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Introducao

O presente trabalho apresenta os resultados da tese de doutorado sobre as
competéncias digitais dos Professores de Educacdo Fisica defendida pelo au-
tor no Programa de Pés-Graduacdo em Ciéncias da Comunicacdo da Escola de
ComunicacgOes e Artes da USP e se insere na interface entre Comunicacdo e
Educagdao como campo privilegiado para discussdes e estudos em busca desses
entendimentos (KENSKI, 2008). Tomando conceito de Plataforma Digital* como
“espaco de inscricdo e de transmissao da informacdo humana e social visivel

1 Tal proposta, segundo os autores, “substitui com vantagem o emprego da expres-
sdo comum, ainda bastante vaga, de ‘tecnologia da informacdo e comunicagao’, e
absorve o conceito de sistema tecnolégico ou de infraestrutura tecnoldgica” (PAS-
SARELLI et al., 2014, p.115-116)
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no écran do computador e gravada/inscrita no respectivo disco e memdria, de
forma que possa ser comunicada”, Passarelli et al. (2014), trata esse conceito
com um “espaco” tecnoldgico que, na esséncia, continua a ser constituido por
hardware e software, mas no qual convergem diversas tecnologias e servigos
com o fim de torna-lo um instrumento e mediag¢ao infocomunicacional. Dessa
forma, entende-se que o processo de mediacdo proposto como maneira de
intervencdo (FANTIN, 2005; BEVORT; BELLONI, 2009; SOARES, 2014; CITELLI,
2014) no “ecossistema comunicativo” (MARTIN-BARBERO, 2000), muitas vezes
delegado a esses dispositivos, ndo basta para compreender as novas praticas,
costumes e relagdes entre as pessoas, consequéncias das influéncias do digital
nesses Novos contextos.

Nesse contexto é necessario compreender as mudancgas socio-técnico-comu-
nicacionais de nosso tempo, procurando observar as condicdes contempora-
neas que levaram a essa nova realidade. E nesse contexto social que se con-
jectura o que Manuel Castells (2003) chamou de Sociedade em Rede e sua
repercussao nos sujeitos que sdao a esséncia dessa mesma sociedade comuni-
cacional contemporanea. Se ha poucas décadas os Mass Media? eram a forma
de comunicacdo que imperava, encantando as pessoas na frente de telas tele-
visivas, ouvindo radio ou trazendo informacdes por diversos meios impressos
como jornais e revistas, atualmente esse mesmo encantamento advindo dos
meios de comunicagdo continua existindo, ampliando sua abrangéncia, agora,
pelos diferentes meios digitais, cujo principal representante é a internet. O
individuo, por sua vez, ndo é mais aquele ser passivo e receptor apatico dos
bens simbdlicos midiatizados, mas alguém que se expressa e pode participar
desse processo por meio das midias sociais e demais possibilidades advindas
da comunicacdao em rede.

Um exemplo dessa potencialidade da internet para além de um meio de comu-
nicacdo em rede pdde ser percebido com clareza no Brasil, particularmente,
desde 2007 quando da realizacdo dos Jogos Pan-americanos do Rio, primeiro
megaevento esportivo que colocou o pais no centro da aten¢cdo mundial por

2 Meios de Comunica¢do de Massa (WOLF, 2001).
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meio da divulgacdao e geracao de informagdes para todo o planeta. A Copa
do Mundo de Futebol, ocorrida em julho de 2014 em 12 sedes pelo pais, por
exemplo, atingiu cerca de 3,2 bilhdes de espectadores pelas transmissdes e os
Jogos Olimpicos Rio 2016 atrairam a atencao de aproximadamente 5 bilhdes de
telespectadores de todos os continentes, somente na cerimonia de abertura,
segundo expectativas do Ministério do Turismo?® além de ter sido considerado
o evento mais conectado de todos os tempos. Para se ter uma ideia do volume
de dados e informacdes trocadas durante os Jogos Olimpicos Rio 2016, o trafe-
go nas redes fixa e movel atingiu cerca de 3,25 Petabytes®, quase trés vezes o
volume registrado em Londres 2012 (com 1,15 Petabytes). Ainda foi registrada
a média diaria de 1,7 milhdo de dispositivos (celulares, smartphones e tablets)
conectados simultaneamente durante a Olimpiada e Paralimpiada, gerando
mais de 22 milhdes de chamadas de voz e 79 milhdes de conexdes de dados.
A respeito do site oficial dos Jogos, foram registrados cerca de 600 milhdes de
acessos, sendo 33% mais visitado do que o site de Londres 2012 que atingiu
450 milhGes de visitantes Unicos em 2012°.

