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Apresentação


Este livro é fruto de reflexões de pesquisadores do Laboratório de Estudos do Lazer (LEL), que é vinculado ao Departamento de Educação Física, Instituto de Biociências da Unesp de Rio Claro, na tentativa de subsidiar novos enfoques para a aplicação de jogos e brincadeiras, ampliando as possibilidades de vivências nos campos corporativo, da saúde, terapêutico, da educação, do turismo, do lazer e áeas afins. Com base na perspectiva de inovação e em estratégias motivacionais, alguns jogos originalmente advindos do ambiente virtual foram adaptados, para propiciarem a vivência presencial, fora do mundo virtual, com o corpo.


Esses jogos, por suas características inovadoras, atendem às expectativas de crianças, jovens e adultos na atualidade, representando estratégias motivacionais interessantes, capazes de articular imaginação e realidade. A presença de elementos lúdicos envolvendo o imaginário e as novas tendências tecnológicas introduzem um novo conceito referente à corporização do ambiente virtual: são os webgames com o corpo, que podem ser desenvolvidos em diferentes setores da vida humana, como no contexto escolar, nos âmbitos terapêutico e corporativo ou no campo do turismo e lazer.


No âmbito educacional, os webgames com o corpo são recursos pedagógicos que incitam ao movimento, à valorização das regras, à resolução criativa de problemas e à organização para o sucesso da atividade, sendo indicados para inserção em classe e em aulas de Educação Física. No campo terapêutico, o movimento associativo, a percepção, a atenção e a cognição podem ser reforçados com essas vivências e com novos estímulos. No ambiente corporativo, esses jogos podem ser utilizados como estratégias inovadoras em workshops e em convenções, com diversos objetivos, entre eles, o reforço de valores sobre o trabalho cooperativo, ou mesmo, de liderança, concentração e criatividade. No contexto do turismo e lazer, as atividades hedonistas reiteram a participação em grupo, o respeito à diversidade e às regras, e a inclusão.


Por todos esses aspectos, os webgames com o corpo representam uma nova tendência de reforço ao movimento corporal, incentivando crianças, jovens e adultos a brincarem com as propostas inicialmente nascidas no ambiente virtual, tomando o corpo como estratégia lúdica para essas atividades.


Sintam-se convidados a experienciarem esse mundo virtual no corporal, por meio da imaginação.


 


Boa leitura.


 


Doutora Gisele Maria Schwartz
 Laboratório de Estudos do Lazer (LEL), Departamento de Educação Física (DEF),
 Instituto de Biociências (IB) da Unesp de Rio Claro.









Parte 1: Introdução









1 Histórico, definição e criação dos webgames com o corpo


Gisele Maria Schwartz


Nada é mais característico da sociedade contemporânea do que a utilização das inúmeras tecnologias, sobretudo aquelas que envolvem o ambiente virtual e os jogos on-line, tema deste livro. Esses recursos nasceram do espírito criativo de indivíduos que marcaram presença ao longo da evolução pela qual passaram os jogos eletrônicos, os quais são utilizados indistintamente, por pessoas de todas as idades, dependendo de interesses particulares.


A história do video game não se restringe a uma evolução constante de modelos diferenciados ou, inclusive, de releituras, mas envolve nomes, empresas e culturas, superação, criatividade e infinitas possibilidades. A cada época, novas estratégias foram acionadas, levando os games a um status nunca antes presenciado.


Dos consoles fixos, interfaces gráficas primitivas à interatividade total, os video games marcam sua presença nos diversos setores sociais, sendo envolvidos nos contextos do trabalho, da educação, da terapia e da diversão. As interfaces e as tecnologias digitais de alta complexidade representam uma tendência contemporânea, conforme afirmam Perani e Bressan (2007), com artifícios cada vez mais sofisticados envolvendo, inclusive, o corpo do usuário, o qual participa de forma direta ou indireta nos dispositivos computacionais.


Segundo Kerckhove (1997), gradativamente, a simulação computacional aplicada aos video games foi envolvendo os estímulos sensoriais, sendo, de início, desenvolvidos os estímulos táteis. Posteriormente, foram agregadas as interfaces com estímulos visuais e aquelas que promovem experiências corporais individuais e grupais interativas. A tendência atual dos video games é a de se valorizar cada vez mais a participação corporal interativa nessas tecnologias.


