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RESUMO

Nao ha duvidas de que as Tecnologias da Informacao e Comunicacao (TIC) fazem,
cada vez mais, parte do cotidiano, requerendo que diferentes areas do conhecimento,
a exemplo da Educacao Fisica, pensem em como utilizé-las. Diante disso, o objetivo
deste artigo foi o de analisar o jogo de videogame Kinect Sports (Xbox 360), relacionado
ao atletismo, verificando as proximidades e distanciamentos em relacdo a modalidade
esportiva oficial e suas possibilidades pedagogicas. Foram duas as etapas desta pesquisa:
coleta de dados (método visual e observacao participante) e anélise temética dos dados.
Para fins didaticos, os resultados foram apresentados por prova do atletismo analisada,
sendo que cada qual foi analisada de acordo com as categorias: descricao, comparagoes
e possibilidades pedagogicas. O videogame pode ser um importante aliado do profes-
sor de Educagao Fisica, ja que, além de consistir em uma estratégia diferente, podera
contribuir para a exploragao do universo do atletismo.

Palavras-chave: Educacao Fisica; Tecnologia da Informagao e Comunicacao; Videoga-
me; Atletismo; Ensino

Graduando em Educacao Fisica. Universidade Estadual Paulista (UNESP). Rio Claro/Sao Paulo, Brasil.
E-mail: guilherme_camuci@hotmail.com

2 Doutora em Educacao. Professora do Departamento de Educacdo Fisica da Universidade Estadual Paulista
(UNESP). Rio Claro/Sao Paulo, Brasil. E-mail: saragm@rc.unesp.br

3 Doutor em Desenvolvimento Humano e Tecnologias. Professor do curso de Licenciatura em Educacéo Fisica
da Escola Superior de Tecnologia e Educacao de Porto Ferreira (Asser). Porto Ferreira/Sao Paulo, Brasil.
E-mail: guy_ginciene@hotmail.com



V.29, n°50, maio/2017 03

INTRODUCAO

As Tecnologias da Informacao e Comunicagao (TIC) fazem, cada vez mais, parte do
cotidiano, influenciando a forma com que acessamos as informagdes e nos comunicamos
(KENSKI, 2003; MATTAR; VALENTE, 2007; MORAN, 1997). Isso se potencializa em relagao
as novas geracoes, que ja nascem nessa cultura digital, utilizando-a, cada vez mais, em
seu dia a dia (CHAMPANGNATTE; NUNES, 2011; RIDEOUT; FOEHR; ROBERTS, 2010;
UUSIAUTTIL; MAATTA, 2014).

Nao a toa, diferentes areas do conhecimento devem pensar em como utiliza-las,
em funcao de seus inimeros beneficios. Na Educagao Fisica Escolar, alvo de reflexao neste
artigo, nao poderia ser diferente, de modo que pensar em formas de utiliza-las em sala
de aula como um recurso de ensino (BIANCHI; PIRES, 2010; FAGANELLO, 2008; FER-
REIRA, 2014; FRANCO, 2014; GERMANO, 2015; MATTHIESEN, 2014; MILANI, 2015),
tanto quanto um tema a ser discutido (BETTI, 1997, 2001; DINIZ; RODRIGUES; DARIDO,
2012; GINCIENE; MATTHIESEN, 2014, 2015; LINES, 2007), revela a potencialidade desta
discussao, sobretudo, por ser nitido o quanto grande parte do contetdo desta area ja estar
presente nas TIC (LINES, 2007), seja por meio dos videos, imagens e noticias acessiveis pelos
mais diferentes recursos (smartphones, tablets e computadores), como pelo videogame.

Este dltimo, inclusive, é uma ferramenta muito popular entre criangas e jovens,
como bem observa Lobo (2014b), baseado em dados da ESPN sobre o jogo de futebol
“FIFA 14" e “FIFA 15", que tém ajudado na popularizagao desta modalidade esportiva nos
Estados Unidos da América (LOBO, 2014) ou da constatacdo de Ferreira e Darido (2013)
em relacdo a utilizagao de “jogos eletrénicos” relacionados aos esportes entre alunos por
elas pesquisados, demonstrando ser esta uma area com um néimero crescente em pesquisas
(COSTA; BETTI, 2006; FERREIRA; DARIDO, 2013; FERREIRA, 2014; FRANCO, 2014).