Além dessas constatacdes, é importante pontuar que o produto mididtico
transmitido pela TV, ou pelos meios de comunicacdo de massa, agora se espa-
Iha de maneira quase que viral por toda a rede. Além dos equipamentos pas-
sarem a reunir diversas funcdes em um sé aparelho, também é possivel aces-
sar conteldos, informacgdes, dados e narrativas de diversas fontes por diversos
canais potencializando as formas de interacdo. Tal movimento é conceituado
pelo pesquisador e professor de comunicagao Henry Jenkins (2009, p.52) como
“cultura da convergéncia”.

3 Conforme informag&es no site do Ministério do Turismo. Disponivel em: http://
www.turismo.gov.br/turismo/noticias/todas_noticias/20140925_5.html

4 O Petabyte é um multiplo da unidade de informacao byte. O prefixo peta indica a
quinta poténcia de 1000 e significa 1015 no Sistema Internacional de Unidades (SI).
O simbolo do petabyte é PB. 1 PB = 1.000.000.000 GB = 109 Gigabytes = 1000 TB
(Terabytes). Os 3,25 Petabytes trocados durante os Jogos Olimpicos Rio 2016 equi-
valem, aproximadamente, a 5 bilhGes de fotos ou a 580 milhdes de musicas.

5 Mais informag¢des disponiveis em: http://valoragregado.com/2016/10/20/rio-
-2016-e-o0-evento-mais-conectado-de-todos-os-tempos/
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Nesse contexto, os Jogos Digitais podem ser considerados um exemplo concre-
to da manifestagdo desse movimento, com suas narrativas fantasticas e apelo
comercial junto as grandes corporacdes de entretenimento. As infinitas possi-
bilidades de jogar ndo estdo mais restritas aos consoles ou computadores pes-
soais. Os celulares, tablets e até mesmo os jogos estdo inseridos no dia a dia de
gualquer pessoa os jogos estdo inseridos. De maneira muitas vezes impercep-
tivel, em aplicativos de celular, ou como passatempo em situagcdes mondtonas,
como na fila de um banco, essa atividade humana natural e voluntaria acionada
por situacdes ludicas é potencializada pelas plataformas digitais.

Considerando recentes estudos entre as dreas da Comunicacao e suas relacdes
com Educacdo, Saude e Educacdo Fisica, essa pesquisa propos a inclusdo dos
Jogos Digitais® no debate, a partir de sua presenca no cotidiano dos estudantes,
seja por meio de seu crescimento mercadolégico ou mesmo pela ludicidade,
caracteristica presente em todos os jogos e que se materializa nas aulas de
Educacdo Fisica.

Superando o estigma de brinquedo ou de um aparelho alienante ligado ao se-
dentarismo ou vicio, o consumo dos Jogos Digitais ndo sé em momentos de la-
zer e, atualmente, por todas as faixas etdrias e géneros (“Pesquisa Game Brasil
2015”, 2015), bem como os Games Studies, iniciados ainda nos anos de 1980
com preocupacdes voltadas a Narratologia ou a Ludologia (PERANI, 2014) tém
hoje na educacdo e na comunicagao os campos com maior evidéncia, mas tam-
bém abrindo para outras vertentes nas suas relacdes culturais e técnicas. Nesse
ponto, destaca-se o trabalho do professor Roger Tavares (2009), que traz as con-
tribuicdes dos estudos de Game Design, destacando a interdisciplinaridade na
analise e criacdo de um jogo digital e como educadores podem utilizar dessa fer-
ramenta na escolha e utilizacdo dos jogos digitais em ambientes educacionais.

