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RESUMO 
 
 

Neste estudo abordamos o ensino sobre as Habilidades Motoras por meio do 
aplicativo Buddy Poke, aplicativo este que faz parte de um site de relacionamento da 
internet chamado de “Orkut”. A intenção neste estudo é de analisar os saberes sobre 
as Habilidades Motoras (Locomotoras, Não-Locomotoras e Manipulativas) que 
podem ser ensinadas e desenvolvidas por meio do aplicativo nas aulas de Educação 
Física. Para alcançar os objetivos propostos neste estudo, utilizamos de uma 
planilha, da qual registramos os dados referentes a algumas sugestões sobre 
movimentos propostos no aplicativo e sua relação com as Habilidades Motoras. 
Organizamos os conteúdos por categorias; “Mudar a Aparencia” e “Pokear com os 
Amigos”, para facilitar o esclarecimento sobre o tema pesquisado e estudado. 
Utilizamos de figuras retiradas do próprio site “Orkut”, pelo aplicativo Buddy Poke. 
Salientamos a questão das interações e/ou intervenções do professor na construção 
do conhecimento por parte dos alunos. Para isto exemplificamos alguns objetivos 
elaborados para as aulas cujo conteúdo é o ensino sobre as Habilidades Motoras. 
Foram descritas algumas atividades que podem ser desenvolvidas por meio do 
aplicativo em questão. Este estudo nos possibilitou a pensar em diferentes formas 
de desenvolver os conteudos escolares, refletindo assim sobre a ação docente para 
com o aluno, por meio deste estudo procuramos chamar a atencao  para a 
necessidade de que os professores possam se adaptar à nova realidade dos alunos, 
principalmente no que diz respeito a difusão em massa dos recursos tecnológicos, 
cada vez mais observados nas diferentes camadas sociais . 
 
Palavras-chave: Educação, Educação Física, Habilidades Motoras e Buddy Poke. 
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INTRODUÇÃO 

 

Durante muito tempo, as aulas de Educação Física foram 

concebidas como meio para atender a expectativa da sociedade em torno da 

concepção de corpo e de movimento que predominava a realidade, principalmente, 

no reforço da idéia dicotômica de corpo e mente. Atualmente, por força legal, a 

Educação Física é considerada disciplina integrante da escola e área de 

conhecimento como as demais disciplinas escolares. Esse fato ainda gera 

discordâncias e incoerências na prática pedagógica dos professores da área. Por um 

lado, aulas cujas atividades estão vinculadas a recreação e ao lazer dos alunos 

durante o expediente escolar, e por outro, aulas que ainda reproduzem a visão 

mecanicista do esporte que exclui e não visa à formação crítica dos indivíduos. 

Porém, uma minoria tem procurado favorecer a construção do conhecimento dos 

alunos a respeito de si próprio e dos outros, em relação ao corpo e ao movimento. 

Durante os quatros anos da formação no curso de Licenciatura em 

Educação Física, verificamos que algumas questões pertinentes a Educação Física 

escolar (tais como os conteúdos, metodologia) no que diz respeito às tecnologias 

digitais (computador) e virtuais (internet) disponíveis para serem usados como meio 

para o ensino-aprendizagem deixaram de ser devidamente abordadas ou tratadas. 

As poucas discussões realizadas durante a graduação não deram o suporte 

adequado para esta compreensão. 

Partindo do pressuposto que hoje em dia, muitos professores se 

utilizam do computador e da internet em suas aulas ou fora delas, não ficaria difícil 

se estes se utilizassem destes meios para abordar sobre determinados conteúdos. 

Diante dessa perspectiva, nos questionamos sobre o uso de recursos tecnológicos 

no processo ensino e aprendizagem. 

Portanto elaboramos para este estudo o seguinte problema: O 

aplicativo Buddy Poke do site de relacionamento Orkut pode ser utilizado como 

recurso pedagógico para o ensino sobre Habilidades Motoras nas aulas de 

Educação Física?  