Contudo, a forte e produtiva ligacao entre as Tecnologias da Informacao e Comu-
nicacao e a Educacao Fisica nao para por ai, mas, se vé referenciada em outras instancias,
a exemplo do Caderno Didatico de Educacao Fisica do Estado de Sao Paulo da 32 série
do Ensino Médio, regido pelo Curriculo, em especial, no tema “Corpo na contemporanei-
dade: a virtualizacdo do corpo e os jogos virtuais — videogames e jogos de botiao” (SAO
PAULO, 2014, p. 14).

Outros exemplos desta ligacdo estao nos trabalhos de Costa e Betti (2006), responsa-
vel pela analise das “possibilidades de correlagao entre o jogo e as midias” propondo uma
“transformacao/transferéncia do virtual/virtualidade em uma possivel experiéncia corporal
educativa na escola na forma de jogos, a partir dos ‘jogos virtuais’ conhecidos dos alunos”
(COSTA; BETTI, 2006, p. 165) e no de Ferreira (2014), que comprovou ser o videogame
uma ferramenta interessante para o ensino de contetdos da Educacao Fisica na escola.
Nessa mesma linha, Franco (2014) construiu e aplicou um videogame especifico para a
Educacao Fisica Escolar, constatando o prazer dos alunos durante as atividades, eviden-
ciando ser o videogame uma ferramenta capaz de auxiliar os professores em suas aulas.

Diante o potencial desse recurso em termos pedagdgicos, observamos que dentre os
diversos videogames existentes, ha um que merece especial destaque, visto que utiliza os



64 Motriviv 'ncia

movimentos do corpo para a realizacao do jogo. Falamos do Kinect para Xbox 360, lancado
em 2010 e que pode ser jogado, apenas com o movimento do corpo, isto €, sem o uso de
controles manuais. Um dos jogos para esse videogame é o Kinect Sports que, entre outras
possibilidades, possui provas do atletismo (corrida de velocidade, corrida com barreiras,
salto em distancia, lancamento do dardo e langamento do disco). Assim, tendo em vista
a baixa difusao dessa modalidade esportiva nas escolas (CALVO; MATTHIESEN, 2011,
2012; MATTHIESEN, 2007; MOTA E SILVA et al., 2015) e o potencial de popularizagao
dos esportes por meio dos videogames (LOBO, 2014), percebemos a necessidade de um
olhar pedagogico para o Kinect Sports, verificando-se suas possibilidades pedagdgicas.

OBJETIVO

Analisar o jogo de videogame Kinect Sports (Xbox 360), relacionado ao atletismo,
verificando as proximidades e distanciamentos em relagao a modalidade esportiva oficial
e suas possibilidades pedagogicas.

METODOS

Essa pesquisa de carater qualitativo (SPARKES; SMITH, 2014; SPARKES, 2013;
THOMAS; NELSON; SILVERMAN, 2012), em que se buscou analisar o jogo Kinect Sports
do videogame Xbox 360, foi dividida em duas etapas: coleta de dados (método visual e
observacao participante) e andlise dos dados.

12 etapa: coleta de dados

Por se tratar de um videogame no qual o controle é o movimento corporal, utili-
zamos duas técnicas para a coleta de dados. A primeira delas foi a técnica de coleta de
dados visuais (GRIFFIN, 2010; SPARKES; SMITH, 2014), restringindo-nos a analise do que
aparecia na tela da televisao, ou seja, das imagens produzidas pelo jogo, sendo que todas
essas interpretacoes foram registradas em um caderno de campo (SPARKES; SMITH, 2014).

Num segundo momento, para coletar os dados da vivéncia do jogo, por meio dos
movimentos corporais, utilizamos a observagao participante (SPARKES; SMITH, 2014).
Nessa etapa, um dos pesquisadores vivenciou repetidas vezes cada uma das provas do
atletismo disponivel no jogo e, por meio da observacao participante, coletou os dados
dessa vivéncia, registrando-os em um caderno de campo (SPARKES; SMITH, 2014).

22 etapa: analise dos resultados

Os dados coletados durante a pesquisa, registrados no diario de campo, passaram
pela andlise tematica (BARDIN, 2011; SPARKES; SMITH, 2014), a qual foi realizada em
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6 fases, como descreve Sparkes e Smith (2014). Na 12 fase, realizamos uma imersao nos
dados, nesse caso, na leitura das anota¢des do caderno de campo. Depois disso, na 2?2
fase, geramos os codigos, por meio do que Bardin (2011) denomina como “unidades
de registro tematica”, concentrando registros de trechos sobre o mesmo assunto. Na 32
fase, procuramos e identificamos os temas destes codigos identificados na fase anterior,
enquanto que na 42 fase revisamos esses temas para termos certeza de que todos foram
abrangidos. Na 52 fase, definimos os nomes de cada tema, como segue: “descricao” (do
jogo e de como se joga); “comparacdes” (entre o jogo e a prova oficial) e “possibilidades
pedagogicas” (como o professor poderia utilizar o jogo em suas aulas. Por fim, na 62 fase,
apresentamos e analisamos os resultados.