6 O termo Jogos Digitais sera utilizado por meio da sigla JDs como sinénimo de
“videogames, jogos eletronicos, videojogos, etc.”, termo genérico que se refere
a jogos desenhados para serem jogados num computador, console, celulares ou
outro dispositivo eletrénico em que exista interacdao entre humano e computa-
dor, recorrendo ao uso de tecnologia. Para mais informacdes, vide Gee (2003) e
Pivec e Kearney (2007).
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Percebe-se que as citadas mudancas nas relagdes sociais e as intervengdes
pedagdgicas sugeridas até aqui estdo diretamente ligadas a Comunicagdo en-
guanto area de conhecimento. Passarelli et al. (2014, p. 102) reforcam esse
entendimento, separando o conceito de comunica¢ao do raso entendimento
como informacdo. Os autores destacam a diferenga ontoldgica de ambas, “en-
guanto informacao é da ordem do conteldo, a comunicacdo é da ordem da re-
lagdo”, como um processo transversal que muitas vezes tende a incomunicagdo
gracas a dificuldade de gerar entendimento entre os individuos.

O desafio da comunicacdo reside na sua dimensdo dialdgica, pois
a sua esséncia reside na relagao; quando se aborda a questdo da
comunicacao, trata-se da questao da alteridade, e, portanto, a co-
municacdo é, simultaneamente, um processo politico. Comunicar
€ um exercicio de cooperacdo, de negociacao, de construcdo con-
junta do sentido, que pressupde respeito ao interlocutor (PASSA-
RELLI, 2014, p.103).

Entendendo a Comunicagdo como area protagonista no mundo contempora-
neo, Figaro (2008, 2009) destaca a relevancia da drea nas “transformacdes que
se operaram no mundo do trabalho”. Tais exemplos esclarecem o entendimen-
to de comunicacdo que se adotou nessa pesquisa, tomando de empréstimo
essa Ultima afirmacdo para amplia-la para outros “mundos” que se asseme-
Iham a um jogo, mas um jogo em construgao. As fungdes técnicas, formacdes
de discursos e competéncias comunicativas que podem possibilitar as diversas
relagcdes foram inseridas na pesquisa como maneira de colaborar com as dis-
cussOes ja estruturadas nas interfaces entre Comunicagdo/Educacdo.

Nessa conjuntura, apresenta-se o “Curriculo de Literacias de Midia e Informa-
¢do (MIL, do acronimo em inglés Media and Information Literacy) para forma-
cdo de professores” proposto pela UNESCO (WILSON et al., 2013) como re-
feréncia para mapear as competéncias digitais dos Professores de Educacao
Fisica de S3o Paulo em seus ambientes educacionais. Esse curriculo tem como
matriz trés areas tematicas norteadoras (1. Conhecimento e compreensao, 2.
Avaliacdo e 3. Produgdo e uso) e valoriza os professores como agentes promo-
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tores das sete competéncias centrais necessarias para lidar com as diversas
Plataformas Digitais.

A partir dessa proposta de metas e competéncias do “Curriculo MIL para os
professores”, Botelho-Francisco (2014) apresenta uma compilacdo dessas com-
peténcias e resultados de maneira resumida e didatica (Quadro 1). Apesar des-
sa apresentacdo, aqui como forma de esclarecer, enumerar e servir de refe-
réncias para as analises seguintes, entende-se que essas literacias envolvem as
habilidades e competéncias para uma apropriacao consciente do ciberespaco,
segundo uma postura de aprendizado dinamico, colaborativo e constante. Nao
se trata de usar a informacdo, mas adotar uma postura de construcdo coletiva
do conhecimento e de participacdo, comunicacdo e interacdo que, certamente,
ainda ndo experimentamos sequer o seu potencial.

