberseguranca, cibercidades,
ciberterrorismo, ciberpunk etc.), que estdo sendo estudadas em diversas areas do
conhecimento. Mas, percebemos inicialmente que a Educacdo Fisica estd muito
distante dos conhecimentos atrelados a cibercultura, mesmo que sofra suas
interferéncias diretamente no concernente as exigéncias pedagdgicas impostas pelo
atual marco legal da educacéo brasileira.

Para Baracho, Gripp e Lima (2012, p. 122):

O professor de educacdo fisica precisa estar preparado para se relacionar e
dialogar com os alunos que emergem com essa nova cultura. Porém, é
indispensavel manter visao critica sobre o uso das tecnologias digitais, ndo
considerando o virtual como substituto imediato do real, mas sim como um

desafio de incorporagdo de uma nova linguagem, que amplia e recria as
possibilidades das praticas corporais na cibercultura.

Por identificarmos que o trato com 0s conhecimentos das novas tecnologias ja
fazem parte do cotidiano pedagoégico da Educacao e da Educacéo Fisica, estamos
direcionando nosso olhar investigativo para as Instituicbes Federais de Ensino
Superior (IFES) da Regidao Nordeste, que formam os professores e profissionais de
Educacao Fisica, no intuito de identificarmos qual a percepcao dos docentes dessas
instituicbes tém acerca da interferéncia e contribuicdo dessas novas tecnologias na
formacdo dos académicos da area. Investigar se eles, enquanto docentes da
Educacdo Fisica no ensino superior, ja se apoderaram desses conhecimentos

tecnocientificos, e os In-Corporaram em suas praticas pedagdgicas.

2.3 Os possiveis impactos da cibercultura nas questdes do corpo.

Varias producbes no campo da Educacdo s&o relevantes quanto a

compreensao das mudancas e reconfiguragcdes pelas quais passam 0 espago
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educacional na contemporaneidade sob a influéncia das Tecnologias Educacionais
Digitais*!, e consequentemente as repercussoes sobre os individuos, e sobre o corpo,
em particular, enquanto lugar de aprendizagem. Recorrendo a Santos et al. (2008, p.
408) para situar e contextualizar a questdo que propomos investigar, quando ele
afirma que “O corpo conta uma histéria. Cada corpo, inserido numa determinada
época e grupo social conta a historia politica, social, cultural e econdmica do seu
tempo”.

O autor ainda nos diz que:

O corpo socializado apreende os usos das técnicas corporais de acordo com
0 contexto cultural onde se encontra inserido. Independentemente da época
em gue estamos inseridos, somos um corpo dentro de uma comunidade com
determinados habitos culturais, usos e costumes, com uma determinada
linguagem e percepc¢do da realidade. (SANTOS, 2008, p. 409).

Essas observacgdes trazidas pelo autor supracitado, nos estimula a pensarmos
o fenbmeno da cibercultura enquanto uma forca influenciadora e modeladora, ndo sé
dos meios sociais e culturais, como também, e a partir destes, das expressdes e
configuracbes de corporeidades que estdo sendo construidas a reboque destas
mudancas. Pois, as dimensdes de nossa corporeidade s6 existem dentro das relacbes
construidas nos contextos socioculturais, e se transformam, também, quando estas
se modificam.

Quando partimos para a concepcédo de corpo, a histéria nos mostra que ela
sofreu variacdes no decorrer do tempo, e varios discursos teoéricos a ele atribuido,
inclusive o da subjetividade, influenciaram na forma de conceituar e identificar as
praticas corporais. Os estudos histéricos acerca do corpo contribuem na compreensao
dessas variagdes como destaca Le Goff e Truong (2006, p. 10):

A concepcao do corpo, seu lugar na sociedade, sua presenca no imaginario
e na realidade, na vida cotidiana e nos momentos excepcionais sofreram
modificacdes em todas as sociedades histéricas. Da ginastica e do esporte
na Antiguidade Greco-romana ao ascetismo mondstico e ao espirito
cavalheiresco da Idade Média.

O uso social do corpo tem se alterado ao longo dos tempos. Elias (1994) afirma

que a socializacdo e educagdo do corpo estdo associadas ao surgimento das

41 Cf. Kenski, 2008; Jambeiro; Ramos, 2002; Maia, 2007; Panagio; Godoi; Silva, 2016.
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condigbes sanitarias. Santos (2008, p. 409; 412) fala numa “cartografia corporal”
afirmando que “o corpo humano é aquele que mais se relaciona com o lugar que
ocupa, logo, sdo muitas as trajetorias e as relagdes que o corpo assume”, “[...]
principalmente na comunicagdo social; nos desenhos animados, a porfia do boneco
mais estrambolico e do enredo mais absurdo; no cinema, embalado pelos efeitos
especiais; na publicidade, avida de efeitos de choque e de surpresa; enfim, no
ciberespaco, nos sites, nos videoclipes e nos videojogos”. Ja Gongalves (2004, p. 129)
afirma que “[...] o corpo disforme ou grotesco, esté presente em todas as sociedades,
nas festas, na religido, na arte, na cultura, na politica, na literatura, entre outros’, e que
este fendmeno esta a expandir-se.

Pensando num modo de abrangéncia relacional que liga cibercultura e corpo,
e diante da prépria colocacdo acima ficamos a indagar: O que € hoje a nossa
corporeidade na contemporaneidade? Em sintese Santos afirma que “[...] ela é, sem
duvida o resultado dos avancgos cientificos, tecnoldgicos. [...] O corpo é uma realidade
presente na interacdo com 0s outros, nas vivéncias e experiéncias que caracterizam
o percurso de vida de cada um” (2008, p.412).

Assim, para tentarmos trazer contribui¢cdes tedricas que possam nos orientar
sobre o percurso por nés idealizado para desenvolvermos esta tese, pautando o
estudo do corpo, apresentaremos algumas contribuicdes do campo da Antropologia
Filosofica, quando esta trata de definir personificacbes antropoldgicas identitarias do
ser humano no transcurso de sua histéria, a partir de alguns pensadores desta campo
do saber.

Nos utilizando das contribuicdes do historiador e filosofo italiano Battista
Mondin (1980) na sua obra “O homem, que é ele?”, onde ele nos apresenta questbes
sobre a busca incessante do ser humano pelo seu Eu existencial e sua Real
identidade, centramos nossa atencdo na construcdo de uma fenomenologia do
homem apresentada pelo autor e dividindo-a em 10 partes, a saber: 1. A Dimensao
Corpérea do Homem (Homo Somaticos); 2. A Vida Humana (Homo Vivendis); 3. O
Conhecer Sensitivo e Intelectivo (Homo Sapiens); 4. Vontade — Liberdade — Amor
(Homo Volens); 5. O Problema da Linguagem (Homo Loquens); 6. A Dimensé&o Social
e Politica do Homem (Homo Socialis); 7. A Cultua e o Homem (Homo Culturalis); 8. O
Trabalho e a Técnica (Homo Faber); 9. O Jogo e o Divertimento (Homo Ludens), e por
fim, 10. O Homem e a Religido (Homo Religiosus).
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Nosso intuito com o uso do pensamento de Modin ndo é fazer nenhum discurso
ensaistico de antropoldgica filoséfica, pois metodologicamente nem € esta a proposta
desta pesquisa, mas tdo somente, fundamentar as questdes que desejamos
aprofundar sobre a categoria corpo no decorrer da pesquisa.

Particularmente queremos apenas nos debrucar exclusivamente sobre a
primeira dimenséo apresentada por Mondim, a Dimenséao Corpérea do Homem (Homo
Somaéticos), por considerarmos que ela € essencial, no sentido ontoldgico, para a
discusséo sobre corpo que queremos desenvolver, e por ser ela a dimensao primaz,
e € dela que todas as outras dimensdes do corpo se derivam.

O autor destaca que no transcorrer da historia e do pensamento humano, foram
construidas muitas reflexdes filosoficas sobre o corpo, a exemplo das feitas por
Platdo, Aristételes, Santo Agostinho, Santo Tomés, Descartes, Spinoza, Leibnitz,
Nietzsche, Heidgger, Sartre, Merleau-Ponty dentre outros. (MONDIM, 1980, p. 27).

Ele esclarece que cada um destes pensadores trara uma reflexdo especifica
sobre a dimensdao de corpo, a partir das compreensdes filoséficas de suas épocas, e
em especifico, salvaguardando os existencialistas, 0s outros ndo considerardo o corpo
em si mesmo, mas o verdo em relacdo com a alma, e de certo desconsiderardo
reflexdes antropoldgicas sobre ele.

Ele ainda pontuara nesta dimensdo do Homo Somaticos questbes sobre:

a) Propriedades do Corpo - considerando que “o conhecimento que a ciéncia
tem do corpo humano é ainda muito limitado e imperfeito” (p. 31), mesmo ja tendo a
humanidade chegado ao século XXI, e 0 que continua nos assustando e nos
encantando, € a precisédo e a perfeicdo de mecanismos atuando conjuntamente no
corpo;

b) Funcdes da Corporeidade em Geral - onde discute as descobertas sobre as
multiplicidades somaticas do corpo, entendendo que esta “somaticidade é
componente fundamental do existir, do viver, do conhecer, do desejar, do fazer, do
ter, etc., ou seja, o corpo € componente essencial do homem?” (p. 32);

c) Funcdo Mundanizante — esta sera profundamente estimulada pala
somaticidade, mundanizando o homem e o fazendo ser-no-mundo, e “é por obra do
corpo que o homem faz parte do mundo; ele se reconhece constituido dos elementos
do mundo, sujeito as mesmas sortes e as mesmas leis, por causa do seu corpo” (p.

33), compreensdes estas que nao foram ignoradas pela filosofia classica, mas que,
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para o autor, ganharam nova clareza e profundidade a partir dos estudos
existencialistas de Heidegger, Sartre e Merleau-Ponty;

d) Funcdo Epistemoldgica - o autor esclarece que “os estudos recentes
mostraram que a contribuicio da somaticidade ao conhecimento (funcao
gnosioldgica) € muito mais vasta e importante do que se admitia na filosofia classica”,
e “uma intencionalidade primitiva, inata, reside em nosso corpo e nao cessa de
libertar-se em diregdo as diversas partes do universo” (p.34), fatos que foram bem
evidenciados pelos fenomendlogos contemporaneos;

e) Funcao Econdmica ou de Posse - o0 corpo desenvolveu também uma funcao
insubstituivel ao ato de possuir, pois ele é antes de tudo indispensavel para possuir
existéncia, porque “Existimos possuindo um corpo, € quando morremos, paramos,
deixamos de existir” (p. 36), pois, tudo aquilo com os quais entramos em contato
através do nosso corpo, passa a ter um registro somatico nele;

f) Funcdo Ascética - 0 corpo sera apresentado as experiéncias ordinarias do
existir no mundo, e estara diretamente envolvido, em boas e mas acdes, seja nos
vicios e nas virtudes, e “ndo ha, pois, nenhuma duvida que o corpo tenha uma fungao
capital a desenvolver, também, em relacdo ao ascetismo e a vida espiritual” (p. 37), e
por fim,

g) Funcao das Implicacdes Onto-Antropoldgicas do Corpo — sobre esta funcéo,
o autor esclarece que “sem a corporeidade o homem néo € mais homem, porque néo
pode mais realizar muitas atividades que sao tipicamente suas, como o sentir, o falar,
0 cantar, o jogar, o trabalhar, etc.” (p.38). Finaliza dizendo que, “todavia, eu sou mais
infinitamente do que me consente ser o meu corpo. Ha dentro de mim coisas que me
fazem superar os confins que me sao prescritos pelo corpo.” (p.39).

Considerando todas as contribuicbes do autor supracitado, compreendemos
gue o ser humano € um ser por esséncia inacabado, em constante construcdo de sua
existencialidade corporal e espiritual, que estd sempre aberto para sentir-se mais,
tornar-se mais, fazer-se mais, um algo novo sempre. E a partir destas reflexdes,
compreendemos que é importante pensarmos nas possibilidades e potencialidades
humanas trazidas pelas novas estruturas complexas das tecnociéncias (cibernética,
eletrbnica, mecatrbnica, robética, ciborgologia, inteligéncia artificial, biotecnologia,
nanotecnologia etc.) para a ampliagcéo e reconfiguracdo antropolédgica desse novo ser
humano do século XXI, possibilidades estas, potencializadas pela presenca da

cibercultura.
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Em contrapartida a estas possibilidades de ampliacdo desse ser humano do
século XXI, precisamos considerar, também, que ha um contraponto nesta questao
da influéncia da cibercultura na dimensao corporal do ser humano contemporaneo.
Ha um processo em curso de desumanizacao do humano da sua antiga configuragéo
biolégica, como a conheciamos, a partir de uma “matriz sociotécnica” (SIBILIA, 2009,
p. 11)*?, em prol de um humano novo, surgido do tecnoldgico, do cibernético, do
ciborgobnico, do virtual.

Sibilia afirma que:

Afastado da l6gica mecanica e investido pelo novo regime digital, os corpos
contemporaneos se apresentam como sistemas de processamentos de
dados, cddigos, perfis cifrados, feixes de informacdo. Assim, entregue as
novas cadéncias da tecnociéncias, o corpo humano parece ter perdido a sua
definicdo classica e a sua solidez analoga: inserido na era digital, ele se torna
permeavel, projetavel, programéavel (SIBILIA, 2009, p. 19). (Grifos nossos).

Para alguns tedricos, h4 em curso um processo de virtualizacdo do humano,
em contraponto ao mundo real das contradi¢cdes historicas, sociais e culturais que
aprendemos a observar do humano ontologico. Ha em curso uma perda significativa
do sentido das coisas, da vida e da natureza, das subjetividades humanas. A
sociedade tecnocapitalista estd nos habituando, sistematicamente, a utilizar e
consumir tudo que ela criou de forma acritica, estabelecendo formas de convivio
tecnosocial constante, estabelecendo relacbes de extremo distanciamento com a
nossa natureza fisica, bioldgica, sensivel e ontolégica.

Talvez seja exatamente neste momento da nossa historia contemporanea,
onde possivelmente possa estar surgindo uma nova dimensdo antropoldgica do
homem no/do século XXI, um novo humano hibrido, emergindo a partir das relacdes
com as tecnociéncias, fazendo nascer assim a dimensao do homem tecnovirtual, que
aqui proporemos chama-lo de Homo Virtualis, e que, em nossa compreensao, incide
diretamente sobre um ideario de corpo para o futuro, concebido e idealizado por um
novo tipo de processo educacional, para tal idealizacdo dessa corporeidade surgida

do mundo tecnovirtual.

42 g|BJLIA, 2002.
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3 FUNDAMENTOS E PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

E se 0 mundo néo corresponde em todos os aspectos
a nossos desejos é culpa da ciéncia ou dos que
querem impor seus desejos ao mundo?

Carl Sagan

Este capitulo apresenta e explica as disposicbes metodoldgicas para a
realizacédo da pesquisa. Vem no intuito de possibilitar a constru¢cdo do conhecimento
acerca da nossa leitura da realidade no que tange alguns aspectos da cibercultura e
sua relacdo com a Educacéo Fisica a partir da percepcao dos docentes de Educacao

Fisica das IES do Nordeste acerca dela.

3.1 Tipo de Pesquisa, Abordagem e a OpcBes Metodolodgicas.

A nossa pesquisa quanto ao tipo é uma abordagem qualitativa, preocupando-se,
assim, com os aspectos da realidade, centrando-se na compreenséo e explicacao da
dindmica das relagcbes sociais. De acordo com Minayo (2001, p. 22), a pesquisa
qualitativa “[...] trabalha com o universo de significados, motivos, aspiracdes, crencas,
valores e atitudes, o que corresponde a um espaco mais profundo das relacdes, dos
processos e dos fendbmenos que ndo podem ser reduzidos a operacionalizacédo de
variaveis”.

Para Flick (2009, p. 19) compreender as necessidades de se utilizar “a pesquisa
qualitativa € de particular relevancia ao estudo das relagbes sociais devido a
polarizacdo das esferas de vida”, quando nos deparamos com uma amplitude de
possibilidades investigativa, dentre desse turbilhdo de fendmenos sociais que ocorrem
cotidianamente.

Flick ainda nos esclarece que:

A mudanca social acelerada e a consequente diversificacdo das esferas de
vida fazem com que, cada vez mais, 0s pesquisadores sociais enfrentem
novos contextos e perspectivas sociais. Trata-se de situacdo tdo novas para
eles que suas metodologias dedutivas tradicionais — questdes e hipbteses de
pesquisa obtidas a partir de modelos tedricos e testadas sobre evidéncias
empiricas — agora fracassam devido a diferenciacdo dos objetos. Dessa
forma, a pesquisa estd cada vez mais obrigada a utilizar-se das estratégias
indutivas. Em vez de partir das teorias e testa-las, sdo necessarios “conceitos
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sensibilizantes” para a abordagem dos contextos sociais a serem estudados
(2009, p. 21)

Percebe-se que os objetos de pesquisa se expandiram em suas dimensdes e
complexidade, mediante as mais diversas contextualiza¢cdes sociais e culturais, que
ora se presentam, nos contextos da modernidade e da pés-modernidade, onde suas
localidades, temporalidades e situacionalidades n&o sao mais as mesmas de outrora,
fazendo com que as metodologias utilizadas por muitos anos para observa-los,
aborda-los e pesquisa-los, necessitassem de ser ampliadas e expandidas na sua
capacidade de inquiri-los, reconhecendo-se assim que, as limitagbes que ora se
apresentam nas abordagens qualitativas “vem sendo adotadas como ponte de partida
para uma argumentacgao no sentido de justificar a utilizacdo da pesquisa qualitativa”
(FLICK, p. 21)

Buscando evidenciar os aspectos essenciais dentro das pesquisas qualitativas,
0 autor supracitado, nos apresenta um quadro destacando as diferencas centrais que
diferem a pesquisa qualitativa da pesquisa quantitativa, como exemplifica o quadro 1

abaixo:

Quadro 1 — Exemplo de aspectos da pesquisa qualitativa
Uma lista preliminar de aspectos da pesquisa qualitativa

Apropriabilidade de métodos e teorias.

Perspectivas dos Participantes e sua diversidade.

Reflexividade do pesquisadores da pesquisa.

Variedade de abordagens e de métodos na pesquisa gqualitativa.
Fonte: Flick (2009, p. 23)

YVVVY

Esclarecendo sucintamente cada ponto acima exposto no quadro, inicialmente
em relacdo a “Apropriabilidade de métodos e teorias”, o autor diz que precisamos
compreender que “as disciplinas cientificas utilizaram padrbes metodologicos
definidores para distinguirem-se umas das outras [...]" (p. 23), e com o transcorrer das
mudangas cientificas ao longo do tempo, ocorreu que “nesse processo de
estabelecer-se como com disciplina cientifica, os métodos tornaram-se pontos de
referéncia para a verificacdo da adequacédo de ideias e de questbes para a
investigagdo empirica” (p. 23), e nos orienta que “a adogdo de métodos abertos a
complexidade de um tema de pesquisa € também uma maneira de resolver temas

incomuns, com pesquisa qualitativa.



68

Agora sobre a “Perspectivas dos Participantes e sua diversidade”, nos da um
exemplo das pesquisas realizadas acerca de doencas mentais, e de como existem
neste tema, uma infinidades de variaveis que envolvem, ndo s6 a pessoa acometida
da problemética mental, mas todo o entrono dela, como por exemplo seus familiares,
0 ambiente em que esta inserida e as relagcdes construidas nestes. Entdo, em si
tratando de uma pesquisa qualitativa que trate do tema “doencas mentais”, faz-se
necessario “demonstrar a variedade de perspectivas — do paciente, de seus familiares,
dos profissionais — sobre o objeto, partindo dos significados sociais e subjetivos a ele
relacionados” (p. 24). Ressalta que os pesquisadores qualitativos devem considerar
gue seus estudos destacam o0s conhecimentos e as praticas do participantes da
pesquisa por ele realizada.

Sobre a “Reflexividade do pesquisadores da pesquisa”, o autor ressalta que “de
modo diferente da pesquisa quantitativa, os métodos qualitativos consideram a
comunicacdo do pesquisador em campo como parte explicita da producdo do
conhecimento, em vez de simplesmente encara-la como uma variavel a interferir no
processo” (p. 25). A partir dessa compreensdo, precisamos entender que “a
subjetividade do pesquisador bem como aqueles que estdo sendo estudados torna-

se parte do processo da pesquisa” (p. 25), e que:

As reflexdes dos pesquisadores sobre suas préprias atitudes e observagdes
em campo, suas impressdes, irritacdes, sentimentos etc., tornam-se dados
em si mesmos, constituindo parte da interpretagdo e acgdo, portanto,
documentadas em diarios de pesquisa ou em protocolos de contexto (p. 25).

Sobre a “Variedade de abordagens e de métodos na pesquisa qualitativa”, o
autor nos dira que precisamos compreender e a pesquisa qualitativa como uma
possibilidade metodoldgica que “nao se baseia em um conceito tedrico e metodologico
unificado. Diversas abordagens teoricas e seus métodos caracterizam as discussdes
e praticas da pesquisa”, onde “pontos de vista subjacentes constituem o primeiro
ponto de partida” (p. 25). Destaca que “essa variedade de abordagens € uma
consequéncia das diferentes linhas de desenvolvimento na histéria da pesquisa
qualitativa, cujas evolucdes aconteceram, em parte de forma paralela e, em parte. de
forma sequencial.

Quanto a classificacdo da pesquisa, com base nos objetivos, reafirmamos

adesdao conceitual a pesquisa do tipo exploratéria, onde de acordo com Gil (2008, p.
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27), é a pesquisa que “tem como principal finalidade desenvolver, esclarecer e
modificar conceitos e ideias, tendo em vista a formulacdo de problemas mais precisos
ou hipéteses pesquisaveis para estudos posteriores”.

Ainda nos utilizando de Gil (2008), a maior parte destas pesquisas envolve um
levantamento bibliografico e documental, além de entrevistas com pessoas que
tiveram experimentacfes praticas com o problema pesquisado. Realizamos os
procedimentos assim descritos pelo autor em nossa pesquisa: realizamos tanto o
levantamento bibliografico e documental, como também, as entrevistas
semiestruturadas.

No processo de mensuracao dos dados obtidos, de forma analitica, buscamos
desvelar as interconexdes entre os fendmenos, bem como, as relacdes das partes
com a totalidade, a historicidade dos acontecimentos, as contradicdes sociais e as
situacdes culturais.

Diante da atual complexidade em que vive a sociedade contemporanea, qual
seria a importancia da pesquisa nesse contexto, em que tantas e diferentes
metamorfoses atingem a sociedade e suas formas de subjetivagcdo? O que é
pesquisar? Como se pesquisar? Quais as ferramentas metodologicas mais
adequadas? E com o advento das novas tecnologias, como € fazer pesquisa? As
novas ferramentas tecnoldgicas facilitam o ato de pesquisar?

Ao definirmos pesquisar sobre os aspectos relacionados a cibercultura e sua
influéncia na Educacao Fisica, buscamos inicialmente desvelar os percalcos dessa
relacdo, partindo da analise inicial acerca da complexidade do entrelacamento dessas
duas dimensfes do conhecimento humano. De um lado a cibercultura como o lugar
potencializador das vivéncias com os campos tecnologicos e informacionais, lugar
eminentemente artificial e subjetivo, proporcionando, cada vez mais, uma cultura das
experimentaces humanas na dimensédo do virtual, e do outro, a Educacéo Fisica,
lugar eminentemente humano e objetivo, potencializador das experimentacdes
corporais humanas mais diretas, da dimenséo do real tangivel.

Estas e outras questbes sdo algumas das que surgem quando decidimos
desenvolver uma pesquisa, em qualquer nivel de formacdo em que nos encontramos,
e precisamos compreender que elas sao fundamentais para irmos lapidando a nossa
compreensao da importancia do documento que sera escrito por nés, e quais

contribui¢cdes ele podera dar a sociedade.
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Nos utilizando das contribuicbes de Umberto Eco, na obra intitulada “Como se
faz uma tese”, da edigao de 2012, o referido autor nos deixa pelo menos 2 orientagdes

importantes para podermos refletir sobre a construgédo de uma tese. Ele nos diz que:

Pode-se preparar uma tese digna mesmo que seja huma situacao dificil que
se ressente discriminacdo remotas ou recentes; Pode-se utilizar a ocasiéo da
tese (mesmo se o resto do curso universitario foi decepcionante ou frustrante)
para recuperar o sentido positivo e progressivo do estudo, entendido néo
como coleta de nogdes, mas como elaboracéo critica de uma experiéncia,
aquisicdo de uma capacidade (ultimo para o futuro) de identificar os
problemas, encara-los com método e expb-los segundo as técnicas de
comunicacao. (ECO, 2012, p. 14).

O autor nos faz refletir sobre as circunstancialidades que permeiam o ato da
escrita deste documento, que potencialmente, tanto o objeto por nés pesquisado,
guanto a materializacéo do proprio documento, serdo influenciados pelas experiéncias
acumuladas do autor, pois 0 ato da escrita também é um ato social, politico e cultural.
E para isso, precisaremos fazer uso de diversos recursos metodoldgicos, que nos
sirvam de bases para iniciarmos essa construcdo, onde definiremos os mais
adequados para concretizarmos 0s propositos estabelecidos previamente.

Segundo Bruyne (1991), a metodologia é a légica dos procedimentos cientificos
em sua génese e em seu desenvolvimento, ndo se reduz, portanto, a uma “metrologia”
ou tecnologia da medida dos fatos cientificos.

A metodologia deve ajudar a explicar ndo apenas os produtos da investigacao
cientifica, mas principalmente seu préprio processo, pois suas exigéncias ndo sao de
submisséo estrita a procedimentos rigidos, mas antes da fecundidade na producédo
dos resultados (BRUYNE, 1991, p. 29).

Ja de acordo com as contribuicbes de Minayo (1993, p.23), a metodologia é

considerada como uma:

Atividade basica das ciéncias na sua indagacéo e descoberta da realidade. E
uma atitude e uma prética teérica de constante busca que define um processo
intrinsecamente inacabado e permanente. E uma atividade de aproximagéo
sucessiva da realidade que nunca se esgota, fazendo uma combinacéo
particular entre teoria e dados.

Ja Strauss & Corbin (1998), nos informam que o método de pesquisa é um
conjunto de procedimentos e técnicas utilizados para se coletar e analisar os dados,

0s quais tém a funcao de nos fornece 0os meios para se alcancar o objetivo proposto,
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sendo estes, sdo as “ferramentas” das quais fazemos uso na pesquisa, a fim de
responder nossa questao.

Segundo Diehl (2004) a escolha do método se dara pela natureza do problema,
bem como de acordo com o nivel de aprofundamento. Ademais, estes métodos sédo
diferenciados, além da forma de abordagem do problema, pela sistematica pertinente
a cada um deles (RICHARDSON, 1989)

Ao compreendermos que a metodologia escolhida para a realizagdo de uma
pesquisa se configura como uma técnica especifica para o desenvolvimento e
sucesso da mesma, e um caminho para o aprofundamento de um conhecimento
cientifico, precisamos considerar as contribuicdes de Severino (2007, p. 100) quando

nos diz que:

Quando observamos a prética cientifica concreta, o que nos aparece de
forma mais evidente é a aplicacdo de atividades de carater operacional
técnico. Uma infinidade de aparelhos tecnoldgicos enche os laboratérios,
desenvolvem-se variados procedimentos de observacéo, de experimentacao,
de coleta de dados, de registros de fatos, de levantamento, identificacdo e
catalogacdo de documentos histéricos, de calculos estatisticos, de tabulacao,
de entrevistas, depoimentos, questionarios etc. Mas todo esse sofisticado
arsenal de técnicas ndo é usado aleatoriamente. Ao contrario, ele segue um
cuidadoso plano de utilizacdo, ou seja, ele cumpre um roteiro preciso, ele se
da em funcdo de um método. A aplicacdo do instrumental tecnoldgico se da
em decorréncia de um processo metodoldgico, da pratica do método de
pesquisa que esta sendo usado.

Com estes esclarecimentos sobre o a complexidade da metodologia
apresentada pelos autores supra citado, e as mais diversas possibilidades que ela nos
traz, podemos considerar que a escolha de uma metodologia, pode sim, ser mais
abrangente e dinamica, principalmente diante deste momento em que humanidade é
assessorada pelas mais variadas expressfes das tecnociéncias no ambito da
investigacdo cientifica, e assim, potencialmente empoderados desses instrumentais
tecnoldgicos, possivelmente teremos melhores condicbes de aprofundarmos as
analises, os olhares, acerca do nosso objeto de estudo, desenvolvendo um modus
operandi, por assim dizer, de nossa investigacao.

Severino (2007) ainda amplia a reflexdo acerca do tema nos alertando:

Mas todo esse sofisticado arsenal de técnicas nao é usado aleatoriamente.
Ao contrario, ele segue um cuidadoso plano de utilizagc&o, ou seja, ele cumpre
um roteiro preciso, ele se da4 em funcdo de um método. A aplicacdo do
instrumental tecnolégico se d4 em decorréncia de um processo metodoldgico,
da pratica do método de pesquisa que esta sendo usado (SEVERINO, 2007,
p. 100).



72

O autor ainda ressalta que ndo poderemos esquecer que a escolha do método
e aplicacdo de uma técnica ndo configuram elementos suficientes para se garantir
uma acao cientifica, pois se faz necessario que nos referendemos a “um fundamento
epistemologico que servira para sustentar e justificar a propria metodologia aplicada”
(p. 100).

Seguindo essas orientacbes da escolha coerente de um método que se
apresente coerente e eficiente para desenvolver a pesquisa, esclarecamos que,
quanto aos objetivos, esta é uma pesquisa de carater exploratoria, que de acordo com
Gil (2008), € uma metodologia que costuma envolver levantamento bibliogréafico,
entrevistas com pessoas que tiveram experiéncias praticas com o problema
pesquisado e analise de exemplos que estimulem a compreensao. Basicamente, essa
técnica auxilia a situar o assunto na literatura académica sobre o tema de interesse
do pesquisador, para entdo aprofunda-la e utilizar os autores escolhidos, e suas
respectivas teorias, para uma explanacao critica e cientifica sobre o tema.

E comum atribuirmos as pesquisas em Educacéo a utilizacdo mais constante
das abordagens qualitativas, principalmente a partir da segunda metade do século
XX, e isto se deu quando os pesquisadores oriundos das areas da Ciéncias Humanas
e Sociais assumiram uma postura critica acerca dos meétodos de pesquisa
guantitativa, onde este ultimo, se relacionava diretamente com a base do racionalismo
l6gico e dedutivo, onde os pensadores desta base consideravam, essencialmente, as
Ciéncias Naturais como o paradigma de todo o conhecimento (TRIVINOS, 1987;
TEIXEIRA, 2003).

Em meados do século XX e inicio do século XXI, tivemos um crescimento
exponencial de questdes e temas diversificados, que foram sendo abordados nas
pesquisas realizadas no campo da Educacado, para além do hall das tradicionais
discussbes sobre os modelos pedagodgicas e ferramentas didaticas. Fenémenos
sociais e culturais como violéncia, sexualidade, identidade de género,
empoderamento social e cultural, meio ambiente, novas tecnologias da comunicacao
e informacdo, redes sociais, dentre outros, comecaram a apresentar-se como
fendbmenos evidentes no cotidiano do ambiente escolar, e isto gerou uma fase de
multiplas abordagens nas pesquisas em Educacgdo, abrindo-se assim, novas

possibilidades de escolhas metodologicas para darem suporte as mesmas. Neste



73

sentido, os pesquisadores em Educacdo passaram a dar uma atencdo maior aos

meétodos utilizados nas pesquisas e a forma de abordar os diferentes problemas.

3.2 Percursos Metodoldgico

Neste topico trataremos de esclarece e delinear uma revisdo bibliografica do
tipo integrativa, construida a partir de fontes secundarias de informacgfes que foi
realizada em banco de dados eletronicamente constituidos relativos ao tema da nossa
pesquisa, considerando como tema central a percep¢ado dos docentes de Educacao
Fisica das IES do Nordeste acerca da Cibercultura.

Fundamentalmente, o que objetivamos aqui é problematizar o tema de nossa
pesquisa quanto a alguns estudos ja produzidos, e por isso a escolha da utilizacdo da
revisdo integrativa para analisar as producdes selecionadas para construir o estado
da arte do objeto pesquisado, e assim, podermos definir com mais clareza os rumos
mais adequados, mais pertinentes acerca da pesquisa e da producado académica a
gue nos propomos.

Nessa revisao fizemos 0s seguintes questionamentos: a) quais os estudos ja
realizados acerca da Cibercultura em conexdo com a Educacao Fisica? b) existem
estudos acerca do tema cibercultura e sua relacdo com a Educacdo Fisica no
Nordeste do Brasil? Essas sdo as nossas principais indagacdes para esta reviséo
bibliografica numa perspectiva da revisédo integrativa para construirmos o estado da
arte.

Quanto aos procedimentos, que também podem ser chamados de delineamento
da pesquisa, a revisdo integrativa consiste em um movimento que tem base em
critérios pré-determinados e evidéncias cientificas consistentes, tendo como fim
colaborar com a escolha de estudos e/ou ferramentas para o desenvolvimento de
artigos com informagdes originais (SCHUTZ; SANT'ANA; SANTOS, 2011).

De acordo com Botelho; Cunha; Macedo (2011, p.133), dentre as categorias de
artigos cientificos que utilizam “fontes de informagdes bibliograficas ou eletrénicas
para obtencdo de resultados de pesquisa de outros autores, com o objetivo de
fundamentar teoricamente um determinado tema”, encontraremos os artigos de
revisdo de literatura que podem ser categorizados como de revisdo narrativa e de

revisdo bibliogréafica sistematica em razdo de possuirem caracteristicas e objetivos
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distintos. Dentre os artigos de revisdo bibliografica sistematica encontram-se 0s

artigos de Reviséo Integrativa, como mostra a Figura 1.

Figura 1 — Tipos de revisdo de literatura.

Tipos de Revisao
da Literatura

I

Revisdo
Revisao
Bibliografica
-l ni Sistematica
Meta Revisdo Revisao Revisdo
Andlise Sistematica Qualitativa Integrativa

Fonte: Whitemore; Knafl (2005) - Adaptado por Botelho; Cunha; Macedo (2011).

De acordo com Broome (2006), uma Revisdo Integrativa € um método
especifico, que resume o passado da literatura empirica ou tedrica, para fornecer uma
compreensao mais abrangente de um fenébmeno particular. Esse método de pesquisa
objetiva tracar uma analise sobre o conhecimento ja construido em pesquisas
anteriores sobre um determinado tema.

Ainda de acordo com Broome (1993), a revisdo integrativa quando utilizada,
necessita ser diferenciada de outras abordagens, a exemplo: 1. As Revisfes
Sintéticas, que geralmente escapam da sistematizacdo da busca de dados, limitando,
portanto, abrangéncia dos resultados; 2. As Revisdes Metodologicas, que
normalmente propdem modelos relacionais entre variaveis previamente estudas; 3.
As Revisfes Criticas, que sempre prescindem de uma analise tedrica e uma critica
metodoldgica aos estudos; 4. A Metanalise, modelo que seleciona variaveis
relacionadas a pesquisa ou ao fenbmeno em si mesmo, e sdo examinadas por meios
de procedimento estatistico para determinar sua influéncia na efetividade da
intervencdo. O autor ainda ressalta que ha uma diferenciacdo clara da Revisao
Integrativa em relagdo a duas outras revisdes: em relagdo a Revisao Critica, pela
clareza na definicdo do problema da pesquisa, e da Metanalise, que tem em sua
conducéo, a realizacdo de uma revisdo integrativa e a ultrapassa na avaliacdo da
efetividade e intervencdo (BROOME, 1993).

Broome (1993) destaca as seguintes fases da revisao integrativa: a identificacao

do conceito e estabelecimento do problema da pesquisa, o processo de busca, a
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extensdo das informacdes e a descricdo do fendmeno, o estabelecimento da
perspectiva histdrica, da taxionomia de mensuracdo aplicavel, a delimitacdo das
implicagdes praticas ou indicacéo de futuras pesquisas.

Ja de acordo com Cooper (1984) a revisdo integrativa apresentar cinco etapas
na elaboracao, que seja considerada uma revisdo bem construida, que se esta fosse
uma pesquisa primaria. As etapas indicadas sao: a formulacdo do problema, o
levantamento dos dados, avaliacdo dos dados coletados, analise e interpretacao dos
dados e apresentacao dos resultados.

De acordo com os autores Beyer e Nicoll (1998), a revisao integrativa, quando
bem conduzida, apresenta os mesmos padrées de uma pesquisa primaria em relacao
a clareza, o rigor e a replicabilidade, pois € uma estratégia apropriada quando nao ha
pesquisas suficientes a respeito de determinados tépicos que possibilite conduzir uma
metanalise, por exemplo. os autores apontam que ela se constitui das seguintes fases
a serem desenvolvidas: escolha de um problema de relevancia, busca exaustiva de
literatura, avaliacdo critica das pesquisas e redacdo da revisao.

De acordo com Mendes; Silveira; Galvao, (2008), a reviséo integrativa possibilita
a sintese de varios estudos ja publicados, permitindo a geracdo de novos
conhecimentos, pautados nos resultados apresentados pelas pesquisas anteriores.

Para Whitemore e Knafl (2005), o termo “integrativa” tem origem na integracao
de opinides, conceitos ou ideias provenientes das pesquisas utilizadas no método, e
€ nesse ponto que se evidencia o potencial para construir a ciéncia. Para estes
autores, uma boa revisao integrativa, apresenta o estado da arte sobre um tema,
contribuindo para o desenvolvimento de teorias. O método de revisdo integrativa &
uma abordagem que permite a inclusdo de estudos que adotam diversas
metodologias (ou seja, experimental e de pesquisa ndo experimental).

E muito importante ressaltar qudo complexo é definir uma metodologia
especifica, mediante a multiplicidade das fontes e das proprias possibilidades de
pesquisa nas diversas areas do conhecimento, e isto se potencializa atualmente com
0 suporte das novas ferramentas tecnoldgicas aplicadas em pesquisas. Porém, a
importancia de se escolher bem uma metodologia da coleta de dados se faz
necessario para potencializar garantias ao pesquisador, de o éxito no seu intento.

Tentando assegura que a escolha metodolégica possibilitara um bom
desempenho da producdo da pesquisa, precisamos olhar para mais além deste

aspecto, e ficarmos atentos as fases de coleta dos dados selecionados. Pensando
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nisso, ainda nos utilizando das contribuicdes de Whitemore e Knafl (2005), eles nos
alertam para os cuidados que os pesquisadores devem ter no momento da realizacao
da revisao integrativa, enquanto escolha metodoldgica. Para os autores, sem métodos
explicitos e sistematicos, a margem de erros torna-se consideravel para o0s
pesquisadores. Os autores lembram que o erro pode ocorrer em qualquer fase da
revisdo. Por exemplo, a fase da pesquisa bibliografica pode ficar incompleta quando
ndo se consideram importantes fontes primérias. Ou até mesmo, os dados das fontes
primarias podem ser extraidos de forma incorreta ou mal interpretados.

Para compreendermos mais claramente a propostas da construcdo da uma
Revisdo Integrativa, a figura abaixo esclarece a construcdo deste tipo de reviséo
literaria, onde constam as seis etapas que devem ser rigorosamente seguidas, para
gue se configure realmente a construcdo de uma Revisao Integrativa, de acordo com
Mendes et al. (2008), proposta que foi estabelecida para que o nosso estudo fosse

desenvolvido, como etapas a serem seguidas.

FIGURA 2 — ETAPAS DA REVISAO INTEGRATIVA DA LITERATURA.

REVISAO
INTEGRATIVA
DA
LITERATURA
o
1 1 1 1 1 1
( 12Fase: \ [ 22Fase: \ (  32Fase: \ [ 4°Fase: ) ( 5 Fase: \ ([ 62Fase: )
ldentificacao kstabelecime Definicao das Categorizaca Avaliacao dos Interpretacao
do tema e nto de informagdes o dos dados estudos e
selecao da critérios de extraidas das obtidos selecionados apresentacao
questao de inclusdo e publicagées / sintese dos
pesquisa exclusdo; e revisadas resultados da
selecao das pesquisa
publicagdes
- P € @ P € P @ P @ /

FONTE: Redeker (2000)

Para deixarmos mais claro ainda a Revisdo Integrativa, nos utilizamos das
contribuicbes de Redeker (2000), onde nos esclarece sobre os aspectos principais
dessa metodologia, que pode ser dividida em 5 principais:

Definicdo: um sumario de literatura, em um conceito especifico ou em uma éarea
especifica. Sendo os dados analisados e sumarizados, a fim de que seja extraida

concluséo verossimil;
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Propdsito: revisar métodos, teorias ou estudos empiricos sobre um tépico particular;
Escopo: pode ser limitado ou amplo;
Amostra: podem ser pesquisados estudos que sejam qualitativos ou quantitativos;
Andlise: deve ser narrativa.

Diante de um processo tdo complexo, segue uma imagem que tornara mais

simples a compreenséo dos passos de uma revisao integrativa:

FIGURA 3 - OS ASPECTOS DE CADA ETAPAS DE UMA REVISAO INTEGRATIVA.
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FONTE: Botelho, Cunha, Macedo (2011, p. 129).
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3.3 A construcao do Estado da Arte acerca da Cibercultura.

Ao escolhermos a de revisao integrativa para construir o estado da arte do
nosso tema, a Cibercultura e sua relagdo com a Educacdao Fisica, realizamos o
acesso ao banco de teses e dissertacGes da Capes através do link:

https://catalogodeteses.capes.gov.br/catalogo-teses/#!/.

O nosso segundo passo, ap0s 0 acesso o portal, foi manipulou-se o buscador
com o uso dos descritores “Educacgao Fisica” e “Cibercultura”. Desse modo, obtendo
127.6455 resultados para “Educacéo fisica” e “Cibercultura”.

Observa-se que a devolutiva acima, além de inserir dissertacfes, também
entregava produtos bastantes difusos, por exemplo: a) Internet e Educacédo: 1-“O
Caso do Projeto Internet nas Escolas no Colégio Alexandre Leal Costa” (Mestrado);
2- "Cidade, Comunicacdo e Tecnologia Da Informacdo: Uma Analise dos Portais
Governamentais Brasileiros”’(Mestrado); “Poéticas Digitais: Desafios Contemporaneos
para Arte” (Educacgao), 3- “Historical-Critical Pedagogy and Physical Education:
Between the Limits and Advances Of Approximations / Appropriations”; 4- “Corpo,
Cinema e Juventude: Preludios do Homem Pds-Orgéanico” (Mestrado); 5-“A
Virtualizacdo Esportiva nos Jogos Eletronicos e os Novos Paradigmas para o
Movimento Humano” (Mestrado em Educacéo Fisica).

Seguindo o desenvolvimento, refinou-se acionando as seguintes abas: Tipo:
doutorado, grande area do conhecimento, ciéncias humanas, a area: educacéo, area
de concentracdo: educacao. Assim, foram obtidos os seguintes resultados: 127.6455
resultados para “educacéo fisica” e “cibercultura”. A pagina exibiu 1 de 20 paginas de
127.6455 resultados. Ou seja, ndo houve alteracoes.

Foram feitas altera¢des das palavras no buscador para: “Educacao Fisica” e E-
games”. Assim, foram obtidos os seguintes resultados: 127.646. Ou seja, processo
similar ao acima descrito ocorreu. Observa-se que o cenario continuava o mesmo.

Prosseguindo o desenvolvimento mais uma vez as palavras buscadoras foram
alteradas para: “Educacao Fisica” e “Jogos eletrénicos”. Desta forma, verificou-se que
mais uma vez ndo havia alteragdo no numero de documento apresentado pela
plataforma.

Diante da dificuldade de refinamento da plataforma, procedemos da seguinte

maneira. Na perspectiva do esgotamento tematico com uso novamente dos seguintes


https://catalogodeteses.capes.gov.br/catalogo-teses/#!/.

79

termos: a) “Educacéo Fisica” e “Cibercultura”; b) “Educacgao Fisica” e “Ex-games”; c)
“Educacao Fisica” e “Jogos eletrdnicos”.

Neste sentido, foram manipuladas 20 paginas da sequéncia de 01 a 20 da
plataforma para cada uma das duplas termos. Tendo por critério de alteracdo dos
termos, 0 seu esgotamento, ou seja, quando ndo mais aparecem em seus titulos,
termos idénticos e/ou parte dos termos e que demonstrava que O termo estaria
"esgotado”. Neste sentido, foram verificados na plataforma um total de 60 paginas 360
trabalhos. Destes, por apresentarem em seus titulos aproximacdes e pertinéncia com
0s objetos do trabalho.