RESULTADOS

Para fins didaticos, os resultados desta pesquisa serao apresentados por prova analisa-
da, portanto, de acordo com o que segue: corrida de velocidade (100 metros rasos); corrida
com barreiras; salto em distancia; lancamento do dardo e lancamento do disco. Em cada
topico relacionado a prova sera apresentado e discutido os resultados segundo os temas
encontrados na analise, quais sejam: descricao, comparacoes e possibilidades pedagogicas.

Corrida de Velocidade
Descricao

A corrida de velocidade do Kinect Sports é representada pela prova dos 100 metros
rasos. Neste jogo de videogame, essa prova tem inicio com uma saida alta, apesar de haver
bloco de partida. Apés a largada, os personagens*, da mesma forma que em uma prova
oficial, correm em raias individuais até a linha de chegada.

Para jogar, basta “correr no lugar”, elevando-se os joelhos, assim que se ouvir o
comando de largada, sem que haja a necessidade de realizacido da saida baixa. Quanto
mais rapido for esse movimento, mais rapido o personagem do jogo correra.

Comparacoes

Na prova oficial dos 100 metros rasos, a largada é feita por meio da saida baixa
com os pés apoiados no bloco de partida, enquanto que neste jogo, os personagens fazem
a saida alta, ou seja, em pé. Em ambos os casos, os atletas®/personagens correm em sua
propria raia até a linha de chegada.

4 Apalavra “personagem” serd utilizada neste texto para referéncia ao atleta do jogo, ou seja, aquele que aparece
no visor, de forma virtual.

5 A palavra “atleta” serd utilizada neste texto para referéncia aquele que pratica o atletismo.
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Analisando a prova da corrida dos 100 metros rasos apresentada pelo videogame
e uma prova oficial disputada atualmente em competi¢oes de atletismo, nota-se que ha
algumas diferencas em relacio aos aspectos relacionados as regras. Por exemplo, segundo
CBAt (2014, p. 58), nas “corridas até e inclusive os 400m [...], é obrigatério a saida em
posicao agachada e o uso de blocos de partida”, enquanto que no jogo de videogame
nao ha obrigatoriedade na utilizagao do bloco de partida, tanto que o jogador®, ao dar a
partida, nao precisa executar a saida baixa propriamente dita. O videogame apenas indica
o movimento de corrida no lugar, com elevacao dos joelhos.

Ainda em relacao a largada, de acordo com a CBAt (2014, p. 58), os comandos sao:
“As suas marcas” e “Prontos”, seguido pelo tiro de largada. Ja no jogo, o arbitro menciona,
em inglés, apenas o comando de: “As suas marcas”.

Entretanto, o jogo respeita as regras oficiais no que se refere a realizacao da corrida
de velocidade em uma raia pré-definida, assim como ocorre no jogo e é previsto pela CBAt
(2014): “Em todas as corridas realizadas em raias marcadas, cada Atleta devera manter-se
em sua raia designada do inicio ao fim. Isso se aplica a qualquer parte de uma prova corrida
em raias marcadas” (p. 59).

A anélise também revela que o recorde dos 100 metros rasos do jogo é de 127,
sendo que no ano em que o videogame foi langado, 2010, o recorde masculino oficial da
prova era de 9,69" e pertencia ao jamaicano Usain Bolt. Hoje, o recorde dos 100 metros
rasos € 9,58” e pertence ao mesmo atleta, enquanto que o recorde mundial feminino é de
1049" pertencendo a Florence Griffith-Joyner. Dessa forma, no videogame, caso ocorra
uma execugao correta dos movimentos, é possivel se alcangar um tempo menor que o
recorde oficial atual.

Possibilidades pedagdgicas

Com base nas observagoes anteriores e pensando na utilizacao deste videogame em
aulas de Educacao Fisica, o professor poderd, por exemplo, abordar aspectos relacionados
a largada das corridas (regras, técnicas e histéria), a técnica e aos aspectos conceituais
(recordes e conhecimentos gerais de uma pista de atletismo).