Quadro 1 - Competéncias para um Curriculo de Literacias de Midia e Informagdo (MIL)

Competéncia Resultado esperado

Familiarizacdo com as fungGes dos

Entendimento do papel dos meios de comunicagao e outros prove-
1 [ Meios de Comunicagdo e da dores de informacdo e compreensao
Informacdo na Democracia de sua importancia para cidadania e

tomada de decisao.

Capacidade para demonstrar conhe-
cimento e entendimento das formas
como as pessoas utilizam os meios de
comunicagdo em suas vidas pessoais
e publicas, as relagdes entre cidaddos
e o conteuddo dos meios de comuni-
cagdo, bem como seu uso para uma
variedade de finalidades.

Compreensdo dos contetdos
2 | dos Meios de Comunicagao e
seus usos

Capacidade para determinar o tipo de
Acesso a informacdo de uma informacdo necessdria para uma de-
maneira eficaz e eficiente terminada tarefa e acessar as informa-
¢Oes de uma forma eficaz e eficiente.

Capacidade para avaliar criticamente
as informacgdes e suas fontes e incor-
porar as informagdes selecionadas na
resolucdo de problemas e andlise de

ideias.

Avaliagao critica da informagdo e
das fontes de informagao
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Capacidade para compreender os usos
Aplicacdo dos novos e tradicio- | da tecnologia digital, ferramentas de
nais formatos de midia comunicagao e redes de coleta de
informacdes e tomada de decisao.

Capacidade para demonstrar conhe-
cimento e compreensao de que o
conteldo do meio é produzido dentro
de contextos sociais e culturais.

Situar o contexto sociocultu-
6 | ral do contetido dos meios de
comunicagao

Capacidade para utilizar conhecimen-
tos e competéncias adquiridas por
meio de uma formacgdo MIL para pro-
mové-la também entre os estudantes
e capacidade para gerenciar alteragdes
relacionadas com o ambiente escolar.

Promover MIL entre os estu-
7 | dantes e administrar mudancas
requeridas

Fonte: Botelho-Francisco (2014, p.106)

Importante destacar que o documento “Curriculo MIL para formacgdo de pro-
fessores” foi elaborado com o intuito de unificar as diversas terminologias que
as MIL abarcam em todo o mundo, procurando abranger, de forma ampla, to-
das as noc¢des que compdem a ecologia das MIL (WILSON et al., 2013, p.19).
Dentre as noc¢des previstas encontra-se a “Literacia dos Jogos”, que também é
abordada em alguns mdédulos complementares do curriculo como ferramentas
e meios para atingir algumas das competéncias propostas.

Além desse referencial, na tese foram explorados outros exemplos referenciais
de pesquisas a respeito das literacias digitais que abrangem diferentes habi-
lidades necessdrias para a incursdo e o desenvolvimento no ambiente digital
(JOLLS; WILSON, 1993; ESHET-ALKALAI, 2004, 2009, 2012; ESHET-ALKALAI; AVI-
RAM, 2006; ESHET-ALKALAI; CHAJUT, 2010) amplamente discutidos na tese e
que serviram de embasamento para esse artigo.

A partir desse contexto, verificou-se a importancia de um estudo especifico re-
ferente as competéncias e habilidades comunicacionais dos Professores de Edu-
cacdo Fisica em relacdo as Literacias de Midia e Informacdo (MIL) de maneira
gue superem as abordagens de cardter instrumental, limitadas as orientagdes
sobre como devem ou ndo utilizar as Plataformas Digitais, inclusive os Jogos
Digitais, conhecidos nos ambientes educacionais como “Games Educativos”.
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Como a delimitacdo de foco para a pesquisa esteve no movimento incitado pela
UNESCO de valorizacdo da autonomia e liberdade de expressdo do ser humano
como um direito fundamental, entre diversas declarag¢des, planos, documentos
e demais iniciativas lideradas pela entidade, a proposta do “Curriculo MIL para
formacdo de professores” (WILSON et al., 2013) foi escolhida por entender os
professores como chave mestra para a disseminacao das habilidades e com-
peténcias necessarias para lidar com as Plataformas Digitais. Dessa forma, o
problema levantado pela pesquisa desenvolvida durante a tese foi: Quais as
Literacias de Midia e Informacdo dos professores de Educacdo Fisica em seus
ambientes educacionais?

