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Resumo

Os jogos virtuais, simuladores de futebol (FIFA, PES...), exercem grande influéncia nas criancas e adolescentes,
principalmente em relacdo ao entretenimento. No entanto pode-se haver relacbes entre o conhecimento tatico
declarativo (CTD) do futebol (entendimento da Idgica operacional do jogo) a partir de experiéncias com os simuladores,
de acordo com a frequéncia com que o individuo se expde ao game. Logo, o objetivo geral do projeto é verificar se ha
correlagdes preliminares entre as experiéncias virtuais de futebol, adquiridas neste simulador, com o conhecimento

tatico declarado sobre este esporte.
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Introducgéo
O videogame tem forte importancia social em relacdo as
vérias areas do conhecimento: saude, educagdo, esporte,
econdmico dentre outras que o abordam de maneiras na
qual possam utiliza-lo como uma ferramenta para
trabalhar, de um modo mais facil e eficaz. Tornou-se um
objeto de trabalho para muitos profissionais, como de
fisioterapeutas, que utilizam jogos de videogame para
agilizar o tratamento de pacientes e tornar as sessdes
mais dindmicas e motivadoras. O videogame também
pode ser aplicado no cenério de aprendizagem?
Transferindo a discusséo para o futebol, as tomadas de
decisbes, taticas e técnicas no contexto do futebol séo
essenciais e fazem parte das experiéncias vivenciadas
pelo individuo2. Nos estudos em Pedagogia do Esporte
pode-se dizer didaticamente que existem dois tipos de
conhecimento tatico (entendendo tatica como a agdo
circunstanciada pela situacdo) sobre o jogo: o
conhecimento tatico declarativo e processual. O
conhecimento processual envolve um nivel de habilidade
gue ocorre durante a acao, por relacionar-se “como fazer
as agdes”. Ja o conhecimento tético declarativo faz parte
da capacidade de associacdo de conceitos durante o
jogo, seria “o que fazer”, porém verbalizado apds sua
realizacdo, ou seja, é o conhecimento explicado pelo
sujeito da acao3. Portanto, o objetivo geral deste projeto
foi investigar as possiveis correlagdes entre o
conhecimento tético declarativo (CTD) do futebol com os
diferentes tipos (e quantidade de exposicdo) de
experiéncias virtuais, especificamente as advindas do
simulador de futebol, o FIFA, PES, entre outros, em
jovens escolares, com faixa etaria entre 11 a 15 anos.

Resultados e Discusséo

O projeto se configurou até o momento em uma revisédo
bibliografica sobre o conhecimento tatico declarativo,
videogame e sobre o Teste de Mangas*. Utilizando as
palavras “Sport AND Videogame” e utilizando 4 bases de
dados: Scopus, ScienceDirect, Scielo e Lilacs. O
resultado foi de 72 artigos, muitos deles relacionados a
psicologia, fisiologia e outras areas. No entanto nenhum
interligado a pedagogia do esporte aliado ao videogame.

Além disso foi preciso a elaboracdo de um questionario
com 10 perguntas abertas para extrair informacfes
relevantes das criancas envolvidas, como o tempo de
exposicao jogando videogame, o tempo de envolvimento

com a pratica do futebol, entre outros. Assim, seria
possivel classificar as criancas em grupos e comparar
entre elas o resultado que elas obtiveram no teste de
Mangas. Apdls toda essa preparacdo, o proximo passo
sera a coleta de dados nas escolas, e posterior analisa
dos dados, e assim entender se de alguma maneira o
videogame pode ou ndo ajudar na melhora do
conhecimento tatico declarativo no futebol.

Vale ressaltar que o projeto foi aprovado pelo Comité de
Etica em Pesquisa (CEP) com seres humanos da
Universidade de Campinas (UNICAMP), pelo parecer n°
1.873.709, e CAAE: 61549816.6.0000.5404.

No entanto, por motivos de intercambio estudantil, o
projeto foi interrompido em janeiro de 2017, e sera
retomado logo apés o intercambio, em 2018.

Conclusodes

A revis@o bibliogréfica é uma ferramenta para entender o
gue o mundo académico esta explorando e o0 quanto 0s
pesquisadores sabem sobre o assunto. E ao analisar o
resultado da primeira reviséo foi possivel perceber que a
utilizacdo do videogame como uma ferramenta de
ensino, principalmente no esporte ainda é pouco
conhecida. O que intriga mais para entender o quanto
esse fendmeno tecnolégico pode trazer de beneficios
para a pedagogia do esporte e até onde serd possivel
nas descobertas do ensino.
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