Assim, foram considerados para analise os seguintes estudos 18 teses. Para a

presente reviséo integrativa escolhemos as 18 teses de acordo com a Quadro 2 logo

abaixo.
QUADRO 2 - TITULOS DAS PRODUCOES, AUTORIA E ANO.
Titulo Autoria/ano
EDUCACAO NA CIBERCULTURA: Ramal (2001)

HIPERTEXTUALIDADE, LEITURA, ESCRITA
E APRENDIZAGEM

ESCRITA, LEITURA E SABER NA Saldanha (2001)
CIBERCULTURA E SUAS RELACOES COM
A EDUCACAO
JOGOS ELETRONICOS E GERACAO Arana (2004)

DIGITAL: UM DISCURSO DA
COTIDIANIDADE
CONTROLA-ME QUE TE GOVERNO: OS Mendes (2004)
JOGOS PARA COMPUTADOR COMO
FORMAS DE SUBJETIVACAO E
ADMINISTRACAO DO? EU?

GAME OVER: JOGOS ELETRONICOS E Alves (2004)
VIOLENCIA
UMA ARQUITETURA BDI PARA Bianchini (2005)

COMPORTAMENTOS INTERATIVOS DE
AGENTES EM JOGOS COMPUTACIONAIS

EDUCACAO ON LINE: CIBERCULTURA E Santos (2005)
PESQUISA-FORMAGCAO NA PRATICA
DOCENTE
CIBERETICA: VIAS DO DESEJO NOS Ramos (2008)

JOGOS ELETRONICOS
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CONTE-ME UMA HISTORIA, MAS NAO ME Gomez (2011)
DIGA QUE VOCE A ESTA CONTANDO: OS
JOGOS DIGITAIS E A NOVA
NARRATIVIDADE
JOGOS DE REALIDADE ALTERNATIVA. Andrade (2012)

CIBERCULTURA, ESPACO E
(TRANS)MIDIA.

OS JOGOS ELETRONICOS DE Silva (2012)
MOVIMENTO E PRATICAS CORPORAIS NA
PERCEPCAO DE JOVENS

A DINAMICA CIBERCULTURAL NA Guimarées (2013)
RESSIGNIFICACAO DO CONHECIMENTO
GEOMETRICO: UMA PROPOSTA
METODOLOGICA PARA O ENSINO DE
GEOMETRIA ESPACIAL

JOGOS ELETRONICOS, MUNDOS Medeiros (2013)
VIRTUAIS E IDENTIDADE: O S| MESMO
COMO EXPERIENCIA ALTERITARIA.

A CRIANCA NA CIBERCULTURA: BRINCAR, Menezes (2013)
CONSUMIR E CUIDAR DO CORPO
NAO HUMANOS EM JOGO: AGENCIA E Falc&o (2014)
PRESCRICAO EM WORLD OF WARCRAFT
ADOLESCENTES E JOGOS ELETRONICOS: Gongalves (2014)
RACIONALIDADE, SUBMISSAO E
RESISTENCIA
PRODUZIR COMUNICACAO NA Freire (2016)
CIBERCULTURA: COISA DE CRIANCA!
O CORPO NA DIMENSAO DAS RELACOES Aradjo (2017)

TECNOLOGICAS: UMA ANALISE DOS
JOGOS ELETRONICOS E DO
TELESPETACULO ESPORTIVO

FONTE: O autor (2021).

3.4 Discusséao acerca dos achados da reviséo integrativa das teses.

Ramal (2001), analisou as mudangas nas formas de aprender na sociedade da
informacgéo e da comunicacao. Prop6s novos modelos de ensino-aprendizagem e um

novo perfil de professor, como arquiteto cognitivo.
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Saldanha (2001), desenvolveu a Tese “Escrita, leitura e saber na cibercultura e
suas relagdes com a educacgao”. O trabalho de pesquisa foi apresentado ao Programa
de Doutorado em Educacao Universidade Federal de Sao Carlos. Infelizmente nao
tivemos acesso ao documento na integra.

Mendes (2004), aponta as relacbes de poder dindmicas e em constante
movimento entdo sempre fabricar novos sujeitos e novas formas de subjetivacéao.
Assim sendo, analisou como nos tornamos sujeito jogadores em um campo
estratégico chamado jogos eletrdnicos e quais os efeitos sobre noés.

Mendes (2004), utilizou o método narrativo e como resultado identificou que os
games como um copo estratégico de governo relaciona-se também com a construcéo
de suas personagens para maior eficacia pedagdgica dessa relacéo jogo jogador leva-
se em conta no desenvolvimento das historias elaboragdo das personagens aqueles
a quem se quer capturar.

Alves (2004), entende que os games podem se constituir em espacos de
aprendizagem e ressignificagdo de desejos, atualizando-0s, sem necessariamente
levar os jogadores a comportamentos e atitudes hediondas e socialmente inaceitaveis.

Para a autora:

E importante ressaltar que as cenas cotidianas que s&o veiculadas pelas
diferentes midias também sofrem uma plastica, tornando os sujeitos
indiferentes as situacbes hediondas, ndo sendo um privilégio apenas dos
games (ALVES, 2004, p. 108)

Entdo, procurou analisar a influéncia dos jogos eletrbnicos no cotidiano dos
jogadores e suas possiveis implicagdes em um comportamento “violento”, que poderia
se refletir nos ambientes sociais e, principalmente, na escola. Metodologicamente a
autora optou por desenvolver a escuta sistematica dos “participantes entrevistados”
permitiu a estruturacdo da tese, que traz a tona o olhar dos sujeitos que jogam e

constroem inlmeras relacdes entre 0s games e suas vidas. A autor afirma que,

Ao ouvir os sujeitos e trazer para esta investigacdo o olhar e o discurso de
cinco jovens gque vivem intensamente no universo dos games, pude confirmar
que, na perspectiva destes autores e atores, 0s games, estes agenciamentos
sociotécnicos, se constituem em espacos de elaboracdo das questbes
ligadas as suas subjetividades. (ALVES, 2004, p. 188).
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Alves (2004), concluiu que os jogos eletronicos e de RPG*® podem ser explorados
principalmente nos ambientes escolares, ja que podem possibilitar a construcéo de
conceitos vinculados aos aspectos sociais, cognitivos, afetivos e culturais. E, que os
jogos eletrénicos de diferentes narrativas e contelddos atuam na Zona de
Desenvolvimento Proximal dos sujeitos, atuam de forma lidica, prazerosa e atrativa.

Arana (2004), compreende que 0s games trazem inovacfes, nha medida em que
h& formas inéditas de emergéncia de sentido nos espacos de recepc¢édo. Para a autora,
“O consumo dos games é sustentado pela repeticdo de circuitos mais longos, na
busca da perfectividade como valor, alicercando um contrato de fidelizacdo, sob a
forma de jogar games, cada vez mais complexos, que exigem treino e familiaridade”
(ARANA, 2004).

Arana (2004), teve como objetivo o de investigar os procedimentos de producéo
e os efeitos de sentido, apreensiveis em ato, ou seja, em situacdes de jogo. Os seus
resultados foram contribuicdes para os estudos semioticos.

Santos (2005), evidenciou o potencial formativo da educagao online como campo
fecundo para as novas significativas possibilidades de promocéo da aprendizagem e
da formacao de docentes e pesquisadores. Esse trabalho desenvolve a teoria e a
pratica da educacéo online como um evento da cibercultura e ndo simplesmente uma
evolucdo das convencionais praticas da educacédo a distancia. Metodologicamente
procurou desenvolver uma experiéncia em educacao online que procurou articular as
potencialidades da cibercultura com a epistemologia e a metodologia da pesquisa
formacdo construindo uma pratica docente a partir da criacdo de um Ambiente Virtual
de Aprendizagem (AVA), concebido como dispositivo formativo.

Santos (2005), constatou que houve aprendizagem e experiéncias formativas
pelo registro e mapeamento de diversas narrativas de Formacao que emergiram e
foram compartilhadas nas diferentes interfaces do ambiente virtual de aprendizagem.

Bianchini (2005), desenvolveu a tese “Uma arquitetura BDI** para
comportamentos interativos de agentes em jogos computacionais.” O trabalho de
pesquisa foi defendido no Programa de Doutorado em engenharia elétrica

Universidade de Sao Paulo - USP. Nao tivemos acesso ao documento na integra.

43 RPG ¢ a sigla de Roleplaying Game, “‘jogo de representagédo” que exige a leitura de um livro de regras cuja
publicagcéo tem conquistado espacos cada vez mais significativos no mercado editorial. Uma ideia que comecgou
nos EUA no inicio dos anos 70, como evolucéo dos jogos de guerra e muito influenciado pela literatura de Tolkien
(1994), e que se espalhou pelo mundo rapidamente. (PAVAO, 1999)

44 Belief-Desire-Intention (BDI) sdo jogos interativos.



83

Ramos (2008), desenvolveu acerca da cibernética sabendo que esta pode
oferecer a possibilidade de sublimacdo dos instintos, bem como, pode direcionar a
energia pulsional, favorecendo a realizagcdo de desejos humanos de forma

fantasmatica. Para a autora a realizacdo de desejos de forma fantasmatica,

€ o fato de que os valores morais da realidade ficam em suspenséo, pois no
jogo eletrbnico temos a ciberética que permite maior liberdade ao eu do
sujeito no mundo virtual. De fato, os valores morais construidos e introjetados
pelo homem, como forma de controle e domesticacdo para a vida em
sociedade, sédo minimizadas e ndo exercem poder suficiente para o controle
do comportamento dos jogadores no mundo virtual. (RAMOS, 2008, p. 197)

Assim sendo, para comprovar a sua tese, a autora buscou objetivamente
identificar as influéncias que o0s jogos eletrbnicos tém sobre o processo de
desenvolvimento humano, especificamente no que se refere a construgcdo da
moralidade e da ética. Metodologicamente buscou captar a relacdo que os jogadores
estabelecem com o espaco virtual criado pela interagcdo com o jogo. Para tanto, utilizou
a cartografia, enquanto método que considera as impressdes e sensacfes do
pesquisador, a0 mesmo tempo em que inventa e cria trajetos para identificar os
agenciamentos existentes entre 0s sujeitos-jogadores, 0s jogos eletrbnicos e 0s
aspectos éticos.

Ramos (2008), teve como resultado que a cibernética se aplica ao universo dos
games, portanto, da-se no campo virtual dos jogos eletrénicos, no qual as a¢des dos
jogadores existem em poténcia, mas ndo em ato. De acordo com a autora é por iSso

gue néo se confundem com o mundo cotidiano. Desta forma,

(...) cibernética, entendida como uma multiplicidade de possibilidades de agir,
governar-se e comportar-se no mundo dos jogos eletrénicos. Esse conceito
pressupfe a autonomia, a reflexdo, a tomada de deciséo e o julgamento das
situagbes virtuais com base em aspectos éticos, experiéncias e
conhecimentos reais, que ganham novos sentidos e formas diferenciadas de
expressdo e que nao se confundem com a ética e a moral da realidade.
(RAMOS, 2008, p. 16).

Por isso, tais atos ndo repercutem concretamente sobre a realidade e permitem
gue os comportamentos experienciados ndo tenham consequéncias e ndo produzam

sentimento de culpa.
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Gomez (2011), apresentou e analisou a nova narratividade desenvolvida pelos

jogos digitais. Para o autor,

(...) os jogos de computador ndo s6 podem contar histérias, como ja é
possivel identificar a emergéncia de formas narrativas especificas desse tipo
de produto cultural. Tais formas narrativas, superando a mera transposicao
ou remidiacao, comecam a configurar um formato narrativo novo, fortemente
ancorado em elementos de interatividade e imersdo, altamente
potencializados nesse tipo de producdo, com relagdo a produtos culturais
anteriores. (GOMES, 2011, p. 23)

Para desenvolver a tematica, metodologicamente pesquisa se deu a partir de
multiplos usos da interatividade e recursos imersivos, que mobilizam para a anélise
das transformagbes em curso os conceitos de ‘remidiacdo’ e ‘convergéncia.

Gomez (2011), teve como resultados que esta nova forma de contar historias
recebe as influéncias de outras midias, ao mesmo tempo em que, no préprio ciclo de
desenvolvimento, evolucéo e revelagdo de sua linguagem, a remidiacéo atinge, por
assim, dizer, seu ultimo estagio, aquele em que, além da traducéo e do resgate, a
linguagem dos jogos digitais ja tende a alcancar a ruptura, e instaura uma nova forma
de expressdo com caracteristicas proprias e definidas.

Andrade (2012), entendendo que o uso ludico de tecnologias e servicos
baseados em localizagéo produz uma supresséo de tempo e espaco, metaforicamente
chamada de circulo magico - um lugar temporario criado pelo Jogos de Realidade
Alternativa (ARG) para sua realizacdo, que se torna instancia mediadora entre jogo,
jogador e realidade.

Andrade (2012), procurou oferecer um exame da intersegdo entre jogos
eletrbnicos, midia e computacdo ubiqua. Usou como base computadores
interconectados e embarcados no espaco urbano, produzindo um sentido mais amplo
para a midia digital. A andalise dos jogos de realidade alternativa, que se articularam
as Location Based Services (LBS) e Location — Based Technologies (LBT), tende a
criar as bases para tal entendimento, uma vez estes games utilizam a cidade da
computacgdo ubiqua e pervasiva como plataforma. A pesquisa contribuiu para o atual
debate nas esferas da comunicacdo social, estudos de midia e da cibercultura,
revelando uma modalidade em transmidia com énfase no potencial do lugar.

Silva (2012), aponta os Jogos Eletrénicos de Movimento de Préticas Corporais
encontram sua for¢a na capacidade de agir sobre o corpo dos outros, ativando seus
esquemas pré-conceituais e as crencas a estes incorporadas. De acordo com a

autora,
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Os esquemas pré-conceituais que constituem o senso de jogo agem em
qualquer situacdo que exija do agente respostas que contenham alguma
semelhanca, mesmo ndo sendo propriamente experiéncias correspondentes
as experiéncias realizadas nos JEs (Jogos Eletrbnicos) de PCs (Praticas
Corporais). (SILVA, 2012, p. 164)

Desta forma, a autora procurou saber quais as singularidades presentes na
experiéncia com os Jogos Eletronicos de Movimento e que relacdes estabelecem com
as Préticas Corporais. Metodologicamente utilizou entrevistados e observados
durante a experiéncia com Jogos Eletrénicos de Movimento de Praticas Corporais.

Segundo Silva (2012):

A experiéncia dos jovens, no entanto, demonstrou que os JEMs (Jogos
Eletrénicos de Movimento) de PCs sdo incorporados como mais uma forma
de experenciar as PCs, e que, muito longe de substitui-las, trata-se de
movimentar 0s nossos desejos incorporados e nem sempre conscientes em
relacdo a elas, de onde deriva sua for¢a de seducéo (SILVA, 2012, p. 249)

Obteve como resultado a identificacdo que os Jogos Eletronicos de Movimento
de Praticas Corporais, ao colocarem 0s jovens em um contexto de jogo, no qual o
movimento corporal € valorizado de forma semelhante as Praticas Corporais, podem
evocar emocgodes, sentimentos e pensamentos que lhes sdo associados.

Medeiros (2013), entendendo que 0s jovens jogadores se inserem em uma
instancia veiculadora de ideais e estilos de vida que participam ativamente de seus
processos de individuacdo e constituicdo da subjetividade. Procurou compreender
qual o papel das mediacbes tecnoldgicas na constituicdo das subjetividades
contemporaneas no contexto da Modernidade Liquida (BAUMAN, 2001), onde a

Légica do Consumo (BAUDRILLARD, 1991) condiciona sua producao. Para Medeiros:

(...) as tendéncias da chamada “era pds-moderna, modernidade tardia,
modernidade liquida ou hipermodernidade” marcam os mais diversos
aspectos do funcionamento da sociedade contemporanea que se constitui
como “pano de fundo” para a reflexao proposta nesta pesquisa. Um contexto
no qual as tecnologias da informacéo sdo condi¢cdes mediadoras e indutérias
do contato entre pessoas, possibilitando um horizonte de interatividade
ilimitada. (MEDEIROS, 2013, p. 91).

Nesse entendimento, o autor fez a op¢ao de utilizar no percurso metodolégico um
estudo exploratorio das condicdes do campo, contemplando um levantamento
quantitativo e uma experiéncia de imersdo do pesquisador em situacdo de jogo.

Também foi realizado um estudo qualitativo de inspiracdo etnografica com jovens que
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experimentaram alguns games, nos quais escolheram o avatar na presenca do

pesquisador. Segundo o autor:

Em dias atuais, inicio de 2012, os jogadores de games criam suas
representacdes - chamadas avatares (figuras que sao criadas a imagem e
semelhanga do usuario, permitindo sua "impersonalizacdo" no interior das
maquinas e telas de computador) - ndo mais se utilizando de elementos da
escrita “tradicional”, como nos MUDs (Multi User Domains - Ambiente virtual
multiusuario navegavel via texto) pesquisados por Turkle nos inicios dos anos
80. Hoje utilizam representacdes em trés dimensdes com detalhes realisticos.
Estes avatares estdo se constituindo em figuras persistentes de identidade.
(MEDEIROS, 2013, p.14).

Medeiros (2013), teve como resultado que uso de avatares para jogar pode ser
uma forma de desligamento consciente da normalidade, pode proporcionar ao
individuo uma situacédo de bem-estar. A experiéncia de ser outro (avatar) traz para si
atributos fisicos e subjetivos desejaveis tais como beleza, boa forma, liberdade,
felicidade, status e diferenciacdo social, medo e confronto e ndo apenas
possibilidades catarticas (ALVES, 2005) ou apaziguadoras de desejos.

Menezes (2013), entende que a sociedade da cibercultura aponta para uma
realidade fluidica de espacos concretos e virtuais coexistindo modos de diverséao.
Assim sendo, buscou compreender e analisar, em sua narrativa, as vivéncias das
criancas na cibercultura, em especial, no que se refere ao brincar, ao consumo e as
praticas de cuidados corporais. Segundo Menezes (2013, p. 138) “(...) ao divertimento
infantil a dindmica na sociedade da cibercultura aponta para uma realidade fluidica de
espacos, concretos e virtuais, e desse modo pude perceber que coexistem modos de
diverséo nestes niveis”

Transitando entre infancia e cibercultura enquanto campos teéricos, abordam-se
questdes do ludico, do consumismo e do corpo. Metodologicamente utilizou a
abordagem qualitativa de cunho descritivo. Foram realizadas observacoes,
entrevistas e questionarios com criancgas.

Para o autor:

No contexto da cibercultura a forma de nos tornarmos humanos tem sido
radicalmente modificada, no qual as identidades e as subjetividades dos
infantis séo forjadas em um cenario das tecnologias digitais em rede, do
consumo, do espetaculo, das visibilidades, das midias, dentre tantas outras
dimensbes (MENEZES, 2013, p. 136)
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Assim sendo, o estudo suscitou a compreenséo de que a forma de nos tornarmos
humanos tem sido radicalmente modificada, no qual as identidades e as
subjetividades dos infantis sdo forjadas em um cenério das tecnologias digitais em
rede, do consumo, do espetéculo, das visibilidades, das midias, dentre tantas outras
dimensoes.

Guimaraes (2013) trabalhou em sua pesquisa a ressignificacdo dos processos de
ensino aprendizagem, especialmente no ambito da geometria espacial. Assim,
procurou investigar se a dindmica do uso das tecnologias em redes, propria da
cibercultura, pode ressignificar o aprendizado do conhecimento de geometria espacial
de jovens alunos do Ensino Médio.

Metodologicamente os dados foram construidos por intermédio da dindmica de
convergéncia de midias que engloba a metodologia Webquest, a interface wiki e 0
software Geogebra. Tendo em vista os pressupostos do estudo que relacionam
propostas autorais, posturas alteritarias e praticas cotidianas procurei construir uma
estratégia metodoldgica em que a apropriacdo das dinamicas ciberculturais e das
interfaces digitais fosse capaz de me auxiliar a identificar como usar estes dispositivos
no processo de ressignificacdo da construcdo do conhecimento geométrico, bem
como descobrir os limites de sua aplicacao.

Guimaraes (2013) teve como resultados apontaram para a necessidade de
reconhecer os jovens como produtores de saberes que deveriam ser legitimados para
que a pratica de ensinar-aprender geometria resultasse em conhecimento que articula
ciéncia e vida cotidiana.

Falcdo (2014) problematizou a possibilidade de criar um modelo de analise que
capacite uma nocao de agéncia aplicada aos jogos eletronicos que ndo empreenda
distingbes a priori acerca do contexto analisado. Seu objetivo era o de demonstrar
como atores ndo humanos estao presentes e se insinuam como mediadores, sendo
vitais para o processo de construcdo do tecido social no Massive Multiplayer Online
Role-Playing Game (MMORPG) World of Warcraft. Metodologicamente utilizou
elementos do campo dos estudos de midia, das ciéncias sociais e dos game studies,
articulando estes através da lente interpretativa da Teoria Ator-Rede (TAR) (LATOUR,
2005). Para o autor:

(...) o jogo, enquanto fenbmeno, deve ser considerado através de sua
evocacao da acdo, e que esta possui as caracteristicas de que é relacional,
ndo podendo ser imaginada a partir de um de seus polos, apenas; simétrica,
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envolvendo todos os tipos de actantes e ndo-intencional, no sentido de que o
problema da motivacdo desaparece, dando plena vazdao a agéncia dos nédo
humanos. (FALCAO, 2014, p. 313).

Assim, sua pesquisa estabeleceu uma critica da aproximacgéao a World of Warcraft
no sentido de que a experiéncia do Massively Multiplayer Online Role-Playing Game
(MMORPG)*® se transforma crucialmente em seu uso.

Goncalves (2014), evidenciando que as relacdes entre os adolescentes e jogos
eletrbnicos sdo tomadas como emblema de formas de sociabilidade instituidas pela
materialidade e racionalidade capitalistas. O autor procurou analisar as relagdes dos
adolescentes com o0s jogos eletrdnicos dentro da perspectiva contraditéria da
submissdo e da resisténcia. Metodologicamente desenvolveu entrevistas com
adolescentes que se pronunciaram a respeito de suas relacbes com 0S jogos

eletrbnicos. Para o autor:

A racionalidade do capital, com énfase na instrumentaliza¢éo da vida e na
supremacia da técnica, absorve, de modo totalitario, diversas esferas de
manifestacdo do homem, entre elas o lazer. Mediag8es ideoldgicas conferem
ao lazer propriedades de adequacdo funcionalista @ economia mercantil e ao
status quo. Desse modo, o jogo eletrdnico, enquanto experiéncia ludica, esta
submetido & ordem capitalista de organizacdo da sociedade (GONCALVES,
2014, p. 116)

Esta investigacao se fundamentou teoricamente no materialismo dialético e nas
categorias intituladas racionalidade e contradicdo. De acordo com o autor,

corroboramos que:

A racionalidade como forma e procedimento de organizacao esta objetivada
na realidade concreta e é, portanto, elemento constitutivo da objetividade e
da subjetividade, implicando a vida, o trabalho, as relacdes, os afetos e a
ludicidade. (GONCALVES, 2014, p. 11)

Assim sendo:

Devemos considerar que os limites da racionalidade do capital respondem
por sua prépria contradi¢do intrinseca, vez que a razdo instrumental ou
tecnologica ndo se apropria de modo absoluto da subjetividade humana
(GONGALVES, 2014, p. 116 - 117)

45 A sigla MMORPG significa “Massively Multiplayer Online Role-Playing Game” (“Jogo de Representagdo de
Papéis Online, Multijogador em Massa”, numa tradugdo livre), tém sua origem em jogos multiusuarios
massivamente em computadores e minicomputadores. Como a introducdo de RPGs levou os primeiros gréaficos
em seu limite, e a maioria dos primeiros RPGs se estabeleceram em mundos pequenos para varios jogadores. -
https://www-britannica-com.translate.goog/topic/role-playing-video-game#ref1083396
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Desta forma, a pesquisa apontou para a contradicdo entre a submissdo e a
resisténcia no contexto das relacdes entre os adolescentes e a racionalidade contida
no jogo eletronico.

Freire (2016), aponta que existe a possibilidade de horizontalidade permitida na
cibercultura pelas criancas em relacdo aos adultos. A cerca desta horizontalidade a

autora diz o seguinte:

A possibilidade de produzir e de divulgar contetdo facilitada/viabilizada pela
internet é real e efetiva: o dominio das ferramentas que possibilitam essa
insercdo de conteudos é muito mais disponivel do que se pensarmos em um
programa de televisédo ou de radio, por exemplo. Ou em um jornal ou livro. As
ferramentas disponiveis na internet, possibilitam que, com uma camera,
celular, tablet, com uma ideia, sabendo escrever ou desenhar, a crianga
possa produzir conteudos online. (FREIRE, 2016, p. 62 - 63)

Freire (2016), teve o intuito de investigar as producdes infantis na internet,
buscando focar as possibilidades de autoria das crian¢as na cibercultura, seja através
de blogs, grupos da rede social Facebook, videos no Youtube, perfis como produtoras
de conteudo digital e coautoras de informacéo e conhecimento.

A metodologia de pesquisa foi baseada em seguir as criangas nos percursos que
construiam online: o objetivo era acompanha-las onde estivessem, independente da

interface ou do software social utilizado. Segundo a autora:

Compreender que as publica¢fes das criancas estédo diretamente ligadas aos
seus interesses é uma das primeiras coisas que se destaca em minha tese.
E preciso gostar, ter interesse por um assunto para querer se aprofundar nele
e isso, para algumas criangas, pode ser traduzido na publicagdo de um blog
ou de imagens sobre esse interesse. Cabe destacar que os temas de
interesse mudam ao longo do desenvolvimento de uma crianca e isso
também se reflete nas suas publicag6es online (FREIRE, 2016, p. 147)

Nesse sentido, a partir da observacao as criancas ao longo de quase quatro anos,
observando seu desenvolvimento e diferencas que podemos perceber em suas
relacbes com e na cibercultura ao longo desse periodo.

Araujo (2017), trabalhou a representacao esportiva e corporal nos jogos de video
e telespetaculo esportivo nos quais acredita promover ressignificacbes da cultura
corporal de movimento. Seu objetivo era o de identificar e analisar o consumo

midiatico relacionado a virtualizacdo esportiva e sua influéncia subjetiva na

conformacao dos corpos.
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Metodologicamente trabalhou a partir de uma pesquisa descritiva de campo, com
abordagem qualitativa, realizada com 50 estudantes, na faixa etaria da juventude, de
15 a 24 anos de idade, da rede publica de Ensino Médio e do Ensino Superior da
Universidade de Pernambuco -UPE, na cidade de Recife - PE, Brasil.

Araujo (2017), teve como resultados indicacdes de que a virtualizacao esportiva
midiatica é marcada pela reproducdo espetacularizada, podendo conduzir ao
entendimento de uma constituicdo corporal multifacetada tanto no esporte
telespetaculo, como na pratica corporal e/ou virtual.

Antes de tecer as consideracdes tedricas sobre a nossa revisdo integrativa
gostariamos de ressaltar o fato de que o campo da cibernética possui um carater muito
dindmico. Nesse sentido, datamos 0 nosso recorte com teses defendidas até a
primeira metade de 2021.

Outro dado importante a ser considerado € que o sistema de coleta de
informacdes aqui utilizado, a Plataforma Sucupira, desenvolve analises e avaliacdes
a serem utilizadas como base para o Sistema Nacional de Pés-Graduacdo (SNPG)
brasileira. A Plataforma foi criada em 2012 disponibilizando informagdes, processos e
procedimentos que a Coordenacao de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior
— CAPES - realiza para toda a comunidade académica. Assim sendo, alguns dos
trabalhos que compuseram a nossa analise foram desenvolvidos em um periodo
anterior ao surgimento do sistema de coleta. Desta forma, justificamos os documentos
aos quais infelizmente nédo tivemos acesso na integra.

Quanto a recorte tedrico acumulado coma presente revisdo, ressaltamos
alguns pontos que elucidam a nossa construcdo e colaboram diretamente com a
nossa construcdo tedrica. Assim, primeiramente apontamos o fato de que a
cibercultura promove o surgimento de as mudancas nas formas de aprender e
conseguentemente novas formas de construcdes de sujeitos.

Outra questdo relevante € que os Jogos eletrbnicos podem possibilitar

Q

construcdo de conceitos vinculados aos aspectos sociais, cognitivos, afetivos

(0]

culturais.

Um tema recorrente trabalhado pelos autores presentes nessa reviséo
integrativa € sobre os Jovens em um contexto de jogo. Corroboramos que, no
ambiente de jogo, o movimento corporal é valorizado de forma semelhante as Praticas
Corporais, podem evocar emocdes, sentimentos e pensamentos que lhes sao

associados.
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De acordo com a maioria dos atores visitados, os jogos oferecem a
possibilidade de sublimacéo dos instintos, bem como, podem direcionar a energia
pulsional. Porém, a relacdo dos jovens com 0s jogos em contextos gerais, nao se
confundem com a realidade.

A cibercultura se reflete no didlogo dos seres humanos com a existéncia. Desta
forma, o ciberinformacional se configura como um novo paradigma no campo das
praticas corporais e a forma de nos tornarmos humanos tem sido radicalmente

modificada.

3.5 Processo de Técnica e Coleta de Dados.

Ao desenvolvermos nossas leituras e pesquisas acerca da metodologia para
trabalharmos a coleta dos dados empiricos, optamos pela técnica de entrevistas
estruturada, que é o tipo em que o0 entrevistador segue um roteiro previamente
estabelecido, onde ndo é permitido adaptar as perguntas a determinada situacao,
inverter a ordem ou elaborar outras perguntas (MARCONI & LAKATOS, 1999).

Definimos como publico-alvo das nossas entrevistas 0s professores dos cursos
de Educacédo Fisica das 9 (nove) Instituicdes de Ensino Superior (IES) no ambito
federais da Regido Nordeste, como demostrado na quadro 3, onde esta sendo
apresentada a ordem cronoldgica de realizacdo das entrevistas pelas datas da
realizacdo delas, as Instituicdes de Ensino Superior do Nordeste — IES escolhidas e a
Funcdo do Entrevistado na IES. Em relacdo aos aspectos éticos, a realizacdo da
presente pesquisa obedeceu aos preceitos éticos da Resolucéo 466/12 do Conselho

Nacional de Saude.

QUADRO 3 - APRESENTA A ORDEM DE REALIZAQAO DAS ENTREVISTAS, AS DATAS, HORA E
RECURSOS UTILIZADOS PARA A REALIZACAO DELAS, AS INSTITUICOES DE ENSINO
SUPERIOR DO NORDESTE — IES ESCOLHIDAS E A FUNCAO DO ENTREVISTADO NA IES.

ORDEM DE DATA, HORA E RECURSO PARA A INSTITUICOES DE FUNGCAO DOS

REALIZACAO ENTREVISTA ENSINO SUPERIOR ENTREVISTADO
DAS DO NORDESTE - IES DA IES
ENTREVISTAS

Quarta-feira, 7 de julho de 2021

Inicio: 10h20min. Universidade Federal
12 Término: 11h55min. de Seraipe - UES Professor Titular
Google Meet - Link da videochamada: gip

https://meet.google.com/zby-zots-vsk

Quarta-feira, 7 de julho de 2021 Universidade Federal
22 Inicio: 15h00 do Rio Grande do Professor Titular
Término: 16h30 Norte - UFRN



https://meet.google.com/zby-zots-vsk
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Google Meet - Link da videochamada:
https://meet.google.com/dbv-gegy-nvt

Segunda-feira, 12 de julho de 2021
Inicio: 08h30

Universidade Federal

32 Término: 09h28 . Professor Titular
Google Meet - Link da videochamada: da Paraiba - UFPB
https://meet.google.com/bgn-ecgv-iie
Segunda-feira, 12 de julho de 2021
Inicio: 14h00 Universidade Federal
42 Término: 15h30 de Pernambuco - Professor Titular
Google Meet - Link da videochamada: UFPE
https://meet.qgoogle.com/udb-wfdr-hbj
Quinta-feira, 15 de julho de 2021
Inicio: 22h00 . .
52 Término: 23h30 Uné\;eézﬂ%d?Jgngal Professor Titular
Google Meet - Link da videochamada:
https://meet.google.com/ize-pxba-nqi
Segunda-feira, 26 de julho de 2021 .
SN Professora Titular
Inicio: 10:00 . . |
62 Término: 11h30 Un|ver5|dagle Federal e
L T .| do Maranhado - UFMA | Coordenadora do
Google Meet - Link da videochamada: C
. urso
https://meet.google.com/nzg-heeo-tsq
Quarta-feira, 28 de julho de 2021
Inicio: 10h30 Professor Titular
7a Término: 11h38 Universidade Federal e
Google Meet - Link da videochamada: de Alagoas - UFAL Coordenador do
https://meet.google.com/zka-bdzm- Curso
kzm
Terga—felra,lz_o .de julho de 2021 Professor Titular
Inicio: 12h00 . .
8 Término: 13h00 Universidade Federal e
a AR ) do Piaui - UFPI Coordenador do
Google Meet - Link da videochamada: C
) X urso
https://meet.google.com/hnk-uivr-pcc
Quarta-feira, 23 de agosto de 2021
Inicio: 11h00 . .
92 Término: 12h00 Universidade Federal Professor Titular

Google Meet - Link da videochamada:
https://meet.qoogle.com/ztz-hzyg-fmt

do Ceara - UFC

FONTE: O autor (2022).

Optamos pelas Instituicbes de Ensino Superior Federais por considerar que

estas evidenciam uma grande producdo cientifica e tecnoldgica, comprovada e

consolidada, acerca do tema por nés pesquisado. Para Em relacdo aos critérios para

a selecdo destes foram: a) Ser professor de Cursos de graduacdo em Educacao Fisica

(Licenciatura ou Bacharelado) da IES-NE; b) Ter desenvolvido nos ultimos anos,

atividades de ensino, de pesquisa ou extensdo com a tematica cibercultura

relacionada com a Educacao Fisica.

Um més antes de comegarmos as entrevistas com os professores selecionados

para amostra da pesquisa, realizamos um pré-teste para validarmos o questionario da

entrevista com 2 professores da UFPE, que foram convidados a colaborar com a

pesquisa e se dispuseram a tal empreitada, onde eles também respondiam aos



https://meet.google.com/dbv-gegy-nvt
https://meet.google.com/bqn-ecgv-iie
https://meet.google.com/udb-wfdr-hbj
https://meet.google.com/ize-pxba-nqi
https://meet.google.com/nzg-heeo-tsq
https://meet.google.com/zka-bdzm-kzm
https://meet.google.com/zka-bdzm-kzm
https://meet.google.com/hnk-uivr-pcc
https://meet.google.com/ztz-hzyq-fmt
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critérios de selecao estabelecidos para a escolha dos professores listados para serem
0s entrevistados principais. Ambos ja exerceram as funcdes de coordenadores e
chefes de departamento dos Curso de Educacdo Fisica na respectiva IES
supracitadas, e quando foram entrevistados, exerciam as fungdes de professores
efetivos, destacando que um deles estava desenvolvendo pesquisas iniciais acerca
da cibercultura no Campus descentralizado ao qual estava vinculado.

As entrevista-teste de validagao tiveram a duracédo de 1 hora e seguiram 0s
mesmos critérios pré-estabelecidos para as entrevistas principais.

Uma de nossas preocupacfes com a utilizacdo do questionario foi a de que ele
pudesse ser uma ferramenta de coleta de dados que realmente nos auxilia-se,
inicialmente, na coleta dos dados empiricos, e, no fortalecimento das categorias
prévias que haviamos elaborado para a pesquisa. Para isso, nos utilizamos das
contribuicdes de De Melo e Bianchi et al. (2015), quando esclarecem a importancia do
delineamento do escopo do método de pesquisa, que estrutura um processo de

validacdo de questionario em 4 etapas, a saber no quadro abaixo:

QUADRO 4 - ETAPAS DE VALIDA(;AO PARA UM QUESTIONARIO UTILIZADO EM PESQUISAS
CIENTIFICAS
Montagem do protocolo e formuléario das questbes elaboradas sob

12 Et forma de rascunho preliminar, sendo aplicado a ferramenta de
apa . . : .
brainstorming por parte dos pesquisadores para a elaboracdo das

perguntas iniciais alinhadas com os objetivos da pesquisa.

Confeccao do questionario estruturado com as perguntas elaboradas
22 Etapa na etapa anterior, sendo formatado a estética e organizacdo das

guestdes em subtopicos do formulario preliminar.

Avaliacao inicial do questionario por pares pertencentes ao grupo
32 Etapa objeto de pesquisa, sendo selecionados estes pares com base em

seus conhecimentos substanciais sobre o assunto ou tema.

Validacdo interna do questionario proposto, que consiste ha execugao
4 E de um pré-teste em uma pequena amostra da populagdo-alvo, para

tapa
verificar e analisar os possiveis erros que possam ter passado nas

etapas anteriores.

FONTE: Adaptado de De Melo e Bianchi (2015)

As entrevistas foram realizadas em dias previamente agendados com cada um

dos 9 professores selecionados, e foram elaboradas 10 questdes que estao expostas
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na Quadro 5 abaixo, que foram elaboradas com o intuito de tentarmos responder aos

objetivos tracados para a tese.

QUADRO 5 - QUESTOES ELABORADAS PARA A ENTREVISTA SEMIESTRUTURADA COM OS
PROFESSORES DAS IFS DO NORDESTE.
QUESTOES

1.  Ha presenca de conteldos relacionados a cibercultura em seu departamento?
Caso exista, por favor, dizer quais?

2. Como vocé percebe a cibercultura na formacdo dos futuros profissionais de Educacao
Fisica em seu departamento?

3. A cibercultura compromete a presencialidade enquanto uma caracteristica da Educacéo
Fisica em suas linguagens?

4, O que se ganha e/ou se perde com a presenca da cibercultura na formagédo dos(as)
professores(as) de Educacao Fisica?

5. Ha presenca e a utilizagéo dos recursos provenientes da cibercultura em seu departamento
ocorre de forma pacifica ou ha conflitos diretos e/ou indiretos?

6. A eventual e/ou processual presenca da cibercultura em seu departamento ocorre no
ambito da Extensao, do Ensino, da Pesquisa, da Inovacéo? Caso sim, por favor, descreva.

7. Em sua percepcdo, quais sdo as possibilidades educativas dos jogos eletrdnicos,
exergames enguanto contetido de formacéo para os(as) profissionais de Educacgéo Fisica?

8. Em sua percepgdo, quais as vantagens e/ou desvantagens gerais decorrentes da
cibercultura na realidade atual do seu departamento?

9. Ha algum conteldo que seria “prejudicado” por causa da presenga da cibercultura nas
aulas de Educacéo Fisica a partir do seu departamento?

10. Em sua percepcgao, qual é o futuro da Educacgéo Fisica, considerando a presenca da
cibercultura na sociedade e, existindo, no seu departamento?

FONTE: O autor (2022).

Ainda de acordo com as referidas autoras MARCONI & LAKATOS, (1999), a

entrevista:

E um encontro entre duas pessoas, a fim de que uma delas obtenha
informacdes sobre determinado assunto, mediante uma conversacdo de
natureza profissional. Trata-se de um procedimento utilizado na investigacéo
social, coleta de dados, para ajudar no diagnéstico ou no tratamento de um
problema social. Sendo que é um importante instrumento de trabalho em
varios campos das ciéncias sociais ou de outros setores de atividades, como
o0 da sociologia, antropologia, psicologia social, politica, servigo social,
jornalismo, relagBes publicas, pesquisa de mercado e outras (MARCONI;
LAKATOS, 1999, p. 94)

Marconi e Lakatos (2007) continuam nos esclarecendo que existem diferentes
tipos de entrevistas, e que estas variam de acordo com o proposito definido pelo
entrevistador e destaca, a saber: a) Entrevista padronizada ou estruturada que se
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realiza de acordo com um formulario elaborado e é efetuada de preferéncia com
pessoas selecionadas. O entrevistador segue um roteiro estabelecido previamente,
as perguntas feitas sao predeterminadas; b) Despadronizada ou ndo estruturada, o
entrevistado tem liberdade para desenvolver cada situacdo em qualquer direcdo que
considere adequada. E uma forma de poder explorar amplamente as questdes. As
perguntas séo abertas e podem ser respondidas dentro de uma conversacao informal;
c) Painel, consiste na repeticdo de perguntas de tempo em tempo as mesmas
pessoas, a fim de estudar a evolugéo das opinides em periodos curtos. As perguntas
devem ser formuladas de maneira diversa, para que o entrevistado ndo distorca as
repostas com repeticoes.

Ja de acordo com Gil (2011), as entrevistas podem ser estruturadas em:
informais, focalizadas, por pautas e formalizadas, e ressalta que a técnica da
entrevista, se comparada com a do questionario, que também é bastante utilizada nas
ciéncias sociais, apresenta vantagens, como: a) possibilita a obtencdo de maior
namero de respostas, posto que é mais facil deixar de responder a um questionario
do que negar-se a ser entrevistado; b) oferece maior flexibilidade, pois o entrevistador
pode esclarecer o significado das perguntas e adaptar-se mais facilmente as pessoas
e as circunstancias em que se desenvolve a entrevista; c) possibilita captar a
expressdo corporal do entrevistado, bem como a tonalidade de voz e énfase nas
respostas.

A coleta de dados através da entrevista tem como pontos fortes: 1. Pode ser
utilizada com todos os segmentos da populacdo (alfabetizados ou ndo); 2. H4 maior
flexibilidade: o entrevistador pode repetir a pergunta; formular de maneira diferente;
garantir que foi compreendido; 3. Permite obter dados que ndo se encontram nas
fontes documentais; 4. Obtém informacdes mais precisas; 5. Permite que os dados
também sejam quantificados e submetidos a tratamento estatistico.

De acordo com Rosa e Arnoldi (2006), em relagdo a outras técnicas, como
questionario, formulario, leitura documentada e observacao participativa, a entrevista
apresenta vantagens, permitindo a obtencao de riqgueza informativa intensiva, holistica
e contextualizada, por serem dotadas de um estilo especialmente aberto, ja que se
utilizam de questionamentos semiestruturados.

Ao definirmos que aplicariamos a entrevista como ferramenta para a coleta dos
dados empiricos acerca da Cibercultura e sua relacdo com a Educacao Fisica,

definimos utilizar como apoio a andlise de contetdo para categorizacdo dos dados.
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Todos os dados coletados a partir da das entrevistas realizadas foram
submetidos ao procedimento de Analise de Conteudo, de acordo com a proposi¢cao

de Bardin (2007) que apresentam 3 etapas especificas:

Pré-analise;

Exploracdo do material;

3. Tratamento dos resultados.

A primeira etapa da analise de contetdo (a pré-analise) objetiva sistematizar
0S materiais disponiveis para analise. Compreende a escolha dos documentos,
formulacdo de hipéteses e elaboracdo indicadores para discutir os resultados da
pesquisa (WANLIN, 2007). Neste nivel inicial é realizada a chamada leitura flutuante,
que de acordo com Benites et al. (2016) objetiva “conhecer o documento, fazer
anotacgdes e obter algumas impressdes”.

Na segunda etapa de andlise, intitulada de exploracdo do material, que tem por
objetivo compreender o significado dado pelas fontes envolvidas no estudo, de acordo
com Benites et al. (2016). E neste nivel de anélise que se torna possivel a contagem
de ideias repetidas, onde serdo evidenciados os diversos temas, que deles emergirao,
em convergéncias e/ou divergéncias.

E por ultima e ndo menos importante, a terceira etapa, a de tratamento dos
resultados, de onde emergem as categorias de analise, que retnem a maior
quantidade de informacfes possiveis oriundas das fontes. Esta serd a fase em que
ocorre a organizacdo e sistematizacdo dos fatos, a qual Laurence Bardin (2007)
conceitua de categorizacéo, de onde surgem as categorias analiticas.

De acordo com Silva, Gobbi e Siméo, (2005), a definicdo das categorias sao
elementos agrupados por parentesco de sentidos, que podem ser realizadas a partir
dos modelos aberto, fechado e misto. No modelo aberto, as categorias sédo definidas
ao curso da andlise de contetdo; no modelo fechado, as categorias séo estipuladas
ao inicio do processo de analise; e no modelo misto, as categorias séo selecionadas
no comec¢o da analise, mas o pesquisador tem liberdade para altera-las ou incluir
novas categorias analiticas.

Para a nossa investigacdo, as categorias de analise foram norteadas pelo
modelo misto, e a priori, as categorias definidas para agrupar o conjunto de perguntas

do questionario, estdo expostas na quadro 5 abaixo:
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QUADRO 6 — ORGANIZACAO DAS CATEGORIAS DE ANALISE ELABORADAS PARA A
TESE

ORGANIZACAO DAS CATEGORIAS

CATEGORIA 1 - FORMAGAO NA EUCACAO FiSICA E CIBERCULTURA
(ENSINO-PESQUISA-EXTENSAO).

Questdo 1 - Ha presencga de conteudos relacionados a cibercultura em seu departamento? Caso exista,
por favor, dizer quais?

Questéo 6 - A eventual e/ou processual presenca da cibercultura em seu departamento ocorre no d&mbito
da Extensdo, do Ensino, da Pesquisa, da Inovacdo? Caso sim, por favor, descreva.

Questdo 7 - Em sua percepcdo, quais sdo as possibilidades educativas dos jogos eletrdnicos,
exergames enquanto contelido de formacao para os(as) profissionais de Educacéo Fisica?