Dado esse problema, uma constatacdo inicial é a de que ndo ha informacdes a
respeito desse problema, uma vez que as principais elementos sobre os usos
das Plataformas Digitais nas escolas brasileiras apresentadas nas Pesquisas a
respeito do uso das tecnologias de informacdo e comunicacdo nas escolas bra-
sileiras: TIC Educacdo 2013 (CGI.BR, 2014, p.122) e TIC Educacdo 2014 (CGI.BR,
2015, p.98) tiveram sua amostra composta por professores das disciplinas “por-
tugués e matematica”, recorte que vem sendo aplicado desde o inicio desse
trabalho do Centro Regional de Estudos para o Desenvolvimento da Sociedade
da Informacdo — Cetic.br’.

Além das pesquisas TIC Educacdo (CGI.BR, 2014, 2015) também buscou-se em
publicacBes existentes na area especifica das Ciéncias do Esporte/Educacdo Fi-
sica (FERES NETO, 2001; BETTI, 1998, 2003; COSTA, 2006; PIRES; RIBEIRO, 2010)
e constatou-se que os apoios técnicos existentes por meio de sites, softwares e
aplicativos relacionados a Ciéncias do Esporte/Educacdo Fisica podem ser con-
siderados versdes digitalizadas das tradicionais praticas pedagdgicas da discipli-

7 As pesquisas realizadas pelo Centro Regional de Estudos para o Desenvolvimento
da Sociedade da Informacgao — Cetic.br sdo parte do trabalho liderado pelo Comité
Gestor da Internet no Brasil (CGl.br) que produz anualmente dados e informacgdes
estratégicas sobre o acesso e uso das Tecnologias de Informacdo e Comunicagdo
(TIC), visando a subsidiar a sociedade com dados confidveis e atualizados sobre
os impactos das TIC e, particularmente, da internet, na sociedade e na economia.
Mais informacg&es disponiveis em: http://www.cetic.br
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na, contribuindo pouco ou nada para a aquisicdo ou melhoria das competén-
cias digitais dos Professores de Educacao Fisica.

Com os apontamentos citados anteriormente, parece pertinente questionar se
os professores estdo preparados para enfrentar esse novo paradigma midiatico
e dialdgico, aliado a uma suposta necessidade do imediatismo, da atualizacdo e
do acompanhamento constante de tudo a todo momento por meio do fetiche
gue as Plataformas Digitais nos impdem (KERCKHOVE, 1997, 2009). Tais para-
digmas devem ser considerados na busca de uma base tedrica relevante e com
uma metodologia que se adeque e auxilie na urgente necessidade de mediacao
desses processos pelos préprios usudrios. A convergéncia apontada por Jenkins
(2009) deixa em duvida se realmente a transversalidade de temas e interfaces
sociais entre a Comunicacdo e a Educacdo (Fisica) serd alcancada de maneira
gue permeiem as relagdes entre os envolvidos num processo de ensino-apren-
dizagem mais dialégico, humano e significativo.

Objetivo

A partir do contexto apresentado e com o recorte de tese apresentado para
esse artigo, o presente trabalho tem por objetivo apresentar as competéncias
digitais dos Professores de Educagao Fisica de S3o Paulo em seus ambientes
educacionais.