Em relagao a largada, o professor podera aproveitar para explicar e discutir com
os alunos as regras e a técnica das corridas, evidenciando as diferencas entre a saida alta
(realizada no videogame) e a saida baixa. Este ¢ um momento oportuno para explicar aos
alunos que a saida alta, realizada no videogame, é utilizada em corridas de meio fundo e
fundo em competigoes oficiais de atletismo, enquanto que a saida baixa é obrigatéria nas
corridas de velocidade. Diante disso, os alunos podem vivenciar e experimentar as duas
formas de largada, além de conhecer e vivenciar parte de sua histéria e de suas regras
(GINCIENE; MATTHIESEN, 2009, 2012a, 2012b; MATTHIESEN; GINCIENE, 2013; MAT-
THIESEN, 2007, 2014).

6 A palavra “jogador” sera utilizada neste texto para referéncia aquele que esta jogando, ou seja, que esta
controlando o personagem do videogame.
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Para além disso e com base nas imagens relacionadas a pista de atletismo apre-
sentadas pelo videogame, o professor poderd ensinar sobre o local em que é disputada a
prova dos 100 metros rasos, enfatizando, por exemplo, o porqué da existéncia das raias
em provas como esta.

A discussao sobre o recorde da prova podera ser realizada com base na comparagao
entre o recorde oficial (masculino ou feminino) e o tempo registrado pelo jogador durante
o0 jogo. Durante a partida, o professor podera solicitar aos alunos que anotem quais sio as
diferencas das regras que eles visualizaram durante a execugao do jogo, comparando-as
com as regras oficiais da prova, por exemplo.

Pensando na parte técnica da corrida, em que o atleta deve elevar os joelhos para
correr, nota-se que o videogame, no que se refere a corrida dos 100 metros rasos, pode
ser bastante util. Consultando a bibliografia da area, nota-se que este é um aspecto im-
portante, ja que: “Alguns educativos sao mais utilizados por velocistas, por barreiristas e
por saltadores durante seus treinamentos” (MATTHIESEN, 2007, p.39), como € o caso da
elevacao dos joelhos, propria do skipping. Isso pode favorecer a execugao do movimento
da corrida, quando da realizacao em aulas praticas de Educacéo Fisica, que envolvam as
corridas de velocidade, por exemplo.

Corrida com Barreiras
Descricao

A corrida com barreiras do Kinect Sports, assim como nos 100 metros rasos, apre-
senta o bloco de partida apesar da realizacao da saida alta. Os personagens fazem a largada
ao ouvirem o comando do arbitro. A transposicao da barreira é feita com a técnica correta,
ou seja, com uma perna estendida e outra flexionada.

Para correr, o jogador apenas eleva os joelhos e corre no lugar. Para transpor a
barreira, o jogador apenas salta no lugar quando esta fica verde na tela, indicando que deve
ser saltada. O importante é que saia do chao, sendo que nao precisa, necessariamente,
realizar o movimento oficial.

Comparacao

Nas corridas com barreiras oficiais (100, 110 e 400 metros), a largada é feita por
meio da saida baixa, com os pés apoiados no bloco de partida (CBAT, 2014; IAAF, 2015),
enquanto que, no jogo, os personagens fazem a saida alta.

Em relagao a fase da corrida, no videogame, assim como na prova oficial, os com-
petidores correm em sua prépria raia até a linha de chegada. Na prova oficial, o atleta
transpoe a barreira com a técnica correta, ou seja, com uma perna estendida e a outra
flexionada, voltada para tras, de forma a passar rapidamente por ela (MATTHIESEN, 2007,
2014). Nota-se que o personagem do videogame executa o movimento de forma correta.
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No entanto, para jogar, o jogador deve apenas sair do chdo, sem se preocupar com a
execucao do movimento.

Com relacao a distancia da prova, verificamos que a do videogame nao corres-
ponde a uma distancia oficial de corridas com barreiras, ou seja, 100 metros (feminino),
110 metros (masculino) e 400 metros (masculino e feminino) (CBAT, 2014; IAAF, 2015;
MATTHIESEN, 2005, 2007, 2014). A prova no videogame nao respeita essas distancias, ja
que a mesma tem infcio no final da dltima curva, antes da reta final, passando a impressao
de ter 200 metros.

Outro ponto que merece destaque na analise dessa prova corresponde a quantidade
de barreiras existentes no videogame. De acordo com as regras oficiais, devem existir 10
barreiras em cada raia, independente da distancia da prova (100, 110 ou 400 metros) (CBAT,
2014; IAAF, 2015), o que nao acontece no videogame, que possui apenas 4 barreiras.

Possibilidades pedagdgicas

Assim como nos 100 metros rasos, o professor podera solicitar aos alunos que re-
alizem a saida baixa e corram normalmente como no videogame. Além disso, o professor
poderd ensinar os movimentos da perna de “passagem” e da “perna de ataque” (MAT-
THIESEN, 2007) e pedir para que realizem esse movimento durante o jogo, ao invés de
saltarem para cima e com os dois pés.