CATEGORIA 2 — PERCEPCAO DOCENTE E CIBERCULTURA

Questédo 3 - A cibercultura compromete a presencialidade enquanto uma caracteristica da Educacéo
Fisica em suas linguagens?
Questédo 5 - A presenca e a utilizacao dos recursos provenientes da cibercultura em seu departamento

ocorre de forma pacifica ou ha conflitos diretos e/ou indiretos?

CATEGORIA 3 — DIMENSAO PEDAGOGICA E CIBERCULTURA

Questdo 4 - O que se ganha e/ou se perde com a presenca da cibercultura na formacdo dos(as)
professores(as) de Educacao Fisica?

Questdo 8 - Em sua percep¢do, quais as vantagens e/ou desvantagens gerais decorrentes da
cibercultura na realidade atual do seu departamento?

Questédo 9 - Ha algum contelido que seria “prejudicado” por causa da presenga da cibercultura nas aulas
de Educacéo Fisica a partir do seu departamento?

CATEGORIA 4 — O FUTURO DA EDUCACAO FISICA E A CIBERCULTURA.

Questédo 2 - Como vocé percebe a cibercultura na formacao dos futuros profissionais de Educacéo Fisica
em seu departamento?

Questdo 10 - Em sua percepcao, qual é o futuro da Educacao Fisica, considerando a presenca da
cibercultura na sociedade e, existindo, no seu departamento?

FONTE: O autor (2022).

Evidentemente que nés compreendemos de forma muito clara que, as
categorias poderdo ser ajustadas e/ou alteradas ao longo do curso da andlise dos
dados, em acordo com 0 gue a nossa pesquisa, a nossa investigacdo pretende
reportar. De acordo com Souza Junior, Melo e Santiago sobre esta fase de analise
dos dados (2010, p. 34):

A andlise dos dados, ainda que néo se dissocie das demais
fases, tem como objetivo compreender o que foi coletado,
confirmar ou ndo os pressupostos da pesquisa e ampliar a
compreensao de contextos para além do que se pode verificar
nas aparéncias do fenémenao.

Também compreendemos que aos nos utilizarmos do recurso metodolégico da
analise de conteudo, pretendemos com isso extrair dados das entrevistas, recurso
comumente utilizado em pesquisas qualitativas em Educacao Fisica, como reforcam
Souza Junior; Melo; Santiago (2010). Ja observando as contribuicbes de Benites et

al. (2016), ele parte do entendimento que “esses dados expressam as representacoes
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sociais na qualidade de elaboracdo mental construidas sob condi¢cdes contextuais
(histérica, econdémica e sociocultural) nas quais os emissores estdo envolvidos”.

Tendo a necessidade de embasarmos teoricamente a nossa escolha em utilizar
a andlise de contetdo para o nosso aprofundamento dos dados selecionados, no
intuito de que as analises dos dados coletados tenha o mais adequado e melhor
processamento analitico possivel, nos utilizamos das contribuicdes tedricas dos
seguintes autores: Bardin (2011); Campos (2016); Minayo (2007).

De acordo com Campos (2016, p. 325) “ha ainda nos meios académicos
autores e professores aos quais falta conhecimento tedrico-cientifico para criticar a
analise de conteudo, e que o fazem sem ao menos possibilitar um dialogo”. Ainda de
acordo com o mesmo autor, o desenvolvimento da andlise de conteldo ocorreu
primeiramente nos Estados Unidos da América, no inicio do século XX, desenvolvido
por H. Lasswell, agente responsavel por “analisar’ e medir o sensacionalismo contido
em manchetes de jornais, revistas e propagandas na segunda guerra.

Campos (2016, p. 322), ao buscar conceitualizar a anélise de conteddo, nos
esclarece que “analisar o conteudo de uma entrevista, de uma fala, de uma
observacéo realizada exigira que o pesquisador esteja aberto para a compresséao de
gue as palavras tem muito mais a dizer do que dizem”, portando, o autor deixa
evidenciado que tudo o que é expresso verbalmente (dito/falado), permite
compreensdes e interpretacfes diversas, e que exigem critérios sistematizados
enquanto pesquisa, para serem analisados.

Toda andlise de conteddo, sera sempre uma técnica para interpretarmos
mensagens, sejam elas faladas ou escritas, e neste sentido, Campos (2016) deixa
claro que a analise de conteudo possibilitara “que o pesquisador se sinta atraido pelo
que esta escondido, pelo latente, pelo que esta pronto a se fazer presente, desde que
haja habilidade por parte do ouvinte, do observador” (p. 32), e ela sempre exigira que
“se compreenda que o homem, mais do que fruto do meio, é agente que influencia,
bem como, é influenciado pelo meio” (CAMPQOS, 2016, p. 326).

Ja de acordo com Bardin (2011, p. 44), “a anélise de conteudo aparece como
um conjunto de técnicas de andlise das comunicagfes que utiliza procedimentos
sistematicos e objetivos de descricdo do conteudo das mensagens”. Ela ainda afirma
que a intencao “é a inferéncia de conhecimentos relativos as condicdes de producao
(ou, eventualmente, de recepcado), inferéncia esta que recorre a indicadores

(quantitativos ou nao)”.
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Precisamos sempre compreender que o ato de “interpretar” sempre estara
intimamente ligado ao fato de sempre termos a capacidade de emitirmos e produzir
opinides acerca de tudo aquilo que se € analisado, ou seja, fazemos inferéncias, e
assim, construimos e tiramos as nossas proprias conclusdes, produzimos ilagcées, o
gue nos remete mais uma vez as reflexdes trazidas aqui por Campos (2016) ao se
reportar a inferéncia como algo que “é advinda da dedugéo, da compreensio do
significado no qual o pesquisador se debrugca para, como que com uma lupa,
desvendar a fala, as agdes ocorridas, as nuances do que foi dito.

Bardin (2011, p. 45) fazendo alusédo a esta questdo acerca das inferéncias,
deixa claro para nés que o analista “é como um arqueologo, trabalha com vestigios:
‘documentos’ que pode descobrir ou suscitar”.

Jamais poderemos considerar um pesquisador, dentro das responsabilidades
que lhe cabem na condicdo de construtor, desenvolvedor, por assim dizer, de
conhecimentos, sem gue este dispunha de conhecimentos acerca de um arcabouco
metodoldgico consolidado, validado e sélido, tanto no sentido epistémico e tedrico.
Mediante estes atributos indispensaveis a um pesquisador, demonstra-se a
importancia dele, em ter clareza de suas escolhas metodolégicas, mediantes o0s
desafios que cada nova pesquisa se lhe apresente.

E com estas condi¢6es que um pesquisador podera realizar suas andlises, suas
inferéncias, acercas do objeto pesquisado em suas pesquisas, e devera ser o detentor
do conhecimento para a aplicacdo das mais diversas técnicas que estejam
disponiveis, e que se enquadrem, de forma coerente, nos mais diversos tipos de
pesquisa (CAMPOS, 2016).

Agora, a partir das contribuicdes trazidas pelos autores supracitados, acerca
da metodologia definida por nés para a analise dos dados obtido nas entrevistas, no
intuido de demonstrarmos que a nossa decisdo em escolhermos técnica de analise
de contetudo, mostrou-se coerente mediante nossos objetos tracados, precisamos
deixar claro que realizamos, de forma esmiucada, detalhista, as leituras, de forma
extenuante, de tudo aquilo que foi transformado em linguagem escrita, apoés as
devidas transcricdes das entrevistas.

Destarte se faz afirmar que, a especificidade desta fase das leituras
documentais das falas cedidas professores de Educacao Fisica da IES da Regiao

Nordeste foram da maior importancia, pois ela deu-se em consequentemente da
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capacidade interpretativa conseguida pelos responsaveis por esta pesquisa, entenda-
se o0 pesquisador e seu orientador.

Sobre esta questdo, Campos (2016, p. 323) contribui afirmando que “para que
ocorra uma correta compreensao, a analise exige sempre leituras, e ndo apenas uma
leitura dos dados contados”. Com isso, pretende-se agucar o olhar do cientista que,
guase que microscopicamente, permite enxergar nas entrelinhas do processo
(CAMPQOS, 2016).

Enquanto técnica de pesquisa, a andlise de conteddo tem determinadas
caracteristicas metodolégicas, sao elas: objetividade, sistematizacdo e inferéncia.
Daqui em diante detalharemos o desenho procedimental trilhado pela pesquisa quanto
as etapas envolvidas na execuc¢do da técnica de andlise de contetdo. Mesmo que ja
tenhamos tratado anteriormente desta questdo sobre a organizacdo da andlise em
fases, consideramos necessario aprofunda esta proposta, sob as analises de Bardin
(2011) e Minayo (2007), onde as autoras informam que ela se divide em trés fases (ou

polos cronolégicas), que séo:

a) pré-analise;
b) a exploracdo do material,

c) o tratamento dos resultados, a inferéncia e a interpretacao.

Neste momento ainda nos reportamos as autoras supracitadas, logicamente
em nossa pesquisa, buscamos partir para a pré-analise, realizando a organizacao
propriamente dita dos documentos, dando conta de realizar as seguintes missdes:
escolha dos documentos, retomada das hipéteses e dos objetivos da pesquisa, e
elaboracéo de indicadores que fundamentem a interpretagéao final.

Ainda fazendo uso coerente das contribuicdes tedricas das autoras, iniciamos
a pré-analise, realizamos a denominada leitura “flutuante” (leitura extenuante visando
maior aproximacdo com o0s textos a serem analisados), em seguida, quanto as
escolhas dos documentos, delimitamos o material a ser analisado objetivando a
constituicdo do intitulado corpus documental, para ndo perdermos o nosso foco no
processo de analise, Bardin (2011) mais uma vez nos ilumina, orientando-nos a seguir
regras importantissimas desta fase: a) Regra da exaustividade (ao definirmos o campo
do corpus, buscamos dar conta de todos os elementos deste, esgotando a totalidade

da comunicacao, do acervo e da cole¢éo); b) Regra da representatividade (buscou-se
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uma amostra representativa do universo inicial); ¢c) Regra da homogeneidade (os
documentos referiam-se ao mesmo tema e seguiram critérios precisos de escolha); e
por fim, d) Regra da Pertinéncia (documentos adequados enquanto fonte de
informacao, correspondendo ao contelido e objetivo previstos).

Ao realizarmos integralmente as “leitura flutuante”, e realizarmos a escolha dos
documentos, fizemos o percurso do retorno as nossas hipoteses e objetivos
preconizados pelo nosso estudo. Este movimento, tinha por finalidade primeira, a de
preparar o material tendo como propésito o seu alinhamento (manter-se no foco
investigativo) com a préatica técnica da analise em si, que viria a ocorrer
posteriormente, e que sera mais bem detalhada. Finalizada a pré-analise, buscamos
fazer referéncia aos indices e a elaboracdo de indicadores, como veremos adiante.
Isso significa que, para a pesquisa, foram levantados os temas e mensagens mais
relevantes (indices) onde, através da frequéncia (indicador), buscamos analisar a
importancia e representatividade em que estes ocorriam nos documentos.

Visando a cronologia de fases de nossa organizacdo de andlise e passado a
fase da pré-analise, ainda realizamos a exploracao do material (BARDIN, 2011), que
consiste na definicdo das categorias e da codificacdo. Nesta fase, de acordo com
Minayo (2007), € o momento em que se codifica o material; realiza-se inicialmente um
recorte do texto; logo apds, definem-se regras de contagem; e, por fim, classificam-se
e agregam-se os dados, objetivando organiza-los em categorias tedricas ou
empiricas.

De acordo com Bardin (2011, p. 131):

N&o é mais do que a aplicacdo sistematica das decisdes tomadas. Quer se
trate de procedimentos aplicados manualmente ou de operacdes efetuadas
no computador44, o decorrer do programa completa-se mecanicamente. Esta
fase, longa e fastidiosa, consiste essencialmente em operacdes de
codificagdo, decomposicdo ou enumeracdo, em fungdo de regras
previamente formuladas.

Contextualizados na fase de exploracdo do material, partimos para a
codificagdo em nossa anadlise. De acordo com Bardin (2011, p. 133), “torna-se
necessario saber a razao por que se analisa e explicita-la de modo que se possa saber
como”. Buscando responder a autora, justificamos a decisdo por analisarmos tendo
em vista a relevancia e pertinéncia dos dados em nossa pesquisa, assim como, por

pretendemos detalhar os encaminhamentos acerca de como analisaremos a mesma.
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A codificacdo corresponde a uma identificacdo que permite atingir uma representacéo
de conteudo e de sua expressao (BARDIN, 2011).

Buscando codificar os nossos dados a serem analisados, surgiu o desafio de
definirmos as unidades de andlise. Bardin (2011, p. 134) afirma que “a escolha das
unidades de registro e de contexto deve responder de maneira pertinente (pertinéncia
em relagdo as caracteristicas do material e face aos objetivos da analise)”, desta
forma, ao nos debrucarmos e imergirmos na teoria da andlise de conteudo fizemos
adesdo tedrica as denominadas unidades de registro que, segundo a autora
supracitada, “é a unidade de significagao codificada e corresponde ao segmento de
conteudo considerado unidade de base, visando a categorizacdo e a contagem
frequencial” (BARDIN, 2011, p.134).

3.6 Sistemas Informatizados em Tratamento de Dados Qualitativos: opcao

pela utilizacdo do software IRAMUTEQ.

Neste momento faremos a andlise e explicacdo do sistema informatizado de
tratamento de dados qualitativos, onde optamos pela utilizacdo do IRAMUTEQ por fim
neste Ultimo subtopico da sessdo acerca da metodologia dos trabalhos da
metodologia de trabalho.

Os dados foram submetidos a analise a partir do software do IRAMUTEQ,
deixando claro que a analise textual um tipo especifico de andalise de dados que ir4
tratar especificamente da analise materiais diversos, verbais, transcritos, ou seja, de
textos produzidos em diferentes contextos. De acordo com Camargo e Justo (2013)
a analise textual é aplicada nos estudos de pensamentos, crencas e opinides
produzidas em relacdo determinado fendmeno tema de investigacdo permitindo a
qguantificacdo de variaveis essencialmente qualitativas, originadas de texto a fim de
descrever material produzido por determinados sujeito ou sujeitos, para analisar
grande volume de textos.

Normalmente a ciéncia tem se utilizado hoje nas pesquisas de softwares
especificos para analises textuais a exemplos do Alceste e do IRAMUTEQ, do qual
faremos uso. Vale salientar que, 0 uso dessas novas técnicas para o trabalho de
manipulacdo e apresentacdo de grandes volumes de dados, leva sempre a nova
possibilidade de andlise, porque construir uma metodologia para analises em

pesquisa, naturalmente € propor uma mudancgas nas propostas para superagao das
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estruturas de interpretacdo que ja existe, e considera-se que esse softwares
possibilitam identificar o contexto em que as milhares de palavras trazidas nos textos
ocorrem (SALVIATI, 2017)

Estes softwares executam analise do material textual e particiona o texto em
classes hierarquicas identificadas a partir dos segmentos de textos e compartilham o
mesmo vocabulo facilitando assim o pesquisador conhecer-se o teor. Vamos ainda
nos utilizar dos esclarecimentos de Salviati (2017) para explicar um pouco sobre o
proprio software IRAMUTEQ. A palavra IRAMUTEQ é uma sigla do software
‘“Interface de R pour les Analyses Multidimensionnelles de Textes et de
Questionnaires”, que foi criado em 2009 por Pierre Ratinaud” (p. 04). Este software
foi desenvolvido para ser gratuito, de codigo fonte aberto, para que qualquer pessoa
possa utiliza-lo, e foi licenciado por GNU GPL (v2) 46, que utiliza o ambiente estatistico
do software R.

Assim, segundo Salviati (2017):

Como os outros softwares de fonte aberta, ele pode ser alterado e expandido
por meio da linguagem Python (www.python.org). Ele é utilizado no estudo
das Ciéncias Humanas e Sociais e utiliza o mesmo algoritmo do software
Alceste para realizar andlises estatisticas de textos, porém, incorpora, além
da CHD - Classificacao Hierarquica Descendente, outras analises lexicais
gue auxiliam na andlise e interpretacé@o de textos (p. 04).

Entdo o IRAMUTEQ € um software que se destina aos pesquisadores que
trabalham com analises de contetdo textual, como entrevistas, documentos, artigos
de jornais noticia etc., fontes usadas tradicionalmente em ciéncias humanas e sociais.
Cabe salientar que os pesquisadores que fizerem uso deste software devem ter em
mente que, a analise automatica representa resultado genérico que indicam caminhos
e possibilidades a serem explorados e interpretados manualmente. Para se realizar
a analise dos dados o software IRAMUTEQ constréi suas analises a partir da

46 O GNU foi lancado por Richard Stallman (RMS) em 1983, como um sistema operacional que seria reunido por
pessoas que trabalham juntas pela liberdade de todos os usuarios de software para controlar sua computacao.
RMS permanece sendo o hoje Cheif GNUisance. O objetivo principal e continuo do GNU é oferecer um sistema
compativel com o Unix que seria 100% software livre. Ndo 95% livre, ndo 99,5%, mas 100%. O nome do sistema,
GNU, é um acrénimo recursivo que significa “GNU's Not Unix” (em portugués, “GNU N&o é Unix”) — uma maneira
de homenagear as ideias técnicas do Unix, enquanto ao mesmo tempo diz que o GNU é algo diferente.
Tecnicamente, 0 GNU é como o Unix. Mas, ao contrario do Unix, o GNU da liberdade a seus usuarios. (tradugao
online) Acessar texto original: https://www.gnu.org/gnu/about-gnu.html
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construcdo do Corpus textual que é o segmento de textos organizados pelo
pesquisador para serem inseridos no aplicativo IRAMUTEQ.

De acordo com o Camargo & Justo (2013), entende-se por corpus um conjunto
de textos construido pelo pesquisador que formam um objeto de andlise. Por exemplo:

Uma pesquisa documental da area médica, o corpus poderia ser um conjunto
de artigos que foram publicados em determinado periodo a sesséo de saude
de um jornal. Outro exemplo seria 0 conjunto de quarenta transcricbes de
entrevistas sobre um tema objeto de um estudo de caso que ainda pode ser,
por exemplo, corpos posto composto de duzentas respostas de uma questéo
aberta que faz parte de um questionério, de pesquisa do tipo enquete (p. 11)

Precisamos ainda apresentar um esclarecimento acerca do vocabulario
utilizado pelo aplicativo IRAMUTEQ que difere daquele utilizado no software Alcest,
por exemplo, embora seja baseado nele por razbes de propriedade intelectual, a
terminologia da analise de classificacdo pelo método Reine, foi substituida conforme
a figura um entende-se por texto a definicdo feita pelo pesquisador e depende da
natureza da pesquisa se a analise sera aplicada no conjunto de entrevistas por
exemplo cada uma delas sera um texto caso a analise se refira as respostas em “N”
participantes, ha uma questao aberta cada resposta sera um texto e teremos “N”
textos.

Agora quando se tratar de artigos de jornais, atas de reunifes, cartas etc., cada
exemplar destes documentos sera um texto préprio (SALVIATI, 2017). De acordo com
o Camargo (2005) um conjunto de textos, portanto, constitui-lo corpos de anélise.

Ainda segundo o autor supracitado, para submissdo do Corpus a analise do
tipo Classificacdo Hierarquica Descendente (CHD), ele deve constituir-se num
conjunto textual centrado em um tema, o material deve ser monotematico, pois, a
analise de textos sobre varios itens proeminentemente estruturados ou diversos temas
resulta na reproducéo da estrutura da estruturacao prévia deles.

Ao dirigirmos nossa atencgéo as possibilidades de andlises de entrevistas pelo
software IRAMUTEQ, de acordo com Ghiglione & Malaton (2001), desde que o grupo
seja homogéneo, é suficiente entre 20 e 30 textos para uma boa analise, mesmo que
algumas experiéncia com uma quantidade menor de textos também gere resultados
satisfatorios pelo software IRAMUTEQ.

Acerca da formatacdo do texto para construcdo do corpus textual Salviati

(2017, p. 16) nos esclarece que, ao ser preparado o texto, ele deve utilizar o “aplicativo
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OpenOffice Wright (para textos) e um calque Calc (para planilhas)”. E ainda completa

que:

Os aplicativo editores de texto que fazem parte do Windows: Wordpad, Bloco
de Notas e Office (Word, Excel) e mesmo o Open Office trabalham com um
padrdo de codificacdo CP1252. De forma que quando se grava um texto no
formato TXT por esses aplicativos, eles estardo obedecendo a esse padréo,
a menos que o usuario, no momento da gravacéo altere a codificacdo para
outro formato, por exemplo, UFT8 (SALVIATI, p. 16)

A autora nos lembra que existem muitos codigos de representacdo de letras,
nameros e simbolos no computador, e o UTF8 que sera utilizado na codificacdo
textual, é apenas um deles. Ele € um padrdo que permite os computadores
representar e manipular de forma consistente o texto de qualquer sistema e escrita
existente, e “o formato UTF8 é melhor se o usuario trabalhar com aplicativos que nao
aceitem codificacdo CPI11252, principalmente quando se trata de software livre que
nao obedeca ao padrao Windows” (SALVIATI, 2017, p. 16).

Ainda é preciso considerar acerca das questdes da codificacdo textual que:

Para o usuério nao ter problemas com codificagdo, ele tem que ter em mente
gue esses formatos existem e séo conflitantes entre si. Quando se usa o
padrao CP1252, ele tem que ser informado na importacdo do corpus no
Iramuteq. Além disso, toda vez que abrir esse documento com qualquer editor
de texto e ele solicitar o padrdo de codificacdo, deve-se informar também a
codificacéo correta utilizada, caso contrario, ele abrir4 o arquivo com erro de
codificagdo. Como consequéncia, 0s sinais especiais utilizados por nossa
lingua comao til, ¢ cedilha, acentuacéo e crase nao seréo representados e, por
isso, substituidos pelo simbolo €, indicando carater desconhecido. O mesmo
ocorre se ele utilizar o padrdo UTF-8. Varios arquivos gerados pelo Iramuteq
estdo no formato CP1252 e se abertos como UTF-8 apresentardo problema
de codificagdo. O formato CP1252 - no Open Office estd designado como
Europa Ocidental (Windows-1252/WinLatin 1), como ja explicado
anteriormente, ndo precisa ser informado no momento da gravacgéo, basta
escolher o formato texto (.txt) (SALVIATI, 2017, p. 16-17).

Vale salientar que é importante, durante a gravacao do Corpus textual, utilizar
o formato UTF8, que obrigatoriamente devera seguir em codificacdo especial.
Portanto, antes de grava-lo, o pesquisador deve seguir as orienta¢des de acordo com

0 quadro 6:

QUADRO 7: —. GRAVACAO DO CORPUS TEXTUAL
a) Sinais proibidos: aspas; apéstrofo; cifrdo; porcentagem; asterisco; reticéncias; travessao;

negrito, italico, grifo e outros sinais similares; recuo de paragrafo, margens ou tabulacdes do

texto; justificacdo do texto.

b) Pontuacao permitida: ponto; dois pontos; virgula; interrogagéo e exclamacéo.
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¢) Formatacéao de texto todo corrido, sem mudanca de linha.

d) Uso de mailsculas sé para nomes proprios.

e) Palavras compostas devem ser unidas por underline, mesmo aquelas unidas ortograficamente

pelo hifen. Ex.: recém-casado; anti-inflamatério; Distrito Federal.

f) Padronizacgédo das siglas e nomes proprios para obedecer sempre mesma grafia.

g) Revisdo gramatical do portugués, corrigindo-se grafia e concordancia.

h) Complementacéo de todas as frases incompletas: cada frase deve encerrar um sentido
completo e ndo deve possuir palavras subtendidas. Complementar com as palavras necessarias,
sem modificar o sentido. Se necessario, reexaminar o texto original para escolher as palavras
adequadas. Caso haja impossibilidade de completar determinadas frases, elas deverao ser

eliminadas.

i) Eliminacéo de expressdes sem necessidade, tais como: Ahh, Uhmm, né, esta.

j) Eliminacéo de frases n&o condizentes com o assunto tratado.
Fonte: Salviati (2017, p. 17-18)

Em se tratando das variaveis tematicas, de acordo com Salviati (2017, p. 19),
os textos sao separados seguindo uma codificagdo especifica chamadas de “linhas

com asterisco”, a exemplo do quadro 7:

QUADRO 8 - :CONSTRUCAO DOS CODIGOS PARA PREPARACAO DO CORPUS TEXTUAL.
Ex.: *** *suj_001 *sex_1 *ida_21 *escol_2

suj_001: sujeito 001

sex_1: sexo conforme tabela seguinte: 1 (masculino) e 2 (feminino)

ida_21: idade 21 (a idade é colocada apds o underscore)
ies_1: escolaridade conforme tabela seguinte: 1 (elementar); 2 (médio); 3 (superior)
FONTE: Salviati (2017, p. 17-18)

Em se tratando de entrevistas por exemplo, a autora ressalta que:

Cada uma delas deve inserir deve iniciar uma linha de comando. A linha de
comando informara o nimero de edificacdo, o niumero de identificagdo do
entrevistado e algumas caracteristicas varidveis que sdo importantes para o
delineamento da pesquisa, como por exemplo, sexo, faixa etaria, afiliagcdo a
determinados grupos nivel social e cultural etc., isso depende de cada
pesquisa e o numero de modalidade de cada uma variaveis depende o
delineamento da pesquisa e de nimero de textos coletados (SALVIATI 2017,
p. 18)

Em se tratando da gravacgéo do corpus, os textos ou tabelas que vao constituir
o corpus de analise devem ser criados preferencialmente pelo software OpenOffice e
gravados no formato “.txt” e, ainda, codificados em Unicode UTF8.

JA os Dicionarios de Termos utilizado pelo IRAMUTEQ, tem algumas

particularidades, e para dar suporte a equalizagdo desta problemética, Camargo &
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Justo (2013, p. 22) entra em cena as contribuicdes do LACCOS - Laboratério de
Psicologia da Comunicacéo e Cognicao da Universidade Federal de Santa Catarina,
que trabalhara em parceria com duas outra entidade de pesquisa, sendo a primeira 0
Centro Internacional de Estudos e Representacdes Sociais e Subjetividade-Educacéo
da Fundacédo Carlos Chagas (CIERS — ed-FCC), e a segunda entidade, o grupo de
pesquisa Valores, Educacdo e Formacao de Professores da Universidade Estadual
Julio de Mesquita Filho (UNESP), que vem constantemente, ao longo dos anos,
aprimorando o dicionario experimental em lingua portuguesa, para garantir aos

pesquisadores que utilizam o IRAMUTEQ, realizem analises cada vez mais estaveis.

Mesmo estando o dicionario sempre atualizado possivelmente, ele néo
encontrara todas as palavras existentes no texto por isso o pesquisador deve
sempre contribuir para a utilizacdo do dicionario que esta anexado ao
software IRAMOTEC sempre que realizar uma analise deve-se encerrar o
aplicativo e procurar a pagina em que se encontra analise do corpus para
atualizacdo das novas palavras encontradas acerca da introducdo das
andlises (SALVIATI, 2017, p. 22).

Para realizar a introducdo dos textos para as analises, Salviati (2017, p. 29)
destaca que “‘uma vez indexado corpus na aba esquerda a janela do lramutq, é
adicionado o nome do ‘arquivo_corpus barra_X”. As analises poderdao ser vistas
acessando no aplicativo a barra de opcdes de analise do texto”. Existe no sistema
Iramutq 5 tipos de analises textuais que o proprio software processa a saber: 1)
Estatisticas textuais; 2) Especificidades e AFC, 3) CHD; 4) Analise de Similitude e 5)
Nuvem de Palavras, onde cada uma delas tem caracteristicas e reflexdes especificas.
A autora ainda lembra que analises podem ser realizadas dependendo do tipo de
dados que podem ser corpus textuais ou tabelas.

Em se tratando de corpus textuais serdo possiveis o Iramutq realizar as
seguintes analises: Estatisticas Textuais, Classificagcdo Hierarquica Descendente
(CHD), Analise de Similitude, Nuvem de Palavras, Analises de Especificidades e
Andlise Fatorial de Correspondéncia. J& para as tabelas sdo possiveis Classificagdo
Hierarquica Descendente (CHD), CDH Matrizes de Distancia, Analise de Similitude,
Nuvem de Palavras, Descricao e Qui-Quadrado (SALVIATI, 2017, p. 29).

Ainda na analise dos dados, podem ser utilizadas alguns recursos especificos
como por exemplo a lematizacao. Esta opgéo permite escolher o que se deseja que
0 corpus seja lematizado ou n&do. Lematizacdo de acordo com o autora, assim, a

autora acima citada, é:
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O processo efetivamente de deflexionar uma palavra para determinar seu
lema as flexdes chamam-se a lematizacdo é importante para o calculo de
ocorréncia de palavras no corpus por exemplo as diversas ocorréncias do
verbo consultar: Consulto, consultei, consultamos, consultaram. Sera
contabilizada como cinco concorréncias de consultar e ndo uma ocorréncia
de cada forma diferente (SALVIATI, 2017, p. 13).

Vale salientar ainda que, o software também possibilita o recurso de
propriedades chaves, onde este recurso permite escolher a classe gramatical das
palavras a serem analisadas, pois, essa op¢ao é importante para se eliminar palavras
gue ndo séo chave para indexa¢ao do corpus, tais como preposicdes e artigos e outras
gue o usuario julgar desnecessérias. A maior parte das analises sobre corpus tem por
objetivo beneficiar, diferenciar as palavras ativas, suplementares e eliminadas.

Somente as formas ativas participam em certas analises como classificacdes.
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4 ANALISE E DISCUSSAO DOS DADOS

4.1 Apresentacdo dos dados gerais sistematizados das entrevistas pelo
software IRAMUTEQ.

Neste capitulo faremos a analise dos dados que foram extraidos pelo software
IRAMUTEQ, das entrevistas realizadas com os 9 professores das IES federais da
Regido Nordeste. Vale salientar que nesta primeira analise faremos a exibicdo dos
dados gerais, que estdo expressos em formato de varias imagens graficas, dentro de
um escopo de possibilidades analiticas propostas pelo software, e que dentre elas,
fizemos as escolhidas que possibilitassem aos nosso estudos, extrair ao maximo, as
informacdes contidas nas falas dos entrevistas, no intuito de possibilitar uma anélise
mais precisa das informacdes, para o desfecho das anélises, como também
apresentarmos reflexdes conclusivas.

Nesta fase da apresentacdo das analises dos dados, estamos colocando em
pratica aquilo que o IRAMUTEQ chamara de “Analise de Especificidades” é a funcao
gue associa o texto com as variaveis encontradas, ou seja, a possibilidade de andlise
da producdo textual em funcdo de varidveis de caracterizacdes. Para isso,
pretendemos associar ao corpus textual as variaveis necessarias para que o
pesquisador possa analisar. Dessa forma que a base de dados € dividida de acordo
com as variaveis selecionadas pelo proprio pesquisador dentro do software.

Ao aplicar o texto, certas variaveis também podem ser colocadas para
identificar na analise do software, como por exemplo. comparacdo entre homens e
mulheres de um questionario, e, em nosso caso, definimos as seguintes variaveis: a)
Entrevistado, b) Idade, c) Sexo e d) Instituicdo de Ensino Superior. Estes foram os
itens que definimos para que fosse integrado ao corpus textual e incorporado as
analises do IRAMUTEQ.

4.2 Anaélise Fatorial de Correspondéncia (AFC)

De acordo com Salviati (2017, p. 39) incorporamos nesta fase, aquilo que é
chamado de “Analise Fatorial de Correspondéncia”, que “é uma representagao grafica
dos dados para ajudar na visualizagdo da proximidade entre classes ou palavras”.

Para ficar mais claro, a Analise Fatorial de Correspondéncia (AFC), “é o cruzamento
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entre o vocabulario (considerado a frequéncia de incidéncia de palavras) e as classes,
gerando uma representacdo grafica em plano cartesiano, na qual sdo vistas as
oposic¢des entre as classes ou formas” de acordo com Nascimento e Menandro (2006,
p.12).

E neste momento que Salviati (2017, p. 39) nos explica que “os procedimentos
executados nesta analise englobam o célculo das frequéncias e dos valores de
correlacdo qui-quadrado de cada palavra do corpus” e que € “a partir da frequéncia
pré-definida; e a execugdo da analise fatorial de correspondéncia (AFC), numa tabela

de contingéncia que cruza as formas ativas e variaveis”.

GRAFICO 1 — ANALISE FATORIAL POR CORRESPONDENCIA - AFC
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Entdo, logo em seguida, apresentaremos os dados encontrados a partir da
atribuicdo dos textos das 9 das entrevistas, totalizando 120 paginas de transcricoes,
que foram que foram ajustadas mediante as normas técnicas definidas como critérios
pelo software IRAMUTEQ, e inseridas para as analises, e estes dados sdo 0s que na
sequéncia apresentaremos, levando em consideracdo o agrupamento por categorias.

Entdo, nés temos um questionario com 10 perguntas especificas que foram
reagrupadas a partir das categorias de analise em numero de 4, nos objetivos
definidos na tese.

4.3 Classificacao pelo Método Reinert

Os gréficos que serdo logo em seguida apresentados inicialmente, estdo dentro
de uma classificacdo denominada Método de Reinert. De acordo com Oliveira (2015,

p. 46) o Método de Reinert proponha:

uma classificacdo hierarquica descendente segundo um método descritivo
por Reinert. Ele Visa obter classes de segmentos de textos (ST) que, ao
mesmo tempo, presenta um vocabulario semelhantes entre si e vocabularios
diferentes das ST das outras classes. Esta analise é baseada na proximidade
Iéxica e na ideia de palavras usadas em textos similares. Estdo associados
ao mesmo muito Iéxico e sdo parte de mundos mentais especificos ou
sistemas de representacdo. Nessa analise, os segmentos de texto séo
classificados de acordo com o seu respectivo vocabulario e o conjunto de
termos é particionado de acordo com a frequéncia das raizes das palavras.
O sistema procura obter classes formadas por palavras que sao
significativamente associadas com aquela classe (a significAncia comeca
com qui-quadrado = 2.

Ainda de acordo com Oliveira (2015, p, 46) esta € uma das andlises mais

importantes do IRAMUTEQ porque:

Nela ou software, ao utilizar da l6gica de correlagéo, utiliza as segmentacdes
do corpus textual, juntamente com a lista de formas reduzidas e o dicionéario
embutido para apresentar um esquema hierarquico de classes. Ou seja, 0
IRAMUTEQ processa o texto de modo que possam ser identificadas classes
de vocabularios, sendo assim, € possivel inferir quais ideais o corpus textual
deseja transmitir.

O autor também destaca que essa analise é feita a partir de uma légica
estatistica processada por computador e aplicada de forma lexical, que sera

necessaria uma leitura sistematica dos dados obtidos, para que o pesquisador, a partir
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das categorias por ele definidas, para que possa encontrar as respostas que busca

na sua pesquisa.

4.4 Perfis - Word Graph

A primeira imagem por nds apresentado, a partir da aplicacdo do Método de
Reinert, € o Perfis - Word graph, onde, ao aplicarmos do corpus textual, ocorre uma
classificacdo simples sobre o texto, onde 0s mesmos se mantém em sua integralidade
quando inseridos no software IRAMUTEQ, e essa classificacdo permite o
agrupamento de palavras para analise dos dados de forma geral.

O Perfis - Word graph cria a chamada estrutura grafica de similitude
(semelhanca), onde as palavras mais presentes na fala dos entrevistados aparece em
maior tamanho, precedida das que, na sequéncia, foram mais proferidas, e que ird
apresentar todas as ligacdes de formas selecionadas com as outras formas de classe
de palavras correspondentes encontradas nos textos (SALVIATI, 2017).

A partir de uma andlise inicial de acordo com o grafico apresentado,
identificamos que dois grandes grupos especificos de palavras sdo formados pelo
software. No primeiro grupo a palavra “professor” € a maior em tamanho, precedida
das palavras “aluno”, “tecnologia” e “pandemia™’. J4 o segundo grupo a palavra
gerado tem como palavra destacada “educacao”, seguida de “cibercultura”, depois
a palavra “pensar” por ultimo “disciplina”. Entdo ja identificamos que as palavras mais
evidenciadas nas falas dos entrevistados sao “professor” e “educacéao”, e a partir
delas nossas analises foram aprofundadas, buscamos entender sua presenca
constante nos discursos apresentados.

Obviamente n&o desconsideramos as outras palavras que surgem
sequencialmente em ordem de frequéncia, agrupadas pela estrutura grafica de
similitude, mesmo conectadas as palavras mais evidenciadas, também formaram

subgrupos que precisam ser discutidos, e que ndo podem deixar de ser analisadas.

47 Queremos destacar que o motivo pelo qual a palavra “pandemia” aparece nesses dados, € pelo fato de que as
entrevistas tiveram de ser adiadas do calendario anterior, onde os agendamentos estavam marcados para 0s
meses de abril a junho de 2020, mas tiveram de ser reagendadas e realizadas entre os meses de setembro a
novembro de 2021, segundo ano da pandemia, o que ndo estava previsto em nosso planejamento no final de 2019.
Pelo fato de estarmos vivenciando m processo pandémico com restricdes e isolamento social, e as instituicdes de
ensino precisam se reorganizar para realizar as aulas no formato remoto-online, naturalmente estas falas acerca
da pandemia foram surgindo, em alusdo a urgéncia e exigéncia para utilizacdo dos recursos tecnolégicos virtuais
no trabalho docente. Estes dados serédo trabalhados de forma especifica na andlise dos dados finais desta tese.
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Neste grafico de similitude 1 vamos encontrar as principais palavras que
aparecem de forma mais constante nas falas dos entrevistados, e observemos que
nele ha palavras se destacam e sobressaem em tamanho maior em relagéo as outras,
destacando assim as mais constantes encontradas no corpus textual. E de imediato
destacamos que as palavras “professor” em primeiro plano, logo em seguida apalavra
“‘educacao”, depois “aluno”, em seguida “tecnologia”, depois “cibercultura”, depois
‘ensino”, e assim sucessivamente.

Fica evidenciado pelo grafico que estas palavras formam grupos especificos
com outras que estdo associadas a elas sdo encontradas dentro do texto. Isso denota
para nos algo extremamente significativo, pois expressa num primeiro momento, que
h& um conhecimento e percepcéo dos professores acerca das discussdes sobre a
cibercultura. Mas também os dados desse primeiro gréafico evidenciam que ha uma
constante maior na palavra “tecnologia” que forma um grupo significativo de palavras
associadas a ela, o que nos leva a identificar que os professores expressao
diretamente uma associagéo da cibercultura como os ferramentais e aparelhagens
tecnologico que hoje fazem parte do cotidianos sociais das pessoas. Porém, isso é
apenas uma parte do que se compreende por cibercultura

Inicialmente, precisamos considerar que, se em pleno século XXI ainda nosso
ponto de referéncia para entender cibercultura, for tdo somente as ferramentas que
compdem a infraestrutura tecnoldgica, a exemplo do computador, do celular, dos
cartbes eletrbnicos, terminais de bancos, eletrodomésticos, cAmeras de videos etc.,
entdo estamos deixando de compreender que estas ferramentas estdo diretamente
ligadas a relacdo mais profunda no cotidiano social das pessoas. Estamos deixando
de perceber que o mais complexo disso tudo € a conexdo que estas ferramentas
proporcionam dentro das redes.

Para podermos compreender melhor essa relacdo de convivéncia com 0s

recursos e ferramentas tecnoldgicas Pierre Lévy (1999, p. 39) nos esclarece que:

Um computador € uma montagem particular de unidades de processamento
de Transmissdo de memdéria e de interfaces para entrada e saida de
informacdes [...] Todas as fun¢bes da informética séo distribuiveis e cada vez
mais distribuidas. O computador ndo é mais um centro, € sim um né, um
terminal, um componente da rede universal calculaste. Suas fung¢fes
pulverizadas infiltram cada elemento do tecno-cosmos. No limite a apenas
um Unico computador. Mas € impossivel tracar seus limites, definir seu
contorno. E um computador cujo centro estd em toda a parte e a
circunferéncia em lugar algum, um computador hipertextual, disperso, vivo,
fervilhante, inacabado: O ciberespaco em si.
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O autor nos chamar atencao para agucarmos 0s nossos olhares para além da
ferramenta tecnolOgica sendo usada no cotidiano. Mas que devemos observaa com
maior atencao para que esta por tras da utilizacdo das mesmas, e nos prequntarmos
: qual a infra-estrutura que a faz funcionar? Como as intera¢des na rede se da? Quem
tem um controle deste funcionamento? Quem armazena todas estas informacdes?
Qual é o pano de fundo que esta fazendo com que esta ferramenta se torne tao
importante para o convivio social no cotidiano das pessoas?

Precisamos compreender que a infraestrutura técnica construida para o uso do
virtual é apenas mais uma parte da realidade tecnolégica atrelada a cibercultura, pois
nos remete ao periodo fundamental quando houve a criacao dos primeiros microchips,
dos computadores de mesa, a partir do final da década de 70, quando essa infra-
estrutura deixou de servir apenas as estruturas militares nos Estados Unidos da
América, e passou a fazer parte do cotidiano das pessoas, como ferramentas de uso
pessoal, sendo o pontapé inicial de uma fase significativa da producdo da

aparelhagem eletronica.

4.5 WordClaude of cluster (Nuvem de Palavras de Agrupamento)

Partindo agora para o grafico 2, presentamos logo abaixo a estrutura
denominada pelo software IRAMUTEQ como Wordcloud of cluster, que numa
tradugao livre seria “nuvem de palavras de agrupamento”, que € uma estrutura que
permite apresentar um grafico contendo as formas existentes nas classes escolhidas
para analise pelo pesquisador.

Segundo Salviati (2017, p. 79),

Analise por meio de nuvem de palavras mostra um conjunto de palavras
agrupadas. organizadas e estruturadas em formato de nuvem. As palavras
sdo apresentadas com tamanhos diferentes, ou seja, as palavras maiores sao
aquelas que tém maior importancia no corpus textual, a partir do indicador de
frequéncia ou outros escore estatistico escolhido. E uma anélise lexical mais
simples, porém, bastante interessante, na medida em que possibilita a rapida
identificacao das palavras-chave de um corpus, isto €, a rapida visualizagéo
do seu contelido, pois as palavras mais importantes estdo mais perto do
centro e graficamente escritas com Fontes maiores.

O grafico do WordClaude of cluster apresenta um grupo significativo de

palavras que estdo também sendo visualizadas a partir de uma outra estrutura, e que
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apresentam as palavras do tamanho maior para 0 menos, evidenciando as que
aparecem com mais frequencia no corpus textual, que foi inserido para analise no
software.

GRAFICO 3 - WORDCLAUDE OF CLUSTER _1
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A partir dos resultados encontrados pelos graficos que anteriormente foram
apresentados, vamos agora entrar no momento intitulado pelo IRAMUTEC como
sendo o “Tratamento Comum das Analises”, a partir dos parametros definidos em
Nosso corpus textual, e inseridos nas opc¢des disponiveis no menu de preferéncias
disponibilizado pelo softwares. Faremos agora a apresentacdo dos resumos de
classificagdo como Estatisticas textuais.

Numa primeira observacao, quando olhamos para os dados apresentados pelo
grafico WordClaude of cluster acima, identificamos na nuvem de palavras
apresentadas pelo software que algumas palavras sdo destacadas em tamanho
maior. Neste primeiro momento em que apresentamos estas palavras destacadas no
gréafico, faremos em outros pequenos agrupamentos, com a intensdo de evidenciar o
contetdo trazido na fala dos entrevistados de que, a l6gica modal de educacéo
superior no Brasil esta atrelado a padrdes tradicionais, e particularizando este modal
para o foco da nossa pesquisa, as Instituicdes Federais de Ensino Superior (IFES)*®
do Nordeste do Brasil, que formam os profissionais em Educacao Fisica, fica evidente,
a partir dos relatos dos professores entrevistas, que estas instituicdes necessitam
realizar um aprimoramento de suas estruturas e modelos curriculares para alcancas
as mudancas exigidas pelo mundo contemporaneo da sociedade da informacao e em
rede.

As trés que se evidenciam mais sdo “professor’, em primeiro, depois
“‘educacao” em segundo, e seguida da palavra “aluno” em terceiro. Depois aparecem
em segundo plano, por assim dizer, as duas palavras “tecnologia” e “cibercultura”,
guase que associadas e préximas em tamanho, e aparecem destacadas num outro
grupo “disciplina”, “pensar” e “aula”.

Com o agrupamento das palavras aqui apresentadas nesta nuvem extraida das
falas dos professores entrevistas, inicialmente fica evidenciado que, os recursos das
novas tecnologias da informacdo e da comunicagdo voltadas para a educacao,
cotidianamente, ja fazem parte das acdes pedagogicas de alguns deles, considerando

que, a selecdo dos mesmos para participarem desta pesquisa, tinham como um dos

48 Conjunto de 52 instituicGes criadas ou incorporadas e mantidas pela Uni&o, constituindo o Sistema de Instituicbes
Federais de Ensino Superior e a Rede Publica de Ensino. As IFES desempenham papel central no
desenvolvimentos cientifico e tecnolégico do pais, respondendo por cerca de 90% da producao cientifica brasileira
e pela formacgéo de profissionais nas mais diversas areas do conhecimento. Cf. MENEZES, Ebenezer Takuno de.
Verbete IFES (Instituicbes Federais de Ensino Superior). Diciondrio Interativo da Educacdo Brasileira -
EducaBrasil. Sdo Paulo: Midiamix Editora, 2001. Disponivel em https://www.educabrasil.com.br/ifes-instituicoes-
federais-de-ensino-superior/ . Acesso em 06 mar 2022.
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critérios, que eles utilizassem alguma ferramenta tecnolégica nas atividades
educacionais nas IFES onde eram professores, sem considerarmos o grau de
utilizagdo das mesmas.