Metodologia

Como a pesquisa foi desenvolvida na interface entre Comunicacdo e Educa-
¢do, utilizou-se de protocolos multimetodolégicos com pesquisa bibliografica
sobre as “transformacdes tecnoldgicas ocorridas nas ultimas décadas” (JACKS,
2008), as “novas mediagoes digitais” (LOPES, 2011), os Jogos Digitais e sua re-
lagdo com a Educagdo / Educagdo Fisica, tomando como ponto de partida para
possiveis avangos nessa tematica os resultados ja identificados pelas pesquisas
de Lourenco (2012) sobre a “producdo de teses e dissertacdes sobre games
entendidos como forma de comunica¢ao”, de Cruz Jr. (2012) sobre “Comunica-
¢do, Educacdo e Jogos Digitais” e de Vasconcelos (2013) sobre as relagcdes entre
“Comunicacdo, Saude e Jogos Digitais”. Também realizou-se uma pesquisa de
campo adotando o método etnografico qualitativo (TRAVANCAS, 2006, 2010;
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LOPES 2004) com contribui¢cdes da sociéloga Christine Hine (2004, 2005) para
guem a etnografia, em sua forma basica, “consiste que um pesquisador este-
ja imerso no mundo que estuda por um determinado tempo e leva em conta
as relagOes, atividades e significados que sdo criados entre os envolvidos nos
processos sociais desse mundo” (HINE, 2004, p.13). Adotou-se a técnica de co-
leta a partir do préprio meio digital, utilizando a plataforma GoogleDocs e a
ferramenta Forms para aplicacdo de um questionario a partir de um modelo
semiestruturado com perguntas abertas e fechadas, distribuidos por diversos
meios para aumentar o acesso ao publico da pesquisa (comunidades virtuais no
Facebook e no Centro Esportivo Virtual — CEV e na rede pessoal do pesquisador
por meio do aplicativo de mensagens para smartphones WhatsApp). Também
foram realizadas entrevistas por meio de videoconferéncia de acordo com as
disponibilidades dos entrevistados por meios do Google Hangouts, Skype e Fa-
ceTime. A interpretacdo das entrevistas foi feita pela adocdo das técnicas qua-
litativas de andlise de conteudo (BARDIN, 2011).

& QuickTime Player Arquivo _Editar_Visualizar_Janela_ Aluda ® T @A) 4xiD b Q@ =

5] QUESTIONARIO FINAL - Pe A 0 Costs
. docs google com %
Apps ' VoiceNote i Dictanote ™M Omail ] Facebook Twitter () Linkedin USP Mall Outros favoritos

o recebers nenhuma remuneracBo. Os dados
105 ¢ publicados, mas sua identidade N80 serd dvuigada, sendo

a tirar dividas sobre a pesquisa, Sua Participacso ou

Figura 1 - Tela de uma entrevista - Fonte: Elaborado pelo Autor

Andlise e discussao dos resultados

Apesar da distribuicdo dos questionarios atingir mais de 500 professores pelas
diversas redes e midias sociais, a amostragem manteve a perspectiva qualitativa
de pesquisa que, apesar de ndo ser probabilistica dos 91 questionarios respon-

didos foram considerados validos 68 questionarios pois a pesquisa foi realizada
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na cidade de Sao Paulo. A baixa adesdo de respondentes é uma das possiveis
consequéncias ja previstas em contrapartida da facilidade de aplicagao dos
instrumentos (GIL, 2008). Num mapeamento inicial, o perfil dos respondentes
mostrou-se equilibrado (em relagdo ao sexo, experiéncia profissional e regides
da cidade de Sao Paulo. Também se constatou que os Professores de Educacgao
Fisica tém acesso as principais Plataformas Digitais seja em suas residéncias ou
nos ambientes educacionais, as usam em suas aulas de Educacdo Fisica na es-
cola, em sua maioria, se consideram habilidosos ou “mais ou menos” habilido-
sos e entendem os Jogos Digitais como meios de comunica¢do, ndo apenas um
brinquedo. A partir da analise de conteldo, trés categorias foram destacadas.
A primeira delas, “Acesso, compreensdo e manuseio das Plataformas Digitais”,
foi esclarecendo a presenca das competéncias MIL. Os Professores de Educacgao
Fisica foram capazes de expressar seus entendimentos sobre as Plataformas Di-
gitais (competéncia 1) porém obtiveram o acesso de maneira informal e usam
o Youtube como principal fonte (competéncia 3). O processo reflexivo sobre a
compreensdo dos conteldos dessas plataformas foi expressado, porém sem a
incorporacdo desse conhecimento (competéncia 2). Dessa forma, infere-se que
as competéncias 1, 2 e 3, apesar de presentes nas realidades dos Professores
de Educacao Fisica, ainda carecem de maior aprofundamento para serem incor-
poradas como conhecimento.