Por fim, durante a partida de videogame, o professor podera solicitar aos alunos
que anotem quais sao as diferencas das regras que eles encontraram durante a execugao,
tais como: tamanho da prova, forma de correr, saida baixa, raias etc.

Salto em Distancia
Descricao

O jogo tem inicio com o personagem pronto para realizar o salto em distancia, sem
a necessidade de esperar o sinal do arbitro para iniciar a corrida e, posteriormente, o salto.
Nessa prova, os movimentos demonstram ser bem fiéis aos da prova oficial do salto em dis-
tancia. Ao chegar perto da tdbua de impulsao, o videogame mostra o personagem fazendo
o salto em distancia, realizando o estilo “passada no ar"(MATTHIESEN, 2005, 2007, 2014).

Para jogar, deve-se levantar o joelho e “correr no lugar” para iniciar a fase de corrida.
Para saltar, é preciso utilizar os dois pés, saltando para cima quando o chao ficar verde
(area de salto). O jogador nao precisa fazer o movimento do salto para frente, apenas,
para cima no momento certo.

Comparacao

Na prova oficial do salto em distancia, o atleta corre pelo corredor de saltos,
até chegar na tabua de impulsao, sendo que com a “perna de impulsao”, ele salta em
direcdo a caixa de areia realizando um dos estilos do salto (grupado, arco ou passada no
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ar) (MATTHIESEN, 2005, 2007, 2014). No jogo, o personagem também realiza o impulso
com uma das pernas, como exigido pela regra oficial (CBAT, 2014; IAAF, 2015), porém,
o jogador que controla o personagem pode saltar com as duas ou com apenas uma perna,
ja que o importante é o movimento do salto. Outra diferenca, é que o jogador deve saltar
apenas para cima e nao para frente como ocorre quando se utiliza uma das técnicas do
salto em distancia (grupado, arco ou passada no ar). Apesar de ter que saltar para cima, no
videogame é mostrado o personagem realizando o movimento do salto “passada no ar”,
também conhecido como hitch kick, o qual pode ser assim descrito:

A partir de um movimento de alternancia entre pernas e bracos ap6s a impulsao, o
saltador realiza uma passada e meia no ar (alguns saltadores chegam a realizar duas
passadas e meia) antes de finalizar o salto com a queda (MATTHIESEN, 2007, p. 110).

No videogame, ao chegar o momento da realizacao do salto, o chao do corredor
fica verde. Caso o jogador nao salte nessa hora, o personagem passa pela tabua de impul-
sao e falha na tentativa de salto. De acordo com a CBAt (2014, p. 78), o atleta falha se “ao
dar impulsao ele toca o solo além da linha de impulsao com qualquer parte de seu corpo,
quer passe correndo sem saltar quer no ato de saltar”, reforcando, portanto, que o salto
serd invalidado, assim como ocorre no videogame.

Também pode ser observado que ap6s a realizacao do salto, o personagem deixa
a caixa de areia pela frente, reforcando a regra oficial que prevé que:

Quando deixar a area de queda, o primeiro contato de um Atleta com os pés na
borda ou no solo do lado de fora, devera ser o mais afastado da linha de impulsao
do que a marca mais proxima na areia (que pode ser qualquer marca feita em dese-
quilibrio completamente dentro da area de queda e ao retornar volta mais perto da
linha de impulsao que a marca inicial na queda) (CBAt, 2014, p.78).

Possibilidades pedagdgicas

Durante a partida de videogame, o professor podera solicitar aos alunos que anotem
quais sao as diferencas das regras que eles encontraram durante a execucao, tais como:
local de salto, arbitragem, movimento/estilo de salto etc.

Além disso, ndo ha mencao ao recorde oficial de 8,95 metros, pertencente a Mike
Powell e de 7,52 pertencente a Galina Christyakova, fato que poderia ser abordado pelo
professor de Educacao Fisica, ampliando o conhecimento dos alunos.

Lancamento do Dardo
Descricao

No jogo, o personagem corre em linha reta, segurando o dardo em sua mao de
preferéncia. Quando o jogador faz o movimento de langar, movimentando o braco para
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tras e para frente, por cima do ombro, o personagem executa o lancamento do dardo.
Logo, o jogador deve escolher com qual dos bracos sera feito o lancamento (esquerdo ou
direito), “correndo no lugar”, com elevacao dos joelhos até que o chao fique verde, o que
significa que deve executar o lancamento. Se essa area verde for ultrapassada, o lancamento
¢é considerado falho. Quanto melhor o movimento, mais longe o dardo ira.