Se considerarmos. o que vemos de evidéncias iniciais nas falas registradas nas
entrevistas, como educadores que lidam na formacédo dos profissionais de Educacao
Fisica no ensino superior, a logica pedagdgica e o modelo pedagdgico que esta
vigente nas propostas curriculares destas instituicbes, ainda estd pautado pelas
teorias educacionais do inicio do século XX.

Identificamos inicialmente que os entrevistados compreendem a necessidade
de uma aproximacao mais rapida, dindmica e constante das IES de Educacéo Fisica
do Nordeste, com as ferramentas tecnoldgicas pensadas para serem aplicadas na
educacao, ressaltando que estes recursos tecnopedagdgicos aplicadas a educacéo,
a partir de sua sofisticacdo tecnoldgica, possibilita grandes avangos para a construcao
do conhecimento na Educacéo Fisica também, ampliando horizontes na construcao
do saberes nesta &rea do conhecimento.

Compreende-se que todos os métodos de ensino tiveram seu valor na histéria
humana, desde a Maiéutica socratica na antiguidade classica®®, passando pela
escolastica medieval, que recebeu do Translatio Stadiorum®° a possibilidade curricular
do triviun ou o quadrivium, com as contribuicdes de Santo Agostinho e Sdo Tomas de
Aquino, passando pelo Escolanovismo®!, baseado em ideias de Jean-Jacques
Rousseau, Heinrich Pestalozzi, John Dewey e Freidrich Froebel, pelo Behaviorismo
de John Watson, pelo Construtivismo de Piaget®® e o Sociointeracionismo de
Vygotsky®3 no século XX, onde cada um deles contribuiu, de forma significativa, para
0 aprimoramento do conhecimento em cada época.

Mas neste momento da histéria humana, precisamos considerar que o mundo
capitalista, globalizado e tecnologizado, esta cada vez mais exigente na formacao dos
profissionais das mais diversas areas do conhecimento, preparando-os para lidar com
os desafios que estdo postos para o século XXI, e que se faz urgente e necessario
repensar a construcao dos curriculos, ampliando perspectivas, conectando-o0s as nova

realidade tecnoldgica cotidiana que esta em todos os lugares de convivio social, que

49 Cf. Jaeger, 1995.
50 Cf. Coelho, 2010.
51 Cf. Cambi, 1999.
52 |dem.
53 |dem.
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sem isso, possivelmente, todo e qualquer formacao, também no ensino superior, ficara
a mercé dessas mudancas, sem conseguir acompanhar os avanc¢os do século XXI.
De acordo com Lira (2016, p. 56):

As Novas Tecnologias da Informacdo e da Comunicacdo (NTICs) nao
poderdo mais ser desprezadas na tarefa de ensinar, apresentando-se como
grandes recursos de construcdo e armazenamento do conhecimento, como
também da diminuigdo das distancias. Essa formacao interdisciplinar em rede
da era tecnoldgica tem a forga para gerenciar e aglutinar informacdes,
fazendo com que o conhecimento chegue mais rapido, formando uma
verdadeira cadeia em torno das diversas areas do saber. A integracdo dos
individuos com o computador (Teoria da Ergonomia) busca uma maior
otimizacdo do trabalho docente, sobretudo, por conta da rapidez que a
informag&o chega ao nosso contexto de ensino-aprendizagem. Os ambientes
virtuais de aprendizagem facilitam a educacgdo a distancia, permitindo ao
professor e ao aluno usarem de um bom-senso no momento de suas
escolhas, abrindo novos horizontes e criando outros paradigmas para a
discussdo, na medida em que permitem a comunicacdo por intermédio de
ferramentas sincronas e assincronas. A media¢do pedagodgica deve utilizar-
se, obrigatoriamente, dessas ferramentas da realidade globalizada que se
vivencia nesse inicio de século XXI.

O autor ainda ressalta que os recursos tecnolégicos aplicados a educacédo sao
imprescindiveis nos dias de hoje para o que ele chama de uma “pratica pedagodgica
hodierna” (p. 57), ou seja, algo que esta presente, ocorrendo atualmente, nos espagos
educacionais, e que precisa ser amplamente discutido nos no campo da educacao,
pois é uma realidade que ndo podera ser negada. O simples fato de nés, enquanto
educadores, ignorarmos a presenca desses recursos tecnoldgicos dentro do espaco
da educacdo, e desconsiderarmos que 0S nossos alunos ja se utilizam,
cotidianamente, dos meios digitais em suas mais diversas formas (computadores,
celulares, redes sociais, jogos eletrbnicos etc.), cria entre eles e nds, um abismo
tecnologico e pedagdgico, onde eles, os alunos, ja sao rotulados de “nativos digitas”4,
e nos professores, aqueles que ainda ndo sabem sequer manusear um datashow.

No final da década de 60 o computador se tornou parte integrante e estratégica
dos projetos de reforma e ampliagdo dos sistemas educacionais dos paises
desenvolvidos do bloco capitalista do p6s segunda guerra mundial, que detinham as
tecnologias aeroespaciais e militares mais avancadas (Estados Unidos, Inglaterra,
Canada, Franca), e que incorporaram estas mesmas tecnologias, adequando-as ao

cotidiano social e cultural, a partir de meados década de 80. Passamos a viver aquilo

54 Cf. Palfrey e Gasser, 2011.



120

que Steven Johnson (2001) irda chamar da “cultura da interface”, esclarecendo para
nés como os computadores transformaram, de maneira significativa, a nossa
realidade cotidiana e nossa forma de criar e de nos comunicarmos. Esta interface, nos

esclarece Johnson (2011):

Em seu sentido mais simples, a palavra se refere a softwares que dao forma
a interacao entre usuario e computador. Uma espécie de tradutor, mediando
entre as duas partes, tornando uma sensivel para outra. Em outras palavras,
a relacdo governada pela interface é uma relacdo semantica, caracterizada
pelo significado e expressado, nao por forca fisica.

Serd neste momento da historia que também surgira internet, a World Wide
Web (numa traducéo literal “Rede de Alcance Mundial” em portugués, criada pelo
fisico britanico, cientista da computacao e professor do MIT, Tim Berners-Lee), que
se tornard muito importante para tudo o que sera produzido na primeira geracao das
interfaces graficas criadas e desenvolvidas pelas empresas Mac e Windows. E com
0s avancos tecnolégicos criados para aprimorar os computador, tornando-os cada vez
mais potentes e complexos, eles séo integradas as chamadas redes globais de
informacéo, e a linguagens do hipertexto passa a fazer parte do cotidiano das
pessoas, criando espacos de convivéncias virtuais que Gilder (2001) chamara de

“Telecosmos” e Castells (1999) chamara de “A sociedade em rede”.

4.6 Estatisticas textuais - Dendrogramas

Nesta segunda parte apresentaremos os resultados da classificacéo ainda pelo
Método Reinert, através da Estatistica Textual, constituindo os chamados
dendrograma, que apresentam a particdo do corpus e a indicacdo do tamanho de
cada classe de palavras que foram selecionadas em relagdo ao corpus textual
apresentado.
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GRAFICO 4 — DENDROGRAMA_FORMATO_1
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FONTE: O autor (2022) no Software IRAMUTEQ — Versao 0.7 Alpha 2 e R-Versao 3.2.2

O resultado de classificacéo apresentado pelo quadro dendrograma subdividiu
as palavras do corpus textual apresentado ao software em 4 classes de palavras, que
foram agrupadas a partir da primeira nuvem apresentada. Por ordem de frequéncia e
associacOes, foram apresentando os percentuais estatisticos de cada grupo a partir
do total de palavras apresentadas nas entrevistas

Logo em seguida, apresentaremos mais 2 graficos de classificacdo, agora
apresentando as palavras que mais aparecem em cada classe apresentada definida,
desde a 1 a 4, evidenciando também as palavras que mais aparecem em cada grupo,

como fora feito no grafico 1e no grafico 2.



GRAFICO 5 - DENDROGRAMA_FORMATO_2
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FONTE: O autor (2022) no Software IRAMUTEQ — Versao 0.7 Alpha 2 e R-Versao 3.2.2

O que aparentemente se apresenta de forma confusa e misturada no grafico

de similitude (Word Graph) e na nuvem de agrupamento de Ideias (Word cloud of

cloud), agora se apresenta nessa forma grafica de resultado de classificacdo, o

dendrograma, mais claramente, e em grupos especificos, também da maior para a

menos frequéncia com que aparecem.
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GRAFICO 6 - DENDROGRAMA_FORMATO_3
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FONTE: O autor (2022) no Software IRAMUTEQ — Versao 0.7 Alpha 2 e R-Versao 3.2.2

Preliminarmente a apresentacdo dos graficos acima demonstram a
complexidade das informacdes e a amplitude de dados de que dispomos para nossa
pesquisa, a partir dos das informac@es obtidas nas entrevistas realizadas com os 9
professores das Instituicbes de Ensino Superior que formam os profissionais de
Educacéo Fisica no Nordeste do Brasil.

Vale salientar que esta primeira andlise os evidenciam dados ainda muito
vastos e que serdo na sequéncia destrinchados e aprofundados a partir das categorias

de analise que foram definidas para a nossa tese
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5 FORMACAO NA EDUCACAO FiSICA E CIBERCULTURA (ENSINO-
PESQUISA-EXTENSAO)

Somos céus atravessados por nuvens de energias
vindas da profundidade dos tempos. Quanto mais
acreditamos que somos alguém, mais somos
ninguém. Quanto mais sabemos que ndo somos
ninguém, mais nos tornamos alguém.

Pierre Lévy.

A partir de agora entramos na fase de construcdo das andlises dos dados
extraidos do corpus textual das 9 entrevistas realizadas e submetidas ao
processamento nas “analise de especificidades” realizadas pelo Software
IRAMUTEQ, nas variaveis selecionadas por nos dentro do programa. Ressaltando
que os dados que serdo apresentados a partir desse capitulo e dos subsequentes,
foram organizados a partir das pré-categorias de analise previamente definidas para
a pesquisa, e apoés os resultado coletado as reorganizamos, definindo-as finalmente
por 4 categorias centrais de andlise, e a partir delas construiremos os capitulos.

Resgatando as orientagdes de Bardin (2011) e Minayo (2007), apresentadas
no capitulo metodolégico, onde as autoras esclarecem que a andlise de conteudo se
divide em trés fases (ou polos cronoldgicos), sendo a primeira a pré-andlise, a
segunda a exploracdo do material e a terceira o tratamento dos resultados,
passamos agora a para esta Ultima, apds conclusédo das leituras flutuantes, dentro de
um escopo de possibilidades analiticas, construidas a partir dos elementos contidos
nas falas dos entrevistados, e sempre precedida de uma introducéo teérica dos temas
abordados em cada capitulo.

Partindo para a codificagdo em nossa analise “torna-se necessario saber a
razdo porque se analisa e explicita-la de modo que se possa saber como” (BARDIN,
2011, p. 133), tendo em vista a relevancia e pertinéncia dos dados obtidos nas
entrevistas, assim como, por pretendemos detalhar os encaminhamentos acerca de
como analisaremos as mesmas. A autora ainda ressalta que codificagédo corresponde
a uma identificacdo que permite atingir uma representacdo de contetdo e de sua
expressao (idem).

Neste capitulo 4 ao tratar dos resultados da categoria de anélise “FORMACAO NA
EEDUCACAO FISICA E CIBERCULTURA (ENSINO-PESQUISA-EXTENSAO).”,

definindo as questdes de niumero de 1, 6 e 7 da entrevista para buscarmos respondé-
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la, observando como os professores da IFES identificam a presenca da cibercultura
nas instituicbes onde eles trabalham, e se ela ja € parte integrante na formacéo do
académicos de Educacéo Fisica, tanto na licenciatura quanto no bacharelado.
Optamos por confeccionar quadros sinteses com as respostas dos
entrevistados, devido ao grande volume de material transcrito das entrevistas, no
intuito de organizar em bloco, categoria por categoria, as respostas das questdes,
facilitando assim as nossas analises em cada uma delas, como inicialmente esta

apresentado no quadro 9 abaixo para a primeira categoria.

QUADRO 9 — PRIMEIRA CATEGORIA DE ANALISE DOS DADOS COM AS QUESTOES DA
ENTREVISTA DIRECIONADAS A RESPONDE-LA.

CATEGORIA 1 - FORMACAO NA EDUCACAO FISICA E CIBERCULTURA (ENSINO-PESQUISA-
EXTENSAO).

Questéo 1 - H4 presenca de conteudos relacionados a cibercultura em seu departamento? Caso
exista, por favor, dizer quais?

Questdo 6 - A eventual e/ou processual presenca da cibercultura em seu departamento ocorre no
ambito da Extensao, do Ensino, da Pesquisa, da Inova¢gdo? Caso sim, por favor, descreva.

Questdo 7 - Em sua percep¢ao, quais sdo as possibilidades educativas dos jogos eletrdnicos,
exergames enquanto contetdo de formacé&o para os(as) profissionais de Educacéo Fisica?

FONTE: O autor (2022)

Mediante a extensa quantidade de informacdes obtidas nas entrevistas, e no
intuito de fazer com que a leitura dos dados fique mais dinamica, e organizarmos
melhor nosso trabalho nas andlises dos dados obtidos, construimos quadros sinteses
para apresentar as respostas dadas pelos entrevistados em cada categoria de analise.
Esclarecido este procedimento, segue abaixo o quadro 10, apresenta o quadro sintese
1.

Nesta sintese da questdo 1 “Ha presenca de conteudos relacionados a
cibercultura em seu departamento? Caso exista, por favor, dizer quais?”,
buscamos saber se o0s professores identificavam em suas IES, a presenca da
cibercultura nas praticas pedagogicas oferecidas para a formacao dos académicos de
Educacéao Fisica, tanto na licenciatura quanto no bacharelado. Segue abaixo o quadro

08, apresentando as sinteses das respostas:



QUADRO 10- APRESENTACAO DO QUADRO SiNJ'ESE 1 DAS RESPOSTAS DOS
PROFESSORES DAS IES DADAS A QUESTAO 1 DA ENTREVISTA.
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QUADRO SINTESE 1

Questdo 1 - Ha presenca de conteudos relacionados a cibercultura em seu

departamento? Caso exista, por favor, dizer quais?

Entrevistado 1

N&o vejo dentro do departamento e dentro do curso de educagéo fisica,
muitas acdes relacionadas a efetiva utilizagdo de recursos tecnoldgicos, eu
sito pra vocé o que tem: a Universidade adquiriu uma plataforma de
relacionamento com os alunos, chamado SIGA, a que foi plataforma
produzida por outra universidade federal, que muitas a utilizam, mas nés,
dentro dessa plataforma, temos opg¢des de turmas virtuais, opcdes de
depositar arquivos e relacionamento com os alunos de forma virtual, isso é
bastante interessante. Eu falo isso até o inicio da pandemia da covid-19 a
um ano e meio atras quando nés migramos para a formas de aulas em
ambientes virtuais utilizando salas de aulas virtuais e ai eu ja ndo tenho
mais, € uma compreensdo em que mundo noés vivemos hoje, a minha

resposta tem a ver com até marco do ano passado (2020)

Entrevistado 2

Certo. Entéo, a resposta é sim sobre se ha presenca ou existe a presenca
de conteldos relacionados a cibercultura no seu departamento. Mas é
importante contextualizar o que existe, m&do e? O nosso departamento de
Educacao Fisica da UFRN, formalmente, na sua estrutura curricular, ele
tem uma disciplina intitulada “Educacéo Fisica, Midia e Tecnologia”. Essa
disciplina foi uma disciplina criada no ano de 2011, ou seja, nés temos 10
anos de disciplina agora, com diversas experimentacdes. Até o presente
momento, nés temos 1 laboratério de pesquisa, que, na verdade, é o
Laboratorio de Estudos de Educacao Fisica, Esporte e Midia, mas que ele
é um grupo de pesquisa, regularmente matriculado, ou pré-registrado, no
diretério de pesquisa do CNPQ, e validado pela nossa instituicdo, pela
nossa pro-reitora de pesquisa, ao qual eu sou coordenador. Esse
movimento de investimento do departamento de Educacéo Fisica da UFRN
nos aspectos comunicacionais e isso revertera diretamente nas discussoes
na cibercultura, no cenario contemporaneo, ele ja esta mapeado, inclusive
documentado. Como se deu esse histérico de construcdo do debate, das
tecnologias e das midias na educacéo fisica na UFRN a formacao, nao é?
E isso se inicia em exercicios pontuais e tematicos de pesquisa de alguns
medos do GEPEC. O primeiro que se tem noticia, objetivamente, foi o
trabalho do professor Eduardo, Ribeiro Dantas, que fazia um debate sobre
as representacdes de corpo e as estruturacdes de nacgdes de corpo, a partir
dai, dos discursos mididticos e a partir de uma ldgica de educagdo

multireferencial. Essa dissertacdo, foi defendida no ano de 2002, sobre a
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orientacao da professora Terezinha Petrlcia da Nobrega, entédo, essa foi a
primeira referéncia de discussdo tecnoldgica midiatica, sobre
representacdo e compreensdo do corpo nas narrativas midiaticas. Em
2006 vem a minha dissertacdo de mestrado, que ai ja esta dialogando com
a pratica corporal, a pratica corporal do esporte, clara, conceitualmente
delimitada, onde eu fiz uma analise do esporte espetacular, enquanto uma
veiculacdo midiatica tecnoldgica, que eu ai eu digo que conceitualmente,
porque o espetacular veicula muitas praticas que nao sao territorialmente
no conceito esportes. Eu consigo trabalhar isso na tese, a nocédo do
esgarcamento do conceito do esporte. De todo modo, o segundo
movimento de pesquisa pontual foi esse. Foi esse da segunda dissertacao.
Com isso, foi crescendo alguns experimentos menores e investimentos de
nivel de TCC, de especializacéo, de TCC de graduacéo, e eu me distancio
da UFRN para fazer meu doutorado na UFPE. O professor Eduardo Ribeiro
Dantas também se distancia da UFRN, porque hoje em dia professor da
Federal de Campina Grande, e quando voltei para ser professor da UFRN,
eu entrei na UFRN em exercicio em 2010, quando tenho a oportunidade,
por movimento de reconfiguracdo do curriculo, de propor a disciplina, que

€ essa metodologia na disciplina de Educacao Fisica, Esporte E Midia.

Entrevistado 3

Entdo, o departamento, as relagbes humanas, os vinculos com os alunos,
isso tudo modificou muito com essa coisa que a gente estd chamando de
cibercultura. O que é a cibercultura? E exatamente esse contato que nds
temos com o0 mundo tecnolégico, e particularmente, o mundo digital. Entéo,
isso é decisivo. Esse espaco criado ai em contato com a tecnologia do
mundo digital, as atitudes, o0s comportamentos, alids, 0s novos
comportamentos criados a partir dessa tecnologia e seus procedimentos,
sdo dindmicos e infinitos de possibilidades. Até um dia desses nés
tinhamos ainda caderneta de papel, onde nés preenchiamos frequéncias
e notas. Até um dia desses nés tinhamos ainda caderneta de papel, onde
nos preenchiamos frequéncias e notas. Depois a UFPB criou um sistema
chamado SIGA, inclusive foi comprado pela UFPB a pela Universidade
Federal do Rio Grande do Norte, mas ndo sei exatamente em que ano,
agora ndo me lembro. Entdo, nés comegamos a usar o SIGA, e é
interessante que a gente comecou a usa-lo e agora ja tem Siga Eventos.
Se vocé quiser realizar eventos, pode fazer registro la dentro. Vocé tem o
SIGS RH com toda a movimentagao de processos, de solicitacdes, tudo é
feito dentro do sistema, e ainda tem o siga eleicGes. Por exemplo, agora
nesse periodo de pandemia da COVID-19 nds tivemos elei¢des, inclusive
para reitor, via sistemas. Entdo, nés comegcamos a ser, vamos dizer assim,

forcosamente, a entrarmos num contexto de cibercultura, pela exigéncia
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dos novos tempos. Isso significa dizer que o nosso departamento nédo tem
nenhuma disciplina, ndo tem nenhum contelido especifico para tratar disso
na formacgéo dos alunos, a gente ndo tem, mesmo. Se olharmos a grade
curricular, que sao os conteudos definidos pelo curriculo para a formacao
dos professores de educacdo fisica, nés ndo temos nenhum contetdo
diretamente relacionado a essa tematica da cibercultura. Todavia nés
temos uma disciplina, que é optativa que é relacionada a questdo da
informatica na educacdo fisica, mas € informatica, oferecida por outro
curso. Talvez essa disciplina possa, de alguma forma, introduzir aos alunos
nesse contexto tecnocientificos mais amplos. Ndo usamos a tecnologia

mais avancada, e a proximidade com a cibercultura é a informatica.

Entrevistado 4

Explicando: Eu trabalho, especificamente com esse tema, eu e o professor
Toni, que eu sei que trabalha com ferramentas tecnolégicas de maneira
geral. Eu, inclusive no periodo quando cheguei em Recife, crie a disciplina
de informatica e educacéo fisica para licenciatura, inclusive na época, eu
passei como vice-coordenador, entdo, a gente tem essa cultura de trabalho
mediado por tecnologias. Aprovamos um edital junto a UFPE, de 65 mil
reais, onde foi adquirido 1 drone, 1 camera GoPro, 1 6culos virtual, 5
videogames Xbox, na versdo nova. Eu e mais 2 professores no
departamento que se utilizam de ferramentas tecnolégicas. E temos, eu e
o Prof. Toni, o desejo de produzir novas condicbes de tratar essas
tematicas da cultura digital na educacéo fisica. Faz muito tempo eu uso o
Google Classroom, antes da universidade exigir o uso, e antes mesmo
dessa pandemia. Eu também ja tinha um site onde era disponibiliza o
material para os alunos, e ja tinha videos no YouTube. Eu sempre usei 0
smartphone nas minhas aulas de medida de avaliacdo, porque tem
aplicativos que medem angulo articular, tem aplicativos que mensuram
distancia percorrida, velocidade, nas minhas aulas no departamento. Na
minha prética pedagégica, na minha pratica diaria, a cibercultura é algo
presente com muita certeza, e do professor Toni também. Os demais
professores, eu néo tenho certeza se fazem uso dessas tecnologias, eu
ndo posso dizer que que sim, e nem que ndo, e eu seria injusto por eu estar

falando que ndo, mas também, ndo posso dizer que sim. Entao € isso.

Entrevistado 5

Na educacao fisica ndo, ndo tem nada, nada. Nada, obviamente, porque
eu estou falando como estrutura de formacdo inicial, componente
curricular, seja optativo, seja obrigatdrio, ndo tem. E aqui é colar o que tem
no mesmo curso sdo professores, que estdo por exemplo agora, na
pandemia, obrigados a lidar, em maior ou menor grau, como toda uma
estrutura tecnoldgica que faz parte da cibercultura. Entdo, desde a

pandemia que a UFBA esta trabalhando estd falando dessa cilada
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chamada ensino remoto. Eu estou falando “engodo” porque isso é
educacéo a distancia, ou, ndo é? O conceito estrutural do que nds estamos
fazendo é educacdao a distancia, mas nao podia ser chamado de educagédo
a disténcia, para ndo confundir com a modalidade de ensino na LDB, entdo
se utilizou um subterfagio para falar diferente, entdo se usa o termo ensino
remoto. Mas é apenas para deixar claro neste momento da pandemia da
COVID-19, que nés lamentamos absurdamente 500 mil mortes nesse pais,
nos estivemos todos nés obrigados a lidar, em maior ou menor grau, com

todo um aparato disponivel da cibercultura.

Entrevistado 6

A gente ainda engatinha dentro dessa tematica sobre a presenca de
conteudos relacionados & cibercultura no meu departamento. Na UFMA
sou professora da disciplina de jogos e brincadeiras aqui do curso, e dentro
das disciplinas a gente tem uma abordagem ainda bastante sutil sobre a
tematica. Entdo a gente fala sobre os jogos e as possibilidades de
utilizacdo dentro da escola, mas, ainda sem abordar com maior
aprofundamento sobre a importancia deles, de se trabalhar com esses
jogos, e de que forma que isso pode acontecer. Temos um outro professor
do departamento que ele trabalha com essa tematica jogos, e tem uma
vasta experiéncia pedagodgica, desenvolvendo pesquisa, inclusive. E ele
também traz uma abordagem dentro da area de pesquisa dele sobre os
jogos online, e toda essa abordagem ai, mas tudo bem voltado para o
ambiente escolar. Dentro do meu conhecimento, acho que s6 nés dois

trabalhamos com essa tematica no departamento.

Entrevistado 7

Temos a felicidade de ter recebido agora, como nosso colega, por meio de
redistribuicdo, o professor Silvan Menezes, que trabalha bastante com
essa questdo do uso da tecnologia. Especificamente no contexto
educacional da nossa &rea Educacéo fisica, ele vem da federal do Mato
Grosso do Sul e chegou acho que esse semestre. Com uma proposta muito
legal que a gente ja tinha, mas nédo sabia que professor Silvan chegou,
impulsionamos ainda mais, a discussdo sobre a presenca de conteludos
relacionados a cibercultura aqui no centro. Temos obrigatoriamente no
curriculo a necessidade de executar atividades curriculares de extensao.
Sdo atividades de extensdo que sejam vinculadas as disciplinas do
curriculo, e até dentro da pandemia da COVID_19, a nossa iniciativa foi de
curricularizar atividades de extensdo, usando bastante tecnologias.
Usando essas techologias de acesso remoto, entdo o Silvan vem
trabalhando com os alunos em duas disciplinas atualmente, as Atividades
Curriculares de Extensédo 1 e 2, a construcao de podcasts com o objetivo
de democratizar o ensino, democratizar o conhecimento que os alunos vém

tendo nas disciplinas para comunidade. Sao episodios que sdo construidos
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ali de 5 a 10 minutos, tratando dos elementos ai de disciplinas que os
alunos estéo inseridos no semestre. Os alunos passam o semestre inteiro
construindo, confeccionando em grupos os episédios do podcast, e depois
sédo disponibilizados pela Radio Fala, no Spotify e nas outras propagadoras
de podcast. Entdo € uma tematica bem atual para nés daqui da Educacao
Fisica da UFAL. Os alunos vém aprendendo a usar essas ferramentas
inclusive para depois ter essa apropriacdo. Na atividade profissional deles
tem achado muito interessante e uma experiéncia de tosa. Ja saiu 0s
primeiros episédios. Eles véo saindo a cada semana e esta sendo uma
experiéncia bem bacana poder integrar essas tecnologias com a Educacao

Fisica.

Entrevistado 8

Bom, antes da pandemia nos néo trabalhAvamos com essa tematica nada
de tecnologia da informacéo, apenas o0 uso operacional em nosso curso do
sistema SIGA pelos alunos. O SIGA que a UFPI implantou foi desenvolvido
pela UFRN. Entdo os alunos s6 tinham acesso a questdo das notas, a
questado da frequéncia, a questéo de algum trabalho que é colocado pelos
professores, Como apostilas, questionarios, sendo uma utilizacéo para as
guestédo pedagodgicas e didaticas na educacdao fisica. Nao trabalhavamos
com essa perspectiva, entdo veio uma pandemia da COVID_19 no ano de
2020, e passamos a usar a AVA a gente chama de AVA, o com 0s
audiovisuais. Comegcamos a trabalhar com o Google Meet, com o
Classroom, principalmente esses 2, e trabalhamos também com muitas
ferramentas do SIGA que ndés ndo tinhamos conhecimento que existiam, e
que da para se fazer muita coisa com 0 nosso sistema, e nés apenas nos
limitdvamos a colocar notas e frequéncias, algum trabalho, apostila e tarefa
para os alunos. Nao tinhamos conhecimento de quantos recursos
podemos utilizar naquele sistema. Com a pandemia, a universidade
proporcionou VAarios encontros, Varios cursos, minicursos sobre o SIGA,
onde os professores tiveram conhecimento de que poderia trabalhar, muito
mais do que ja trabalhavam, e do que sabiamos sobre ele, até aquele

momento.

Entrevistado 9

Quando eu cheguei na UFC lembro que tinha algumas discussdes com o
professor Tulio Banja, que € quem mais sabe de midia e de algum recurso
tecnoldgico, e essa troca de experiéncia acontecia muitas vezes por um
por um movimento individual de aproximacdo. A abertura maior as
guestdes da tecnologia fomos construindo muita coisa junto, em especial
com os outros professores que chegavam, e quando eu cheguei em 2011
ja tinham alguns professores chegando em 2009 com concursos, isso
aconteceu mais de forma pontual, entdo um grupo veio se formando

também e lembro de um episodio numa discussdo da reformulacéo
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curricular que ndo saiu. A proposta que ainda esta em discusséo e que foi
adiada, ndo s6 pela pandemia, mas por questbes de mudanca da
legislagdo da educacéo fisica, que € a possibilidade de inserirmos a
disciplina de educacao fisica e midia como obrigatéria. Conseguiu gerar
essa disciplina com uma optativa, mas ndo conseguimos fazer a oferta dela
de forma anual, porque ndés somos poucos professores Temos uma
demanda muito grande com os 3 turnos de curso e com uma carga horaria
muito grande de obrigatdrias. Eu consegui inserir essas disciplinas no inicio
do curso e agora quando comecou a pandemia a primeira coisa que
fizeram foi ofertar a disciplina de Educacéo Fisica e Midia, que € uma
Tética para ajudar os alunos de alguma maneira. Entdo esses conteldos
apareciam em acdes de projetos ou momentos da disciplina, com uma
abertura maior para alguns professores que j& traziam contato com as
dimensbes tecnoldgicas tinha uma relacéo pedagdgica o professor Marcos
Teodorico, que sempre trouxe essas questdes ligadas as dimensdes
tecnoldgicas, também estuda as questdes do lazer, do brincar, nas
producdes de ensino como de extensdo na comunidade, que € o grande
carro chefe. Participei de banca de alguns trabalhos na graduacdo que
traziam o interesse ou pelas questdes dos jogos, ou por um outro tipo de
recurso que surgia nesse campo da cibercultura, e que comecaram a
aparecer, mas, sdo excecdes na area do ensino para alguns professores.
FONTE: O autor (2022)

Inicialmente queremos comecar as analises de interpretacdo os dados
apresentados nesta entrevista, fazendo um paréntese importante acerca do que a
prépria primeira questao nos traz, quando buscamos compreender se 0s professores
das IFES identificam em seu ambiente de trabalho a presenca de estruturas
tecnologicas e recursos tecnoldgicos que ja estao sendo utilizados na formacgéo dos
profissionais de educacéo fisica em suas instituicoes.

Precisamos considerar que, como educadores, construimos também muitas
perspectivas e expectativas acerca do que seria a educacao no século XXI, e estas
nao foram diferentes das da maioria dos pensadores de outras areas do
conhecimento. O nosso olhar e a nossa expectativa para um futuro diferente, mais
aprimorado e mais avancado, pedagogica e tecnicamente, possivelmente era o nosso
desejo na transicado do século XX para o século XXI.

Por sabermos da existéncia de recursos tecnoldgicos inovadores dentro do
campo da educacdo, e que estes j& vinha sendo utilizados sistematicamente em

paises desenvolvidos, dava-nos a possibilidade de vislumbrar um futuro também mais
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amplo para nossa educacdo brasileira. E a internet, como uma dos recursos
propulsores dessas inovacoes, e ja sendo utilizada nos processos educacionais, se
apresentava como uma ferramenta de largas possibilidades de uso pedagdgico, nos
evidenciava esse futuro promissor. Mas como nos lembra Imbernoén (2000, p. 17) “N&o
esquecamos de que o nosso passado foi o futuro (incerto e sempre diferente de como
0 imaginaram) de outras pessoas” e que “O futuro. vai sendo construido com pecas
do passado e do presente. A andlise do passado permite-nos conhecer melhor nossas
proprias peculiaridades e a do presente, prevé uma situacdo do futuro provéavel
(desejavel ou nao)”.

Em nenhuma época da histéria humana que se tenha conhecimento, a chegada
de um novo século e de um novo milénio, foi tAo propagada, tdo comunicada, téo
registrada, como a do século XXI. Por isso, a chegada desse século foi bastante
mitificada por muitos com promessas de que seria 0 tempo em gque 0S avancos
cientificos e tecnolOgicos surgiriam para nos salvar das nossas préprias mazelas
humanas, de todas as perturbacdes e desequilibrios socioeconémicos e culturais
produzidos por nds, seria 0 nosso a “pedra de torque”, 0 nosso “Prometeu” moderno,
para nos livrar de todos os problemas gerados no ultimo milénio.

Mas, para compreendermos melhor como estes processos de mudanca
ocorreram, precisamos voltar um pouco mais na histéria, e acessarmos informacfes
acerca dessas transi¢des sociais, econdmicas e culturais ocorridas a partir do século
XIX para o XX, onde as tecnologias jA eram apresentadas e anunciadas como
possibilidades a se concretizar num futuro proximo. Sobre esta questdo, Rudiger

(2011, p. 96), nos esclarece que:

No século XIX, o projeto de dominio racional da natureza langado cerca de
dois séculos antes se manifestam ou passa a incluir abertamente a ideia de
manejo cientifico dos assuntos humanos e de construgcao tecnoldgica da
sociedade. A tecnologia comeca a se tornar referéncia para a criagdo do
mundo social histdrico, em detrimento da religido, da politica, da educagéo e
da arte. A praxis politica vai pouco a pouco, caindo em desgraca junto a
alguns setores sociais emergentes, passando a ser vista como recurso
temporario, utilizavel enquanto ndo se obtém o devido sucedaneo funcional
e, se possivel, tecnoldgico.

E a continuidade dessas promessas de mudanca social, onde a tecnologia
aparece numa perspectiva quase messianica, se estabelecerd concretamente no
transcorrer do século XX, com o auxilio do sistema capitalista significativamente forte,
basicamente o monopolizador de todo o mercado, de toda a estrutura industrial e

financeira mundial, e dos conhecimentos produzidos cientificamente a época, e tudo
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sendo orientado e monitorado pela constituicdo de redes de comunicacdo bastante

velozes, que antes ndo existiam. E como arremata Rudiger:

O ocidente conhece na virada para o século XX uma extraordinaria expanséo
de varias formas de conexdo tecnolégicas, que se estendem dos sistemas de
telefonia e de energia elétrica até as malhas de transporte, as redes de radio
e, em seguida, de televisdo. Entre 1890 e 1920, a figura do artefato sede lugar
a do sistema como eixo de imposicdo da era maquinistica. Na economia,
verifica-se um processo de concentracdo industrial, no bojo da qual surgem
novas articulacdes entre homem e maquina. O Taylorismo visa mecanizar a
conduta do trabalhador, cujo equilibrio psiquico € mantido em sua conversao
em consumidor domesticado via os principios fordistas e da industria cultural
(RUDGER, 2011, p. 97).

Voltando para as contribuicdes de Imberndn (2000) acerca da continuidade
dessas mudancas, agora ocorridas na transi¢cdo do século XX para o XXI, ele nos diz

que:

A virada de século e de milénio tornou-se para a sociedade ocidental um
referencial estimulante, composto em partes iguais de ilusdo e de receio.
Estimulante, porque, coletivamente, decidimos que, ao alcancar a mitica data
de 2000 e entramos em um novo século, alguma coisa mudard em nossas
vidas casuais. Uma certa ilusdo, porque sofremos uma curiosa fantasia:
temos a sensacao de que entramos em uma época que hos permitird cumprir
inumeraveis profecias de todo tipo - e isso evitando um presente nada
auspicioso. E um certo receio, porque o século que vem ja foi mitificado como
uma Nova Era em que os avangos da ciéncia (a engenharia genética, a
informacéo, os processos bioldgicos, os novos tipos de materiais etc.) serdo
produzidos em um ritmo ainda maior do que o atual; enfim, um século com o
futuro desconhecido. No entanto, a troca de milénios também nos obriga a
olhar ao nosso redor e para tras. Analisar de onde partimos, 0 que jogamos
fora e 0 que conservamos. Que heranga conservamos e aprofundamos e com
0 que contribuimos para os cidaddos educadores do século XXI. Nossa
situacao é tdo absurdamente contraditéria como a propria pessoa: Ao lado de
avangos educativos, como uma maior e mais abrangente escolarizagcdo dos
paises desenvolvidos; de avancos tecnoldgicos, como viagens espaciais,
satélites, informacéo digitalizada, rapidez na comunicagdo, computadores,
potentissimos, fibra 6tica, etc., e de declara¢des de boas intengfes, como a
dos direitos humanos e outras, podemos encontrar também fatos
vergonhosos, como terror de Auschwitz, ou revolug¢des ocas que néo fizeram
nada além de ampliar a miséria, a pobreza e a fome, ou a volta ao ocultismo,
a exploracdo de meninos e meninas, uma nova forma de pds-colonialismo;
ou o retorno triunfante de um capitalismo selvagem, de um fundamentalismo
de mercado e do neoliberalismo como uma filosofia de ideologia
conservadora (2000, p. 18-19).

Estas questdes levantadas pelo autor nos remetem a pensarmos na situagao
em gue se encontra a educacao brasileira em relacdo aos avangos que ja ocorreram
nestas duas primeiras décadas do século XXI, nos paises que compdem a lista dos

20 mais ricos do mundo, de acordo com dados de 2021do Fundo Monetario
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Internacional (FMI) %> e do G20, onde o Brasil ocupa a 122 posicédo atualmente. Vale
salientar que o Brasil desceu do 6° lugar em 2018 para a atual posicdo de 12° em
apenas trés anos, fruto da falta de investimentos sisteméticos em politicas publicas
educacionais®® em todos os niveis de formacdo no pais. Precisamos considerar a
grande dissimetria existente entre os paises que investiram sistematicamente em
educacado nestas duas décadas em relacao ao Brasil, onde eles ampliaram inclusive
0s recursos tecnoldgicos digitais como ferramenta para aprimorar o processo de
ensino-aprendizagem, inclusive as chamadas Tecnologias Educacionais Digitais
(TED), no intuito de promover o desenvolvimento socioeducativo e acesso a
informac&o.

Algumas questdes gerais precisamos elencar diante desses dados da
realidade, para fundamentarmos nossas andlises das repostas apresentadas nas
entrevistas neste primeiro momento: 1. Em nossa realidade educacional poderemos
considerar que o Brasil j4 disp6e dos recursos tecnoldgicos educacionais para se
equiparar aos 20 paises do grupo mais desenvolvidos? 2. Diante das mudancas
socioecon6micas que foram promovidas pela chamada sociedade da informacéo
desde a década de 90, e das exigéncias que vieram a reboque dessas mudancas,
podemos considerar que a estrutura educacional brasileira gerou as mudancas
concretas e significativas para atender a essas demandas impostas para o século
XXI? 3. Para atender a essas demandas tecnocientificas exigidas para os paises
integrarem essa sociedade tecnoldgica, o que o Brasil ndo realizou e quanto tempo e
investimento ele ainda terd realmente que aplicar? Essas e outras questbes nos
parecem Obvias de serem respondidas, se olharmos para a realidade atual da
educacao brasileira, mas ndo sdo questdes de facil resolucao, pois estamos refletindo
sobre todos os niveis educacionais do pais, inclusive o superior, que é o foco da nossa
pesquisa.

Antes de passarmos as analises das entrevistas € preciso fazermos um

esclarecimento sobre como organizaremos a apresentacéo dos dados coletados, para

55 Cf. IMF Staff Country Reports — Disponivel em:
https://www.imf.org/en/Publications/CR/Issues/2021/09/22/Brazil-2021-Article-1V-Consultation-Press-Release-
Staff-Report-and-Statement-by-the-466076 . Acesso: 10 jan. 2022.

5% A ndo aplicacdo de recursos e investimento publicos no Brasil nos Ultimos 3 anos é fruto da A Emenda
Constitucional n.° 95, também conhecida como a Emenda Constitucional do Teto dos Gastos Publicos, que alterou
a Constituicdo brasileira de 1988 para instituir o Novo Regime Fiscal, que limita por 20 anos os gastos publicos.
Fonte: Agéncia Senado. Disponivel em https://www12.senado.leg.br/noticias/materias/2016/12/15/promulgada-
emenda-constitucional-do-teto-de-gastos. Acesso: 10 jan. 2022.



https://www.imf.org/en/Publications/CR/Issues/2021/09/22/Brazil-2021-Article-IV-Consultation-Press-Release-Staff-Report-and-Statement-by-the-466076
https://www.imf.org/en/Publications/CR/Issues/2021/09/22/Brazil-2021-Article-IV-Consultation-Press-Release-Staff-Report-and-Statement-by-the-466076
https://www12.senado.leg.br/noticias/materias/2016/12/15/promulgada-emenda-constitucional-do-teto-de-gastos
https://www12.senado.leg.br/noticias/materias/2016/12/15/promulgada-emenda-constitucional-do-teto-de-gastos
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facilitar a identificacdo tanto dos entrevistados, quanto dos trecos de usas falas,
gquando fizermos o0s destagues necessarios no transcorre das analises. Entéo,
construimos o texto da seguinte forma: 1) Nos utilizaremos a letra “E” em negrito e
caixa alta para designar a palavra “Entrevistado”; 2) A numeragao de 1 a 9 sucedera
a letra “E”, e sera colocada no final de cada trecho destacado das falas dos
entrevistados; 3) Sempre apresentaremos a palavra “Entrevistado” mais o seu
namero correspondente sempre em negrito dentro do texto para facilitar a
identificacdo para o leitor de quem estamos falando (Ex.: Entrevistado 1).
Esclarecemos, por fim, que os critérios para a ordem numérica atribuida mediante aos
entrevistados, corresponde ao agendamento das entrevistas, na sequéncia em que
elas foram sendo realizadas, como apresentado no Capitulo 3 “Fundamentos e
Procedimentos Metodolégicos”, subtitulo 3.5. Processo de Técnica e Coleta de Dados,
quadro 3, pagina 82.

Agora passando as respostas dadas pelos entrevistados sobre a questdo 1 -
“Ha presenca de conteudos relacionados a cibercultura em seu departamento?
Caso exista, por favor, dizer quais?”, e a primeira questao que queremos destacar
nas respostas dadas pelos professores entrevistados, tem relacdo com a auséncia de
disciplinas especificas que tratem acerca de conteudos e teméaticas relacionadas as
tecnologias e suas possiveis aplicacbes a Educacéo Fisica, e sobre a cibercultura
propriamente dita, no quadro de disciplinas oferecidas nos curriculos dos cursos de
Educacdo Fisica das IFES da Regido Nordeste. Podemos destacar que dos 9
entrevistados, 5 deles (E1, E3, E5, E6 e E8) afirmaram ndo haver nenhuma disciplina
gue atendesse a estas critérios, e os 4 restantes (E2, E4, E7 e E9) relataram que
basicamente foram eles que propuseram e implementaram disciplinas sobra a
tematica em seus cursos, ao assumirem os cargos de professores nas mesmas, e
muitas foram oferecidas como optativas. Afirmaram que nos seus cursos nao tém
disciplinas na grade curricular que tratem das tematicas tecnologias, cibercultura ou
gue fagcam aluséo a elas.

O E1 nem faz alusdo a existéncia de disciplinas com esse perfil pedagogico

para atender a esta demanda, e diz que o sistema SIGA®’, de uso administrativo e

57 O Sistema Integrado de Gestdo Académica (SIGA) é um sistema de registro de atividades e gerenciamento de
dados. No modulo voltado a Extensao, ele possibilita @ comunidade académica o cadastro e consulta de acdes de
extensdo desenvolvidas pelos docentes da Universidade, como Programas, Projetos, Cursos, Eventos e Prestacdo
de Servicos. Disponivel em: https://www.uemg.br/extensao/siga Acesso: 11 jan. 2022.
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académico, é o que eles tém que mais se aproxima a esta realidade tecnoldgica na
IFES onde ele trabalha:

Nao vejo dentro do departamento e dentro do curso de educacéo fisica,
muitas ac¢Oes relacionadas a efetiva utilizacéo de recursos tecnolégicos, eu
sito pra vocé o que tem: a Universidade adquiriu uma plataforma de
relacionamento com os alunos, chamado SIGA, a que foi plataforma
produzida por outra universidade federal, que muitas a utilizam, mas nos,
dentro dessa plataforma, temos opc¢bes de turmas virtuais, opcdes de
depositar arquivos e relacionamento com os alunos de forma virtual, isso é
bastante interessante. Eu falo isso até o inicio da pandemia ha um ano e meio
atrds quando nds migramos para a formas de aulas em ambientes virtuais
utilizando salas de aulas virtuais e ai eu ja ndo tenho mais, € uma
compreensdo em que mundo nés vivemos hoje, a minha resposta tem a ver
com até margo do ano passado, de 2020 (E1 — quadro sintese 1).