A segunda categoria foi a de “Aplicacdo e Promocdo das MIL” onde os Profes-
sores de Educacdo Fisica demonstraram realizar uma avaliacdo critica das infor-
macoes disponiveis (competéncia 4) e reconhecem a influencia dos meios de
comunicac¢do na vida das pessoas (competéncia 6) tendo consciéncia de que
fatores como a questdo geracional podem diferir nos contextos socioculturais.
Por outro lado, os Professores de Educagao Fisica demonstraram uma aplicagao
e promocdo das competéncias de MIL de maneira muito limitada e modesta,
dependendo de caracteristicas individuais para fazé-lo. Assim, pode-se consi-
derar que, em relacdo as competéncias 4 e 6, os Professores de Educacao Fisica
parecem ter entendido suas importancias. Em contrapartida, as competéncias 5
e 7 sdo praticamente ausentes das rotinas dos Professores de Educacao Fisica, o
gue demonstra que ha uma grande necessidade de investimento em formacgdes
continuadas para atender as demandas especificas desses professores. Sobre a
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ultima categoria, “Jogos Digitais”, o fato da disciplina Educacgdo Fisica ser prati-
co-corporal ndo é motivo de resisténcia dos Professores de Educacdo Fisica ao
uso de Plataformas Digitais em suas rotinas, mas sim o fortalecimento do ethos
docente de resisténcia a novas alternativas didaticas. Também se percebeu a
necessidade de incluir os alunos e suas culturas para que as aulas tenham mais
significado. Por outro lado, o paradoxo da inclusdo dos Jogos Digitais nas aulas
de Educacao Fisica é visto pelo prisma operacional-instrumental da dicotomia
Movimento X Telas, Jogos Educativos X Comerciais, além dos problemas extra
aula, como ambiente propicio, estrutura material e o préprio sistema educacio-
nal que ainda enxerga os Jogos Digitais fora da realidade da escola.

Consideragoes finais

A apresentacdo de uma abordagem comunicacional para o trato da pesquisa na
interface entre a Comunicagao e Educacao (Fisica) buscou destacar a importan-
cia do fortalecimento tedrico necessdrio para incorporar diferentes abordagens
e teorias que podem auxiliar o entendimento sobre as competéncias digitais
dos professores de Educacgdo Fisica. A relagdo entre essas duas areas ja é uma
realidade em diversos grupos de pesquisa e centros de estudos, porém, a inclu-
sdo dos Jogos Digitais como interface comunicativa amplia as possibilidades de
aproximacgao das realidades dos estudantes, inclusive porque o jogo se traduz
como uma forma de expressao nas aulas de Educacdo Fisica. O jogo é muito
mais que um conteudo dentro desse componente curricular e sua institucio-
nalizacdo precisa ser abordada também nas aulas de Educacgao Fisica, seja pelo
apelo mercadoldgico que esse movimento tem se apresentado na sociedade,
mas também pela motricidade que o ato de jogar tem exigido.

As competéncias digitais aqui apresentadas sdo entendidas como uma alter-
nativa integradora e que fortalece as relacdes entre Comunicacdo, Educacdo
e Educacao Fisica. Os resultados da pesquisa reforcam o carater instrumental
e limitado das habilidades que cada Professor de Educacdo Fisica adquiriu em
seus histéricos de contatos com as Plataformas Digitais e puderam ser verifi-
cadas nos conteldos das entrevistas, bem como as respostas e justificativas

dadas nos questionarios.
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Essa lacuna pode e deve ser preenchida com a ampliagdo do entendimento
meramente “funcional” das Plataformas Digitais, incluindo os Jogos Digitais,
aproveitando o poder da Comunicagao como instrumento inclusivo. A necessi-
dade do uso da Comunicagdo para interatividade e cooperagao precisa incluir
o Professores de Educacdo Fisica nesse debate trazendo um “novo olhar” para
outros ambientes, por exemplo, a quadra da escola.
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