A intenção é de analisar os saberes sobre as Habilidades Motoras 

(Locomotoras, Não-Locomotoras e Manipulativas), que podem ser ensinadas e 

desenvolvidas por meio do aplicativo Buddy Poke de um site de relacionamento 

disponível na internet o Orkut, bem como refletir sobre as Habilidades Motoras e 
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Caracterizar o aplicativo Buddy Poke como recurso pedagógico nas aulas de 

Educação Física. 

O interesse por este estudo se deu primeiramente, através de um 

pré-projeto de pesquisa realizado na disciplina de Projetos de Pesquisa no 2º ano de 

curso de licenciatura em Educação Física da Universidade Estadual de Londrina. 

Inicialmente o assunto a ser estudado era sobre mídia e educação, mas depois de 

algumas leituras, optamos por Habilidades Motoras. Dessa forma, decidimos realizar 

o estudo sobre esta temática e nos utilizar do aplicativo Buddy Poke como meio para 

o ensino sobre estas. 

Para alcançar os objetivos propostos neste estudo, nos utilizamos de 

uma pesquisa que se caracteriza como um estudo de cunho qualitativo descritivo, 

no qual foi utilizado como instrumento de coleta de dados uma planilha elaborada 

pela própria pesquisadora. Onde foram registrados figuras do Buddy Poke, sendo 

que a tal foi para Habilidades Motoras Locomotoras, Não-Locomotoras e 

Manipulativas.  

Assim, no primeiro capítulo, é apresentado, A Educação Física e o 

ensino das Habilidades Motoras. Neste são apresentados o papel do professor 

enquanto mediador de conhecimento, o papel da educação e da Educação Física. 

Este capitulo traz informações sobre o processo de ensino e aprendizagem, nos 

quais são apresentados aspectos relacionados a Educação Física enquanto  área de 

conhecimento.  

 O segundo capítulo aborda os aspectos conceituais sobre o 

fenômeno jogo e o aplicativo Buddy Poke, caracterizando o jogo em si e como meio 

na Educação. Discutimos, também, sobre a  Educação Física e o uso de recursos da 

internet, as  possibilidades de ensino-aprendizagem com o uso deste aplicativo, a 

partir de um referencial teórico, onde nos utilizamos de autores com conhecimento 

sobre os assuntos e também de documentos oficiais da Educação. 

 No terceiro e ultimo capítulo, procuramos especificar nossa 

metodologia de pesquisa e apresentamos os resultados do estudo nos seguintes 

aspectos: Habilidade Motora nas Mudanças de Humor; Habilidades Motoras no 

Pokear com os Amigos. Apontamos ainda, algumas sugestões sobre a metodologia 

de ensino ao se utilizar do aplicativo para ensinar sobre Habilidades Motoras. 

Apresentamos nossa metodologia e os resultados da pesquisa nos aspectos que 

envolvem; o conhecimento das habilidades motoras e o aplicativo Buddy Poke, este 
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como recurso nas aulas de Educação Física, as possibilidades do uso do jogo como 

meio de ensino- aprendizagem. Apontamos também a necessidade de uma 

intervenção educativa diferenciada que avance a prática de ensino tradicional, visto 

que não podemos desmerecer a importância deste tipo de ensino em nossa história.    
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CAPÍTULO 1 – EDUCAÇÃO FÍSICA E O ENSINO SOBRE AS HABILIDADES 

MOTORAS 

 

Podemos observar que a área da Educação Física, em toda sua 

trajetória histórica, sempre demonstrou que as pessoas a ela ligadas buscavam 

constantes transformações para a mesma. Diferentes momentos históricos 

vincularam a área nas concepções que variam desde o militarismo e médico 

higienista até a esportivização. Esse vínculo propiciava diferentes concepções de 

homem, sendo que a idéia de corpo belo e forte sempre foi valorizado. 