O E3 também afirma;

Se olharmos a grade curricular, que sao os contetdos definidos pelo curriculo
para a formacéo dos professores de educacéo fisica, n6s ndo temos nenhum
conteudo diretamente relacionado a essa temética da cibercultura. Todavia
nés temos uma disciplina, que é optativa que é relacionada a questao da
informética na educacdo fisica, mas é informatica, oferecida por outro curso.
Talvez essa disciplina possa, de alguma forma, introduzir aos alunos nesse
contexto tecnocientificos mais amplos. Ndo usamos a tecnologia mais
avancada, e a proximidade com a cibercultura é a informatica (E3 — quadro
sintese 1).

O E5 foi categorico na sua afirmagéo quando diz:

A primeira pergunta diz respeito a presen¢a ou ndo de algum componente
curricular que trate a cibercultura: A resposta é seca e direta é ndo. Na
Educacao Fisica ndo tem nada, nada. Nada, obviamente, porque eu estou
falando como estrutura de formacdo inicial, componente curricular, seja
optativo, seja obrigatério, ndo tem. E aqui quero é colocar que, o que tem
mesmo no curso sdo professores que estdo por exemplo, agora, na
pandemia, obrigados a lidar, em maior ou menor grau, como toda uma
estrutura tecnoldgica que faz parte da cibercultura (E5 — quadro sintese 1).

Ja o E6 afirma que a tematica cibercultura no seu departamento ainda esta
engatinhando, e que ela, ao lecionar na disciplina jogos e brincadeiras, se utilizada
dessa disciplina para falar das tematicas tecnoldgicas, a partir da discusséo sobre os
jogos eletrdnicos, no intuito de tentar suprir esta necessidade de discussGes acerca

das tecnologias e cibercultura na Educacéo Fisica:

A gente ainda engatinha dentro dessa tematica sobre a presenca de
conteldos relacionados a cibercultura no meu departamento. Na UFMA sou
professora da disciplina de jogos e brincadeiras aqui do curso, e dentro das
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disciplinas a gente tem uma abordagem ainda bastante sutil sobre a tematica.
Entdo a gente fala sobre os jogos e as possibilidades de utilizagdo dentro da
escola, mas, ainda sem abordar com maior aprofundamento sobre a
importancia deles, de se trabalhar com esses jogos, e de que forma que isso
pode acontecer (E6 — quadro sintese 1).

E finalizando com o E8, onde ele afirma que, até o inicio da pandemia da Covid-
19, eles ndo trabalhavam com nenhuma tematica nessa perspectiva tecnoldgica, e
com a chegada da pandemia, passaram a usar de forma mais sistematica os recursos
que ja existiam no SIGA, por exemplo. Este € mais um dos entrevistados que faz a
ilusdo a plataforma SIGA, recurso tecnoldgico mais utilizado pelos cursos quando a
pandemia da covid-19 eclodiu, e eles a identificam como sendo o recurso tecnoldgico

atrelado a cibercultura que € mais utilizado em seus cursos:

Bom, antes da pandemia nos n&o trabalhavamos com essa temética nada de
tecnologia da informacéo, apenas o uso operacional em nosso curso do
sistema SIGA pelos alunos. O SIGA que a UFPI implantou foi desenvolvido
pela UFRN. Entdo os alunos s6 tinham acesso a questdo das notas, a
guestao da frequéncia, a questdo de algum trabalho que é colocado pelos
professores, Como apostilas, questionéarios, sendo uma utilizagdo para as
guestbes pedagdgicas e didaticas na educacao fisica. Nao trabalhdvamos
com essa perspectiva, entdo veio uma pandemia da COVID_19 no ano de
2020, e passamos a usar a AVA a gente chama de AVA, o com os
audiovisuais. (E8 — quadro sintese 1)

Vale destacar que os entrevistados E1, E3 e E8 fazem alusdo ao sistema SIGA,
um sistema de registro de atividades e gerenciamento de dados, como sendo a
ferramenta tecnoldgica de maior experimentagcdo e compartilhamento coletivo
utilizada por professores e académicos em seus cursos. Ou seja, basicamente os
professores declaram que, 0 que mais se aproxima dos recursos tecnoldgicos de que
eles tém conhecimento em seus respectivos cursos de Educacéao Fisicas nas IFES, é
o SIGA, e o utilizam para exemplificar a presenca da cibercultura em seus cursos.

Compreende-se que o0 sistema SIGA também é parte integrante destes
recursos tecnolégicos advindos dessa imensa gama de ferramentas que caracteriza
essa multiplicidade de recursos da sociedade informacional, e que se coloca como um
meio de comunicacao e informacao dentro da comunidade académica para facilitar as
demandas administrativas em gerais. Porém, esta realidade trazida na fala das
entrevistas nos mostra quéo € limitado, tanto ao acesso ao conhecimento ja produzido
acerca das inovacgdes tecnologicas, como também, as possibilidades de utilizacdo dos

recursos nestas IFES pesquisadas.
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As Novas Tecnologias da Informacdo e da Comunicacdo (NTICs), que
deveriam ja ser parte integrante nos curriculos de cursos superiores, principalmente
em cursos de formacdo de professores, a exemplo das licenciaturas em Educacgéo
Fisica, como também nos cursos de bacharelado, pois as discussdes acerca dos
“ciberjogos”, conhecidos como “Ex-Games”, e de seus respectivos “ciberatletas”, sao
uma realidade concreta e ainda pouco conhecidas, discutidas e experimentadas em
espacos académicos como 0s que estamos aqui pesquisamos.

Em se tratando dessas inovag¢des no campo da Educacao, Lira (2016, p. 56-

57) nos diz que:

As Novas Tecnologias da Informagdo e da Comunicacdo (NTICs) néo
poderdo mais ser desprezadas na tarefa de ensinar, apresentando-se como
grandes recursos de construgdo e armazenamento do conhecimento, como
também de diminuicdo das distancias. Essa formacao interdisciplinar em rede
da era da tecnologia tem a forca para gerenciar e aglutinar informagdes,
fazendo que o conhecimento chegue mais rapido, formando uma verdadeira
cadeia em torno das diversas areas do saber. Portanto, os recursos
tecnolégicos sdo imprescindiveis para a pratica pedagdgica hodierna. Uma
coisa, porém, é certa vamos falar de multiplas educacdes para pessoas
diferentes. Essas diferencas estardo, obrigatoriamente, ligadas as condi¢fes
para o uso e acesso de tecnologias cada vez mais avancadas. A lacuna que
existia ha anos entre os que tinham acesso ou ndo aos computadores e redes
vai ampliar-se cada vez mais. Com certeza, podera ser criado um grande
“abismo tecnoldgico” entre alunos e professores que usam ou ndo 0s meios
digitais para todo e qualquer fim.

E conclui afirmando que:

Essas novas maneiras de pensar e de agir das atuais geracgdes digitais ja
influenciam e, ainda vao influenciar bem mais o futuro dos professores, das
escolas e da educacgédo. Serd preciso ampliagdo de politicas publicas efetivas,
que propiciem a inclusdo digital de todos os cidaddos. As competéncias e
habilidades dos alunos da “geracao net” estdo mudando. Tudo dependera do
modo como as novas tecnologias serdo utilizadas. A escola e seu corpo
docente precisam se adaptar 0 quanto antes a essa nova realidade, que se
apresenta como um novo desafio para as préticas educativas (LIRA, 2016, p.
57-58).

Quando identificamos cursos superiores na area de Educacao Fisica com essa
auséncia de conhecimentos especificos acerca das tecnologias contemporaneas,
precisamos considerar que estes académicos ao concluirem seus cursos, deixardo as
IFES como educadores e profissionais desta area do conhecimento, para integrar as
fileiras dos que exercerédo suas fun¢des do cotidiano social, prestando um servico para
a comunidade de forma geral. Se levarmos em conta estes déficits na formacgéo, como
considerar que eles estardo em condic¢fes intelectuais e técnicas para enfrentarem os

desafios e exigéncias impostos por essa sociedade tecnocrata do superconsumo?
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Como desenvolver suas atividades profissionais ignorando a cultura das tecnologias
contemporaneas, que também que se faz presente no campo da Educacéo Fisica,
enquanto espaco de producdo do conhecimento? O que esperar do futuro da area e
dos profissionais responsaveis por ela? Estas sdo questdes que carecem nossa
atencdo, sejamos nos académicos, professores ou pesquisadores da Educacdo
Fisica.

Agora analisando os 4 Entrevistados - E2, E4, E7 e E9, que relataram serem
0S responséaveis por implementar as primeiras disciplinas sobra as tecnologias e
cibercultura em seus cursos, ao assumirem os cargos de professores nas mesmas.
Vejamos seus relatos em seguida.

O E2, dentre os entrevistados, pode ser considerado um dos que mais
desenvolveu producdes atreladas ao tema tecnologia e cibercultura. Todo o seu relato
€ expondo as acbes educativas diversas, projetos de pesquisa, orienta acdes
académicas de producdes na graduacéo e na pos-graduacao, voltados para discutir a
cibercultura a partir da comunicagao.

Na primeira questao ele nos diz:

Certo. Entéo, a resposta é sim sobre se h& presenca ou existe a presenca de
conteldos relacionados a cibercultura no seu departamento. Mas é
importante contextualizar o que existe, ndo é? O nosso departamento de
Educacao Fisica da UFRN, formalmente, na sua estrutura curricular, ele tem
uma disciplina intitulada “Educagédo Fisica, Midia e Tecnologia’. Essa
disciplina foi uma disciplina criada no ano de 2011, ou seja, nés temos 10
anos de disciplina agora, com diversas experimentacbes. Até o presente
momento, nds temos 1 laboratério de pesquisa, que, na verdade, é o
Laboratorio de Estudos de Educacéo Fisica, Esporte e Midia — LEFEM -, mas
gue ele é um grupo de pesquisa, regularmente matriculado, ou pré-registrado,
no diretério de pesquisa do CNPQ, e validado pela nossa instituicao, pela
nossa proé-reitora de pesquisa, do qual eu sou coordenador. Esse movimento
de investimento do departamento de educacdo fisica da UFRN nos aspectos
comunicacionais e isso revertera diretamente nas discussdes na cibercultura,
no cenério contemporaneo, ele ja estd mapeado, inclusive documentado (E3
— sintese do quando 1)

Percebemos neste relato inicial que existe uma proficua producédo acerca da
tematica cibercultura na instituicdo em que ele trabalho, e podemos considerar que
ela, dentre as pesquisadas por nés, e uma das que compdem o maior registro de
intervencdes pedagogicas e producao cientifica com a tematica cibercultura, desde a
oferta de uma disciplina na grade curricular a 11 anos, um laboratorio que discute a

relacdo entre Educacéo Fisica, Esporte e Midia, que também é um grupo de pesquisa
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regularmente registrado no CNPQ com producdo cientifica da graduacdo a poés-
graduacédo em Educacéao Fisica.

Neste universo apresentado pelo E2, temos uma perspectiva, minimamente
objetiva, daquilo que potencialmente poderiamos considerar um ambiente académico
propicio para construir saberes acerca cibercultura, e como ela traz possibilidades de
intervencao na, e para a Educacéo Fisica.

O entrevistado também destaca que foi necesséario um periodo de quase uma
década de estudos e formacao para poderem viabilizar a construcdo de um espaco
como este, de producdo do conhecimento acerca da cibercultura, midia e
comunicacdo. Sem desconsiderar a realidade em que IFES se encontra, com 0s
obstaculos de falta de investimento e melhoria da infraestrutura que ainda precisam
ser superados, o que é uma realidade de muitas instituigcbes publicas educacionais do
pais.

O E4 também se apresenta como o professor que iniciou as atividades
académicas voltadas para as teméaticas da tecnologia e da cibercultura na sua
instituicdo, e cita a colaboracdo de mais um professor nestas atividades, onde ele
leciona algumas disciplinas se utilizando de varios recursos e ferramentas
tecnoldgicas no cotidiano de suas aulas, mesmo ndo sendo uma disciplina especifica
para tratar do tematicas sobre tecnologias aplicadas a Educacao Fisica.

Também afirma que foi o criador da disciplina “Informatica e Educagao Fisica”
para a licenciatura, sendo a primeira desse género no curso de Educacéo Fisica, mas
nao informou em qual ano isso ocorreu depois de sua chegada ao curso. Também
coloca que seus trabalhos séo voltados para ampliar as possibilidades de trabalhar,
sistematicamente, as tematicas da cultura digital na Educacéo Fisica. Eis o que ele

disse:

Explicando: Eu trabalho, especificamente com esse tema, eu e o professor
Toni, que eu sei que trabalha com ferramentas tecnolégicas de maneira geral.
Eu inclusive, no periodo quando cheguei em Recife, criei a disciplina de
“Informatica e Educacgéo Fisica” para licenciatura, inclusive na época, eu
passei como vice-coordenador, entdo, a gente tem essa cultura de trabalho
mediado por tecnologias. Aprovamos um edital junto & UFPE, de 65 mil reais,
onde foi adquirido 1 drone, 1 camera GoPro, 1 6culos virtual, 5 vidleogames
Xbox, na versdo nova. Eu e mais 1 professores no departamento que se
utilizam de ferramentas tecnoldgicas. E temos, eu e o Prof. Toni, o desejo de
produzir novas condi¢cdes de tratar essas tematicas da cultura digital na
educacéo fisica (E4 — quadro sintese 1).
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Fica evidenciado que o E4 ja era um professor que tinha um conhecimento
prévio sobre o tema, e estava familiarizado com o0s mais variados recursos
tecnologicos disponiveis para serem aplicados no processo formativo como
ferramentas pedagogicas em suas aulas. J4 se utilizava de aplicativos do seu
smarthphone para realizar aulas de medidas de avaliacéo, de videos do Youtube para
apoio didatico, e dos recursos da Google, como o “Classroom” por exemplo, recursos
estes que sempre estiveram a disposicéo nestas plataformas, e qualquer pessoas que
tivesse uma conta Google poderiam utiliza-los, mas que s6 passaram a ser utilizados
pela maioria das pessoas, inclusive os professores da IFES, depois que a pandemia

da COVID-19 se instalou no pais.

Faz muito tempo eu uso o Google Classroom, antes da universidade exigir o
uso, e antes mesmo dessa pandemia. Eu também ja tinha um site onde era
disponibiliza o material para os alunos, também ja tinha videos no YouTube.
Eu sempre usei o smartphone nas minhas aulas de medida de avaliagéo,
porque tem aplicativos que medem angulo articular, tem aplicativos que
mensuram distancia percorrida, velocidade, nas minhas aulas no
departamento. Na minha pratica pedagdgica, na minha pratica diaria, a
cibercultura é algo presente com muita certeza, e do professor Toni também.
Os demais professores, eu ndo tenho certeza se fazem uso dessas
tecnologias, eu ndo posso dizer que que sim, e nem que nao, e eu seria
injusto por eu estar falando que ndo, mas também, ndo posso dizer que sim.
Entdo é isso. (E4 — quadro sintese 1)

O fato de pessoas terem acesso a diversas ferramentas tecnologicas ndo as
faz conhecedoras de seu funcionamento integralmente, e das possibilidades de
aplicacao deles. Por isso, muitas ferramentas tecnoldgicas ja existentes e disponiveis
para o uso cotidiano, ficam subutilizadas pelos usuarios, ou por eles ndo encontrarem
utilidades para elas, ou porque ndo saberem mesmo utiliza-las em detalhe, ou até
mesmo, por considerarem gue elas néo Ihe seriam Uteis de forma alguma, e por isso
nao se interessaram em buscar conhecé-las.

Por exemplo, existem pessoas que tem uma dificuldade em lidar com
ferramentas e recursos tecnoldgicos diversos, a exemplo de um datashow numa sala
de aula, ou uma lousa digital, e até mesmo um celular, e a infinita quantidade e
recursos e aplicativos que eles dispdem, os quais, ha maioria das vezes, ficam a maior
parte do tempo em desuso. E isto ndo ocorre apenas com pessoas de mais idade,
como esta posto no senso comum. Socialmente considera-se que as pessoas idosas

nao lidam bem com tecnologias, mas isso ndo € bem uma verdade. N&o é a idade que
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determinara a relacdo cotidiana com as tecnologias digitais e comunicacionais, mas
sim as necessidades e interesses de cada pessoas.

Existem idosos que sdo extremamente curiosos e exploradores natos, que néao
se impdem barreiras para aprender coisas novas, e buscam conhecimento de forma
constante, conseguindo lidar com as mais diversas ferramentas tecnoldgicas
(celulares, tablets e computadores e laptops, games, midias digitais e redes sociais).
Porém, € mais comum vermos criancas e jovens lidando com as tecnologias digitais,
os denominados por alguns pesquisadores de “Nativos Digitais™® por fazer parte do
cotidiano dessas faixas etarias, mas também néo significa dizer que todos nesta faixa
lidam bem ou tem facilidades em lidar com estas ferramentas, também.

Agora passemos para o E7, onde ele nos informa que a tematica cibercultura
surge no curso onde ele atualmente é coordenador, a seis meses atrds com a chega
de um novo professor redistribuido de uma outra IFES da Regido Centro-Oeste do
pais, para a sua instituicdo, e este novo professor ja trabalhava as questbes do uso
das tecnologias na Educacao Fisica. Isso implica dizer que até a chegado do novo
professor, ndo havia nenhuma atividade ou disciplina no curso voltada para este fim.

Vejamos inicialmente o diz o entrevistado:

Temos a felicidade de ter recebido agora, como nosso colega, por meio de
redistribuicdo, o professor Silvan Menezes, que trabalha bastante com essa
questdo do uso da tecnologia. Especificamente no contexto educacional da
nossa area Educacéo fisica, ele vem da federal do Mato Grosso do Sul e
chegou acho que esse semestre. Com uma proposta muito legal que a gente
ja tinha, mas ndo sabia que professor Silvan chegou, impulsionamos ainda
mais, a discussdo sobre a presenca de conteldos relacionados a cibercultura
aqui no centro (E7 — Quadro sintese 1).

O entrevistado também afirma que foi durante a pandemia da COVID-19 que
estas atividades passaram a ocorrer de forma sistematica, com a utilizacao do acesso
remoto as aulas, sem fazer alusédo ao sistema SIGA, onde os alunos aprenderam a
usar essas ferramentas digitais, inclusive para depois ter essa apropriacao.

Dentre os entrevistados deste grupo que informaram ja existirem disciplina que
trabalha com as tematica sobre tecnologia em seus cursos de Educacéo Fisica, é
nesta instituicdo que esta a disciplina que basicamente se constituiu durante a

pandemia, aproveitando a experiencia do professor recém-chegado na instituicdo, e

58 Cf. Prensky, 2001.
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diante da situacao de distanciamento social dos académicos, este professor propde a
disciplina para responder as demandas do curso, atribuindo a ela esse carater
tematico de discutir problematicas acerca das tecnologias educacionais.

Nas atividades realizadas pelos professor recém-chegado, os académicos
foram orientados a construir midias digitais em formato de podcasts a cada semana
de aulas remotas, tratando de temas pertinentes as disciplinas em que eles estavam
matriculados naquele semestre, e esta atividade foi muito bem aceita pelo grupo
experimental, passando a integrar essas tecnologias as atividades do curso de
Educacao Fisica. Os resultados das cria¢cdes dos podcasts eram apresentados numa
radio local, em diversas plataformas digitais propagadoras desse tipo de midia,
inclusive na Spotify, considerada o mais conhecido e popular servi¢o de streaming de

podcasts, musicas e videos do mundo.

Temos obrigatoriamente no curriculo a necessidade de executar atividades
curriculares de extensdo. Séo atividades de extensdo que sejam vinculadas
as disciplinas do curriculo, e até dentro da pandemia da COVID_19, a nossa
iniciativa foi de curricularizar atividades de extensdo, usando bastante
tecnologias. Usando essas tecnologias de acesso remoto, entdo o Silvan vem
trabalhando com os alunos em duas disciplinas atualmente, as Atividades
Curriculares de Extensdo 1 e 2, a construcao de podcasts com o objetivo de
democratizar o ensino, democratizar 0 conhecimento que os alunos vém
tendo nas disciplinas para comunidade. Sao episédios que sdo construidos
ali de 5 a 10 minutos, tratando dos elementos de disciplinas que os alunos
estdo inseridos no semestre. Os alunos passam 0 semestre inteiro
construindo, confeccionando em grupos os episddios do podcast, e depois
sédo disponibilizados pela Radio Fala, no Spotify e nas outras propagadoras
de podcast. Entdo é uma tematica bem atual para nos daqui da Educagédo
Fisica da UFAL. Os alunos vém aprendendo a usar essas ferramentas
inclusive para depois ter essa apropriagcdo (E7 — Quadro sintese 1).

Percebe-se que com a chegada do novo professor, em apenas um semestre
ele construiu possibilidades e condi¢des pedagdgicas para trabalhar o conhecimento
acerca das tecnologias, e desenvolver habilidades e competéncias nos académicos
para confeccionar ferramentas de comunicacéo digital e midiatica como os podcasts,
sendo utilizados nas aulas, servindo como novos recursos de integracao e

comunicacao social entre eles. Acerca disso Lira (2016, p. 62 e 63) nos diz que:

Na sociedade da informacédo, todos estdo aprendendo a conhecer, a se
comunicar, a ensinar e a aprender de maneira diferente e a integrar-se no
tecnolégico, sendo sempre humano como centro. Com essa nova Visao,
apresenta-se para o professor um grande leque de op¢8es metodologicas de
possibilidades para organizar a sua comunicagdo com os alunos, trabalhando
de forma presente ou virtual, inclusive com novos meios para avalia-lo, cada
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docente podera encontrar a sua forma mais adequada de interagir as novas
tecnologias e procedimentos metodoldgicos.

Passamos para o E9 e verificaremos que ele também ele € um dos que teve
uma formacao académica especifica nas areas de tecnologias, comunicacao e midias
educacionais aplicadas a Educacao Fisica. Juntamente com o E2, num universo de 9
entrevistados, identificamos que apenas estes dois tiveram uma formacgéo especifica
e trabalham dentro das instituicbes com as tematicas sobre as tecnologias da
informacédo e da comunicacédo voltados para Educacéo Fisica, inclusive produzindo
cientificamente da graduacao a pés-graduacgéo na area.

Este entrevistado também foi o responsavel por criam uma disciplina especifica
para tratar das tecnologias na Educacédo Fisica ap0s sua chegada na instituicdo em
2011, mesmo identificando que em 2009 ja havia professores na instituicao
trabalhando a temética, relacionando-a com os conteddos das disciplinas que
lecionavam, mas nao era uma discussao especifica acerca do tema. Inicialmente a
disciplina foi oferecida de forma optativa, atendendo tanto as demandas da

licenciatura quanto do bacharelado. Vejamos inicialmente o que o entrevistado diz:

Quando eu cheguei na UFC lembro que tinha algumas discussdes com o
professor Tulio Banja, que € quem mais sabe de midia e de algum recurso
tecnologico, e essa troca de experiéncia acontecia muitas vezes por um, por
um movimento individual de aproximacao. A abertura maior as questdes da
tecnologia fomos construindo muita coisa junto, em especial com os outros
professores que chegavam, e quando eu cheguei em 2011 ja tinham alguns
professores chegando em 2009 concursados, que ja trabalhavam essa
tematica das tecnologias em suas disciplinas, isso aconteceu mais de forma
pontual, entdo um grupo veio se formando, eu também e lembro de um
episédio numa discusséo da reformulacédo curricular que ndo saiu. Conseguiu
gerar essa disciplina com uma optativa, mas ndo conseguimos fazer a oferta
dela de forma anual, porque nés somos poucos professores Temos uma
demanda muito grande com os 3 turnos de curso e com uma carga horéria
muito grande de obrigatérias. Entdo esses conteldos apareciam em ac¢des
de projetos ou momentos da disciplina, com uma abertura maior para alguns
professores que ja traziam contato com as dimensdes tecnoldgicas tinha uma
relagdo pedagodgica o professor Marcos Teodorico, que sempre trouxe essas
guestdes ligadas as dimensdes tecnoldgicas, também estuda as questdes do
lazer, do brincar, nas producdes de ensino como de extensdo na comunidade,
gue é o grande carro chefe. (E9 - quadro sintese 1).

O E9 também afirma que a consolidacao para a colocacédo de uma disciplina
eletiva no curriculo dos cursos para trabalhar as TICs na Educacéo Fisica se deu por
dois motivos: o primeiro foi por causa da pandemia da COVID-19, que condicionou
todas as instituicdbes de ensino a realizarem aulas virtualmente, fato este que,

desnudou as deficiéncias, tanto pedagodgicas, quanto profissionais, em lidar com as
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tecnologias. E segunda foi a propria exigéncia do MEC quando da orientagcéo para a

reformulacdo dos curriculos da Educacéo Fisica, a partir da mudanca das legislacdes

que rege a area, com prazos sendo finalizados em 2022.
A proposta que ainda estd em discussdo e que foi adiada, ndo s6 pela
pandemia, mas por questdes de mudanca da legislagédo da Educacao Fisica,
gue é a possibilidade de inserirmos a disciplina de educacao fisica e midia
como obrigatéria. Eu consegui inserir essas disciplinas no inicio do curso e
agora quando comecou a pandemia a primeira coisa que fizeram foi ofertar a
disciplina de Educacao Fisica e Midia, que é uma tatica para ajudar os alunos
de alguma maneira. Participei de banca de alguns trabalhos na graduacéo
gue traziam o interesse ou pelas questdes dos jogos, ou por um outro tipo de

recurso que surgia nesse campo da cibercultura, e que comecaram a
aparecer, mas, sdo exce¢des na &rea do ensino para alguns professores.

E importante destacar um dado interessante sobre a “mudanca da legislagéo
dos cursos de Educacéo Fisica” no Brasil, que o E9 traz na sua fala, e que ndo aparece
em nenhuma das falas dos entrevistados anteriores. A maioria deles relata que a
necessidade de colocar uma disciplina que trate das tecnologias na Educacao Fisica,
foi por conta do impacto gerado pela pandemia da COVD-19, que desnudou todas as
nossas deficiéncias estruturais, técnicas, pedagogicas e profissionais em ndo saber
lidarmos as tecnologias de forma geral. Porém, nenhum fala das reformulacdes
curriculares que os cursos estao realizando, respondendo as exigéncias do MEC, e
gue nelas faz alusao a inclusao de disciplinas que tratem sobre as tecnologias.

Ndo podemos desconsiderar que as mudancas que ocorreram nha Base
Nacional Comum Curricular (BNCC) em 2018 ja trazem alguns indicativos acerca da
necessidade dos cursos de superiores de Educacéo Fisica também tratarem desta
guestao, porque um dos novos contetdos obrigatorios inseridos na unidade tematica
Jogos e Brincadeiras é o conteudo “jogos eletronicos”. Nada mais logico pensar que,
se um dos conteudos que deverdo ser ensinados no Ensino Fundamental em
Educacdo Fisica sdo o0s jogos eletrbnicos, obviamente os professores da area
precisam ter acesso a esse conhecimento na sua formacgao, ter disciplinas no curriculo
que tratem das TIC, NTIC e TED, para atender a demanda da educagé&o base.

Agora passemos a analisar as respostas dadas pelos entrevistados a questao
6 “A eventual e/ou processual presenca da cibercultura em seu departamento
ocorre no ambito da Extenséo, do Ensino, da Pesquisa, da Inovagédo? Caso sim,
por favor, descreva”, onde buscamos obter informag6es acerca da presenca da
cibercultura em atividades de Ensino, Pesquisa ou Extensao, desenvolvidas nas IES

pesquisadas. Segue abaixo o quadro 11, apresentando as sinteses das respostas:
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QUADRO SINTESE 2

Questéo 6 - A eventual e/ou processual presenca da cibercultura em seu departamento
ocorre no d&mbito da Extenséo, do Ensino, da Pesquisa, da Inovagdo? Caso sim, por
favor, descreva.

No ensino, na parte académica, a presenca da cibercultura, como ja falei,
se da através de disciplinas que sao ofertadas de forma remota, inteiras,
parciais, e nos professores somos convidados a oferecer elas. Na
extensdo, temos muitos cursos de formacdo geral, ofertados para a
comunidade externa, de forma remota. Nesta area da saude, nés temos
isso na parte de tecnologia, e temos também cursos nédo fogem do perfil
Entrevistado 1
da extensdo, que tem rela¢des principalmente com a criacdo de patentes,
marcas, ofertado a nés da Educacdo Fisica, embora ndo seja
especificamente do departamento. Mas ja temos essas possibilidades, pois
ja € uma cultura da instituicdo. Entdo, nds temos sim, mas nédo sei se na
dimensdo que seria adequada, com o0 uso das melhores ferramentas

tecnoldgicas para tal.

Se essa presenca eventual ocorre nos trés habitos, nesse tripé se sustenta
a universidade, ensino, pesquisa e extensao. Sim. Inclusive para mim, é
claro que existe. Existe curricularizagéo a partir da disciplina que eu ja citei,
midia tecnologia e educacéo fisica. Existe pesquisa, inclusive, vinculada, a
criacdo de um grupo de pesquisa, formacdo de recursos humanos a nivel
de graduacdo, mestrado e doutorado. Isso. E existe extensdo sim, a
_ parceria que nés temos com a Foco. Com esse grupo de formacao de
Entrevistado 2
professores em Natal, € um projeto de extensado que é continuo e ele vai
sempre acontecendo. Entdo, existe nas trés dimensdes. No campo da
inovacdo, ndés estamos ainda engatinhando, ndés ja criamos alguns
softwares que sdo objetos de aprendizagem que nds estamos fazendo
registro de inovacado tecnoldgica. Mas esse ponto, ainda é um ponto que
nds estamos engatinhando. H4 registros? Ha registros, mas talvez essa

dimensé&o que a gente tenha que mais trabalhar no atual momento.

A UFPB, como todas as instituicoes de formacéo de professores do mundo
inteiro, ja estava dentro do ciberespaco, dentro da cibercultura. N6s nao
temos como sair disso, eis o dilema da rede. N6s ndo temos como sair
disso mesmo. A UFPB, se preparou para iSso, promoveu cursos para quem
Entrevistado 3 | quisesse fazer, disponibilizou esse acesso para os alunos, e foram
oferecidos também acesso a internet, agora € claro, com as dificuldades e
limitagcdes que realmente existe. Essa € a grande expressao que eu trago,

é que a UFPB nao parou, e ndo parou sé no ensino, mas também nao

parou também na extensdo e na pesquisa. Mas, 0o que que teve que
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acontecer foram todos os projetos de extensao, todos os PIBICS, todas as
pesquisas, os programas de pds-graduacdo, todos eles tiveram que
readaptar suas pesquisas. Entdo, por conta da pandemia ndés nos
inserimos de maneira mais radical no ciberespaco, na cibercultura, mesmo

se nao quiséssemos, ndo teria como nao usar.

Entrevistado 4

Eu ndo posso falar pelo departamento. E eu quero claro que assim que na
minha falta eu estou tentando pontuar para minha ac¢do dentro do
departamento. Tecnologia eu sempre usei, entdo assim, a gente tem varios
trabalhos publicados de validacdo de relégios que medem frequéncia
cardiaca, por exemplo, aluno de iniciacdo cientifica. Entdo eu tive e 2
alunos de iniciagdo cientifica que publicaram o artigo vai sair agora, por
sinal, numa revista nivel 2, internacional, aluno de iniciacdo cientifica, que
a gente validou um rel6gio para mensuracdo da frequéncia cardiaca em
repouso e no exercicio. Ele tem um outro artigo que saiu também, que a
gente validou o smartphone Android e o iPhone para medir frequéncia
cardiaca e pressdo arterial. Entdo, também sdo artigos que ja foram
publicados, também saiu numa revista internacional. Entdo assim, na
minha pratica eu estou sempre usando, e se vocé acompanhando muito as
coisas do colégio americano, por ser mais a minha area. A area de
tecnologia é, pelo 5° ano consecutivo, colocada em primeiro lugar, como é
a tendéncia de 2021, os estudos acontecerem na area de tecnologia
usando ferramentas. N&o tem jeito, por que é o que eu falei 14 no inicio, a
universidade esta usando o Google docs, o Google sala de aula, eu ja
usava isso desde 2015 como repositério, como forma de comunicar com
os alunos, o deixar recado para todo mundo. Os compartilhamentos de
Google Drive, Drop Box, entdo sdo ferramentas que estdo presentes de
alguma forma as minhas intervengbes. Eu ndo deixo o Excel de fora
quando eu estou fazendo avaliacdo. Excel € uma ferramenta que eu falo
com eles, do bioestatistica também, entdo software de estatistica Gratuitos

que eu uso, o JASP.

Entrevistado 5

A prépria universidade hoje, no processo, ensina, pesquisa e extensao, e
agora esse novo conceito trazido pela propria sociedade tecnoldgica, a
terceira revolugao tecnologica industrial, que é a revolugdo tecnoldgica,
gue é chamada de inovagéo. Entendendo ai o conceito de inovagdo e muito
mais, né, mais lato, muito mais amplo do que apenas ele atrelado a
dimenséo da criacdo de ferramentas tecnolégicas no campo de educacéo,
mas nesse espaco especifico inovacdo esta atrelado ai a ferramentas
pedagdgicas que foram criadas mediante a presenca e utilizacdo de
recursos tecnoldgicos, para ficar claro esse conceito tratado de inovacao

aqui, repare a presenga da cibercultura no meu departamento ,dito ja,
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desde a primeira questao, que ele ndo comparece com a relacao de ensino
aprendizagem, agora na questdo, é preciso também fazer um ajuste de
contas, caso ela ndo apareca como ensino-aprendizagem, aparece como
ferramenta para uma série de questdes. Os professores que precisam, por
exemplo, aprender a lidar com plataformas para fazer tramitar processos,
e professores que precisam aprender a lidar com plataforma, por conta da
digitalizacdo de cadernetas na UFBA. Nao existe mais caderneta fisica,
quer dizer, existe, mas, € como cabelo de freira, todo mundo sabe que
existe, mas ninguém vé. As cadernetas mesmo tao como digitais. E porque
os professores e os funcionarios precisam lidar com as ferramentas da
internet, por exemplo, para tocar um projeto de extensdo, um projeto de
extensdo na UFBA hoje ele é todo digitalizado, vocé entra num sistema
que vocé vai comprar num pregdo se vocé ta entendendo, vocé tem que
lidar com isso, do ponto de vista cientifico, fazer a inscricdo de um arquivo
cientifico fazer a inscrigdo num congresso, fazer uma preparacéo pra fazer
um pos Doc, tudo isso coloca os professores tendo que lidar, com em maior
ou menor grau, com as ferramentas da cibercultura. ocorre no plano da

extensdo do ensino da pesquisa, da inovacao.

Entrevistado 6

Pouco acesso, em relacdo a presenca da Cibercultura em seu
departamento no ambito da extensdo, do ensino, da pesquisa, da
inovacdo. Alids, pouquissimo ou quase nenhum desenvolvimento de
atividades na Educacgdo Fisica da UFMA. Triste isso, mas é a nossa
realidade. A gente tem ai a iniciativa dos préprios alunos, no sentido de
realizacao de jogos Interperiodos, e tem um grupo de professores que esta
muito em contato com os alunos, entdo, por exemplo, eu mesma ja
participei dos torneios que eles organizaram, relacionados aos jogos
eletrénicos, o torneio denominado de Classic Royale. Participei de algumas
atividades, de alguns jogos, assim como de outras préticas do voleibol, do
handebol e do atletismo. Mas, isso fica muito restrito a essa iniciativa dos

alunos ao proporem e desenvolverem essas atividades.

Entrevistado 7

Sim, acontece de certa forma a presenca da cibercultura nos dmbitos da
extensdo, do ensino, da pesquisa, da inovacdo, e acho que um dos
exemplos que eu posso dar sdo as atividades curriculares de extenséo.
Penso que a pandemia acabou acelerando todo esse processo também
para extensdo, e com relacdo as atividades curriculares de extensao,
temos esse projeto do podcast que engloba as disciplinas, que entdo é
curricularizada essa extensao, mas também, ele € um projeto maior. Ele é
um projeto de construcdo de podcast voltado para ciéncia do esporte e
cultura do movimento, que envolve também uma extensao descentralizada

da graduacao, da curricularizagdo. Um bracgo do projeto de extensédo é a
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curricularizacdo da extensao, ela acontece dentro do ambiente curricular,
0 aluno obrigatoriamente vai passar por disciplinas que envolva esse tipo
de extenséo, de constituicdo desse projeto, mas o projeto em si, ele vai

além disso.

Se os projetos de extensédo que estavam em andamento eles tiveram que
sofrer uma mudanga? Sim, porque a projetos de extenséo que eram todos
presenciais, e tiveram que ocorrer mudangas na extensdo, na pesquisa
também. Muitas pesquisas que eram feitas presencialmente com
entrevistas com medidas antropomeétricas, testes fisicos, tiveram que fazer
alteracdes para se colocar no formato online, e algumas tiveram prejuizos,
outras ndo. Mas houve sim uma mudanca dessa questdo da presencial
Entrevistado 8
para online.

Tem sé a disciplina que ela € ela ndo é obrigatoria, é optativa, e eu ndo me
recordo bem aqui o nome da disciplina... acho que é alguma coisa a ver
com “Informatica e Educagao Fisica”, alguma coisa desse tipo, que é
ministrada pelos professores la no departamento de informatica, mas no
curriculo nosso especifico da disciplina do departamento de educagao

fisica ndo temos nenhuma que se trata dessa tematica.

Tem o0s projetos que estamos oferecendo algumas coisas nessa ideia de
formacao para biju danca ou eu trabalho com os estudantes das escolas.
Como a gente fez na pandemia a producdo de um curta. Realizamos uma
inscricdo aberta para estudantes e estudantes contaram as suas histérias
e a gente produziu uma série de curtas. Entdo nessa relacao da extensao
ela aparece em alguns professores em projetos ou de forma direta ou em
acbes dos projetos. No ensino estamos assim: professores que se
apropriam utilizam isso, mesmo antes pandemia e acho que na pandemia
Entrevistado 9
alguns se abriram, alguns nunca tinham chamado um palestrante de fora,
nunca tinham feito uma LIVE, nunca tinham mandado um video, um
podcast. Temos professores que se fecham nos seus grupos e tem
professores que abrem para os alunos produzirem aquilo que os interessa,
articulado a uma lei que o professor se sente confortavel para acessar.
Entdo, tem alunos estudando desde o uso de jogos eletrdnicos,
trabalhando as questfes de ansiedade, estresse na escola. Outros usaréo
0s jogos eletrdnicos no comportamento dos universitarios.

FONTE: O autor (2022)

O primeiro ponto que quero destacar acerca das respostas dadas para a
guestao 6, tem relacdo com a oferta dos conhecimentos acerca das tecnologias para

os cursos de Educacao Fisica dessas IFES. Os dados mostram que as atividades
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académicas com conteudo sobre tecnologias, de maneira geral, sdo oferecidos em
algumas IFES de duas formas: ou sao oferecidos como como disciplinas optativas por
algum professor do proprio curso que tenha um conhecimento da tematica, ou através
de disciplinas isoladas e atividades de extensdo de outros cursos, ofertadas a
Educacao Fisica, e num casos muito particular de contribuicdo dos académicos na
realizacdo de um interperiodos de “Jogos Eletrénicos”, como informa os

Entrevistados 1, 6 e 8:

Na extensdo, temos muitos cursos de formacdo geral, ofertados para a
comunidade externa, de forma remota. Nesta area da saude, nds temos isso
na parte de tecnologia, e temos também cursos ndo fogem do perfil da
extensdo, que tem relacdes principalmente com a criacdo de patentes,
marcas, ofertado a nés da Educacdo Fisica, embora n&do seja
especificamente do departamento (E1-Quadro sintese 2).

Pouco acesso, em relacdo a presenca da Cibercultura em seu departamento
no ambito da extensdo, do ensino, da pesquisa, da inovacdo. Alias,
pouquissimo ou quase nenhum desenvolvimento de atividades na Educacéo
Fisica da UFMA. Triste isso, mas é a nossa realidade. A gente tem ai a
iniciativa dos préprios alunos, no sentido de realiza¢édo de jogos interperiodos,
e tem um grupo de professores que estd muito em contato com os alunos,
entdo, por exemplo, eu mesma ja participei dos torneios que eles
organizaram, relacionados aos jogos eletrénicos, o torneio denominado de
Classic Royale. Participei de algumas atividades, de alguns jogos, assim
como de outras praticas do voleibol, do handebol e do atletismo. Mas, isso
fica muito restrito a essa iniciativa dos alunos ao proporem e desenvolverem
essas atividades (E6 — Quadro sintese 2).

Tem s0 a disciplina que ela é ela ndo é obrigatéria, € optativa, e eu ndo me
recordo bem aqui o nome da disciplina... acho que é alguma coisa a ver com
“Informatica e Educacao Fisica”, alguma coisa desse tipo, que é ministrada
pelos professores 14 no departamento de informatica, mas no curriculo nosso
especifico da disciplina do departamento de educacgdo fisica ndo temos
nenhuma que se trata dessa tematica (E8 — Quadro sintese 2).

Outro dado importante que surge na fala dos Entrevistados 1, 3,5,€ 8, é 0
fato de que os conteludos, os conhecimentos oferecidos aos académicos acerca das
tecnologias, estd mais personificados na condicdo de ferramentas tecnoldgicas
(softwares, plataformas e programas de prestacdo de servicos administrativos e
académicos — SIGA, Google Classroom, Google Meet, Youtube, virtualizacdo das
aulas) que foram implementados no ensino, na atividades de pesquisa e na extensao,
por conta da pandemia da COVID-19, do que como ferramenta pedagdgica, um
conteudo propriamente dito, ofertado por uma disciplina na grade curricular dos

cursos. Eis os relatos:
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No ensino, na parte académica, a presenca da cibercultura, como ja falei, se
da através de disciplinas que sédo ofertadas de forma remota, inteiras,
parciais, e nos professores somos convidados a oferecer elas. Na extensao,
temos muitos cursos de formacdo geral, ofertados para a comunidade
externa, de forma remota (E1 — Quadro sintese 2).

Essa é a grande expressdo que eu trago, é que a UFPB nao parou, e nao
parou sé no ensino, mas também nao parou também na extensdo e na
pesquisa. Mas, 0 que que teve que acontecer foram todos os projetos de
extensdo, todos os PIBICS, todas as pesquisas, 0s programas de pos-
graduacdo, todos eles tiveram que readaptar suas pesquisas. Entdo, por
conta da pandemia nés nos inserimos de maneira mais radical no
ciberespaco, na cibercultura, mesmo se ndo quiséssemos, ndo teria como
ndo usar (E3 — Quadro sintese 2).

Os professores que precisam, por exemplo, aprender a lidar com plataformas
para fazer tramitar processos, e professores que precisam aprender a lidar
com plataforma, por conta da digitalizacdo de cadernetas na UFBA. N&o
existe mais caderneta fisica, quer dizer, existe, mas, é como cabelo de freira,
todo mundo sabe que existe, mas ninguém vé. As cadernetas mesmo tao
como digitais. E porque os professores e os funcionarios precisam lidar com
as ferramentas da internet, por exemplo, para tocar um projeto de extensao,
um projeto de extensdo na UFBA hoje ele é todo digitalizado, vocé entra num
sistema que vocé vai comprar num pregao se vocé ta entendendo, vocé tem
que lidar com isso, do ponto de vista cientifico, fazer a inscricdo de um arquivo
cientifico fazer a inscricdo num congresso, fazer uma preparacao pra fazer
um poés Doc, tudo isso coloca os professores tendo que lidar, com em maior
ou menor grau, com as ferramentas da cibercultura. ocorre no plano da
extensdo do ensino da pesquisa, da inovacao (E5 — Quadro sintese 2).

Se 0s projetos de extensdo que estavam em andamento eles tiveram que
sofrer uma mudancga? Sim, porque a projetos de extensdo que eram todos
presenciais, e tiveram que ocorrer mudancas na extensdo, na pesquisa
também. Muitas pesquisas que eram feitas presencialmente com entrevistas
com medidas antropométricas, testes fisicos, tiveram que fazer alteragfes
para se colocar no formato online, e algumas tiveram prejuizos, outras néo.
Mas houve sim uma mudanca dessa questdo da presencial para online (E5 —
Quadro sintese 2).

Destacamos aqui que os Entrevistados 2, 4 e 9 seguem ainda apresentando
dados bastante significativos da presenca da cibercultura sistematica do Ensino, na
Pesquisa, na Extensdo e na Inovacdo Tecnoldgica, dentro dos seus cursos, onde
relatam uma producdo constante e sistematica desde a graduacdo até a poés-
graduacéo.

O E2 destaca que ha um processo de “curricularizagao” dos conteudos sobre
cibercultura e tecnologias através da disciplina “Midia, Tecnologia e Educacéo Fisica”
criado por ela a 10 anos atrds e que desenvolveu-se realizando atividades de
formacéo na graduacéo e pés-graduacdo (mestrado e doutorado), gerando inclusive

a criacdo de grupos de pesquisa.
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Se essa presenca eventual ocorre nos trés habitos, nesse tripé se sustenta a
universidade, ensino, pesquisa e extensdo. Sim. Inclusive para mim, é claro
gue existe. Existe curricularizacdo a partir da disciplina que eu ja citei “Midia
Tecnologia e Educagao Fisica”. Existe pesquisa, inclusive, vinculada, a
criacao de um grupo de pesquisa, formagdo de recursos humanos a nivel de
graduacéo, mestrado e doutorado (E3 — Quadro sintese 2).