Essa evolução no contexto tecnológico não tem limite e gera impactos na sociedade de diferentes maneiras. A própria ideia de desenvolvimento de video games que pudessem promover mais atividade física, ou que estimulassem a participação corporal efetiva, pode ser decorrente de um apelo social para superar as críticas bastante recorrentes de que os video games, juntamente com a televisão, são fatores que colaboram para o estilo de vida sedentário (Gorely, Marshall e Biddle, 2004) e o crescimento do índice de obesidade em crianças e jovens (Rey-Lopez et al., 2008).


O sedentarismo e a obesidade, tanto infantil quanto juvenil, são dois problemas que já se tornaram uma pandemia, e muitos pesquisadores fazem a associação direta das causas dessas doenças com o estilo de vida (Rey-Lopez et al., 2008). Os video games entram nessa discussão, uma vez que a atração que esses jogos exercem pode fazer que eles sejam considerados coadjuvantes entre os responsáveis por promover o comportamento sedentário por adicção (Abreu et al., 2008), referente à falta de controle e ao abuso no uso. 


Entretanto, outros estudos já evidenciam os benefícios das vivências utilizando video games (Rivero, Querino e Starling-Alves, 2012), quando usados de modo sadio e adaptados progressivamente para cada faixa etária. Esses autores apontam impactos positivos das vivências com video games nos âmbitos da atenção, percepção e funções executivas, entre outros aspectos.


Para tanto, foi preciso que os dispositivos digitais, criados pela evolução nos video games, atendessem aos apelos sociais a fim de superar a ideia de incentivo ao sedentarismo, buscando novas interfaces, mais capazes de motivar a atividade física, com participação interativa do corpo todo. Como uma das mais significativas representantes da indústria do entretenimento, as empresas de video game, nas últimas gerações criadas, valem-se de estratégias lúdicas, para incentivarem a prática de atividades físicas (Finco e Fraga, 2012).


Ainda que essa evolução já tenha trazido benefícios para diversos setores, novas maneiras de aplicação e uso dos video games podem favorecer outras formas e estratégias para vencer o sedentarismo, como é o caso da proposta dos webgames com o corpo. Essa proposta nasceu com a perspectiva de ampliar as possibilidades de atividades a serem vivenciadas de maneira lúdica, respeitando as expectativas e os interesses de diferentes faixas etárias, subsidiando profissionais de diferentes campos, para atuarem de modo mais criativo e atrativo.


As estratégias envolvendo os webgames com o corpo foram desenvolvidas pelo grupo que integra o Laboratório de Estudos do Lazer (LEL) da Unesp de Rio Claro (SP), e vêm sendo difundidas em periódicos e eventos (Schwartz, 2003; Schwartz e Campagna, 2007; Schwartz et al., 2012a; Schwartz et al., 2012b; Schwartz et al. 2013), objetivando incentivar sua utilização em diferentes contextos. 


A base da proposta dos webgames com o corpo é centrada na utilização dos estímulos provenientes dos jogos eletrônicos on-line, devidamente transpostos para serem vivenciados com o corpo, de modo presencial, fomentando o espírito lúdico.


Uma das inquietações que justificaram a ideia de se adaptar os jogos eletrônicos on-line para serem vivenciados com o corpo girou em torno da percepção de que, mesmo com as interfaces que fizeram o movimento contrário, partindo do presencial para o virtual, permitindo a presença corporal durante o jogo, a movimentação sugerida era limitada, tendo em vista que o jogador não poderia se distanciar muito do equipamento, ficando dependente deste para a execução do movimento. Outra questão foi a de que a utilização dos equipamentos eletrônicos e da internet vão ao encontro das expectativas atuais de todas as faixas etárias, representando um forte apelo motivacional para vencer o sedentarismo. 


Costa e Betti (2006) também procuraram estudar a validade de experiências corporais com base, sobretudo, no filme Harry Potter, que mostrava o jogo quadribol, o qual fora devidamente adaptado para ser jogado em quadra. Os resultados do estudo evidenciaram que essas experiências corporais podem ser de grande valia, sobretudo no contexto escolar.


Com base nessa iniciativa, o grupo do LEL procurou buscar outros estímulos do ambiente virtual, tomando por base os jogos eletrônicos disponibilizados on-line que pudessem ser adaptados com o corpo, dando início à proposta dos webgames com o corpo.