Comparacao

A primeira comparagao que pode ser feita entre o videogame e uma prova oficial
é de ordem conceitual. Nota-se que, desde o inicio da prova, o videogame repete, muitas
vezes, instrucoes para se arremessar o dardo, quando o correto seria lancar o dardo, ja
que arremesso é apenas utilizado para a prova do arremesso do peso (MATTHIESEN,
2005, 2007, 2014).

Em relagao aos movimentos, nota-se que o atleta inicia uma prova oficial correndo
em linha reta, antes de executar a técnica da passada cruzada que dara inicio a fase final
do lancamento (MATTHIESEN, 2005, 2007, 2014). No jogo, o personagem apenas corre
em linha reta até o momento do langcamento.

Analisando a prova no que se refere as regras, nota-se que assim como prevé a
regra oficial do langcamento do dardo — ou seja, que: “Um lancamento é valido somente
se a cabeca metdlica do dardo tocar o solo antes que qualquer outra parte” (CBAt, 2014,
p.88) — 0 jogo demonstra que o dardo, ao tocar o solo do setor de queda, toca sua cabeca
metélica primeiro. Entretanto, pela regra oficial, nao ha necessidade de que o dardo finque
no solo, como demonstra o jogo. Basta, apenas, que ele toque a cabeca metalica primeiro.

De acordo com a CBAt (2014, p. 88), o:

[...] dardo deve ser seguro na empunhadura somente com uma das maos. Sera lan-
cado por sobre o ombro ou acima da parte superior do brago de lancamento e
ndo deve ser langado com movimentos rotatorios. Estilos ndo ortodoxos nao sao
permitidos (p. 88).

No jogo, nota-se que é permitido que o jogador utilize movimentos nao ortodoxos,
como, por exemplo, realizar o lancamento de baixo para cima, fato que merece correcao,
ja que pela regra oficial: “Estilos nao ortodoxos nao sao permitidos” (CBAT, 2014, p.88).

Outro ponto que pode ser evidenciado neste jogo esta relacionado ao nimero de
tentativas na fase classificatoria. Segundo a CBAt (2014, p. 90): “No salto em distancia e
cada uma das provas de arremesso/lancamentos, serdao permitidas somente 3 tentativas a
cada Atleta”. Nessa prova do videogame, quando o dardo nao ultrapassa o arco do setor
de lancamento, é dada mais uma chance para a realizacdo do lancamento, permitindo ao
jogador mais que 3 tentativas. Numa competicdo oficial, isso apenas ocorreria caso houvesse
menos que 8 atletas, os quais, segundo Matthiesen (2007), teriam, entao, possibilidade de
executar 6 tentativas, disputando a final da prova.

No videogame, o jogador devera correr antes de realizar o movimento de langa-
mento, mas, caso ultrapasse a area indicada no visor, seu lancamento sera invalidado.
Isso respeita a regra oficial da prova, ou seja: “O lancamento devera ocorrer sem que o
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lancador ultrapasse o arco do setor de langamento (de madeira ou metal) fixado no solo
ao final do corredor” (MATTHIESEN, 2007, p. 156).

Outro ponto que invalida o lancamento no videogame é quando o dardo ultrapassa
o setor de queda. Na regra oficial desta prova, observamos que:

A cabeca do dardo obrigatoriamente devera cair dentro do setor de queda de modo
que a medigao ocorrera a partir do local em que a ponta de metal tocar o solo pela
primeira vez até a borda interna do arco ao longo de uma linha que vai desde o local
de queda até o centro do circulo de que o arco faz parte (MATTHIESEN. 2007, p.156)

Assim, o videogame reforca a importancia de que o dardo caia dentro do setor de
queda para validar o lancamento, conforme ocorre em provas oficiais de atletismo.

No jogo, o recorde é de 46 metros, enquanto que o recorde masculino atual é de
98,48 metros e pertence a Jan Zalezny e o feminino é de 72,28 metros, pertencendo a
Barbora Spotakova.

Possibilidades pedagdgicas

Pensando nas possibilidades pedagégicas relacionadas a utilizacao desta prova
do videogame em aulas de Educacao Fisica, o professor poderia ensinar, por exemplo, as
trés empunhaduras existentes no dardo (estilo garfo, estilo finlandesa e estilo americano)
e pedir para que o aluno utilize uma delas durante a realizagao da prova.