Ainda realizam cursos de capacitacdo com professores da &rea, em parceria
com outros grupos de pesquisa em formacéo de professores da cidade onde a IFES
estd localizada, e na Inovacdo Tecnoldgica ja desenvolveram alguns softwares
educativos para trabalharem na formacdo em Educacédo Fisica, mas esta producéo

ainda esta e fase embrionaria.

E existe extensdo sim, a parceria que nds temos com a Foco, o grupo
pesquisa de formacéo de professores em Natal, € um projeto de extensao
gue é continuo e ele vai sempre acontecendo. Entdo, existe nas trés
dimensbes. No campo da inovacéo, nés estamos ainda engatinhando, nés ja
criamos alguns softwares que séo objetos de aprendizagem que nds estamos
fazendo registro de inovacéo tecnoldgica. Mas esse ponto, ainda é um ponto
gue nés estamos engatinhando. H4 registros? Ha registros, mas talvez essa
dimensdo que a gente tenha que mais trabalhar no atual momento (E3 —
Quadro sintese 2)

No caso do E9, ele informa que as ac¢des estdo sendo realizadas a partir da
sua disciplina, em especifico com os alunos de graduacao, e por outros professores
de outras disciplinas, desenvolvendo projetos de pesquisa acerca da tematica
tecnologias e Educacédo Fisica. Na graduacdo trabalham com o os recursos do
audiovisual, produzem curtas metragens com tematicas escolhidas pelos académicos.
Sé&o desenvolvidas pesquisas na graduacéo sobre a utilizacdo de jogos eletrbnicos
para trabalhar as questfes de ansiedade e estresse de alunos nas escolas, outro

grupo trabalha para estudar o comportamento emocional dos universitarios do curso:

Tem o0s projetos que estamos oferecendo algumas coisas nessa ideia de
formacdo para a graduacéo, e eu trabalho com os estudantes das escolas.
Como a graduacdo a gente fez na pandemia a producdo de um curta.
Realizamos uma inscricdo aberta para estudantes, e eles contaram as suas
histérias e a gente produziu uma série de curtas. Entdo, nessa relagcédo da
extensdo, ela aparece em alguns professores em projetos ou de forma direta
ou em acBes dos projetos. No ensino estamos assim: professores que se
apropriam utilizam isso, mesmo antes pandemia e acho que na pandemia
alguns se abriram, alguns nunca tinham chamado um palestrante de fora,
nunca tinham feito uma LIVE, nunca tinham mandado um video, um podcast.
Entdo, tem alunos estudando desde o uso de jogos eletrdnicos, trabalhando
as questdes de ansiedade, estresse na escola. Outros usardo 0s jogos
eletrbnicos no comportamento emocional dos universitarios (E9 -Quadro
sintese 2).
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Em relacdo ao E4, destacamos que suas atividades pedagdgicas continuaram
sendo desenvolvidas com os mais diversos recursos tecnoldgicos que dispunha, tanto
no Ensino, como na Pesquisa, na Extensao e na Inovacgéao, independente do processo
pandémico, pois elas eram uma realidade constante em suas disciplinas. Promove
dentro da Inovagéo, a criagdo de ferramentas tecnoldgicas para pesquisa na area, e
uma producéo significativa de artigos publicados em revistas dos mais altos niveis de

pontuacéo, inclusive interacionais:

Eu néo posso falar pelo departamento. E eu quero deixar claro que eu estou
tentando pontuar para minha agédo dentro do departamento. Tecnologia eu
sempre usei, entdo assim, a gente tem varios trabalhos publicados de
validacéo de reldgios que medem frequéncia cardiaca, por exemplo, aluno de
iniciacdo cientifica. Entdo eu tive e 2 alunos de iniciagdo cientifica que
publicaram o artigo vai sair agora, por sinal, numa revista nivel 2,
internacional, aluno de iniciagdo cientifica, que a gente validou um relégio
para mensuracdo da frequéncia cardiaca em repouso e no exercicio. Eu
estudo sempre as coisas do colégio americano, por ser mais a minha érea. A
area de tecnologia é pelo 5° ano consecutivo colocada em primeiro lugar,
como é a tendéncia de 2021, os estudos acontecerem na area de tecnologia
usando ferramentas. A universidade esta usando o Google docs, o Google
sala de aula, eu ja usava isso desde 2015 como repositorio, como forma de
me comunicar com o0s alunos, deixar recado para todo mundo. Os
compartilhamentos de Google Drive, Drop Box, sdo ferramentas que estéao
presentes de alguma forma as minhas intervencgoes.

De forma geral, os relatos nos mostram que as atividades desenvolvidas no
Ensino, Pesquisa, Extenséo, foram condicionados, potencialmente, pela chegada
pandemia da COVID-19, onde as IFES foram obrigadas a realizarem suas atividades
educacionais e administrativas, utilizando as ferramentas tecnolégicas de que
dispunham, ou adquiriram emergencialmente.

Como foi destacado na fala do E5, os recursos foram mais utilizados enquanto
“ferramentas tecnoldgica” propriamente ditas, mediante a urgéncia do momento, do
que como “ferramentas pedagdgicas” para a formagdo dos académicos nas
guestdes de ensino-aprendizagem nestas IFES. Estas ferramentas nao foram objeto
de estudo, e ndo houve, até entdo, nenhum aprofundamento acerca dessas questdes,
apenas a utilizacado de forma emergencial desses recursos tecnolégicos, que foram
direcionados para sanar as problematicas causadas pela pandemia da COVID-19.

Apenas 3 entrevistados relataram situagcdes concretas onde foram

desenvolvidas a¢cbes no Ensino, na Pesquisa, na Extensao, e inclusive na Inovacao
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Tecnologica, que nao foram frutos exclusivos da pandemia, mas que ja eram acoes
gue vinham sendo desenvolvidas ao longo do tempo, e se fortaleceram neste periodo.
Agora passemos a analisar as respostas dadas pelos entrevistados a questao
7 “Em sua percepcado, quais sdo as possibilidades educativas dos jogos
eletrbnicos, exergames enquanto conteudo de formacdo para os(as)
profissionais de Educacéo Fisica?”, onde buscamos obter informag¢des acerca
compreensao dos professores sobre a utilizagdo dos jogos eletrdnicos como
ferramenta pedagodgica e didatica na formacéo dos académicos em Educacéo Fisica
nas IES. Segue abaixo o quadro 12, apresentando as sinteses das respostas:
QUADRO 12- APRESENTAGAO DO QUADRO SINTESE 3 DAS RESPOSTAS DOS

PROFESSORES DAS IES DADAS A QUESTAO 7 DA ENTREVISTA.
QUADRO SINTESE 3

Questdo 7 - Em sua percepcdo, quais sdo as possibilidades educativas dos jogos
eletrénicos, exergames enquanto conteddo de formagdo para os(as) profissionais de
Educacédo Fisica?

Bom, agora para falar das possibilidades educativas dos jogos eletrénicos,
exergames, enquanto conteudos de formacdo para os profissionais de
educacéo fisica, nés vamos entrar num campo que no campo minado.
Trabalhamos numa &rea com um tipo de acdo que a gente chama de
“gamification”. Adotamos a terminologia em inglés porque as traducdes tém
sido muito grosseiras, entdo a gente adotou assumiu que nés vamos usar
somente o termo em inglés. J4 temos umas trés teses defendidas nessa
area, entdo, n6s vamos falar de algo muito perigoso, da forma que eu
falarei, mas vamos comecar a resposta. Jogo eletrdnico € jogo. O
eletrdnico é s6 a forma como ele é ofertado. O jogo é muito interessante,
ele mexe com interesses, com 0S riscos, € VOCEé tem que assumir riscos
Entrevistado 1 | para conseguir ter um resultado. Deve saber também que nem sempre vai
vencer 0 jogo, que convivera com sucesso e com o fracasso, e que isso é
uma ferramenta fantastica do jogo para que vocé aprenda. O fato de ser
eletrdnico ou ndo ser eletrdnico varia pouco. A vantagem do jogo eletrénico
€ que eu tenho a possibilidade de jogar em tempo real com pessoas que
estdo distantes de mim, ou entdo eu jogo contra a maquina, que tem um
padrdo de resposta associada a meu nivel de jogo, e essas possibilidades
me parecem ser as vantagens. Agora, o jogo eletrénico ndo tem a ver com
gamification, que ai eu vou falar: o jogo eletrdnico pode ser ele, inserido,
dentro do conceito do jogo de gamification, e ai, eu utilizo a ferramenta

jogo, para produzir adesé@o ou ndo. A efetivacdo de um aprendizado que

eu queira conseguir através da ferramenta jogo, é algo muito mais
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complexa e muito mais perigoso. Falo isso com clareza, mas é muito mais
perigoso em relacdo a quem utiliza a ferramenta, pelas possibilidades de
aplicacédo dela, e dos fins que essa utilizacéo tera. N&do é o jogo o problema
em si, mas os fins a ele aplicados. Ndo sei se consegui responder, talvez

tenha outra pergunta na sequéncia.

Entrevistado 2

Entéo, primeiro eu quero deixar claro que eu ndo gosto muito da nocdo do
“Exergames”. Entdo a gente normalmente utiliza a nocdo dos “jogos
eletrbnicos” ou dos “jogos digitais” para pautar a nogéo do jogo. Penso que
a nocdao de jogo, a poténcia dela para a formacéo, eu acho que ela é téo
potente quanto o jogo nédo eletrdnico na formacao do cidaddo. Por que eu
falo isso? Porque tradicionalmente na Educacéo Fisica Escolar, quando a
gente sempre fala sobre jogo, a gente tem que fazer uma diferenciacdo se
ele é conteldo ou metodologia. E eu acho que a nocdo dos jogos
eletrdnicos, ela também é isso, ela pode ser conteldo, inclusive, estad no
BNCC, da formacéo basica. Na educacéo basica, ela também pode ser
metodologia. Entdo, quando eu pego o jogo eletrénico, seja ele qual for, no
ensino superior, para pensar uma dinamica de ensino de componentes, é
extremamente possivel, ndo é? Pensar sobre, por exemplo, a nogdo de
imagem corporal a partir desses aplicativos de alteracdo de imagem,
podera ser inovador. E eu ndo gosto de pensar o jogo eletrdbnico como um
meio para, porgue o jogo eletrbnico, a meu ver ele ndo esta a servi¢o de
um utilitarismo qualquer, tal como o jogo € jogado pelas minhas criangas,

eles ndo estéo a servi¢co do que eu como professor quero dar.

Entrevistado 3

Nés estamos com um projeto de pesquisa, e na verdade, ndo é um projeto
de pesquisa, é um projeto de licenciatura. Que se chama PROLICEM. Em
nossa universidade temos um projeto que é formagdo moral, por meio dos
jogos e do esporte. Entao, nds tivemos que preparar aulas, conteddos para
trabalhar a formag&o moral, por meio do esporte, e por meio dos jogos, e
ai 0s jogos eletrbnicos tém um papel importantissimo ai. Entdo, nés
estamos realmente nos apropriando desses conteldos, para trabalhar com
a educacéo fisica, mas € claro que esse trabalho vai nos levar muito mais
para o campo do exercicio do pensamento, do que propriamente do fazer.
Entdo, por exemplo, a gente pode trabalhar a nocao de fair play, que é tdo
importante para formac¢do moral dos seres humanos, por meio do esporte,
por meio do jogo. Ao usarmos esses jogos eletrdnicos, isso me parece algo
extremamente positivo, agora € como eu falei para vocé, nés estamos
numa situacao dilematica. Entdo quer dizer, a questao que esta em jogo
aqui, ndo é ndo usar os jogos eletrdnicos, ndo usar as redes sociais, a

guestdo ndo é essa a gente ndo tem como sair desse campo, a questao é
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como usar tudo isso de uma maneira em que, ndo nos tornemos pessoas

adoecidas, que nos traga morbidez, em funcao da vivéncia desse espaco.

Entrevistado 4

Eu vejo muita potencialidade na utilizacdo educativas dos jogos
eletronicos. Eu néo trabalho com esporte nenhum, mas por exemplo, ja
cheguei a pensar em conversar com o professor Bruno para a gente usar
0 game FIFA num experimento que sera que se 0 menino ele visualizar um
jogo o posicionamento vai melhorar a visualizacdo dele, vendo o jogo
também ele vai entender melhor a tatica, as linhas. Pergunto a vocé: sera
que é mais motivante para o aluno ter uma aula com o FIFA, ou ter uma
aula cuspe e giz, por exemplo? Assim, eu acho que tem mais perspectiva
diferenciada, eu acho que a gente tem um uma grande possibilidade, mas
temos grandes dificuldades. Eu enxergo que € a questao financeira, ter o
equipamento, ter disponibilidade de equipamento, mas a gente ja
conseguiu 0s equipamentos. Eu quero saber se a ferramenta pode ajudar
a ensinar, se é mais motivante, se é mais prazerosa para ao aluno. Agora,
tem uma questao ai muito importante, que é pedagdgica, que estamos
sofrendo para resolver: como usar? Como fazer, por exemplo, uma turma
de quarenta alunos, como fazer? Como inserir todo mundo para fazer, sem
deixar ninguém de fora? Entdo, tem os desafios. Mas eu falei com ela, séo
desafios que a gente vai comecar a enxergar na hora que a gente comecgar

a testar.

Entrevistado 5

Olha, as possibilidades sao bastante amplas, tem a ver com a questao
quatro. Tem a ver com a teoria pedagogica a o processo educativo para
determinadas teorias pedagogicas vao utilizar os jogos eletrdnicos, apenas
na pratica pela pratica, poderia ter agora campeonatos de LOL, de Free
Fire, de Fortinet no caso dos exergames, o Just Dance ,mas, sem explicar
como nds conseguimos avancar tanto numa produgéo cultural, a ponto de
conseguir, de realizar de forma virtual, assim como eu disse, as
possibilidades sdo imensas, inclusive esta atento ao que esta acontecendo
nas escolas. Enquanto tem professores querendo botar menino para fazer
polichinelo, tem uma geracdo enorme de adolescentes, hoje, nesse
momento, que tdo fazendo campeonato de LOL, campeonato de FIFA.
campeonato de Free Fire. Existe uma quantidade enorme de adolescentes
cujo unico vinculo social que estdo conseguindo manter estd nos jogos
eletrdnicos, porque inclusive as escolas basicas, tdo usando a tecnologia
como forma de podar as coisas. Entdo, nesses momentos que a pandemia
retira possibilidades humanas civilizatéria é os jogos eletrénicos, a
cibercultura facilita ou pelo menos ajuda, a minimizar esse distanciamento

social e nos permite contato humano. Eu e vocé nao poderiamos ter uma
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entrevista mais intimista, sem o uso de uma plataforma, sem o uso de uma

tecnologia?

Entrevistado 6

Eu acho que essa possibilidade ela precisa ser explorada, porque € uma
realidade na vida das criancas e dos jovens. Quando a gente trouxe a
discussao para dentro do nosso departamento, € sempre questionado a
seguinte coisa: “ah, mas os alunos nao tém bola, os alunos ndo tém
estrutura minima, como que eles vao participar de atividades dessa
natureza?” E ai, alguns afirmam: “mas a maioria da molecada pode néo ter
0 basico, mas tem o celular, ou o seu, ou dos pais!” Mas, quando a gente,
agora na pandemia da COVID_19, se viu na iminéncia do trabalho remoto,
um dos principais fatores levantados foi que o aluno néo tinha condigBes
de acessar, a aula. E ndo estou falando do aluno 14 do ensino fundamental
e do ensino médio, ndo! Estou falando do aluno da universidade! E ai, a
prépria UFMA tomou algumas iniciativas em relacao a fornecer chips, para
que disponibilizasse a internet para os académicos. Mas eu acho que eu
ainda sou uma entusiasta, na utilizagdo desse contelido, eu acho que a
gente pode tentar sim, é claro que a gente esta num momento atipico da
pandemia, mas num periodo regular, eu acredito que isso possa ser
utilizado sim, como uma ferramenta poderosa, para mudar até um pouco a
realidade que a gente tem de falta de vontade, do valor de participar das
aulas de educacéo fisica, como esse alimento motivacional mesmo. Eu
acredito sim no potencial desses conteddos da cibercultura e das
tecnologias educacionais digitais, enquanto proposta ai para ser levado

para dentro da escola.

Entrevistado 7

Atualmente a gente ndo tem disciplina que envolva jogos eletrbnicos na
grade curricular e a ainda ndo temos consolidados também como
disciplinas eletivas e eu tenho essa é do meu conhecimento, que esse
professor Silvan Menezes, ele tem essa proposta de criar uma disciplina
voltada para a ludicidade em jogos eletrdnicos. Eu acho pertinente demais,
€ uma discussdo que a gente ainda vai ter com colegiado, e vejo que a
gente ja tem muito cuidado, muita cautela de como a gente vai inserir esses
jogos eletrdnicos no contexto da nossa pratica pedagégica. E melhor que
a gente tenha, eu acho espaco de discussédo, com esses alunos, com 0s
nossos alunos de informacdo sobre isso, sobre se ha um ambiente
importante na universidade, e é no curso de Educac¢éo Fisica. Como sera
0 impacto desses jogos eletrbnicos? E as diferentes caracteristicas que
eles tém, diferentes formas de interagdo do usuario podem ter com o
virtual, e como a gente pode usar essas ferramentas eletrénicas como os
proprios jogos, como ferramenta pedagdgica, como forma de atrair o aluno.

Porque negar essa presenga, ndo vamos conseguir negar por muito tempo.
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Seria um desservico ali, a nossa a nossa profissdo, porque a perspectiva
é que vocé ja tenha os jogos eletrdnicos ai como modalidade olimpica em
breve. E ja tem jogos ai, mundiais acontecendo e temos brasileiros como
ciberatletas de alguns jogos eletrdénicos e cada vez mais 0 nosso pessoal
da licenciatura esta atendo a estes fatos. Nosso principal nicho de trabalho
€ a crianca e ao adolescente, e eles estédo sendo atraido para essa pratica
de jogos eletrdnicos. Entdo, € muito dificil competir com os jogos
eletrdnicos negando a presenca deles. Precisamos, na verdade tentar
incorporar e lidar com os pormenores dos jogos de maneira positiva, o mais

positiva possivel.

Entrevistado 8

Olha no6s estamos passando por um processo de reformulagdo curricular
onde vai entrar o bacharelado, e a perspectiva agora é entrar como
graduado vai ser cursado em dois anos do troco comum. De disciplinas
para as duas areas e na metade do curso a partir do quinto periodo, os
alunos vao optar pela licenciatura outro pelo bacharelado. Foram criados
alguns esportes, jogos inovadores, como por exemplo, nés vamos ter aqui
0 badminton que nés temos no ginasio muito bom aqui uns dos melhores
do Brasil aqui de badminton, esportes de raquete, esportes radicais. Mas
ndo foi dado nem uma énfase a esses jogos eletrdnicos e eu nédo tenho,
me desculpe eu ndo tenho conhecimento com relacdo a essa perspectiva

de jogos eletrbnicos sendo utilizados para educacéo fisica.

Entrevistado 9

Entdo, tem alunos estudando desde o uso de jogos eletrdnicos,
trabalhando as questdes de ansiedade, estresse na escola. Outros usaréo
0s jogos eletrénicos no comportamento dos universitarios. Tenho alguns
orientandos que fazem um trabalho muito interessante estudando um
pouquinho das comunidades que existem na UFC, e como é que essas
experiéncias levam a uma dimensdo. Outro professor com alunos que a
professora Marcela pediu, eu quero estudar a tecnologia desenvolver um
jogo, eu quero criar um jogo. Entdo a gente esta entendendo, isso € um
jogo, isso é s6 um tipo de quis. Entdo essa dimenséo dessas fronteiras, e
nao é porque estou usando tecnologicamente que isso vira um jogo, se ele
tiver a caracteristica de um quiz ele ainda € um quis, que pode ser usado
em forma de jogo. Mas ele ndo é um jogo que eu estou desenvolvendo,
atendendo todos os atributos para eu caracterizar como um jogo. Entdo eu
entendo que visualizo hoje assim de forma. Mais breve e alguns
professores que trabalham com grupos de pesquisa que atendem a escola
e os professores da rede, que esses professores acabam indo fazer
mestrado e doutorado e utilizando entdo professora Maria Eleni Henrique

da Silva, que é a das mais antigas na pos-graduacgédo ela trabalha na
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educacédo conosco na pos. Entdo ela esta na faculdade de educacao com
os professores que estdo no programa que a gente faz mestrado,
doutorado junto com a fisioterapia. E tem alguns professores da Luciana
Venancio Luiz que atuam na UFRN. Entdo eles estdo ai articulados em
outras unidades entdo tem esse desdobramento de pesquisas ja com
orientac6es, como é o teu caso por exemplo, de pessoas que vao e que
iSSO ndo esta

dentro do instituto porque o instituto ndo tem, mas sao pessoas do instituto
que estao além das fronteiras atuando nessas areas.

FONTE: O autor (2022)

Falar da tematica jogo é sempre bastante complexo e amplo, diante da
amplitude de possibilidades epistémicas para discuti-lo. E mais complexo fica quando
0 jogo € associando as dimensdes tecnoldgicas, compondo a ideia de jogos
eletronicos.

Percebemos que as respostas apresentadas pelos entrevistados sdo unanimes
em afirmar que se faz necessario urgente, sim, estudar os jogos eletrénicos dentro
dos cursos de Educacéo fisica, mediante a realidade dos avancos tecnoldgicos que
os envolve, e que atraem com tanta intensidade a atencdo de criangas e jovens para
experimenta-los e vivencia-lo.

O E1, por exemplo, fala sobre o conceito de “gamificacdo” esta muito distorcido
quando é trabalhava no Brasil por pesquisadores da nossa area, e diz que prefere
usar o conceito de do inglés “Gamification”, por ndo perder seu sentido-significado
raiz. Por ser um pesquisador de longa data sobre o tema Jogos, ja tem pesquisas ha
graduacéo e na pos-graduacao, inclusive orientando 3 teses de doutorado e diz que
estdo confundindo o jogo com gamificacéo, que sao coisas distintas e isso ocorre por
falta de aprofundamento tedrico sobre o tema. Segundo ele o jogo ainda € visto

apenas como um fim, e isso € que € um problema. Ele diz:

Bom, agora para falar das possibilidades educativas dos jogos eletrénicos,
exergames, enquanto conteldos de formagdo para os profissionais de
educacdo fisica, nds vamos entrar num campo que € um campo minado.
Trabalhamos numa &rea com um tipo de acdo que a gente chama de
“gamification”. Adotamos a terminologia em inglés porque as tradugdes tém
sido muito grosseiras. J& temos umas trés teses defendidas nessa érea,
entdo, nds vamos falar de algo muito perigoso, Jogo eletrénico é jogo. Agora,
0 jogo eletrénico ndo tem a ver com gamification, que ai eu vou falar: o jogo
eletrbnico pode ser ele, inserido, dentro do conceito do jogo de gamification,
e ai, eu utilizo a ferramenta jogo, para produzir adeséo ou néo. A efetivacéo
de um aprendizado que eu queira conseguir através da ferramenta jogo, é
algo muito mais complexa e muito mais perigoso. Falo isso com clareza, mas
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€ muito mais perigoso em relacdo a quem utiliza a ferramenta, pelas
possibilidades de aplicacéo dela, e dos fins que essa utilizagdo tera. Nao € o
jogo o problema em si, mas os fins a ele aplicados. N&o sei se consegui
responder, talvez tenha outra pergunta na sequéncia (E1 — Quadro sintese 3)

Ja o E2 afirma que ndo gosta de utilizar o conceito de “Exergames” e que
prefere trabalhar com o conceito de “jogos eletrénicos” ou “Jogos Digitais”, e diz
também que o jogo pode ser tratado ou como um “conteudo” ou como “metodologia”,
e isso se diferenciara pela teoria escolhida para tratd-lo. Para ele o jogo eletrénico ndo
esta a servico de um “utilitarismo” qualquer, dentro das discussdes acerca dele, e
desconsidera as inumeras possibilidades pedagdgicas que ele tem. Afirma que no seu
curso o jogo ja é trabalhado e pesquisado a muito tempo, da graduacdo a pos-
graduacdo. Estudar os jogos eletrénicos é necessario na graduacgao, pois esta inserido
nas aulas de Educacédo Fisica Escolar como componente obrigatério nas aulas, de
acordo com a nova BNCC de 2018.

A gente normalmente utiliza a no¢do dos “jogos eletrénicos” ou dos “jogos
digitais” para pautar a nogéo do jogo. Penso que a nogéo de jogo, a poténcia
dela para a formacgdo, eu acho que ela é tdo potente quanto o jogo nao
eletrébnico na formacdo do cidaddo. Por que eu falo isso? Porque
tradicionalmente na Educacao Fisica Escolar, quando a gente sempre fala
sobre jogo, a gente tem que fazer uma diferenciacéo se ele é contetdo ou
metodologia. E eu acho que a nogdo dos jogos eletrénicos, ela também &
isso, ela pode ser contelido, inclusive, estd no BNCC, da formag&o bésica.
Na educacédo bésica, ela também pode ser metodologia. Entdo, quando eu
pego o jogo eletrbnico, seja ele qual for, no ensino superior, para pensar uma
dindmica de ensino de componentes, é extremamente possivel, ndo é? E eu
ndo gosto de pensar o jogo eletrdnico como um meio para, porque 0 jogo
eletrbnico, a meu ver ele ndo esté a servigo de um utilitarismo qualquer, tal
como o jogo é jogado pelas minhas criangas, eles nédo estéo a servigo do que
eu como professor quero dar (E2 — Quadro sintese 3).

O E3 nos fala da urgéncia que € tratar os jogos eletrdnicos como um
“‘componente curricular’ na formagao dos profissionais de Educacido Fisica pela
urgéncia do avanco tecnolégico, e estdo trabalhados nisso no cursos, mas esse
amadurecimento tedrico levara um tempo. Informa que no seu curso o jogo € utilizado
numa pesquisa para trabalhar a formacdo moral de criangas e jovens. Precisamos
diferenciar, primeiramente, que sao “jogos eletronicos” e “jogos virtuais”, para trata-
los da maneira correta, e quais as bases tedricas que serdo utilizadas para
desenvolvermos atividades pedagodgicas na formacéo de professores na Educacgéo
Fisica. Destaca que a questao central a ser analisada, ndo o “usar’ ou “ndo usar” os

jogos eletrénicos e as redes sociais, mas “como fazer isso” a ponto de as pessoas se
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tornarmos reféns deles, e adoecerem, como se tem visto. Isto precisa ser estudado e

aprofundado na formacéo em Educacéo Fisica.

Os jogos eletrbnicos tém um papel importantissimo, entdo, nos estamos
realmente nos apropriando desses contelidos, para trabalhar com a Educacgéo
Fisica, mas é claro que esse trabalho vai nos levar muito mais para o campo
do exercicio do pensamento, do que propriamente do fazer. Ao usarmos esses
jogos eletrénicos, isso me parece algo extremamente positivo, agora € como
eu falei para vocé, nés estamos numa situacéo dilematica. Entdo quer dizer, a
questdo que esta em jogo aqui, ndo é ndo usar os jogos eletrdnicos, ndo usar
as redes sociais, a questdo ndo é essa a gente ndo tem como sair desse
campo, a questdo € como usar tudo isso de uma maneira em que, ndo nos
tornemos pessoas adoecidas, que nos traga morbidez, em funcdo da vivéncia
desse espaco. (E3 — Quadro sintese 3).

O E4 afirma nao trabalhar com nenhuma perspectiva de jogo e nem esporte em
suas disciplinas, mas vé os jogos eletrdnicos como um conhecimento importante a ser
inserido nos cursos de educacao fisica como conteldo, e fala que este ja& € um dos
grandes fildes comerciais da atualidade. Destaca tanto desafios pedagégicos como
estruturais para trabalhar com este contelddo nas aulas de Educac¢édo Fisica, mas sao

desafios a serem superados pelos educadores da area.

Eu vejo muita potencialidade na utilizacdo educativas dos jogos eletrénicos.
Eu ndo trabalho com esporte nenhum, pergunto a vocé: sera que € mais
motivante para o aluno ter uma aula com o FIFA, ou ter uma aula cuspe e giz,
por exemplo? Assim, eu acho que tem mais perspectiva diferenciada, eu acho
que a gente tem um uma grande possibilidade, mas temos grandes
dificuldades. Eu enxergo que é a questdo financeira, ter o equipamento, ter
disponibilidade de equipamento, mas a gente ja conseguiu 0s equipamentos.
Eu quero saber se a ferramenta pode ajudar a ensinar, se € mais motivante,
se é mais prazerosa para as aluno. Agora, tem uma questdo ai muito
importante, que é pedagégica, que estamos sofrendo para resolver: como
usar? Como fazer, por exemplo, uma turma de quarenta alunos, como fazer?
Como inserir todo mundo para fazer, sem deixar ninguém de fora? Entdo, tem
os desafios. (E4 — Quadro sintese 3)

O E5 nos diz que “preciso considerar primeiro qual € a teoria pedagogica que
ird fundamentar o estudo do jogo, pois € ela que ira direcionar o trabalho e dara um
propésito para se estudar jogo. Destaca que 0s jogos eletronicos ja sdo uma realidade
cultural de criangas e jovens em varios espacos sociais, e 0s professores precisam
estar atentos ao que ocorre nas escolas. Afirma que na pandemia estes recursos
foram muito utilizados para diminuir o distanciamento social entre criancas e jovens,

por exemplo.
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Olha, as possibilidades sdo bastante amplas. Tem a ver com a teoria
pedagdgica ao processo educativo. Para determinadas teorias pedagdégicas
vao utilizar os jogos eletrénicos apenas na pratica pela pratica, poderia ter
agora campeonatos de LOL, de Free Fire, de Fortinet, no caso dos
exergames, o Just Dance, mas, sem explicar como nds conseguimos avancgar
tanto numa produgédo cultural, a ponto de conseguir, de realizar de forma
virtual. Assim como eu disse, as possibilidades sdo imensas, inclusive esta
atento ao que esta acontecendo nas escolas. Enquanto tem professores
guerendo botar menino para fazer polichinelo, tem uma geracao enorme de
adolescentes, hoje, nesse momento, que tdo fazendo campeonato de LOL,
campeonato de FIFA. campeonato de Free Fire. Existe uma quantidade
enorme de adolescentes cujo Unico vinculo social que estdo conseguindo
manter estd nos jogos eletrénicos, porque inclusive as escolas basicas, tdo
usando a tecnologia como forma de podar as coisas. Entdo, nesses
momentos que a pandemia retira possibilidades humanas civilizatéria é os
jogos eletrénicos, a cibercultura facilita ou pelo menos ajuda, a minimizar
esse distanciamento social e nos permite contato humano (E5 — Quadro
sintese 3).

O E6 que considera a importancia do contetdo e diz ser uma proposta a ser
explorada como como possibilidade pedagdgica na formacdo. Lembra que a
discussdo sobre a implementacdo de uma disciplina com esse contetdo sobre os
jogos eletrbnicos ja foi trazida ao seu departamento, porém, alguns questionamentos
acerca da inviabilidade da proposta foram colocados por alguns professores. Houve
defesas contrarias e a favor, mais. A implementacdo da disciplina no curriculo ainda
ndo ocorreu. Diz que credita fortemente no potencial desses contetdos da cibercultura
e das tecnologias educacionais digitais na formacdo dos professores, e para ser

levado para dentro da escola.

Eu acho que essa possibilidade ela precisa ser explorada, porque é uma
realidade na vida das criancas e dos jovens. Quando a gente trouxe a
discussdo para dentro do nosso departamento, € sempre questionado a
seguinte coisa: “ah, mas os alunos ndo tém bola, os alunos ndo tém estrutura
minima, como que eles vao participar de atividades dessa natureza?” E ai,
alguns afirmam: “mas a maioria da molecada pode n&o ter o basico, mas tem
o celular, ou o seu, ou dos pais!” Mas, quando a gente, agora na pandemia
da COVID_19, se viu na iminéncia do trabalho remoto, um dos principais
fatores levantados foi que o aluno né&o tinha condicdes de acessar, a aula. E
néo estou falando do aluno |4 do ensino fundamental e do ensino médio, n&o!
Estou falando do aluno da universidade! E ai, a prépria UFMA tomou algumas
iniciativas em relacdo a fornecer chips, para que disponibilizasse a internet
para os académicos. Mas eu acho que eu ainda sou uma entusiasta, na
utilizacdo desse conteldo, eu acho que a gente pode tentar sim, é claro que
a gente estd num momento atipico da pandemia, mas num periodo regular,
eu acredito que isso possa ser utilizado sim, como uma ferramenta poderosa,
para mudar até um pouco a realidade que a gente tem de falta de vontade,
do valor de participar das aulas de educagédo fisica, como esse alimento
motivacional mesmo. Eu acredito sim no potencial desses contelddos da
cibercultura e das tecnologias educacionais digitais, enquanto proposta ai
para ser levado para dentro da escola (E6 — Quadro sintese 3)
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O E7 disse que nao tem nem disciplinas optativas e nem eletivas como
possibilidades de experimentacdo desse tema. Mas ja existe uma discussao no
proprio departamento a partir da reformulacdo do curriculo do curso, de criar uma
proposta pedagoégica para inserir. Acredita que néo tratar desse tema numa formacéo
superior em Educacao Fisica seria um desservico para a propria area. Hoje existem
campeonatos mundiais de jogos eletrénicos e em breve, certamente, eles fardo parte
das futuras olimpiadas como modalidade esportiva, e estes sdo acontecimentos que
ndo podem ser ignorados pelos profissionais da area.

No colegiado, e vejo que a gente ja tem muito cuidado, muita cautela de como
a gente vai inserir esses jogos eletrénicos no contexto da nossa pratica
pedagdgica. E melhor que a gente tenha, eu acho espaco de discusso, com
esses alunos, com 0s nossos alunos de informagéo sobre isso, sobre se ha
um ambiente importante na universidade, e é no curso de Educacéo Fisica.
Como serd o impacto desses jogos eletrbnicos? E as diferentes
caracteristicas que eles tém, diferentes formas de interacdo do usuério
podem ter com o virtual, e como a gente pode usar essas ferramentas
eletrbnicas como os proprios jogos, como ferramenta pedagdgica, como
forma de atrair o aluno. Porque negar essa presenca, ndo vamos conseguir
negar por muito tempo. Seria um desservico a nossa profissdo, porque a
perspectiva é que vocé ja tenha os jogos eletrénicos ai como modalidade
olimpica em breve. E ja tem jogos ai, mundiais acontecendo e temos
brasileiros como ciberatletas de alguns jogos eletrénicos e cada vez mais o
nosso pessoal da licenciatura esta atendo a estes fatos (E7 -Quadro sintese
3)

O E8 afirma ndo haver nenhuma referéncia no seu curso sobre jogos
eletrbnicos, e até o presente momento, nenhuma discusséo que vislumbre, num futuro
proximo, a possibilidade de implementacdo de uma disciplina que trata do tema.
Dentre os entrevistados, este foi 0 que mais apresentou um distanciamento, tanto do
trato pedagoégico em atividades ja existentes no curso com o contetdo, como também
da possibilidade de que se inclua na formacdo conteudos na formacdo dos

profissionais, num futuro proximo. Vejamos o ele diz:

Olha nés estamos passando por um processo de reformulacéo curricular
onde vai entrar o bacharelado, e a perspectiva agora € entrar como graduado
vai ser cursado em dois anos do tronco comum. De disciplinas para as duas
areas e na metade do curso a partir do quinto periodo, os alunos vao optar
pela licenciatura outro pelo bacharelado. Foram criados alguns esportes,
jogos inovadores, como por exemplo, nés vamos ter aqui o badminton que
nds temos um ginasio muito bom aqui, uns dos melhores do Brasil, esportes
de raquete, esportes radicais. Mas ndo foi dado nenhuma énfase a esses
jogos eletrbnicos e eu ndo tenho, me desculpe, eu ndo tenho conhecimento
com relacdo a essa perspectiva de jogos eletrdnicos sendo utilizados para
Educacao Fisica (E8 — Quadro sintese 3).
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O E9 tem pesquisas na graduacdo com a tematica dos jogos eletrénicos.
Trabalhando que discutem os efeitos do jogo eletronico para tratar sobre ansiedade e
estresse nas escolas, e outros académicos também pesquisam os jogos eletrénicos
como ferramenta para estudar o comportamento dos universitarios. Outros
académicos que foram formados no curso e foram aprovados nos mestrados e
doutorados em Educacédo, por exemplo, seguem desenvolvendo pesquisas com a
tematica dos jogos eletrbnicos, e compartilhando seus estudos junto ao instituto de
Educacéo Fisica, e isso ampliar o leque de aprofundamento tedrico sobre o tema.

Entéo, tem alunos estudando desde o uso de jogos eletrdnicos, trabalhando
as questdes de ansiedade, estresse na escola. Outros usardo 0s jogos
eletrénicos no comportamento dos universitarios. Tenho alguns orientandos
gue fazem um trabalho muito interessante estudando um pouquinho das
comunidades que existem na UFC, e como € que essas experiéncias levam
a uma dimensdo. Outro professor com alunos que a professora Marcela
pediu, eu quero estudar a tecnologia desenvolver um jogo, eu quero criar um
jogo. Entéo a gente esta entendendo, isso é um jogo, isso € s6 um tipo de
quis. Mais breve e alguns professores que trabalham com grupos de pesquisa
que atendem a escola e os professores da rede, que esses professores
acabam indo fazer mestrado e doutorado e utilizando entéo professora Maria
Eleni Henriqgue da Silva, que é a das mais antigas na pés-graduacéo ela
trabalha na educacdo conosco na pds. Entdo ela estd na faculdade de
educacdo com os professores que estdo no programa que a gente faz
mestrado, doutorado junto com a fisioterapia. E tem alguns professores da
Luciana Venancio Luiz gue atuam conjuntamente na UFRN. Entéo eles estdo
ai articulados em outras unidades entdo tem esse desdobramento de
pesquisas ja com orientacBes, como é o teu caso por exemplo, de pessoas
gue vao e que isso ndo esta dentro do instituto porque o instituto ndo tem,
mas sao pessoas do instituto que estdo além das fronteiras atuando nessas
areas.

Em linhas gerais, identificamos nas falas do entrevistas alguns pontos
importantes que foram destacados ao responderem a questédo 7, e que é importante
realca-los, como por exemplo, a importancia de se tratar se tratar o jogo como um
“‘conteudo” ou uma “metodologia”, a possibilidade de ampliar o conhecimento acerca
do jogo eletrbnico, para que o mesmo nao seja absorvido de forma “meramente
utilitarista”, e que ele seja visto em suas potencialidades, sendo utilizado como uma
ferramenta pedagdgica dentro da acbes da Educacéo Fisica, tendo realmente uma
intencionalidade na sua utilizagao.

Potencialmente isso configura-se num problema de ordem epistémica, por ser
a Educacéo Fisica uma area que tem o jogo (e suas variacdes e configuracdes) como
conteudo programatico obrigatério para ser aplicado nas atividades educativas. Ha

uma necessidade, por exemplo, de aprofundar a teorizagdo do jogo enquanto
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conteudo, e agora também em sua vertente tecnoldgica, para que se compreenda
melhor, por exemplo, o que é um “jogo eletrénico” e um “jogo virtual”, pois essa
compreensao ainda é difusa entre os profissionais, o que foi destacado por alguns dos
entrevistados.

O proprio conceito de “gamificacéo” foi incorporado pela Educacgéo Fisica e
ainda é pouco discutido e teorizado em suas bases epistémicas pelos educadores da
area, e sobre o proprio processo de “Gamificagdo na Educagao”™?®, que é apresentada
como uma ferramenta aliada no processo de ensino-aprendizagem nas escolas, e que
esta se tornando uma pratica constante na educacao pensada para o século XXI.

Para entender melhor o que é gamificacao, Alves, Marinho e Diniz (2014, p. 76-
77), nos esclarecem que “a gamificacdo se constitui na utilizagdo de mecéanica dos
games em cenarios non games, criando espacos de aprendizagens mediados pelo
desafio, pelo prazer e entretenimento”, e sdo aplicados compreendendo os “espacgos
de aprendizagem como distintos cenarios escolares e ndo escolares que
potencializam o desenvolvimento de habilidades cognitivas (planejamento, memoria,
atencdo, entre outros)” considerando “as habilidades sociais (comunicagéo
assertividade, resolucdo de conflitos interpessoais, entre outros) e habilidades

motoras”. Ainda esclarecem que:

A gamificag&do surge como uma possibilidade de conectar a escola universo
dos jovens com foco na aprendizagem por meio de praticas como sistema de
ranqueamento e fornecimento de recompensas. Mas, ao invés de focar nos
efeitos tradicionais, como notas, por exemplo, utilizam na. Utilizam-se estes
elementos alinhados com a mecanica dos jogos para promover experiéncias
que envolvem emocionalmente e cognitivamente os alunos (ALVES;
MARINHO; DINIZ, 2014, p. 83).

De acordo com Busarello, Ulbricht e Fadal (2014, p.33), podemos entender que
a gamificacao:

[...] parte do conceito de estimulagio de se pensar sistematicamente como
em jogo. De resolver problemas, produtos, processos, objetos e ambientes
com foco na motivacéo e no engajamento de um publico determinado. Jogo,
sendo uma forma de narragcéo explora experiéncias e estas sdo fundamentais
para a construcdo do conhecimento dos sujeitos. O foco da gamificacédo a
desenvolver emocionalmente o individuo dentro de uma gama de tarefas
realizadas para isso, se utiliza de mecanismos provenientes dos jogos que
sdo percebidos pelos sujeitos como elementos prazerosos e desafiadores,
favorecendo assim um ambiente propicio ao engajamento do individuo.

59 Cf. Fadel; Ulbricht; Bastista; Vazin (Organizadores) - Gamificagdo na Educacé&o (2014).
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Esse engajamento, por sua vez:

Pode ser medido e visto como os niveis de relagéo entre sujeito e ambiente,
trabalho outras pessoas e um dos principais fatores a serem explorados
dentro dos recursos da gamificacdo. Isso porque o foco da propria
gamificacdo. E responsavel pelo sucesso ou insucesso do jogo, enquanto
estratégia, compreende-se que a criacdo dos ambientes. Quem interagem
positivamente com as emoc8es dos individuos favorece o crescimento

desses niveis de engajamento (id.).

Sobre essa perspectiva da “gameficagdo” enquanto uma fenémeno muito
recente, e sendo o produto das novas tecnologias digitais, Busarello et al. (2014, p.
12) nos esclarece que “o desenvolvimento de novos produtos e sistemas deve levar
em consideracdo, além dos fatores tecnoldgicos, a tendéncia de que a sociedade
contemporanea parece estar cada vez mais interessada por jogos”, e por isso é
preciso considerar a urgéncia no aprofundamento dos estudos sobre deles, pois 0s
mesmos sdo parte integrante do cotidiano da vida de criancas e jovens, e também de
muitos adultos.

Agora nos utilizando das contribuicbes de Gama (2005, p. 13), sobre este tema,

ele nos diz que:

Pensar a informatizacdo do jogo e do esporte talvez seja uma pista a mais
para a compreensdo de como a insercdo das imagens digitais em
constelacdes mais amplas de sentidos pode representar um canal de
conhecimento do mundo ainda pouco estudado, nos obrigando a rever alguns
de nossos conceitos, encarando-os muitas das vezes pelo prisma de
obstaculos epistemoldgicos dificultosos da propria evolugdo da critica
cientifica por incompatibilizarem-se com o perfil das problematicas
emergentes.

Ja existe uma profissionalizacdo de um tipo de atletas para atuar com jogos
eletrénicos, os chamados atletas virtuais ou “ciberatletas”®, que normalmente séo
jovens que trabalham ou estudas as tecnologias digitais e gamers, que sao
contratados por empresas de tecnologias de varios paises do mundo, com salarios
fixos inclusive, e treinados para participar de campeonatos mundiais de jogos
eletrénicos, os chamados “E-Sports”, precisamente um cibercampeonato de jogos
eletrénicos. E preciso considerar que ja ocorre um importante fendmeno

desencadeado a partir da experimentacdo dos jogos eletrdnicos, e na sua forma

60 Cf. Gama, 2005.
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profissionalizada que é o ciberesporte, que € o processo de ‘“virtualizacdo das
experiéncias corporais” e que precisa também ser aprofundado na Educagao Fisica:
Para um primeiro esclarecimento sobre esta virtualizagdo esportiva, nos

utilizamos das contribuic6es de Araujo et al. (2011, p. 601)

O esporte virtual proveniente das novas vivéncias eletrbnicas se mostra
importante fendmeno dentro do processo geral de virtualizacao, que acontece
cada vez mais rapido, fazendo com que as interacdes entre o que é atual/real
e 0 que é virtual extrapolem as barreiras de tempo e espago intensificando as
sensacdes numa vivéncia esportiva jamais vista, as vivéncias virtuais. Estas
vivéncias se configuram numa virtualizacdo esportiva, na qual a influéncia
midiatica vem interferindo também na cultura corporal de movimento, pois 0s
jogos, notadamente o0s esportivos virtuais, estdo intimamente ligados a
cultura infanto-juvenil atual.