A base epistemológica dessa estratégia é centrada na teoria da atividade (Engeström,1987; 1998), que favorece o olhar sobre as atividades humanas mediadas por artefatos. Essa teoria psicossocial direciona a atenção para as relações estabelecidas entre as atividades humanas e os artefatos culturalmente propostos para o desenvolvimento de tarefas. A teoria da atividade, conforme evidenciaram Engeström; Miettinen e Punamäki (1999, p. 2), é considerada uma abordagem multidisciplinar e “[...] toma como sua unidade de análise o sistema da atividade coletiva orientada para o objeto e mediada por artefatos, fazendo a ponte entre o sujeito individual e a estrutura social.”.


Sendo assim, essa abordagem teórica também pode auxiliar na compreensão da interação humano-máquina. Para Duarte (2009), a teoria da atividade leva em consideração todo o sistema envolvido, não apenas a pessoa e a atividade em si, mas focaliza também o processo, referente às equipes, à organização e, inclusive, à contextualização cultural e histórica dos envolvidos e as motivações que os levam àquela prática.


Com base nessa teoria, é possível pensar na apropriação desses recursos em diferentes contextos. Os webgames com o corpo podem ser utilizados no âmbito escolar, trazendo novas e divertidas atividades para atender às expectativas de crianças e jovens, mantendo a forte relação que eles demonstram ter com os jogos eletrônicos, mas criando possibilidades de incentivo à prática de atividades físicas. 


No contexto do lazer, sobretudo na aplicação em hotéis de turismo e acampamentos educativos, essas estratégias podem representar diferenciais importantes para as empresas que oferecem a recreação nesses ambientes, pela novidade e pelo dinamismo da proposta. Tais atividades, inclusive, podem favorecer vivências intergeracionais, aplicando-se adequadamente nesses ambientes.


No âmbito corporativo, as estratégias que revigoram oportunidades de vivências lúdicas e criativas podem auxiliar tanto nas questões da qualidade de relacionamentos no trabalho quanto nas formas de treinamento (indoor e outdoor), durante workshops e em convenções. Por suas características lúdicas, cooperativas e de estímulo à criatividade, pode incentivar alteração no clima de convivência, atendendo às necessidades e aos objetivos empresariais.


A fonte de inspiração para a formulação das atividades envolvendo os webgames com o corpo é centrada nos jogos on-line. Contudo, desde os profissionais que deverão selecionar os jogos e adaptá-los – conforme os objetivos em vista – até os participantes e os jogadores, todos se envolvem em uma atmosfera de estímulo à criatividade e à imaginação, levando o comportamento lúdico a todas as instâncias de vivências.


Portanto, torna-se importante que essa estratégia seja difundida para ser utilizada nos diversos contextos da vida social, incentivando os profissionais de diferentes áreas a repensarem suas práticas, ousarem criativamente, buscando apreender a proposta dos webgames com o corpo. Certamente, isso permitirá atender às expectativas contemporâneas, referentes a imprimir maior qualidade na relação humano-tecnologia.


Referências


ABREU, C. N. D. et al. Internet and videogame addiction: a review. Revista Brasileira de Psiquiatria, Rio de Janeiro, v. 30, n. 2, p. 156-67, 2008.


COSTA, A. Q.; BETTI, M. Mídias e jogos: do virtual para uma experiência corporal educativa. Revista Brasileira de Ciências do Esporte, Campinas, v. 27, n. 2, p. 165-78, jan. 2006.


DUARTE, N. A teoria da atividade como uma abordagem para a pesquisa em educação. Perspectiva, Florianópolis, v. 21, n. 2, p. 279-301, 2009.


ENGESTRÖM, Y. Learning by Expanding: An Activity-Theoretical Approach to Development Research. Helsinki: University of Helsinki, 1987.


ENGESTRÖM, Y. An Activity-Theoretical Perspective on Producer-User Interaction. Helsinki: Academy of Finland, 1998.


ENGESTRÖM, Y.; MIETTINEN, R.; Punamäki, R-L. (Org.). Perspectives on Activity Theory. Cambridge: Cambridge University Press, 1999.


FINCO, M. D.; FRAGA, A. B. Rompendo fronteiras na Educação Física através dos videogames com interação corporal. Motriz: Revista de Educação Física - UNESP, Rio Claro, v. 18, n. 3, p. 533-41, 2012.


GORELY, T.; MARSHALL S. J.; Biddle S. J. Couch Kids: Correlates of Television Viewing Among Youth. International Journal of Behavioral Medicine, New York, v. 11, n. 3, p.152-163, 2004. Disponível em: <http://www.sport.admin.ch/compi/dateien/dokumentation/vanderHorst_07_corr_rev.pdf>. Acesso em: 28 out. 13.