Poderia, também, ensinar a passada cruzada, solicitando aos alunos que a realizem
durante a corrida de aproximacgao. Além disso, poderia comparar o movimento da passada
cruzada com o movimento da corrida, solicitado pelo videogame, que nao contempla a
passada cruzada antes do lancamento.

De qualquer forma, o professor deverd ensinar aos alunos apenas os estilos per-
mitidos pelas regras oficiais, excluindo os estilos ndo ortodoxos, conforme prevé a regra
oficial da prova, conforme mencionamos anteriormente.

Além disso, durante as aulas pode-se fazer referéncia ao recorde atual da prova, isto
é, de 98,48m, pertencente a Jan Zalezny (masculino) e de 72,28n, pertencente a Barbora
Spotékova (feminino), relacionando-os ao recorde mencionado pelo jogo, 46 metros, a
fim de discutir as diferencas existentes entre eles.

Uma outra opgao pedagogica é solicitar, durante a partida do videogame, que os
alunos anotem as diferencas entre as regras, a execucao, o estilo da corrida, o local de
lancamento, as diferengas no dardo etc.

Lancamento do Disco

Descricao

No videogame, a prova do langamento do disco é realizada pelo personagem
de forma bastante simples, utilizando-se um pequeno movimento de rotagao do troco,
acompanhado pelo braco, levando-se o disco de tras para frente.
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Para jogar, deve-se escolher com qual dos bracos o movimento sera realizado. Feito
isso, o jogador deve realizar o balanceio, movimentando os bracos de um lado para o
outro (como na prova oficial) para langar o disco. O jogador nao precisa fazer o movimento
correto do lancamento do disco, mas, deve, apenas, realizar o balanceio de um lado para
o outro, de forma rapida. Se o braco estiver muito baixo, o disco saird de maneira errada,
podendo invalidar a tentativa e/ou bater na gaiola.

Comparacao

Assim como ocorre no lancamento do dardo - mencionado no videogame como
“arremesso” do dardo - a prova do langamento do disco aparece no videogame como
“arremesso de disco”.

Em relacao aos movimentos, no videogame é solicitado ao jogador que realize o
balanceio na preparacao para o lancamento. Esse € um movimento técnico importante da
prova oficial, assim como descrito por Matthiesen (2007, p. 166): “Partindo de uma posicao
estacionaria, o lancador iniciara os balanceios, movimentando o disco de um lado para o
outro, com o intuito de preparar-se para a realizacao do (s) giro (s) e do lancamento”. Apesar
disso, no videogame, tanto o jogador quanto o personagem do jogo nao realizam os giros,
cujo movimento é mais aprimorado e utilizado, normalmente, por atletas de alto nivel.

Ja em relacao as regras, no videogame, essa prova ocorre dentro da gaiola de pro-
tecao, o que valoriza o ensino correto dessa prova, prevendo os cuidados que ela exige,
ja que, de acordo com a CBAt (2014, p. 84): “Todos os lancamentos do disco devem ser
efetuados dentro de uma protecao ou gaiola para garantir a seguranca dos espectadores,
arbitros e Atletas”. Além disso, o personagem do videogame realiza o lancamento dentro
do circulo de langamento, assim como ocorre em uma competicao oficial.

O recorde da prova no jogo é de 38 metros, enquanto que o recorde mundial
masculino é de 74,08 metros e pertence a Jurgen Schult, enquanto que o feminino é de
76,80 e pertence a Gabriele Reinsch.

Possibilidades pedagdgicas

Com base nas observacgoes anteriores, o professor poderia simular o local do lan-
camento do disco fazendo um desenho no chao, a partir do qual os alunos realizariam o
movimento do lancamento.

Feito isso, poderia solicitar aos alunos que realizassem os movimentos solicitados
pelo videogame como se fosse uma prova oficial, ou seja, primeiramente com o balanceio,
com a mao voltada para baixo, como na prova oficial. Ou seja, como Matthiesen (2007)
explica “[...] o lancador realiza a empunhadura segurando o disco com as falanges distais
de sua mao dominante” (p. 166). Ainda segundo Matthiesen (2007): “o langador iniciara
os balanceios, movimentando o disco de um lado para o outro” (p. 166).
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Em relacdo a técnica, considerando que os movimentos utilizados no videogame
sao os bdsicos, necessarios para a realizacao da prova, entendemos que sua utilizagao
poderd contribuir para o ensino desta prova em aulas de Educacgao Fisica.

Durante a partida, o professor poderia solicitar aos alunos que anotassem quais
sao as diferencgas que eles encontraram durante a execucao, como por exemplo: estilo do
lancamento, local do lancamento etc.