E conclui dizendo que este fendmeno € uma nova “cultura ludica

contemporanea”, potencializada pelos avangos tecnoldgicos:

Portanto a pratica e profissionalizagdo de ciberesportes, por serem novas
maneiras de vivéncias para o controle das tensdes sociais, levam a novas
formas de organizagdo e entendimento sociocultural dos individuos. Diante
deste cenario, ha os jogos eletrénicos que ao fazerem parte da cultura lidica
e esportiva contemporanea, formam uma nova conformacao cultural marcada
pelos avangos tecnoldgicos digitais, surgidos no ambito das cibercidades
(ARAUJO et al., 2011, p. 601).

J& é sabido que o0 jogo € uma pratica, uma expressao universal, e estd em todas
as culturas humanas conhecidas a milénios, e ocupa um lugar especial nas
manifestagdes culturais dos povos (NEIRA, 2009). Para o autor “O jogo, ao se
estruturar no campo do imaginario-simbdlico, constréi linguagens e, portanto, cultura”
(p. 27), e “Ele € o alicerce do divertimento, da criacdo, do prazer e da plena expressao
do corpo e das vontades humanas” (p. 28).

Tradicionalmente, a experiéncia com 0s jogos na historia humana se da a partir
de regras muito bem estabelecidas em ciclos fechados de experimentacdo. Para

Huizinga (2007) o jogo sempre acontece hum ambiente fechado:

A arena, a mesa de jogo, o circulo méagico, o templo, o palco, a tela, o campo
de ténis, o tribunal etc., tem todos a forma e a fungéo de terreno de jogo, isto
€, lugares proibidos, isolados, fechados, sagrados, em cujo interior se
respeita a determinadas regras. Todos eles sdo mundos temporarios dentro
de um mundo habitual, dicados a préatica de uma atividade especial (p. 13).
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A possibilidade de vivenciar o jogo a partir de suas variacées nos ambientes
“virtuais” e “virtuais de movimento”, possibilitam reconfigurar tantos estes lugares,
como as regras dentro deles, agora com o poder de dar movimento aos proprio
sentimentos e a imaginacgao. Este lugar novo para experimenta-lo e a possibilidade de
modificar e reconfiguras as regras, ddo esta dinamica gigantesca aos jogos
eletrénicos, e isto é levado em consideragao pelos autores para afirmar “os porqués”
de os jogos eletronicos serem tao atrativos.

Outro dado importante apontado pela maioria dos entrevistados foi sobre a
guase inexisténcia de disciplinas, tanto eletivas quanto optativas, no curriculo dos
cursos de Educacéo Fisica tratando dos jogos eletronicos, e isso denota uma caréncia
na producdo de conhecimentos especificos acerca da tecnologias aplicadas e
associadas aos jogos, 0 que a curto prazo, tem desdobramentos significativos na
formacdo dos profissionais da area, se consideramos a vertiginosa expansao da
virtualizacdo esportiva, potencializada durante a pandemia, onde 0S recursos
tecnologicos diminuiram os impactos do isolamento social, e que continuardo

presentes na vida das pessoas depois que o0 processo pandémico findar.
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6 PERCEPCAO DOCENTE E CIBERCULTURA

As pessoas nunca podem estar em seguranca
sem informacao.

Adous Huxley.

Neste sexto capitulo, PERCEPCAO DOCENTE E CIBERCULTURA,
apresentamos as analises a partir das respostas dadas pelos entrevistados sobre
suas percepcOes acerca da presenca da cibercultura, se eles compreendem e
identificam em seus cursos a presenca das Tecnologias Digitais da Informacéo e da
Comunicacéao (TDIC) sendo aplicados como ferramentas pedagdgicas na formacao
docente dos futuros profissionais de Educacao Fisica nas IES da Regido Nordeste.

Atualmente, a sociedade da informacdo impde aos educadores das mais
diversas areas do conhecimento, inclusive aos da Educacéo Fisica, um dever coletivo
de refletirem criticamente, sobre a pratica e a acdo docentes, relacionada ao uso de
Tecnologias Digitais da Informacéo e da Comunicagao (TDIC). E essa acao-reflexiva
deve ser muito mais ampla e abrangente do que verem as novas tecnologias como
meras “ferramentas didatica aperfeicoadas”, oriundas de uma “tecnopedagogia”, para
auxiliar na formacéao de professores em tempos de cibercultura. Como nos diz Paulo
Freire (2013, p.16) “Formar € muito mais do que puramente treinar o educando no
desempenho de destrezas...”, porque todos os professores, de maneira geral, devem
ter uma grande “responsabilidade ética no exercicio da tarefa docente” (p. 17).

Se faz necessario buscar entender se as Novas Tecnologias da Comunicac¢ao
e Informacdo (NTCI) j4 se consolidaram como tendéncias pedagogicas a serem
utilizadas na Educacdo Fisica por exemplo, e quais séo os indicadores que fazem com
gue os professores percebam isso concretizado na acdo docente. Porque ndo ha
davidas de que a educacdo contemporanea estd numa grande fase de transicédo
paradigmatica com a presenca e insercao das Novas Tecnologias da Comunicacgao e
Informacdo (NTCI) como ferramentas pedagdgicas, e € preciso saber qual a real
contribuicdo delas.

E notorio que existe hoje, por parte de muitos professores, uma negacao acerca
das tecnologias como ferramentas educacionais, ficando muitos como meros
espectadores das mudancas pela presenca das tecnologias no campo educacional.
Independente do principio tedrico, politico ou ideologico assumidos pelos professores,
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€ inegavel que hoje o papel do professor do século XXI em relacdo as novas

tecnologias aplicadas a Educacao, deve ter pelo menos aquilo que nos ensinou Freire

(2003), que € a “curiosidade epistemoldgica”, por ser ela, a forga que nos move a

busca para se compreender as origens do conhecimento

Sobre esta questdo da negacdo das tecnologias na Educacéo, Betti (2009)

afirma que:

Os educadores precisam superar a perplexidade a inércia diante das midias,
e inverter a logica dos “apocalipticos” [...]. Ndo pode, portanto, o professor
adotar uma posicao de negacdo ao preconceito em relacdo a elas, pelo
contrario, deve expor-se as midias, ter uma atitude de presenca e nao
distancia do mundo das midias, mas sem abrir mdo da exigéncia de
gualidade, recusando que é muito superficial ou manipulador (p. 277).

Faz um alerta para o uso critico delas, quando estdo disponibilizadas nas

instituicées de ensino:

Ndo serem as midias disponibilizadas nas instituicbes escolares sem
gualquer preocupacdo com a formacgéo docente, no sentido de capacitar os
professores para um tratamento critico e criativo dos contelidos e recursos
midiaticos, acaba sendo empregadas apenas como mais um recurso didatico
pedagdgico para alimentar as praticas educativas tradicionais, embora, gere
uma falsa impressdo de modernizag&o no ensino (p.281).

Pretto (1996) diz que “é um quadro preocupante, em que as midias, na maioria

das vezes, apresentam-se como meros recursos instrumentais, quando muito” (p.

112), e reforga que “o fundamental torna-se a analise das técnicas, no maximo das

tecnologias, ganhando importancia, apenas, a capacitacao operativa dos profissionais

de educagao” (p. 112).

Libaneo (2011), nos diz que elas servem para:

Contribuir para a democratizacdo dos saberes significativos; possibilitara a
todos a oportunidade de aprender sobre midias e multimidias e interagir com
elas; propiciar preparacdo tecnolégica comunicacional, para desenvolver
competéncias, habilidades, atitudes, para se viver no mundo que se
“informatiza” cada vez mais; aprimorar o processo comunicacional entre os
agentes da acdo docente-discente e entre estes e 0s saberes significativos
da cultura da ciéncia (LIBANE, 2011, p. 68-69)

O autor supracitado lista algumas contribuicdes que as Novas Tecnologias da

Comunicacgéao e Informacéo (NTCI) podem oferecer para o processo educacional das

pessoas, mas para eles acontecerem, sera necessario pensar, inicialmente, em

inovacodes curriculares para formar os professores e profissionais nos préximos anos,



171

porque fica dificil pensar atualmente, uma formacdo no nivel superior sem uma
interacdo com o tecnoldgico e o digital como ferramenta pedagogica da formacéo.

Segue o quadro 11 abaixo com as perguntas para a categoria 3, e logo em
seguida o quadro sintese 4 com as repostas dos entrevistados.

QUADRO 13 - SEGUNDA CATEGORIA DE ANALISE DOS DADOS COM AS QUESTOES
DA ENTREVISTA DIRECIONADAS A RESPONDE-LA.

CATEGORIA 3 — DIMENSAO PEDAGOGICA E CIBERCULTURA

Questédo 3 - A cibercultura compromete a presencialidade enquanto uma caracteristica da
Educacédo Fisica em suas linguagens?

Questdo 5 - A presenca e a utilizacdo dos recursos provenientes da cibercultura em seu

departamento ocorre de forma pacifica ou ha conflitos diretos e/ou indiretos?

FONTE: O autor (2022)

QUANDO 14 - APRESENTACAO DO QUADRO SINTESE 4 DAS RESPOSTAS DOS
PROFESSORES DAS IES DADAS A QUESTAO 3 DA ENTREVISTA.
QUADRO SINTESE 4

Questédo 3 - A cibercultura compromete a presencialidade enquanto uma caracteristica
da Educacao Fisica em suas linguagens?

Sobre se a cibercultura compromete a presencialidade enquanto
caracteristica da educacao fisica em suas linguagens? Foi 0 que havia
entendido, e lhe responderei comecando a resposta de uma forma mais
conceitual. Eu sou avaliador do curso de Educacéo Fisica no pela IMEP, e ha
poucos dias, um colega de um grupo de discussao fez uma pergunta sobre as
aulas praticas na educacao fisica nesse momento de pandemia, e eu respondi
para ele que, sdo a partir dos conceitos que eu preconizo e que eu defendo a
aula prética, em todos os cursos de formagéo, e me refiro a agéo que o futuro

_ profissional vai ter em toda a sua vida. Por exemplo, um aluno de odontologia,
Entrevistado

1 a aula pratica dele ndo é obturar o préprio dente. Um aluno em medicina néao

€ consumir medicacéao, ou fazer incisdes e cirurgias em si mesmo e assim nés
vemos todos 0s cursos que tém aulas praticas. Na Educacao Fisica o conceito
gue eu defendo, o que eu conduzo, é que a pratica do profissional de
educacdo fisica se baseia em diagnéstico, avaliacdo, prescricdo e
acompanhamento. Ele ndo ele quem pratica, ele avalia, diagnostica e
acompanha. Inclusive temos uma tese de doutorado sendo desenvolvida
agora nesse momento que fala sobre isso. E bastante interessante, ja estamos
no quarto artigo da tese. A resposta para a tua pergunta nos leva e refletir se

0 comprometimento da pratica se daria a partir do principio em que o meu
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aluno, o meu futuro profissional, ele ganharia a vida praticando o exercicio. Na
verdade, ele vai ser o melhor profissional se souber fazer boas avaliacdes,
boas prescricbes e bons acompanhamentos, entdo, na pratica, eu estou
finalizando agora um semestre com a disciplina de futebol, e nela os alunos
fazem mais praticas do com aulas remotas do que com aulas presenciais. Nas
aulas presenciais eles jogam futebol e eu ndo posso fugir do campo de futebol,
entdo, eles jogam e isso ndo é aula pratica. Eles tém que analisar jogos, olhar
jogos, diagnosticar jogos, identificar e prescrever atividades para melhorar os
jogos. Mas também é certo que eles tém que conhecer o campo, mas eles
podem conhecer o campo sem a presenca do professor e dos colegas, e fazer
andlise do jogo e saber identificar e diagnosticar, e isso irdo aprender
convivendo com o professor, que pode ser de forma presencial ou de forma
de forma remota e virtual. Eu consigo ter os melhores relacionamento
especifico com os alunos e orientar um 6timo diagnéstico. Eu consigo
conversar especificamente com o aluno que esta dialogando comigo, e tudo
que eu falo fica gravado, e ele pode rever futuramente, entdo eu tenho um
grande ganho nisso. E certo que perco no contato corporal na nas relacdes
interpessoais, e tenho clareza de que isso também é importante, mas, e como
se diz que nem sempre o touro pode ganhar todas, vocé ganha de um lado,
mas vocé se perder do outro. Entdo, eu acho que ndo ha essa perda no

processo de formacao profissional.

Entrevistado
2

Entéo, repetindo, a cibercultura compromete a presencialidade enquanto uma
caracteristica de educacéo fisica em suas linguagens, ndo, eu ndo enxergo
dessa forma. Penso que, na verdade, a cibercultura, a prépria nocdo da
virtualizacéo, seja do movimento, seja da comunicacdo, como nds estamos
aqui no momento. A virtualizagcdo da presenca eu acho que o préprio € a
prépria no¢ao de virtual, € a ndo oposicdo do real. Entdo assim, ndo € porque
eu tenho um processo de projecdo desse sujeito que estd aqui, para estar com
vocé nessa desterritorializacdo, estando vocé em Pernambuco e eu no Rio
Grande do Norte, neste exato momento, e isso ndo quer dizer que me anulem
como corpo, mas que me amplia a possibilidade de estar em tempos e
espacos outros, a partir da mediacdo tecnoldgica. Entdo, respondendo sua
pergunta, eu nao penso que tem nenhum demérito em novas formas de viver
e fazer a educacéo fisica, através da cibercultura ou da virtualiza¢&o. Isso
tanto é verdade que é a prépria pauta hoje, que abriga a educacdao fisica
brasileira, dentro de um bloco de compreensao, que é dentro das linguagens,
e a BNCC néo falou linguagem no singular, na nossa politica nacional
curricular, mas falou linguagens. E a linguagem corporal € uma possibilidade
de. A lingua sonora linguagem sonora pode ser de outra forma, mas a

linguagem oral, e a prépria expresséo dos sinais, a l6gica da gestualidade, a
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I6gica das competicbes sobre esse ponto. Eu gosto muito de fazer uma
referéncia a tese do professor Rogério Santos, que é professor da UFSC,
guando ele fala da no¢do dos multiletramentos. Como essa possibilidade de
nés operamos sobre um uso social da linguagem, mas a linguagem néo
pensando a partir de uma linguagem que é unimodal, mas, multimodal. Se eu
aprendo sobre futebol jogando, eu aprendo sobre a sobre técnica ou sobre
tatica, jogando um videogame, porque ainda tem uma outra perspectiva e eu
vejo para onde eu posso jogar. Aprendo alguma coisa de regramento ou
alguma coisa de compreensao fisica a partir de um narrador, com radinho de
pilhas, escutando futebol. Aprendo sobre futebol quando eu estou nhuma mesa
de bar discutindo, o aprendizado ele ndo se d4 somente dentro de quadra,
mas é enclausurado nas nossas marcas, que constituem, por exemplo, um
rigor de uma pratica corporal. E, eu gosto de pensar sempre a nogéo de
aprendizagem como uma vivéncia da cultura, minha cultura corporal. Ela, a
cultura corporal, ndo esta somente na minha vivéncia fisica; ela ndo esta
somente no meu dispéndio energético, mas, ela esta na minha vida inteira, e
ela é fruto do quanto eu me relaciono com aquele objeto de estudo, seja
esporte de rede, de parede, de campo, que podem ser vendidos de muitas

formas.

Entrevistado
3

Olha, veja bem, esse conceito de presencialidade nas aulas de educacdo
fisica, estamos trazendo esse conceito para o0 campo presenca, mas, eu diria
gue, no mundo virtual, ndo esta superado a no¢ao de presenca nao. Nés nos
fazemos presente aqui, eu estou presente a vocé Edilson e vocé a mim. Entao,
a gente ndo pode se ater ao conceito de presenca para dizer que no mundo
virtual ndo ha presenca. H& presenga sim. Agora é uma presencga, que nao &,
eu costumo dizer, em carne e 0sso. Eu uso a expressdo da fenomenologia,
porgue tem uma coisa muito curiosa Edilson, que nds ndo entramos em
contato direto com 0s nossos rostos. J& percebeu isso? Nos ndo podemos
entrar em contato com 0s NOssos proprios rostos, nds entramos em contato
com os rostos do outro, mas nao com 0 nosso préprio rosto. A gente sé vé o
nosso rosto projetado no espelho ou numa fotografia ou numa filmagem, mas,
0 NOSSO proprio rosto a gente ndo tem contato. Por qué? Porque o nosso olhar
ndo sai de si e vai para frente do rosto para se ver, ndo é? Isso so acontece
com o rosto do outro. Agora esse rosto do outro pode estar em carne e 0sso,
e € essa dimensdo de uma presenca ndo virtualizada. Mas, a presenca
virtualizada, também € presenca sim. Precisamos entender também, que essa
presenca no mundo virtual, ela traz para cena, duas sensac¢des: a visdo e a
audicdo. As outras sensactes ndo sdo experienciadas, que séo o tato, o olfato
e a paladar. No virtual hd uma experiéncia de presenc¢a, ha uma experiéncia

visual, ha uma experiéncia auditiva, mas nao é em carne e 0sso. Talvez seja
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necessario encontrar uma outra palavra que néo seja s6 presenca, ou entao,
a gente precisa adjetivar a nocdo de presenca. E um tipo de presenca
diferente, é uma presenca virtualizada, que ndo é uma presenga em carne e
0ss0. E mesmo sendo virtualizada, a gente também precisa entender que a
oposigdo entre o virtual e o real, é tdo somente uma distincdo suposta entre o
virtual e o real. Porque a gente precisa resgatar Aristételes, porque isso é
exatamente, a relacdo entre ato e poténcia. Quer dizer, o virtual é aquilo que
esta em poténcia, que ainda nao foi atualizado. Entéo é diferente. Precisamos
entender que, até essa nocéo de real e virtual, ela esta sendo completamente
diferenciada no campo das fronteiras entre o virtual e o real, nesse cenario
gue a gente esta vivendo. Mas, eu acho que € uma possibilidade de analise,
e eu me coloco assim, também como um pensador, como um pesquisador da
area, e coloco este fato como um desafio para vocé encontrar uma
terminologia melhor, dessa nocdo de presenca, de presencialidade. Porque,
veja bem, eu acredito que no mundo virtual nés nos fazemos presente em
relagdo ao outro, agora é um tipo de presenca, um modo de se fazer presente,
gue é diferente. E diferente como? Precisamos saber. Eu ainda me aproprio
de uma nog¢do da fenomenologia, proposta por Husserl, que é a no¢do de uma
presenca em carne e 0SS0, € uma outra presenca, que eu diria, uma presenga
digital. Entdo, uma presenca telemética. Vocé esta presente para mim
telematicamente, e eu estou presente para vocé telematicamente. Mas, ha
agui uma experiéncia de ndo ser uma presenca em carne e 0sso, em que eu
possa é tocar, em que eu possa sentir o cheiro, mas é uma presenca. Agora,
isso afeta, e muito a educacao fisica. Ndo € a toa que é agora, na pratica de
realizar o curso de Educacao Fisica de maneira remota, ndo quer dizer de
maneira alguma, que € uma educacgédo fisica a distancia. Ela & remota,
circunstancialmente, por conta da pandemia. E uma situacdo de um desafio
muito grande para trabalhar com educacdo fisica de maneira remota, de
maneira somente online, de maneira somente nesse modelo virtual, para
atender as exigéncias de isolamento social, as exigéncias desse momento em
gue estamos vivendo, as exigéncias sanitarias no momento de pandemia. N&do

sei se respondi, mas...

Entrevistado
4

O Edilson, eu tive uma formacdo que me impulsionou a pensar, a partir de
uma relagdo presencial, onde ouviamos os professores nos cobrando a
gualidade daquilo que faziamos, e das que iriamos fazer. E pensar se a
cibercultura compromete a presencialidade, enquanto uma caracteristica da
educacéo fisica e suas linguagens, € algo a se pensar. A gente ndo teve a
opcao, por exemplo, de ndo assistir a aula de didatica. O professor de didatica,
ele imp6s a presenca na aula. Ou assistia ou assistia. Ndo tinha uma terceira

opcdo. Foi uma imposicdo quando ele apresentava as outras tendéncias
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pedagdgicas, e ja com uma lista de desvantagens, e ndo tinha vantagem
nenhuma, e a critica social como a solucdo do problema da educacao fisica,
€ que na minha visdo foi um grande tiro no pé da educacao fisica. Entédo assim,
eu vejo a educacao fisica americana, por exemplo, que ja usa a cibercultura a
muito tempo para o aluno fazer em casa, o aluno faz a distancia o0 movimento.
Por exemplo, por que tem que ter aula s pratica? Por que que a gente nao
pode ter uma aula com video ou um filme que retrata algum contetdo que
gueremos tratar na educacao fisica? Entao, eu ndo vejo nenhum problema,
ndo vejo mesmo que a cibercultura possa atrapalhar essa questdo de
presencialidade. Ela cria uma outra possibilidade de presencialidade para o
acervo corporal do aluno, isso sim. A cibercultura ndo me incomoda na
educacéo fisica, mas eu sei que incomoda muitos. E posso dizer a vocé
Edilson, como essa sua pesquisa vocé incomoda muita gente, porque eles
ndo sabem usar esses conhecimentos. Entdo assim, é ai que a cibercultura
assusta os mais velhos, principalmente. Mas para mim, no meu entendimento,
que sou professor que tem uma idade mediana, e que acompanhou a
evolucao tecnoldgica dessas ferramentas, eu ndo vejo nenhum problema e
ndo acho que afeta nada. E uma realidade, ndo adianta mais, a gente néo
consegue voltar atras nisso. E um caminho sem volta. E a gente ja esta vendo
aulas de Educagéo Fisica com 6culos virtual, que sdo ferramentas caras. Nao
vai ser em qualquer lugar que a gente vai ver isso, e ndo vai ser todo mundo
que vai ter acesso a esse tipo de cibercultura. Nao vao ser todos que vao ter
acesso, e isso é ruim, porque torna isso exclusivo para algumas pessoas, para

alguns grupos.

Entrevistado
5

Primeiro conceito de presencialidade, porque a educacéo fisica € vista, €
construida historicamente sobre a égide da pratica corporal. Essa perspectiva
de que ela é uma &rea, eminentemente pratica, e aquele discurso entre teoria
e prética, e nos fomos formados com essas perspectivas tedricas, que nos
traziam esse entendimento. Entdo, a educacéo fisica é aquela disciplina que
vai, aguele conhecimento que vai nos ensinar a trabalhar elementos da cultura
corporal sobre varias dimensdes, desde a ginastica, as lutas, entdo, para
essas praticas, precisamos de contato, de uma presencga corporal, de uma
presencialidade fisica, plastica e corporal nesse sentido. Entdo, a pergunta vai
nessa dimensdo dessa compreensao, dessa categoria presencialidade, e o
ultimo item, é as linguagens, fazendo referéncia a como a educacao fisica
hoje, na educacao basica, e em particular, no ensino fundamental, nos anos
iniciais e nos anos finais, n6s estamos inseridos no grupo de linguagens,
entendendo ai como o conceito de linguagens nos da varias interpretagées.
Entdo, eu queria repetir a pergunta, ja esclarecendo esses dois conceitos.

Pergunta nimero trés, a cibercultura compromete a presencialidade enquanto
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uma caracteristica da educacao fisica em suas linguagens? N&o, em absoluto.
Comprometer a presencialidade poderia nos levar a pensar duas coisas: uma,
gue ja aconteceu e outra mais caricata, € imaginar que a cibercultura pode
matar o ser humano. E a educacéo fisica ndo pode cria um discurso distorcido
da realidade, e ser inimiga da cibercultura, e a outra que ja aconteceu e que
pode nos levar a confundir qual é o problema concreto na realidade, e fazer
com que a gente pense que destruindo as maquinas, 0s aparatos
tecnolégicos, nds libertaremos 0 homem. Isso ja aconteceu no século XVIIl, e
acho importante lembrar disso, porque eu penso que a cibercultura em si, ela
ndo € nem boa e nem ruim nao. Ela ndo compartilha das interpretacées que
ddo a cibercultura ou a qualquer outra producdo cultural humana, uma
autonomia tdo grande, a ponto de ela ter independéncia dos interesses
humanos. A pergunta que vocé fez é como uma faca de dois gumes, ela pode
me servir para dividir o pdo, pode servir para matar o préximo, e isso tem a
ver com 0 uso que os humanos fazem dela. Por isso que estou dizendo que
ela ndo é nem boa e nem ruim. O bom ou ruim é o uso do que nés temos que
fazer, do uso que fazemos das coisas. Entdo, ela pode comprometer e ela
esta se comprometendo concretamente hoje. Por que esta?
Hegemonicamente a servico da classe dominante, e, portanto, sendo utilizada
como forma de hiperexploragdo do trabalho humano. Um dos exemplos é a
guestdo da uberizagdo do trabalho. A plataformizacdo da educacédo € o
desenvolvimento de cursos de graduacao e EAD, veja que eu ja acho o curso
de Educacéo Fisica complicado, quando ele trabalha com uma concepg¢éo
medieval, que é a aptidao fisica e saude. Eu fico assustado quando eu imagino
atividade fisica e saude, sendo tratada num curso de educacao a distancia, e
pode parecer brincadeira, mas eu tenho um filho que esta na escola basica no
ensino fundamental, e outro dia no semestre passado, estava tendo aula de
Educacao Fisica e tinha uma pessoa do outro lado da tela fazendo polichinelo,
achando que ia convencer uma crianca do lado de c& da tela, a ligar e fazer
polichinelo, ou seja, nés deixamos de lidar com uma capacidade de explicar o
gue a atividade fisica ocupa, e uma oportunidade riquissima, porque esse
mundo ele é muito contraditorio. De um lado as tecnologias levam a cada vez
menos a gente precisar recorrer ao corpo humano. N&o precisamos mais ter
aquele corpo de gladiadores e tal, para fazer as coisas, para elevar as coisas,
mas ao mesmo tempo, nés ganhamos uma longevidade que exige de nés
cuidar melhor do corpo, 0 que entre outras coisas, uma boa alimentagéo, nao
estressar, ter lazer entrar numa atividade fisica, essa contradicdo é
profundamente saudavel de ser tratada é na escola, mas ela ainda vive, ainda
€ ensinada sobre a concepgédo da promocao da salde, que é o que tem mais

avancado, que é um povo que sabe de promocao e pouco de salde entéo.
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Essa é a primeira coisa, ndo acho que devemos pensar na destruicdo ou na
negacdao da cibercultura, mas nos apropriar dela, e dar a ela, um carater social.
E uma produgdo humana, uma producdo significativa, € um estagio de
desenvolvimento humano. Esse € um outro elemento que o Alvaro Vieira Pinto
coloca, que o conceito de tecnologia precisa estar ligado a uma teoria da
producéo, a teoria do trabalho, como enquanto uma talvez uma Unica. Entéo,
para fechar, para ndo me alongar demais, eu penso que ela, a cibercultura,
ndo compromete a presencialidade, e defendo hoje, que o conjunto dos
cursos, ndo apenas de educacdo fisica, mas cursos de formacdo de
professores, se apropriem desse aparato, e o facam com uma perspectiva de
dar-lhe um contetido social, um contetdo de entender que no século XXlI, ter
acesso a cibercultura, deve ser considerado é um patrimdénio, deve ser

considerada um direito social.

Entrevistado
6

Olha, na minha opinido néo necessariamente. Nao acredito que a cibercultura
comprometa a presencialidade enquanto nas aulas de educacéo fisica. Acho
gue depende muito da forma como vocé vai conduzir ai todo o processo
pedagoégico. Mas eu acho que temos outros elementos que sao impeditivos
muito mais presentes do que a propria caracteristica dos jogos. Eu trago uma
experiéncia, por exemplo, quando eu ainda estava no mestrado na UNESP
em Rio Claro, e nés tinhamos la nas escolas municipais, varias praticas
relacionadas aos jogos eletrdnicos, sendo realizados dentro da escola
enquanto contetido da educacdo fisica. Entdo, € uma possibilidade agora, &
claro, que a condigéo financeira da escola acaba comprometendo muito na
forma como era apresentado naquele momento. Mas, dentro da propria
universidade, nés temos algumas iniciativas por parte da dos alunos, que
organizam jogos online, nas interturmas, Sao os Jogos Interperiodos Virtuais,
e um dos componentes sdo 0s jogos eletrénicos, eles trabalham com alguns
desses conteldos, ja que que partiu deles mesmos a proposta, da realidade,
do dia a dia dele. Entéo, eu acho que a gente ndo consegue fugir muito, mas
eu acho que esse fator de recurso financeiro, da desigualdade
socioecondmica, que é muito mais impeditivo, do que a prépria caracteristica

dos jogos.

Entrevistado
7

Estamos pensando até no sentido mais amplo do que eu tenho comentado
sobre cibercultura, se a gente pensar nas formas de comunicacdo
tecnolégicas. De como € essa que a gente estd tendo agora, por
videoconferéncia ou até por mensagem, nos aplicativos de mensagens eu
acho que a pandemia acabou nos acelerando esse processo que eu considero
lento. Demos alguns passos, talvez até maior do que as pernas, e fomos
forcados a aderir a esse tipo de comunicagdo, mais do que o que vingamos

fazendo até agora, e de uma maneira bem mais rapida, brusca até, foi quase
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um trauma para uns, mais para outros menos, mas foi um trauma para todo
mundo. E serviu para os professores comecarem a se adaptar, a gerar
estratégias para o ensino, mas a gente ja esta no segundo semestre comum.
O segundo semestre letivo € institucionalizado onde lecionamos disciplinas
remotas, e o feedback que temos tido dos alunos e dos professores é que ha
disciplinas onde a prética faz uma falta absurda, os alunos ndo tdo nada
satisfeitos com algumas disciplinas, outras disciplinas tém um carater teérico
maior, e a pratica faz menos falta, mas ainda assim, faz falta. Pelas avaliacbes
guem tem feito dos alunos nossos que internamente no curso de Educacédo
Fisica e no ambito institucional, vocé vé uma insatisfacdo geral. Mas no curso
educacdo fisica parece ser mais presente por isso, porque a gente tem
algumas disciplinas cuja vertente tedrica é presente, obviamente a gente sabe
gue sim, mas que falta talvez a experimentagéo até que o aluno compreenda
aquilo. Compreenda aquele conceito, compreenda como executar aquelas
consequéncias pedagdégicas ou uma estratégia de ensino, sdo saberes que
ficam muito comprometidos quando a gente ndo tem 0 acesso a presenca.
Entdo basicamente a gente tem usado muito mais a cibercultura. A
comunicacao virtual, a comunicacdo remota, mas por essa necessidade da
distancia. Acabamos de reafirmando a necessidade de termos encontros
presenciais realmente a pratica presencial faz muita falta, tanto para o
professor, mas principalmente para o aluno que se sente limitado. O
aprendizado limitado ali por aquela pratica remota. Entdo acho que faz essa

falta significativa, de ter um encontro presencial sim.

Compromete, na minha concepg¢do compromete, porque por mais que vocé
passe os conteldos da educacéo fisica via online, mas falta o contato, falta
aquela questao de estar proximo, de fazer uma corregcdo de um determinado
movimento. O objeto de estudo da educacgéo fisica € o movimento, entdo
Entrevistado | compromete demais. Mesmo que o professor coloque videos, coloque uma

8 série de instrumentos tecnolégicos novos, os videos do Youtuber, mas faz
falta o contato fisico, e penso eu que a educacao fisica ndo pode acontecer
sem o contato, sem a presenca do professor com o aluno, isso ai compromete
demais. Até porque os alunos téo loucos que acabe logo essa pandemia para

voltar as aulas presenciais. A grande maioria necessita disso.

z

Entendo que a presencialidade ndo é comprometida porque ndo é a
cibercultura em si a questdo, mas a maneira com gue nos apropriamos dela.

. Temos ainda uma visdo muito cartesiana sobre as coisas. De inicio ao fim,
Entrevistado

9 isso € um uso instrumental pragmatico, préprio da divisédo dicotdmica entre

teoria e pratica. Para mim ndo faz sentido paras outras disciplinas entéo,
entender a dimensdo de presenca, de experiéncia, resgatei aqui minha

dissertacdo. Lembrei que construi um capitulo sobre cibercultura, e ja faz vinte
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anos, mas vou olhar, vou olhar para ele desse contexto. E ai tinha alguns
trechos que considero que respondem a esse olhar, principalmente nessa
ideia de como é que é a dimenséo das tecnologias vai trazer para nés a
possibilidade da virtualidade, criar possibilidades de interacéo e o recurso de
a sincronia. Quer dizer que ja se falava la tras, e aqui agora na pandemia, mas
pela primeira vez, alguns professores tiveram contato com essa realidade.
Mas como é que eu ensino de forma sincrona? Quer dizer que néo é ofertar
gualquer material? Essa pergunta me remete a ideia da potencialidade, e
trarei, ndo sei se € o momento, mas farei algumas reflexdes acerca disso.
Essa pergunta me remete a ideia da potencialidade, e trarei, ndo sei se € 0
momento, mas farei algumas reflexdes acerca disso. Por exemplo, eu trabalho
com fundamentos filoséficos da educacgéo fisica. Essa € uma disciplina do
primeiro semestre que sempre trabalhei com eles, e sempre digo que vamos
aprender a filosofia por dois caminhos: Primeiro entender o corpo na histéria
da filosofia e as teorias do conhecimento, porque é isso que implica na
maneira como lidamos com o corpo do outro. Deveremos criar possibilidades
para estas reflexdes, e sempre foi muito forte, e eu ndo podia lecionar uma
disciplina sem corpo. Quando eu fazia disciplina de forma presencial, por
exemplo, na universidade tinha a hora que usava o video, e a hora que
utilizavamos s6 audio, como se fosse podcast em aula. Esta coisa de trabalhar
escuta, sempre era uma experiéncia e uma vivéncia que gerava um campo
novo para eles entender a necessidade da espera, da paciéncia, da tolerancia,
ai eu trago os conhecimentos, eu recebo os conhecimentos, eu produzo
conhecimentos, e o final dessa disciplina, o que eu chamava de mapa do
percurso filoséfico, cada um sé saia do lugar onde estava, e tinha que produzir
algo para apresentar ao lugar aonde chegou. Este trabalho poderia ser em
qualquer linguagem como videos, podcasts, performances, textos, poesia,
musica. Eles produziam DVD, CD. E essa ideia de que a avaliacdo ndo é esse
lugar onde s6 faco um trabalho e entrego. Eu tenho que ter corpo nesse
trabalho, por isso, sempre reservava um sabado extra para que todo mundo
pudesse parar uns 10 minutos para cada aluno, em grupos de 6, e cada deles
emergia com sua propria ideia da transicionalidade. Emergia um outro trabalho
que também eram partilhados entre todos os estudantes, e a partir disso
tivemos um outro tempo de aprendizagem. Esse processo vivencial era um
espaco deles, para ouvirem 0 que O outro produziu, para se assistirem e
assistir os outros, deles presenciarem e ter uma relagdo de estar presente
naquilo que o outro produz. Eu ndo s6 escuto leitura. Fiquei na pandemia no
primeiro semestre me perguntando: como € que eu vou fazer isso? Nao quero
perder isso. Por mais que eu divida a aula entre momentos sincronos com

momentos assincronos, se gera um banco de conteddo que pode ser em
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texto, em video, em podcasts, em outras linguagens para eles. Quero que eles
tenham experiéncia, mas como ensinar de Merleau Ponty sé pela abstracdo?
Por exemplo na pandemia eu criei com eles a ideia do Pas Challenge, e falo
ndo posso dar paz para ninguém com Z nao tem nenhum poder para isso
entdo vou dar paz que eu vou oferecer um percurso de aprendizagem sentida.
Fiz um levantamento de diferentes links disponiveis na internet que mexiam
com dimens®es e linguagens da educacao fisica e do corpo, e eles tinham
gue por 10 ou 14 dias mudar de um sinal para o outro, e passar por aquelas
experiéncias. Pedi que eles vivessem presencialmente as questdes do corpo,
para isso gerariam um contelddo assincrono que vivenciariam de forma
exponencial, isso na presencialidade do corpo, sendo que todo o caminho &
todo por verbos: Parar, meditar, dangar, cantar e até viver, sdo uns dos 10
verbos listados. Cada um tem um momento que chamei do escutar, que é o
corpo no espaco tempo, sendo uma das dimensdes que entendemos, a
presenca que ocorre no espago tempo. Como trarei isso para 0 espaco tempo
e a maioria deles esta vivendo no quarto fechado? Nesses 2 anos de
pandemia escolhi um barulho de tambor xaménico, assim que é essa coisa do
tépico do ritmo, onde eles tinham que arrumar o quarto na duragdo daquela
musica. Pedi para eles cantarem, para conhecerem também as formas de
aquecer a voz. Essas sdo possibilidades de relacdo de que podemos gerar
experiéncias de presenca, e uma presenca por inteiro é possivel, mesmo
isolado e no virtual. Ndo é s6 na expressdo das minhas possibilidades
fisiolégicas que posso me mover, mas também posso aprender a perceber o
meu corpo no espaco tempo, e poder transitar nas diferentes linguagens e
tomar consciéncia de como nos sentimos nesses processos. O trabalho deles
final tem que integrar tudo aquilo que eles sentiram, que tomaram consciéncia
em toda a experiéncia presenciada com o préprio corpo dentro de casa. Entéo,
como é que eu vou entender as dimensfes do controle sobre o corpo, da
docilidade de perceber que, quando estou sozinho no meu quarto eu posso
dancar? Sempre foi muito forte para mim compreender que nao é aproximagao
duma experiéncia virtual, ou de um recurso tecnolégico, que faz com que eu
me distancie de uma experiéncia de presenca, mas a maneira com que eu me
utilizarei dessas possibilidades de intervencao.
FONTE: O autor (2022)

Agora seguiremos com as analises dos entrevistados

O E1 comeca esclarecendo que na Educacdo Fisica que ele compreende e
defendo que a pratica do profissional da area baseia-se em “diagnosticar, avaliar,
prescrever e acompanhar’ as pessoas, sejam elas alunos ou clientes. Ndo € o

professor quem pratica as atividades, e inclusive esta orientando uma tese nesse
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momento que fala sobre estas questdes. Defende que a aula presencial e a remoto-
virtual podem coexistir harmonicamente, dentro de um planejamento bem definido e
coerente. Acredita que que ocorrerao perdas no que concerne as questdes do contato
fisico, quando da aplicacéo das atividades remotas-virtuais, e tem clareza de que isso
também € importante. Mas isso tudo esta dentro das questfes pertinentes as perdas
e ganhos na pratica pedagogica, também, o que ocorre em qualquer nivel de formacéo
educacional, e em qualquer metodologia que se ponha aplique para a produzir
conhecimento. Nao h uma metodologia perfeita, existem experimentacdes diferentes,
e possivelmente, em alguns momentos se ganha um lado, mas noutros se perde. Por
iSso cré que ndo ha essa perda no processo de formacéao profissional, em se aplicando
atividades pedagdgicas virtuais. E s6 mais um momento novo para a educagéo, como
ja aconteceram outros na historia.

Assim ele afirma:

Na Educacéo Fisica o conceito que eu defendo, o que eu conduzo, € que a
pratica do profissional de educacé@o fisica se baseia em diagnostico,
avaliacdo, prescricdo e acompanhamento. Ele ndo ele quem pratica, ele
avalia, diagnostica e acompanha. Inclusive temos uma tese sendo
desenvolvida agora nesse momento que fala sobre isso. A resposta para a
tua pergunta nos leva e refletir se 0 comprometimento da pratica se daria a
partir do principio em que o meu aluno, o meu futuro profissional, ele ganharia
a vida praticando o exercicio. Na verdade, ele vai ser o melhor profissional se
souber fazer boas avaliagBes, boas prescricdes e bons acompanhamentos.,
entdo, na pratica, eu estou finalizando agora um semestre com a disciplina
de futebol, e nela os alunos fazem mais préaticas do com aulas remotas do
que com aulas presenciais. Nas aulas presenciais eles jogam futebol e eu
nado posso fugir do campo de futebol, entdo, eles jogam e isso ndo é aula
pratica. Eles tém que analisar jogos, olhar jogos, diagnosticar jogos,
identificar e prescrever atividades para melhorar os jogos. Mas também é
certo que eles tém que conhecer o campo, mas eles podem conhecer o
campo sem a presenca do professor e dos colegas, e fazer analise do jogo e
saber identificar e diagnosticar, e isso irdo aprender convivendo com o
professor, que pode ser de forma presencial ou de forma de forma remota e
virtual. Eu consigo ter os melhores relacionamento especifico com os alunos
e orientar um étimo diagnéstico. Eu consigo conversar especificamente com
o aluno que esta dialogando comigo, e tudo que eu falo fica gravado, e ele
pode rever futuramente, entdo eu tenho um grande ganho nisso. E certo que
perco no contato corporal na nas relagdes interpessoais, e tenho clareza de
gue isso também é importante, mas, e como se diz que nem sempre o touro
pode ganhar todas, vocé ganha de um lado, mas vocé se perder do outro.
Entdo, eu acho que ndo ha essa perda no processo de formacao profissional,
€ isso € mais um novo momento na educacao, como ja ocorreram outros em
outras épocas (E1 — Quadro sintese 4).

Ja o E2 — Afirma que eu ndo enxergo dessa forma. Esclarece que, na verdade,
a cibercultura e a propria nogdo da virtualizagdo, seja do movimento, seja da

comunicacado, sera condicionada a como cada professor a utilizard na sua pratica
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pedagdgica. Diz que nds dois estamos utilizando esse recurso na entrevista, e isso é
uma forma de presenca, que ele define como “virtualizagdo da presenga”, e acredita
que a prépria nog¢ao de virtual, ndo € a “oposicao do real’. Para ele ndo ha uma
anulacdo dos corpos porque eles se apresentam virtualmente uns para 0s outros,
como fizemos na entrevista, pois s6 estamos em espacos fisicos diferentes e tendo
nossa corporeidade projetada virtualmente para nos comunicarmos. Para ele, isso
amplia nossas possibilidades de estarmos em “tempos” e “espagos” diversos ao
mesmo tempo. Destaca que a Educacdo Fisica hoje esta dentro do campo das
linguagens, de acordo com a nova BNCC de 2018, e diz que a “linguagem corporal”,
como ainda a conhecemos na Educacdo Fisica, € mais das possibilidades de
linguagens que temos para trabalhar em nossas aulas, a exemplo da linguagem
sonora, a linguagem oral, a de sinais etc. Diz que trabalhamos com a nogéao de
linguagem “unimodal”’, mas com a cibercultura passamos a trabalhas com a linguagem
“‘multimodal”, pois poderemos aprender futebol jogando num campo e num videogame

também, tanto técnica como taticamente.

N&o, eu ndo enxergo dessa forma. Penso que, na verdade, a cibercultura, a
prépria no¢do da virtualizacdo, seja do movimento, seja da comunicacao,
como nés estamos aqui ho momento, e mais uma possibilidade de nos
comunicarmos na Educacao Fisica. A virtualizagdo da presenca eu acho, e
gue a prépria nogdo de virtual, € a ndo oposic¢ao do real. Entdo assim, ndo &
porgue eu tenho um processo de proje¢do desse sujeito que esta aqui, para
estar com vocé nessa desterritorializacdo, estando vocé em Pernambuco e
eu no Rio Grande do Norte, neste exato momento, e isso ndo quer dizer que
me anulem como corpo, mas que me amplia a possibilidade de estar em
tempos e espacos outros, a partir da mediacdo tecnolégica. Entao,
respondendo sua pergunta, eu ndo penso que tem nenhum demérito em
novas formas de viver e fazer a educacao fisica, através da cibercultura ou
da virtualizacdo. Isso tanto é verdade que € a prépria pauta hoje, que abriga
a educacdo fisica brasileira, dentro de um bloco de compreenséo, que é
dentro das linguagens, e a BNCC néo falou linguagem no singular, na nossa
politica nacional curricular, mas falou linguagens. E a linguagem corporal é
uma possibilidade, como a lingua sonora linguagem sonora pode ser de outra
forma, mas a linguagem oral, e a propria expressdo dos sinais, a logica da
gestualidade, a logica das competicbes sobre esse ponto. Como essa
possibilidade de nos operamos sobre um uso social da linguagem, mas a
linguagem néo pensando a partir de uma linguagem que é unimodal, mas,
multimodal. Se eu aprendo sobre futebol jogando, eu aprendo sobre a sobre
técnica ou sobre tatica, jogando um videogame, porque ainda tem uma outra
perspectiva e eu vejo para onde eu posso jogar (E2 — Quadro sintese 4).