 

Ao longo de sua história, a educação física vem sendo usada como 
um instrumento ideológico e de manipulação. Esteve estreitamente 
ligada às instituições militares e à classe médica, sendo estes 
vínculos determinantes para a concepção da disciplina e suas 
finalidades, direcionando o seu campo de atuação e a forma como 
devia ser ensinada. Visando a educação de corpo e tendo em vista 
um físico saudável e equilibrado organicamente, a educação física 
esteve ligada aos médicos higienistas que buscavam modificar os 
métodos de higiene da população. Além disso, por decorrência do 
grande número de escravos negros no país, a educação física esteve 
associada à educação sexual, na qual as pessoas eram 
responsabilizadas em manter a “pureza” e a “qualidade” da raça 
branca (eugenia). Dentro deste contexto, sob a influência da filosofia 
positivista, as instituições militares visavam com a educação física à 
ordem e o progresso, pois era de fundamental importância a 
formação de indivíduos fortes e saudáveis para a defesa da pátria e 
seus ideais. (GUIMARÃES, 2001, p.18). 

 

Nesse sentido, procuramos apresentar neste capítulo as questões 

relativas à Educação Física no âmbito da Educação, ou seja, a disciplina enquanto 

área de conhecimento e não como mera área de atividades motoras. 

Para que se compreenda como a Educação Física se concebe ou 

como ela é entendida nos dias atuais, é necessário considerar suas origens no seu 

contexto geral, mas principalmente no contexto da Educação, caracterizando esta 

disciplina e os novos rumos que ela esta se firmando.  

Considerando a complexidade deste estudo, cabe ressaltar que 

daremos enfoque na área da Educação Física Escolar, ou seja, Educação Física-

Licenciatura. Pretendemos neste momento, destacar a Educação Física não só 

como uma disciplina ou atividade, mas também entendê-la como uma proposta 
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educativa e posicioná-la no âmbito escolar a partir de seu papel de formação para 

a cidadania. 

Por fim, destacamos as habilidades motoras enquanto conteúdo da 

Educação Física, como pode ocorrer o ensino para desenvolvimento destas 

habilidades e qual o papel do professor como agente de contribuição na construção 

do conhecimento e qual função estas habilidades exerce sobre as crianças. 

 

1.1 Educação Física na área da Educação 

 

 

A Educação sempre foi alvo de diversas discussões, e nos dias atuais 

não é muito diferente. Mas as discussões podem se modificar conforme o contexto 

social e a época e permeiam necessidades do nosso contexto histórico, devido às 

transformações ocorridas no decorrer dos anos. Dentre essas transformações 

podemos citar a globalização: 

 

Discutir educação nos dias de hoje não me parece possível sem uma 
reflexão, por mínima que seja sobre o termo globalização. Essa 
reflexão inclui ainda os fenômenos da globalização econômica e da 
mundialização da cultura que, de certo modo, traduzem diferentes 
aspectos de um processo mais amplo. (GUNTHER, 2009, p.38). 

 

Mas apesar do termo globalização estar em plena ascensão, não 

quer dizer que consideremos a Educação dentro deste processo apenas como uma 

palavra de moda.  

 

Muitos aspectos incidem sobre as novas gerações e, 
inevitavelmente, sobre seu processo educativo. Existe uma oferta 
crescente de sofisticados meios de acesso a informação que 
permitem aos seus usuários transcenderem os limites reais de tempo 
e espaço. Ocorre que uma parcela significativa da população mundial 
não tem acesso a tais recursos, o que gera uma divisão entre os que 
vivem a globalização com um alto grau de liberdade enquanto a 
outros restam os limites da existência concreta num dado tempo e 
espaço (localização) e o destino indesejado e perverso da exclusão. 
(BAUMAN, 1999 apud GUNTHER, 2009 p. 38). 

 

    De acordo com Leite et al  (2008), nos últimos anos tem ocorrido uma  

grande falta de procura nos cursos de formação em licenciatura no Brasil, e os 



12 

 

professores já atuantes estão cada vez mais se desqualificando deixando o ensino 

a desejar, não participando de reciclagens como cursos complementares para um 

ensino de qualidade.  