Estas, portanto, sao apenas algumas possibilidades pedagdgicas encontradas em
uma primeira analise do jogo, que demonstram que esse recurso pode contribuir, de fato,
para o ensino da Educacao Fisica na escola.

CONSIDERACOES FINAIS

Por conta da proximidade dos alunos com as tecnologias, nota-se que a utilizacao
do videogame, como uma ferramenta pedagégica em aulas de Educacao Fisica, pode con-
tribuir para o ensino de diferentes contetidos, a exemplo do atletismo. Entretanto, neste
caso, € preciso certo cuidado, considerando-se que as provas apresentadas pelo Kinect
Sports do Xbox 360 apresentam, como vimos nesta pesquisa, algumas fragilidades, as
quais poderao ser abordadas pelo professor, para que os alunos tenham uma compreensao
correta acerca de cada uma dessas provas (corrida de velocidade, corrida com barreiras,
salto em distancia, langcamento do dardo e lancamento do disco).

Outro ponto que merece ser destacado ao final desta pesquisa e que podera di-
ficultar a utilizacao do Kinect Sports do Xbox 360 em aulas de Educacao Fisica, é que a
escola precisaria adquirir o aparelho, de modo que, levando em consideracao o preco do
produto, talvez houvesse dificuldades nessa aquisicao.

Além disso, a escola teria que ter um espago adequado para utilizar o videogame,
fato que poderia ser facilmente resolvido destinando-se uma sala de aula para isso. Mas,
considerando-se que sao vdrias as turmas/séries numa instituicio escolar, o professor/
alunos teriam que transportar todos os equipamentos (Kinect, Xbox e televisao) de uma
sala para outra, colocando em risco o equipamento. Talvez, esse problema pudesse ser
solucionado colocando-se o equipamento na sala de informatica da escola, por exemplo.

Vale a pena lembrar que esse trabalho foi apenas uma andlise sobre o Kinect Sports
do Xbox 360, apontando algumas de suas possibilidades pedagégicas, visando o ensino do
atletismo em aulas de Educacao Fisica na escola, estando certos de que outros trabalhos/
pesquisas poderiam ser desenvolvidos acerca deste tema.

De qualquer forma, concluimos que o videogame pode ser um importante aliado
do professor, ja que, além de oferecer uma forma de trabalho diferente no universo escolar,
fazendo uso das tecnologias, podera permitir ao professor de Educacao Fisica explorar,
cada vez mais, o amplo universo do atletismo.
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VIDEOGAME RELATED TO ATHLETICS AND EDUCATIONAL POSSIBILITIES
ABSTRACT

There are no doubts that Information and Communication Technology (ICT) influence
our daily life, requiring that different areas of knowledge, like Physical Education for
example, thinks about how to use it. Because of that, the aim of this article was to analyze
the game “Kinect Sports” of Xbox 360, about some athletics events, compare it with the
official events and identify the pedagogical possibilities. Two steps were organized to do
this research: data collection (visual methods and participant observation) and thematic
analysis. For a better way of presentation, the results were first organized by the athletics
events. Each of those events was analyze with 3 themes: description, comparisons and
pedagogical possibilities. The videogame can be an important resource for the Physical
Education teacher, because it is a different strategy that can contribute for the exploration
of the athletics universe.

Keywords: Physical Education; Information and Communication Technology;
Videogame; Athletics; Teaching

JUEGO DE VIDEOJUEGO EN MATERIA DE ATLETISMO Y POSIBILIDADES
EDUCATIVAS

RESUMEN

No hay duda de que las Tecnologias de la Informacién y Comunicacion (TIC) son cada
vez mas parte de la vida cotidiana, lo que implica para diferentes areas de conocimiento,
como la educacion fisica, pensar en coémo utilizarlas. Por lo tanto, el objetivo de este
trabajo fue analizar el videojuego Kinect Sports (Xbox 360), relacionado con el atletismo,
comprobando las proximidades y las diferencias en relacién con el deporte oficial y sus
posibilidades educativas. Se desarrollaron dos etapas en esta investigacién: recoleccién
de datos (método visual y observacion participante) y el andlisis temética de los datos.
Para los propositos didacticos, los resultados se presentan en las pruebas analizada, cada
una de las cuales se analiz6 de acuerdo a: descripcion, comparaciones y posibilidades
pedagogicas. El juego puede ser un aliado importante del maestro de educacion fisica,
ya que ademas de consistir en una estrategia diferente que puede permitir el exploracion
del universo de atletismo.

Palabras clave: Educacion Fisica; Tecnologia de Informacion y Comunicacion; Video
juego; Atletismo; Ensenanza
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