O E3 acredita que o mundo virtual ndo esta superado a nog¢ao de “presencga’.
Exemplifica que “nds dois estavamos presentes na entrevista” de uma outra forma de
caracteriza essa presenca, que € a virtual. Entdo ele diz que ndo podemos nos ater

um conceito de presenca limitado cartesianamente, para dizer que no mundo virtual
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ndo ha presenca. Ha presenca sim. Agora € uma presenca, que nhao é
convencionalmente de carne e 0sso, como aprendemos até entdo. Diz que ha nisso
uma fenomenologia ocorrendo nisso tudo, e que alguns paradigmas sobre “espago” e
“tempo” como nos os conhecemos estdo mudando, e lembra que essa projegao das
nossas imagens numa virtualidade ja existe ha séculos, desde que construimos o
primeiro espelho para vermos nossos rostos projetados neles. Mesmo que o0 que se
apresenta numa tela de computador ou de celular seja uma “presenca virtualizada”, é
um tipo de presenca sim. Destaca que essa presencga limita o uso dos nossos sentidos
a apenas dois, visao e audicdo, pois nao é possivel utilizarmos os outros através da
virtualidade nas maquinas, mas nao descarta essas possibilidades futuras. Acredita
que no mundo virtual “nés nos fazemos presente em relagdo ao outro”, agora € um
tipo de presenca, um modo de “se fazer presente diferente” do que fazemos
cotidianamente a séculos. Agora estamos vivenciando uma “presencga telematica”.
Sao questbes muito novas, que ele vé com otimismo, e que precisaremos ampliar

neste futuro que nos espera.

Olha, veja bem, esse conceito de presencialidade nas aulas de educacéo
fisica, estamos trazendo esse conceito para o0 campo “presenga”, mas, eu
diria que, no mundo virtual, ndo esté superado a no¢éo de presenca ndo. Nés
nos fazemos presente aqui, eu estou presente a vocé Edilson e vocé a mim.
Entdo, a gente ndo pode se ater ao conceito de “presencga” para dizer que no
mundo virtual ndo ha presenc¢a. Ha presenca sim. Agora é uma presencga, que
ndo é, eu costumo dizer, em carne e 0sso. Eu uso a expressao da
fenomenologia, porque tem uma coisa muito curiosa Edilson, que nés nao
entramos em contato direto com 0s nossos rostos. Ja percebeu isso? Nés
ndo podemos entrar em contato com 0S NOSSOS Proprios rostos, nds entramos
em contato com os rostos do outro, mas ndo com 0 NOSSO proprio rosto. A
gente sO vé 0 nosso rosto projetado no espelho ou numa fotografia ou numa
filmagem, mas, o nosso préprio rosto a gente ndo tem contato, e é essa
dimensdo de uma presenc¢a néo virtualizada. Mas, a presenca virtualizada,
também é presencga sim. Precisamos entender também, que essa presenca
no mundo virtual, ela traz para cena, duas sensacdes: a visdo e a audicéo.
As outras sensacgdes ndo sdo experienciadas. E mesmo sendo virtualizada,
a gente também precisa entender que a oposi¢do entre o virtual e o real, é
t&o somente uma distingdo suposta entre o virtual e o real. Quer dizer, o virtual
€ aquilo que estd em poténcia, que ainda néo foi atualizado. Entéo é diferente.
Precisamos entender que, até essa nocao de real e virtual, ela esta sendo
completamente diferenciada no campo das fronteiras entre o virtual e o real,
nesse cenario que a gente esta vivendo. Mas, eu acho que é uma
possibilidade de andalise. Eu ainda me aproprio de uma nocao da
fenomenologia, proposta por Husserl, que € a nocdo de uma presenca em
carne e 0sso, € uma outra presenca, que eu diria, uma presenca digital.
Entdo, uma presenca telemética. Vocé estd presente para mim
telematicamente, e eu estou presente para vocé telematicamente. E uma
situacdo de um desafio muito grande para trabalhar com educacéo fisica de
maneira remota, de maneira somente online, de maneira somente nesse
modelo virtual, para atender as exigéncias de isolamento social, as
exigéncias desse momento em que estamos vivendo, as exigéncias



184

sanitarias no momento de pandemia. Nao sei se respondi, mas... (E3 —
Quadro sintese 4).

O E4 comeca dizendo essa situacdo € algo a se pensar. Relembra que os
professores de Educacéao Fisica foram formados com a nogéo do “presencial” e nao
tiveram outras opgdes, ou estavam “presentes fisicamente” nas aulas ou n&o. Isso ndo
foi uma imposi¢ao, mas era a realidade. Por isso ndo vé nenhum problema com
relacdo a cibercultura, atrapalhando ou comprometendo a questdo de presencialidade
nas aulas, e a metodologia adotada sera o diferencial para isso. Para ele a cibercultura
cria uma outra possibilidade de presencialidade para o acervo corporal do aluno, isso
sim, e o problema € que os professores da area é que ndo sabem lidar com essa
realidade ainda. Diz que a cibercultura ndo o incomoda na educacéo fisica enquanto

area do conhecimento, mas sabe que incomoda muitos professores dentro dela.

O Edilson, eu tive uma formacdo que me impulsionou a pensar, a partir de
uma relacdo presencial, onde ouviamos o0s professores nos cobrando a
gualidade daquilo que faziamos, e das que iriamos fazer. E pensar se a
cibercultura compromete a presencialidade, enquanto uma caracteristica da
educacéo fisica e suas linguagens, é algo a se pensar. A gente ndo teve a
opcao, por exemplo, de ndo assistir a aula de didatica. O professor de
didatica, ele imp0s a presenca na aula. Ou assistia ou assistia. Nao tinha uma
terceira opg¢do. Entdo assim, eu vejo a educacgdo fisica americana, por
exemplo, que ja usa a cibercultura a muito tempo para o aluno fazer em casa,
o aluno faz a distancia 0 movimento. Por exemplo, por que tem que ter aula
sé prética? Por que que a gente ndo pode ter uma aula com video ou um
filme que retrata algum contetdo que queremos tratar na educacéo fisica?
Entdo, eu ndo vejo nenhum problema, ndo vejo mesmo que a cibercultura
possa atrapalhar essa questdo de presencialidade. Ela cria uma outra
possibilidade de presencialidade para o acervo corporal do aluno, isso sim. A
cibercultura ndo me incomoda na educacdo fisica, mas eu sei que incomoda
muitos. E posso dizer a vocé Edilson, como essa sua pesquisa vocé
incomoda muita gente, porque eles ndo sabem usar esses conhecimentos.
Entdo assim, é ai que a cibercultura assusta os mais velhos, principalmente
(E4 — Quadro sintese 4).

O E5 comeca resgatando a historicidade da Educacao Fisica ao afirmar que
ela foi construida historicamente sobre a égide da “pratica corporal” e por esse fato, o
conceito de presencialidade é tdo forte teoricamente, e fundamenta concepcdes
tedricas como “cultura corporal” e “cultura corporal de movimento”. Ressalta que a
Educacéo Fisica hoje esta inserida no grupo de Linguagens no Ensino Fundamental,
e destaca que o proprio conceito de linguagens nos possibilita varias interpretacoes
dependendo da abordagem que se aplique a ele. Por isso acredita que a cibercultura

ndo podera comprometer em nada a presencialidade nas aulas de Educacéo Fisica,
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pois ela amplia esse lugar da presencialidade, e vem oferecer possibilidades de
reinterpretarmos a presencialidade da corporeidade humana. Acredita que ela podera
comprometer se estiver, hegemonicamente, a servico da classe dominante, e,
portanto, sendo utilizada como forma de “hiperexploracédo do trabalho humano”, e
exemplifica isso citando o fenbmeno da “uberizacdo do trabalho”, e da possivel
“plataformizacéo da educacao”, o desenvolvimento de cursos de graduagao e EAD
etc. Precisamos nos apropriar criticamente dessas questdes, aprofundarmos as
reflexdes sobre elas, com o intuito de entender que no século XXI, ter acesso a
cibercultura, deve ser considerado um patriménio, deve ser considerado um direito

social, e ndo um problema.

Primeiro conceito de presencialidade, porque a educacao fisica é vista, &
construida historicamente sobre a égide da prética corporal. Essa perspectiva
de que ela é uma area, eminentemente pratica, e aquele discurso entre teoria
e pratica, e n6s fomos formados com essas perspectivas tedricas, que nos
traziam esse entendimento. Entdo, a pergunta vai nessa dimensdo dessa
compreensao, dessa categoria presencialidade, e o dUltimo item, é as
linguagens, fazendo referéncia a como a educacéo fisica hoje, na educacao
basica, e em particular, no ensino fundamental, nos anos iniciais e nos anos
finais, nds estamos inseridos no grupo de linguagens, entendendo ai como o
conceito de linguagens nos dé vérias interpretacdes. Entdo, eu queria repetir
a pergunta, ja esclarecendo esses dois conceitos: “a cibercultura compromete
a presencialidade enquanto uma caracteristica da educacéo fisica em suas
linguagens?” Nao, em absoluto. Comprometer a “presencialidade” poderia
nos levar a pensar duas coisas: uma, que ja aconteceu e outra mais caricata,
€ imaginar que a cibercultura pode matar o ser humano. E a educacgéo fisica
ndo pode cria um discurso distorcido da realidade, e ser inimiga da
cibercultura, e a outra que ja aconteceu e que pode nos levar a confundir qual
€ o0 problema concreto na realidade, e fazer com que a gente pense que
destruindo as maquinas, os aparatos tecnolégicos, ndés libertaremos o
homem. Entdo, ela pode comprometer se ela esta, hegemonicamente, a
servico da classe dominante, e, portanto, sendo utilizada como forma de
hiperexploragdo do trabalho humano. Um dos exemplos é a questdo da
uberizacdo do trabalho. A plataformizagéo da educacéo € o desenvolvimento
de cursos de graduagdo e EAD. Eu fico assustado quando eu imagino
atividade fisica e salde, sendo tratada num curso de educacéo a distancia.
De um lado as tecnologias levam a cada vez menos a gente precisar recorrer
ao corpo humano. Essa € a primeira coisa, nao acho que devemos pensar na
destruicdo ou na negacéo da cibercultura, mas nos apropriar dela, e dar a
ela, um carater social. E uma produgéo humana, uma produc&o significativa,
€ um estagio de desenvolvimento humano. Entéo, para fechar, pra ndo me
alongar demais, eu penso que ela, a cibercultura, ndo compromete a
presencialidade, e defendo hoje, que o conjunto dos cursos, ndo apenas de
educacéo fisica, mas cursos de formacao de professores, se apropriem desse
aparato, e o fagam com uma perspectiva de dar-lhe um contetdo social, um
contelido de entender que no século XXI, ter acesso a cibercultura, deve ser
considerado é um patrimdnio, deve ser considerada um direito social (E5 —
Quadro sintese 4).
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A EG6 afirma que ndo acredito que a cibercultura comprometa a presencialidade
nas aulas de educacéo fisica, pois tudo dependera da forma como se conduz o
processo pedagodgico, e acredita que temos outros elementos, que sao impeditivos,
muito mais dificultadores do desenvolvimento de uma melhor Educacéo Fisica, do que
a utilizacdo de recursos eletronicos virtuais. Exemplifica que dentro da propria
universidade, antes mesmo da pandemia da CoVID-19, os alunos organizaram
eventos pedagodgicos com jogos online, nas chamadas ‘“interturmas”, que eles
chamaram de “Jogos Interperiodos Virtuais”, onde eles trabalham com a realidade
virtual. Foi um sucesso, afirmou. Mesmo que muitos professores ndo queiram
trabalhar com ela em suas aulas, ndo queira, discuti-las, ou até mesmo neguem essa

realidade, ela existe e veio para ficar, também na Educacéo Fisica.

Olha, na minha opiniéo n&o necessariamente. N&o acredito que a cibercultura
comprometa a presencialidade enquanto nas aulas de educacao fisica. Acho
gue depende muito da forma como vocé vai conduzir ai todo o processo
pedagdgico. Mas eu acho que temos outros elementos que sdo impeditivos
muito mais presentes do que a prépria caracteristica dos jogos. Mas, dentro
da prépria universidade, n6és temos algumas iniciativas por parte da dos
alunos, que organizam jogos online, nas “interturmas”, sao os Jogos
Interperiodos Virtuais, e um dos componentes sdo os jogos eletrénicos, eles
trabalham com alguns desses conteldos, ja que que partiu deles mesmos a
proposta, da realidade, do dia a dia dele. Entdo, eu acho que a gente néo
consegue fugir muito, mesmo que muito colegas professores ndo abordem
essa tematica ou queiram nega-la. Mas eu acho que esse fator de recurso
financeiro, da desigualdade socioecondmica, que € muito mais impeditivo, do
gue a propria caracteristica dos jogos (E6 — Quadro sintese 4).

O E7 comeca afirmando que a maioria dos professores e Educacao Fisica
foram forcados, pelo acontecimento da pandemia, a primeiro se utilizarem das
ferramentas da informacao e da comunicacao, inclusive as virtuais, e depois de usa-
las, discuti-las. Ndo da uma opinido sobre se o virtual compromete ou nao as aulas.
Afirma que a experiencia das aulas virtuais durante a pandemia, de certa forma,
desencadeou uma insatisfacdo por parte dos alunos e professores neste ambiente
virtualizado. Diz que os alunos estdo sentindo uma falta muito grande das atividades
presenciais, e que nao da para dizer que compromete a presencialidade sem

estarmos vivenciando os dois ambientes para termos um parametro.

Estamos pensando até no sentido mais amplo do que eu tenho comentado
sobre cibercultura, se a gente pensar nas formas de comunicacéo
tecnologicas. A pandemia acabou nos acelerando esse processo que eu
considero lento, do uso para depois discutir o préprio uso dessas novas
tecnologias digitais e virtuais nas aulas. Demos alguns passos, talvez até
maior do que as pernas, e fomos forcados a aderir a esse tipo de
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comunicacdo, mais do que o que pensamos fazer até agora, e de uma
maneira bem mais rapida, brusca até. Foi quase um trauma para uns, mais
para outros menos, mas foi um trauma para todo mundo. E serviu para os
professores comecarem a se adaptar, a gerar estratégias para o ensino.
Infelizmente os alunos ndo tdo nada satisfeitos com algumas disciplinas,
outras disciplinas tém um carater tedrico maior, e a préatica faz menos falta,
mas ainda assim, faz falta, e vocé vé uma insatisfacdo geral. Entédo
basicamente a gente tem usado muito mais a cibercultura. A comunicacéo
virtual, a comunicacdo remota, mas por essa necessidade da distancia.
Acabamos de reafirmando a necessidade de termos encontros presenciais
realmente a pratica presencial faz muita falta, tanto para o professor, mas
principalmente para o aluno que se sente limitado. O aprendizado limitado ali
por aquela pratica remota. Entdo acho que faz essa falta significativa, de ter
um encontro presencial sim (E7 — Quadro sintese 4).

O ES8 afirma, categoricamente, que compromete, porque por mais que se
apligue os conteudos da educacéo fisica via online, hd uma caréncia do contato fisico,
da experimentacdo do movimento tradicional biomecéanico nas aulas praticas, pois o
objeto de estudo da educacéo fisica € o movimento, entdo, na visdo dele, essa
virtualizacao das aulas compromete demais. Esclarece que, por mais que se aplique
uma diversidade de recurso audiovisuais para as aulas, ainda assim o aluno sente a
falta do colega ao lado. Até porque os alunos estdo muito ansiosos para que essa
pandemia acabe, e as aulas possam voltar a normalidade presenciai. Percebe que a

grande maioria necessita disso.

Compromete, na minha concepg¢do compromete, porque por mais que vocé
passe os contetidos da educacao fisica via online, mas falta o contato, falta
aquela questéo de estar proximo, de fazer uma correcao de um determinado
movimento. O objeto de estudo da educagéo fisica € o movimento, entdo
compromete demais. Mesmo que o professor coloque videos, coloque uma
série de instrumentos tecnolégicos novos, os videos do Youtuber, mas faz
falta o contato fisico, e penso eu que a educacao fisica ndo pode acontecer
sem o contato, sem a presenca do professor com o aluno, isso ai compromete
demais. Até porque os alunos tdo loucos que acabe logo essa pandemia para
voltar as aulas presenciais. A grande maioria necessita disso (E8— Quadro
sintese 4).

Ja o E9 entende que a presencialidade ndo € comprometida porque nao é a
cibercultura em si a questdo, mas a maneira com que nos apropriamos dela,
pedagogicamente. Destaca que se tem ainda ndo Educacado Fisica uma visdo muito
cartesiana sobre as coisas relacionadas ao movimento corporal, por exemplo. Afirma
gue isso € um uso instrumental e pragmatico, proprio da divisdo dicotbmica entre
teoria e pratica. Resgata que ja faz essa discussao a 20 anos, e que agora por causa

da pandemia, alguns dos seus colegas sO vieram acessar essas experiencias agora
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na pandemia. As tecnologias trazem para nés a possibilidade da virtualidade, criar

possibilidades de interacdo e o recurso de a sincronia.

Entendo que a presencialidade ndo é comprometida porque ndo é a
cibercultura em si a questdo, mas a maneira com que nos apropriamos dela.
Temos ainda uma visdo muito cartesiana sobre as coisas. De inicio ao fim,
isso é um uso instrumental pragmatico, proprio da divisdo dicotdmica entre
teoria e pratica. Para mim nédo faz sentido paras outras disciplinas entao,
entender a dimensdo de presenca, de experiéncia, resgatei aqui minha
dissertacdo. Lembrei que construi um capitulo sobre cibercultura, e ja faz
vinte anos, mas vou olhar, vou olhar para ele desse contexto. E ai tinha alguns
trechos que considero que respondem a esse olhar, principalmente nessa
ideia de como é que é a dimensdo das tecnologias vai trazer para nés a
possibilidade da virtualidade, criar possibilidades de interacdo e o recurso de
a sincronia. Quer dizer que ja se falava la tras, e aqui agora na pandemia,
mas pela primeira vez, alguns professores tiveram contato com essa
realidade. Eu trabalho com fundamentos filoséficos da educacéo fisica. Essa
€ uma disciplina do primeiro semestre que sempre trabalhei com eles, e
sempre digo que vamos aprender a filosofia por dois caminhos: Primeiro
entender o corpo na historia da filosofia e as teorias do conhecimento, porque
€ isso que implica na maneira como lidamos com o corpo do outro.
Deveremos criar possibilidades para estas reflexdes, e sempre foi muito forte,
e eu nao podia lecionar uma disciplina sem corpo. Este trabalho poderia ser
em qualquer linguagem como videos, podcasts, performances, textos,
poesia, misica. Essas séo possibilidades de relagdo de que podemos gerar
experiéncias de presenca, e uma presenga por inteiro € possivel, mesmo
isolado e no virtual. Sempre foi muito forte para mim compreender que nao é
aproximacao duma experiéncia virtual, ou de um recurso tecnologico, que faz
com que eu me distancie de uma experiéncia de presenca, mas a maneira
com que eu me utilizarei dessas possibilidades de intervencdo (E8— Quadro
sintese 4).

Quando observamos as respostas dadas sobre a possibilidade de se
comprometer a dimenséao da presencialidade nas aulas das aulas de Educacéo Fisica
seria comprometida com a virtualizacdo das atividades pedagdgica, maioria deles
foram unanimes em responder que ndo. Os Entrevistados 1, 2, 3, 4, 5 e 6 deixaram
claro que muitas questdes acerca desse conceito de presencialidade carece de
discussoes e reflexdes, levando-se em consideracdo que alguns paradigmas sobre as
questdes de “espaco” e de “tempo” estdo sendo reconfiguradas a partir dos adventos
das Novas Tecnologias da Informacéo e da Comunicacéo (NTICs), e das Tecnologias
Digitais Educacionais (TDESs), como sendo estrutura tecnocientificas potencializadas
pela cibercultura;

Acerca dessas mudancgas Lemos (2008, p. 16) nos dira que:

A cibercultura serd uma configuragdo sociotécnica onde havera modelos
tribais associados as tecnologias digitais, opondo-se ao individualismo da
cultura do impresso, moderna e tecnocratica. Com a cibercultura, estamos

diante de um processo de aceleragdo, realizando a abolicdo do espaco
homogéneo e delimitado por fronteiras geopoliticas e do tempo cronolégico e
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linear, dois pilares da modernidade ocidental. No entanto, esta conectividade
generalizada nédo é isenta de criticas.

Nesta perspectiva apresentada pelo autor a construgéo de relagbes humanas
cotidianas, terdo agora uma nova possibilidade através do ambiente virtual como um
lugar para novas experiéncias corporais, potencializadas pela sociedade tecnolégica.
Para o autor ocorre uma troca da “realidade tangivel” para a “realidade virtual”,
surgindo assim um outro lugar de vivéncia corporal, numa temporalidade diferente,
fora dos parametros cartesianos e da mecanica classica, possibilitando uma vivéncia
numa perspectiva do “hiper-real”, onde a comunicacéao real para a ser uma simulagao.

Pierre Lévy (1999, p. 42) nos esclarece sobre o conceito de “virtual”:

A palavra “virtual” pode ser entendida em ao menos trés sentidos: o primeiro,
técnico, ligado a informética, um segundo corrente e um terceiro filoséfico. O
fascinio suscitado pela “realidade virtual” decorre em boa parte da confuséao
entre esses trés sentidos. Na acepcdao filoséfica, é virtual aquilo que existe
apenas em poténcia e ndo em ato, o campo de forcas e de problemas tende
a resolver-se em uma atualizacdo. O virtual encontra-se antes da
concretizacéo efetiva ou formal (a &rvore esté virtualmente presente no gréo).
No sentido filoséfico, virtual é obviamente uma dimensao muito importante da
realidade. Mas no uso corrente, a palavra virtual € muitas vezes empregada
para significar a irrealidade - enquanto a” realidade” pressupbe uma
efetivacdo material, uma presenca tangivel. A expressao “realidade virtual”
soa entdo como um oximoro, um passe de magica misterioso. Em geral
acredita-se que uma coisa deve ser ou real ou virtual, que ela ndo pode,
portanto, possuir as duas qualidades ao mesmo tempo. Contudo, a rigor, em
filosofia o virtual ndo se opde ao real, mas sim ao atual: virtualidade e
atualidade sao apenas dois modos diferentes da realidade. Se a producédo da
arvore esta na esséncia do gréo, entéo, a realidade e a virtualidade da &rvore
€ bastante real (sem que seja, ainda, atual).

Esse olhar mais alargado sobre a compreensao de “virtual” poderia também ser
aplicado a dimenséao de “espacgo” e “tempo” no campo educacional. Estamos falando
de “espaco” e “tempo” ainda como aprendemos nas bases tradicionais atualmente,
onde educacdo como a conhecemos, e ela acontece num espaco fisico chamado
“‘escola”, onde o aluno deve estar com sua “presenca fisica”, e a “hora-aula” e o
delimitacao temporal para o tempo pedagogico ocorrer, realizando assim, da atividade
educacional. Entao, a escola é o “espaco fisico” onde a Educacao acontece, e a “Hora-
Aula” o tempo determinando para a agao pedagogica acontecer. Dimensionar um
outro lugar fora dessa concretude fisica da sala de aula, e fora desse tempo
pedagogico da “Hora-Aula” é o desafio que esta colocado para a Educagéo no século
XXI.
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A resisténcia, por exemplo, por parte de alguns professores, inclusive no Ensino
Superior, em considerar que uma ferramenta tecnoldgica possa criar uma “sala de
aula virtual”, onde sera realizada uma “aula a distancia”, sem a presenca fisica dos
alunos, gera uma sensacdo de perda de controle do “tempo” e de “espago”
pedagogicos na compreensdo deles, pois consideram que seu ethos enquanto
educadores, esta circunscrita as estas delimitacbes geograficas e temporais. Sao
concepcdes paradigmaticas sobre Educacdo, Escola e Tempo Pedagdgico que
precisam ser reconfigurados, para iniciar-se uma aproximacédo das tecnologias
educacionais, por parte dos professores contemporaneos.

Quando adentramos o universo pedagégico da Educacdo Fisica, estas
questdes se potencializam, por ser ela uma area do conhecimento onde suas préticas
pedagogicas sdo eminentemente centradas no “corpo” e no “movimento corporal”. O
corpo € o lugar epistémico para a Educacdo Fisica existir. Entdo, os esportes sdo
corporais, as brincadeiras sdo corporais, 0s jogos e as brincadeiras sédo corporais, as
dancas sdo corporais, as lutas e a ginasticas sao corporais, e essa dimensao de
corporeidades € a dimensédo central trabalhada na formacdo dos professores de
Educacéao Fisica.

De acordo com o Santin (1999, p. 53):

A compreensdo de corporeidade através de conceitos e definicbes de
manuais precisa ser completada pela observacédo das imagens do corpo que
se constréi no imaginario social que, em Ultima instancia, sdo as que
determinam a vivéncia corporal. Muito antes do pensamento légico-racional
e das ciéncias experimentais, 0 homem fazia a experiéncia existencial do
corpo. Muito antes dos conceitos e dos conhecimentos cientificos de corpo,
cada individuo constréi para si mesmo uma imagem de corpo a partir de sua
experiéncia pessoal. Ainda hoje, bem da verdade, a maioria das pessoas nao
tem a compreensao cientifica do proprio corpo, mas possui uma imagem de
corpo elaborada nao a partir dos conhecimentos aprendidos na escola e sim
através da maneira de vive-lo.

A compreensdo do noSso corpo e como vivemos nossa corporeidade esta mais
a cargo de nossas proprias descobertas espontaneas, do que qualquer aprendizado
cientifizado que tivemos acesso, e ele sem expande a partir das multiplicidades de
experiéncias vividas nos mais variados espacos sociais, inclusive nos espacgos
educacionais. Acerca dessa questdo do corpo Zoboli, Aimeida e Bordas (2014, p.

218) afirmam que:
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O corpo é central ndo s6 na esfera da Educacdo, mas no contexto das mais
variadas ciéncias e campos epistemologicos, pois o existir humano se da
através do corpo — o corpo € o meio pelo qual nos utlizamos para
experimentar o mundo, para existir no mundo. O ser humano é presenga no
tempo e no espaco como corpo/ desde o corpo/ através do corpo/ sendo
corpo. Somente existimos pelo e com o corpo, pelo e com o corpo 0 humano
estabelece suas relagbes consigo mesmo, com 0O outro e com O
mundo/natureza

E de acordo com Gil (2001, p. 68):

[...] o corpo é um metafendmeno, visivel e virtual ao mesmo tempo, feixe de
forca e transformador do espaco e do tempo, emissor de signos e
transemidtico, comporta um interior organico pronto a dissolver-se ao subir a
superficie. Um corpo que existe ao mesmo tempo na abertura permanente ao
mundo, por intermédio da linguagem e do contato sensivel, e no recolhimento
da sua singularidade, por meio do siléncio e da nao inscri¢ao.

Se faz necessario considerar que Educacdo Fisica é este lugar onde se
trabalha com essa base epistémica complexa sobre corpo e sobre corporeidade,
estabelecidas durante décadas, e sobre elas geracdes inteiras foram formadas.
Reconceitualizar estas bases epistémicas para construir novas propostas curriculares
e pedagogicas, tendo como suporte as novas tecnologias da educacgédo, sera um dos
grandes desafios postos para a area, visando proporcionar uma formacao mais ampla
para os profissionais em Educacéo Fisica neste século 21,

Apenas o E7 e o E8 se posicionaram de forma diferente da maioria dos
entrevistados, onde o E8 afirma que a presencialidade serd afetada por conta da
virtualizacdo das praticas corporais na Educacdo Fisica, e diz estar bastante
preocupado com este momento de transicao. E justifica a sua posi¢cédo destaca que a
pandemia da COVID-19 proporcionou uma “experimentagdo hibridica” com as
ferramentas tecnovirtuais na Educacao Fisica no ensino superior, mas que ainda ndo
vé as condicBes objetivas, tanto tedricas quanto estruturais, de oferecer uma formacéo
gue possibilite aos académicos usufruir desses recursos tecnoldgicos de ponta. J4 o
E7 ndo respondeu a questao, se posicionando de forma neutra, defendendo que ainda
nao vislumbrou, dentro do seu curso, pelo menos, os elementos suficientes para
responder a questédo, preferindo afirmar que o momento € de discussdes e estudos
sobre esta questdo. Reconhece a importancia dos recursos tecnolégicos para o
avanco da educacao de forma geral, e que na Educacao Fisica também esta sentindo

os impactos dessas mudancas. O que ele destacou € que as experiéncias com as
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aulas virtuais no curso durante a pandemia da COVID-19 geraram muitas
insatisfacdes por parte dos alunos quanto dos professores.

Obviamente, nao identificamos em nenhuma das falas dos que foram
favoraveis a utilizacdo das tecnologias virtuais em algumas aulas, uma negacéao a
importancia do contato fisico, pois isso seria quase que impossivel, em se tratando de
uma area do conhecimento como a Educacéao Fisica, que tem em sua génese histoérica
0 corpo como O centro de sua intervencdo educacional. Porém, tratar nessas
dimensdes da corporeidade sobre novas prismas e possibilidades oriundas da
cibercultura, € condicéo sine qua non na sociedade da informacé&o e da comunicacao.

Sobre esta questédo Carneiro (2016 p. 59) noz diz que:

Mesmo diante dessa realidade, ha nossa concepcao, o contato fisico ainda é
de suma importancia para o ato de humanizacdo neste inicio do século XXI,
pois a afetividade, o toque e a comunicacdo verbal face a face continuam
indispensaveis para o desenvolvimento pleno do homem total, ndo s6 os que
se relacionam aos aspectos cognitivos, como também emocionais e fisicos,
pois a maquina ndo humaniza; como ja dissemos, ela trabalha com sintaxe e
nés temos humanos com semantica, dando sentido a todos os atos
ergonémicos que hoje nos rodeiam.

Outra questado que se destaca na resposta dos entrevistados, e esta presente
nas falas dos Entrevistados 1, 2, 3, 4, 5, 6, e 9, e a relagdo com “escolha
metodolégica” para a utilizagdo das tecnologias virtuais em aulas de Educagao
Fisica. Para esses entrevistados o problema néo esta diretamente relacionado ao uso
ou nao deste recurso tecnoldgico, mas, no “como” ele sera utilizado nas aulas, quais
0s propésitos? qual serd a frequéncia? em quais momentos? Tudo isso devera ser
planejado de forma a potencializar o uso da ferramenta virtual da melhor forma
possivel, integrando-a na aula como mais uma possibilidade pedagogica para
dinamizar a constru¢édo do conhecimento.

Sobre esta que, ainda nos utilizando das contribuicdes de Carneiro (2016 p.

59), ele nos diz que:

A tecnologia digital tem um poder de garantir possibilidades de intervencéo e
visualizagdo da imagem do som entre os membros de um mesmo grupo de
estudo, independentemente do local em que estejam em tempo real - é o
caso, por exemplo, das teleconferéncias sincronicas. Essa concepcao ja esta
transformando e barateando muito a qualidade do ensino.

Negar a possibilidade da utilizacdo dos recursos virtuais nas aulas por parte

dos professores na formacao no ensino superior, € negar que eles ja sdo usuais no
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cotidiano dos mais diversos cursos superiores, inclusive pelos préprios professores

guando participam de aperfeicoamento técnico e pedagogico.

Carneiro (2016, p. 62) arremata a questao nos lembrando que:

Em muitos paises, a educacao, a partir de novas tecnologias digitais em rede,
ja tem se tornado uma prioridade. Espacos virtuais como blogs, Facebook,
Instagram, smartphones etc., ja mostra a forca dessa nova realidade. As
transformagfes ocorrem no cotidiano da vida e chega aos espacos escolares
de maneira fortificada e com grande instrumental para se aproveitar
pedagogicamente, favorecendo a aprendizagem. Por isso mesmo, as escolas
devem integrar-se, com urgéncia, ao mundo da tecnologia da informacéo e
da comunicacdo. Para que se tornem, para que nao se tornem obsoletas sem
atrativos e, consequentemente, infrutiferas. A internet caracteriza a
possibilidade de apropriagdo e personalizagdo da mensagem recebida, se
proximidade da comunicacao na virtualidade. Isso por meio de féruns, aulas
virtuais, espacgos para a realizacdo de trabalhos em grupo para eles no
pesquisas compartilhadas, incentivando a troca de informagdes entre os
atores do processo, socializando do modo tempo real. Desse modo, em
conhecimento adquirido.

Passaremos agora para as analises dos dados da questdo 5, apresentando

inicialmente logo abaixo o quadro 13, apresentando as sinteses das respostas:

QUADRO 15 - APRESENTACAO DO QUADRO SiN~TESE 5 DAS RESPOSTAS DOS
PROFESSORES DAS IES DADAS A QUESTAO 5 DA ENTREVISTA.

QUADRO SINTESE 5

Questdo 5 - A presenca e a utilizagdo dos recursos provenientes da cibercultura em

seu departamento ocorre de forma pacifica ou hé conflitos diretos e/ou indiretos?

Entrevistado 1

Eu vejo na universidade publica onde trabalho, temos um sistema que é
integrado e aberto para tudo, e o que se faz la dentro, se faz de forma
paralela ou de forma direta la dentro. Essa utilizacdo é pacifica para todos
os profissionais. O problema é que, quando vocé tem um sistema integrado
de um sistema académico integrado, ele precisa ter uma grande
seguranca, e a seguran¢a dada pelo nucleo de tecnologia é bastante lenta,
e se tem problemas, e eles demoram para ser resolvidos. E o porqué
disso? A seguranca das informacdes € o que é o mais importante. Entéo,
na minha 6ética, os maiores problemas sdo a lentiddo com que vocé
consegue fazer as adequacdes, as correcdes dentro de um sistema que é
gerenciado por técnicos de informética, e ndo por professores. Todos 0s
sistemas que gerenciam a area académica estdo sendo utilizados pelas
universidades publicas e privadas, e eu tenho o contato com varias e varios
sistemas de gestédo, e eles sdo digamos de serem comparados a um

quebra-molas no andamento do percurso, porque eles sdo lentos para
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fazer a solucdo desse problema acontecer, porque o objetivo é
basicamente s6 a seguranca dos dados. Isso é algo que me incomoda.
Além disso, ha no meu departamento especificamente, um profissional que
€ um técnico administrativo, eu ndo me lembro qual a funcdo que ele
exerce, especificamente, mas ele é da area de informatica também, entao
auxilia a todos os professores nas necessidades de utilizacdo de
ferramentas virtuais. No meu caso, especificamente, eu vou usar do meu
caso para extrapolar para todo mundo o exemplo, eu ndo utilizo os servicos
do departamento, uso 0s meus equipamentos, uso 0s meus softwares, que
ndo sdo meus, sdo softwares livre. Entdo, eu trabalho com ferramentas
baseadas nos Linux, e isso me dé todas as segurancas e as garantias que
eu preciso para fazer as adequagdes, 0s usos para aquilo que eu preciso,
das ferramentas que eu domino. E esse nosso colega do administrativo,
ele faz acessoria para os demais professores para utilizar as ferramentas
que eles resolvem adotar. O que eu quero dizer com esta resposta? As
ferramentas, elas séo publicas e sdo gratuitas, e os professores usam se
guiserem usar aquelas que acham mais adequadas. Temos uma relagao
muito cordial entre os professores e quando um precisar tirar davidas, todo
mundo é ajudado pelos colegas, dentro daquilo que cada um necessita,

para a utilizagdo dessas ferramentas. Acho que essa é a resposta.

Entrevistado 2

Acredito que é bem pacifica a presenca e utilizacdo dos recursos da
cibercultura no meu departamento, no que diz respeito a todos, por
exemplo, todo mundo, todos os meus colegas do departamento, eles
olham com bons olhos, por exemplo, o nascimento do LEFEM, a estrutura
que noés temos |4, e fazemos questdo de dizer que somos um laboratério
que temos dispositivos e podemos emprestar aos nossos alunos, e varias
pesquisas sao feitas com 0s nossos materiais. Entdo, assim, o
departamento de uma forma geral, acolhe a todos. Agora, € um
acolhimento sempre assim: vocé que gosta disso, faga. E ai, nesse sentido,
por exemplo, vou contar um aspecto que aconteceu esses dias: nesse
periodo de pandemia da covid_19, quando comecou O ensino remoto,
alguns professores mais antigos, e ai eu posso dizer isso sem nenhum
demérito, porque eu nao estou querendo fazer um debate, eu até entro
depois numa reflexdo sobre, mas algumas pessoas mais antigas do
departamento, eles se sentiram muito prejudicados no ensino remoto. Mas,
por que isso ocorreu? Exigir essa mediacao tecnolégica de pessoas que
nao faziam uso delas ndo tem sentido. E 0 que mais me chamou atencao
foi um que disse: eu ndo tenho computador em casa. A universidade vai
me dar um computador para eu dar aula? E vocé ndo consegue conceber

gue um professor universitario, em pelo século 21, ndo tinha computador
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em casa. Mas aquilo era real, era meu colega, e ele ja foi meu professor,
ele tem um determinado tempo, linkando com a aula, ele tem um
determinado tempo de docéncia, e relagdo com as tecnologias e praticas
sociais. Demos um computador para o colega professor.? E ai, cenas como
essa me dizem que a experiéncia com a tecnologia € super bem-vista, mas
a disposigdo para a vivéncia € sempre muito particular. Contudo, essa
disposicdo para o0 uso esta muito mais longe do que imaginamos, e isso
para mim é muito claro, isso ndo é um espaco do que é muito cémodo para
muito colegas docentes. Entdo, repito, ndo tenho nenhuma, nenhuma
resisténcia do meu departamento, mas entre as usabilidades e as
permissividades e as potencialidades do departamento, perpassam
algumas dimensdes que sdo mais amplas do que de uma dificuldade

localizada dentro do de um laboratério, que j& foi criado para discutir isso.

Entrevistado 3

E, eu ndo sei assim essa do Pacifico em Conflito, mas foi interessante fazer
essa pergunta. Mas eu diria que no uso da cibercultura, o que é
interessante é vocé, necessariamente, ndo esta fazendo uma pesquisa
associando cibercultura ao momento de pandemia, mas eu ndo tenho
como nao falar da pandemia. Eu ndo sei como é que vocé vai fazer sua
tese, se vocé vai criar um capitulo para falar da pandemia, ou se na prépria
andlise, vocé vai trazer o tema da pandemia, ndo sei. Mas, o fato € que
ndo tem como falar de cibercultura sem considerar o tema pandemia.
Porque noés ja estdvamos no cenario da cibercultura antes da pandemia,
mas eu acho que nés mergulhamos mais ainda por conta da pandemia.
Entdo, antes da pandemia nés ja usavamos, nés ja estavamos no campo
das midias digitais, a nossas atitudes ja era movida pela cibercultura, as
nossas agdes, 0s nossos habitos. Agora, isso se acentuou na pandemia, e
ai no nosso departamento os professores mais jovens, mais inseridos
nesse espago ndo sentiram muito os impactos dessas mudancgas. Mas 0s
professores mais antigos, € que ndo se adaptaram a perspectiva do
ciberespaco, da cibercultura, eles tiveram muita dificuldade, e ai houve
muito conflito nesse sentido. Mas foram poucos professores, eu diria, foram
1 ou 2 que tiveram muitas dificuldades, inclusive com primeiro semestre.
Mas, muitos colegas, tiveram conflito porque eles ndo dominavam os
recursos das Tecnologias Educacionais Digitais, ou 0 dominio, eram muito
poucos. Se vocé disser para mim, eles entraram no siga para colocar as
notas do aluno ja € um dominio do ciberespaco. Eu diria assim, na grande
maioria das situa¢cBes, nao tivemos conflito, mesmo existindo o grupo
minoritario de professores que tiveram resisténcia uma certa resisténcia,

mas ndo uma resisténcia de ndo fazer, ou ndo querer fazer as atividades
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no ambiente virtual. Mas é resisténcia de ndo conseguir fazer, porque nao

dominava a tecnologia, ndo dominava a tecnologia digital.

Entrevistado 4

Entédo, em relacao aos professores nao, assim, eu ndo vejo que a presenca
dos recursos provenientes da cibercultura e o uso deles ocorrendo de
forma conflituosa ndo. E mais pacifica. O pessoal reclamando muita as
vezes em reunido, sobre o SIGA, que é a reclamagao mais recorrente, que
eu oucgo. O resto ocorre sem conflitos. Eu vejo muitas reclamagdes em
relacdo a isso, por exemplo, onde esta a pauta da reunidao? a pauta da
reunido esta anexada no convite, que foi para sua caixa de e-mail de cada
professor. L4 esta a pauta da reunido, inclusive com todos 0s processos,
entdo, as vezes, as pessoas desconhecem as ferramentas, e reclamacao
por ndo ter recebi antes a pauta. Eu vi um professor mais idoso reclamando
sobre isso, e foi ai que eu senti quando o governo falou, a todos a usarem
computadores, dizendo: olhem, vai ter que ter aula online. Ele foi o mais
resistente de todos assim, resistente mesmo, e gritou: eu ndo vou fazer
isso, que n&do sei o que é! E um absurdo, como é que eu vou fazer! Eu
passei duas semanas com ele, ensinando algumas coisas. Hoje esse
professor é fa das ferramentas, e até falou que agora sO iria usar as

ferramentas para sempre, até o dia da aposentadoria dele.

Entrevistado 5

Essa n6s vamos mais rapido, e o departamento que tem conflito, até na
disputa de porrinha, mas na auséncia, ndo avangamos com essa postura,
e agora por exemplo, na pandemia para utilizacdo dos recursos, nés nao
tivemos nao tivemos conflito, nés tivemos para manter solidariedade, para
ajudar os analfabetos digitais, alguns la e tal, obviamente que aqui isso
precisa ter explicado dizendo: ndo houve conflito porque ndo havia
confronto de interesse de acesso, interesse de ir ou interesses porque a
via dar aula, eu vou dar aula, eu ja sei, eu posso compartilhar com Edilson
como é que acessa, entdo. A resposta é ndo, ndo houve conflito, ndo ha
disputa, ndo héa recursos a serem disputados, seja hum sentido positivo ou
negativo, com a palavra disputa. Aqui esta cada um utlizando seus

computadores, sua rede social e sua rede de internet, assim por diante.

Entrevistado 6

Olha, ha um pouco de conflito sim no meu departamento, quando os temas
relacionados a cibercultura, as novas tecnologias, sdo abordados. Talvez
eu esteja generalizando, e estes conflitos possam ser situa¢cfes pontuais,
mas € a realidade que ndo poderemos negar, e precisamos tratar o quanto
antes. Tentarei exemplificar abordando a questdo do curriculo. Bom, o
nosso curriculo da licenciatura, ele ndo prevé aulas que ainda chamamos
de EAD, ou atividades em EAD. O curso do bacharelado, como é um curso
mais novo, no seu curriculo ja prevé a possibilidade de se trabalhar nas

disciplinas, com um percentual de até 15 por cento, acho eu, de atividades
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em EAD. O nosso curriculo na licenciatura ndo permite, ndo prevé nada
disso, é zero por cento de possibilidade. Dito isto, o proprio curriculo ja traz
esse perfil. Além disso, indo além da questdo da auséncia total de
possibilidades em desenvolver aulas EAD, imaginem agora até a chegada
da pandemia da COVID_19, quando tivemos que rever tudo isso. Foi um
desespero. Isso, porque eu estou sendo sutil, eu vou ser bem generosa
utilizando esse termo: desespero. quando fomos pegos de surpresa pela
pandemia da COVID_19, e fomos exigidos a realizar as aulas remotas, nés
nos sentiamos sem pés nem bracos. Nos sentimos mesmo assim,
abandonado, sem muitas possibilidades, pois negamos sempre tratar e
aplicar estes contelidos. Foi ai que a UFMA ofereceu sim um apoio. Talvez
ndo quanto a gente gostaria, mas no sentido de formacéo e orientacdo dos
professores, houve. N6s ndo temos um estudio para gravacdo de aula,
uma orientacdo em relagdo a isso, que é mais indicado, entdo, isso a gente
ndo teve. Mas em relacgéo a utilizacéo das midias que nés ndo sabiamos,
eu mesmo recorri muito aos préprios alunos, que me ajudaram a montar
um formulario no Google Forms, quer dizer, eu ndo sabia e a gente nao
sabia mesmo, e olha que eu me considero uma das mais saidinhas ai em
relacdo a utilizacdo das midias, mas os alunos ajudaram bastante em
relacdo a isso. E a prépria gamificagdo das aulas, e uma série de outras
coisas, mas isso tudo j4 na pandemia. No periodo de pandemia, antes

disso, nada ou pouca coisa, era utilizada em relacdo as novas tecnologias.

Entrevistado 7

Enquanto coordenador precisamos lidar com as diferentes opinides dos
colegas. A Universidade é um espagco Democratico e essa democracia
comeca pelas relagdes horizontais, desde os docentes até mais horizontal,
horizontal para também com os discentes e demais servidores. Entéo,
discutir se a presenca e a utilizacdo de recursos provenientes da
Cibercultura ocorrem de forma pacifica ou néo, é importante analisar. Mas
o0 docente em si além de a gente ter uma postura grande de relacdo
horizontal, os docentes tém muito incomum. Nos identificamos muito com
os docentes e respeita a diferenca. Respeito as diferengcas € muito
importante, necessario na universidade, e s6 que a diferenca de opiniao e
postura sdo enormes, e ai, 0 que eu vejo enquanto coordenador é que ha
uma pluralidade de ideias. Vocé tem colegas que sdo muito mais assim,
tém muito mais afinidade mesmo, a palavra é essa, com as tecnologias,
com uso de tecnologias, acham aquilo fantastico e veem de prontid