 

A escola contemporânea sofre de diversos problemas ligados a sua 
prática pedagógica. Despreparos entre professores e olhares 
passivos a saberes significativos contribuem para uma falsa 
compreensão da realidade social. (SANTOS JUNIOR, 2007 p. 1). 

 

Há a questão da violência também que nos dias atuais assustam 

muitos professores que muitas vezes desistem da profissão ou até mesmo aqueles 

que estão na graduação ainda desistem no meio do caminho. Por estas e outras 

razões é que temos que estar preparados como futuros docentes.  

Ate mesmo os meios de comunicação tendem a influenciar na 

identidade do professor e na sua prática de ensino. 

Desta forma, os professores já atuantes, têm o dever de saber 

discernir as informações obtidas através dos meios de comunicação. Devem 

pensar sobre as relações necessárias para uma educação de qualidade.  

Pensar em educação de qualidade é pensar em uma educação 

comprometida com a formação crítica dos alunos, que possibilite assim que o 

professor atue no sentido de melhorar, cada vez mais a realidade em que os 

mesmos estão inseridos. Mas isso pode ser feito também pelos alunos e, 

principalmente, pela sociedade. Dessa forma, entendemos que:  

 

[...] a educação, enquanto um processo, esta vinculada à forma que 
a produção das bases materiais são organizadas na sociedade. Para 
compreender a educação na atualidade é necessário romper os 
muros institucionais e contextualizá-la na totalidade das atividades 
humanas. (PALMA ET AL, 2008 p 13).  

 

Segundo Palma et al ( 2008), esta contextualização parte da análise 

da consciência do homem nos diferentes momentos históricos, como um sujeito 

engajado nos processos de transformação social. 

O papel da educação é de nos ensinar a enfrentar a incerteza da 
vida; é de nos ensinar o que é o conhecimento, porque nos passam o 
conhecimento, mas jamais dizem o que é o conhecimento. E o 
conhecimento pode nos induzir ao erro. Todo conhecimento do 
passado, para nós, são as ilusões. Logo, é preciso saber estudar o 
problema do conhecimento. Em outras palavras, o papel da 
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educação é de instruir o espírito a viver e a enfrentar as dificuldades 
do mundo. (MORIN, 2002, p.1).  

Precisamos nos ater a que tipo de conhecimento a escola ensina; 

qual o meio utilizado para se obter o conhecimento; qual seu objetivo para uma 

prática docente comprometida com o processo de transformação social, pois esta 

transformação também faz parte da escola.  

 

O conhecimento tratado na escola é colocado dentro de um quadro 
de referencias filosóficas, científicas, políticas e culturais. A essa 
construção teórica dá-se o nome de paradigma. De diferentes 
paradigmas, por tanto resultarão diferentes práticas pedagógicas. 
(SOARES ET AL 1992, p. 49). 

A Lei de Diretrizes e base da Educação Nacional (LDB), Lei nº 

9.394/96 art.1º, traz em seu artigo o que abrange a Educação. 

A educação abrange os processos formativos que se desenvolvem 
na vida familiar, na convivência humana, no trabalho, nas instituições 
de ensino e pesquisa, nos movimentos sociais e organizações da 
sociedade civil e nas manifestações culturais.  (BRASIL, 1997, p.1). 

 

A escola enquanto um local de ensino e aprendizagem tem um papel 

fundamental na vida do individuo. Para isto a LDB traz em seu artigo 12º que os 

estabelecimentos de ensino, respeitadas às normas comuns e as do seu sistema 

de ensino, terão a incumbência de: 

 
I- elaborar e executar sua proposta pedagógica; 
II - administrar seu pessoal e seus recursos materiais e financeiros; 
III - assegurar o cumprimento dos dias letivos e horas-aula 

estabelecidas; 
IV - velar pelo cumprimento do plano de trabalho de cada docente; 
V - prover meios para a recuperação dos alunos de menor 

rendimento; 
VI - articular-se com as famílias e a comunidade, criando processos 

de integração da sociedade com a escola; 
VII - informar pai e mãe, conviventes ou não com seus filhos, e, se 

for o caso, os responsáveis legais, sobre a freqüência e rendimento 
dos alunos, bem como sobre a execução da proposta pedagógica 
da escola; lei modificada pela Lei 12.013, de 2009.  