KERCKHOVE, D. A pele da cultura. Lisboa: Relógio D’Água, 1997.


PERANI, L. Elementos lúdicos e as interfaces gráficas: aproximações para um estudo comunicacional. In: CONGRESSO DE CIÊNCIAS DA COMUNICAÇÃO NA REGIÃO SUDESTE – INTERCOM SUDESTE, 12., 2007, Juiz de Fora. Anais... Juiz de Fora: UFJF, 2007. p.1-12.


PERANI, L.; BRESSAN, R. Wii will rock you: Nintendo Wii e as relações entre interatividade e corpo nos videogames. In: SIMPÓSIO BRASILEIRO DE JOGOS PARA COMPUTADOR E ENTRETENIMENTO DIGITAL-SBGAMES, 6., 2007, São Leopoldo. Anais.... São Leopoldo: Unisinos, 2007. p.1-5.


REY-LOPEZ, J. P. et al. Sedentary Behaviour and Obesity Development in Children and Adolescents. Nutrition, Metabolism and Cardiovascular Diseases, Londres, v. 18, n. 3, p. 242-51, 2008.


RIVERO, T. S.; QUERINO, E. H. G.; STARLING-ALVES, I. Videogame: seu impacto na atenção, percepção e funções executivas. Revista Neuropsicologia Latinoamericana, Porto Alegre, v. 4, n. 3, p. 38-52, 2012.


SCHWARTZ, G. M. O conteúdo virtual do lazer: contemporizando Dumazedier. Licere - Revista do programa de pós-graduação interdisciplinar em estudos do lazer/ UFMG, Belo Horizonte, v. 6, n. 2, p. 23-31, 2003.


SCHWARTZ, G. M.; CAMPAGNA, J. Lazer e interação humana no ambiente virtual. Motriz: Revista de Educação Física - UNESP, Rio Claro, v. 12, n. 2, p. 175-8, maio/ ago. 2007.


SCHWARTZ, G. M. et al. Jogos virtuais e educação física: diversificações nas aulas com a inserção dos webgames adaptados. In: CONGRESSO CIÊNCIAS DO DESPORTO DOS PAÍSES DE LÍNGUA PORTUGUESA, 14., 2012, Belo Horizonte. Anais... Belo Horizonte: UFMG, 2012a. v. 1. 1 CD-ROM.


SCHWARTZ, G. M. et al. New physical activities motivational strategies in leisure ambit. In: World Leisure Congress, 12., 2012, Rimini. Book of Abstracts... Rimini World Leisure Organization, 2012b. v. 1. p. 101. 1 CD-ROM.


SCHWARTZ, G. M. et al. Apropriação das tecnologias virtuais como estratégias de intervenção no campo do lazer: os webgames adaptados. Licere - Revista do programa de pós-graduação interdisciplinar em estudos do lazer/UFMG, Belo Horizonte, v. 16, n. 3, p. 1-26, set. 2013.









Parte 2: Webgames com o corpo em diferentes ambientes – Escola









2 Webgames aplicados à educação infantil (pré-escolares de 4 a 5 anos)


Danielle Ferreira Auriemo


A preocupação com o desenvolvimento infantil é um assunto bastante explorado pela sociedade científica, tendo em vista as inúmeras facetas associadas ao tema. À guisa de exemplo, pode-se citar Kishimoto (2010), que considera em seus estudos a importância da associação do lúdico no contexto da educação infantil, a fim de aprimorar o desenvolvimento.


Piaget (1975) também prestou sua contribuição, discorrendo a respeito das fases do desenvolvimento infantil. Hoffmann (2010), por sua vez, ressaltou a importância na interação entre os alunos e o ambiente escolar como fator importante para o desenvolvimento da criança. Esses e tantos outros pesquisadores almejam buscar maneiras inovadoras para conseguir subsidiar essa população de crianças, visando um melhor aprendizado nessa fase da vida.


Com o intuito de estimular a aprendizagem de seus filhos, muitos pais procuram, desde cedo, encaminhá-los para uma instituição de ensino que disponha de profissionais especializados para atuar no processo de ensino-aprendizagem, tornando o ambiente escolar agradável para as crianças. Essa ansiedade dos pais pode ter suas bases no fato de que, durante o processo de desenvolvimento cognitivo, ocorrem constantes transformações, resultando na possibilidade de a criança se tornar cada vez mais apta nos conhecimentos e nas habilidades adquiridas (Silva, 2012), se for bem estimulada desde a tenra idade.
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