VIII – notificar ao Conselho Tutelar do Município, ao juiz competente 
da Comarca e ao respectivo representante do Ministério Público a 
relação dos alunos que apresentem quantidade de faltas acima de 
cinqüenta por cento do percentual permitido em lei. Modificada pela 
lei nº 10.287 de 2001. 
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Ao se falar em educação de qualidade entendemos que a Educação 

Física, precisa ser compreendida como uma área de conhecimento, que contribui 

com a formação do estudante/cidadão (sobre este assunto discutiremos com mais 

profundidade no decorrer do trabalho). Diante desse quadro o que é a Educação 

Física? 

Para responder essa questão nos utilizamos de Soares (1992), que 

aponta que a Educação Física é uma prática pedagógica que no âmbito escolar, 

tematiza formas de atividades expressivas corporais como: jogo, esporte, lutas, 

dança, ginástica, dentre outras. Formas estas que configuram uma área de 

conhecimento que podemos chamar de cultura corporal. Esta deve ser 

caracterizada na escola através de questionamentos e reflexões para poder definir 

de maneira adequada. 

 

A caracterização da Educação Física na escola sempre foi tema de 
muita reflexão e discussão. [...] Muito se tem refletido, discutido e 
proposto sobre este assunto, tentando definir o que realmente seja a 
Educação Física, qual seu campo de conhecimento e os seus 
respectivos conteúdos, matérias de ensino no contexto escolar. Esta 
questão tem ocupado espaços significativos em eventos científicos 
da área, até porque a Educação Física esta na escola, amparada, 
fundamentalmente, em seu aspecto legal. (PALMA ET AL, 2008, p. 
27). 

 

A Educação Física procura construir um conhecimento sobre a 

Motricidade Humana e esta precisa “apresentar” um professor que entende que o 

aluno está em constante aprendizado e que precisa refletir sobre suas ações, seus 

aprendizados. O professor de Educação Física precisa possibilitar, propiciar, 

promover situações em que o aluno aprenda a partir de conhecimentos científicos, 

correlacionando a cultura, enfim com  sua realidade. 

 Além do saber, deve desenvolver certas capacidades como o saber-

fazer. Assim, é por meio do professor que pode-se optar pela melhor forma de se 

contruir  o conhecimento de forma adequada, pois, muitas vezes, pode-se remeter 

a só  fazer por fazer sem ter a compreensão. Aprender a aprender, aprender a 

conviver; conviver com o outro; conviver socialmente aprender a ser no mundo; 

saber qual seu lugar e seu papel na sociedade. Enfim, a Educação Física tem um 

papel muito importante no desenvolvimento humano, por tanto entendemos que 
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O principal instrumento da educação física é o movimento, por ser o 
denominador comum de diversos campos sensoriais. O 
desenvolvimento do ser humano se dá a partir da integração entre a 
motricidade, a emoção e o pensamento. No caso específico da 
educação física, o profissional dessa área possui ferramentas 
valiosas para provocar estímulos que levem a esse desenvolvimento 
de forma bastante prazerosa: a brincadeira, o jogo e o esporte. 
Dessa forma, percebe-se que a escola, e neste caso específico a 
educação física, tem um papel fundamental no aprendizado e 
conseqüentemente no desenvolvimento dos indivíduos, desde que 
através de seus professores estabeleça situações desafiadoras para 
seus alunos. (QUINTÃO et al, 2004, p.1). 

A maioria dos professores que se formaram há alguns anos atrás, 

tratavam a Educação Física como o fazer por fazer. Uma situação onde se chegava  

na quadra e jogava a bola de futebol para os meninos e a bola de vôlei para as 

meninas, enquanto isso os professores ficavam sentados a beira da quadra. Já 

outros professores, para não generalizarmos, deste mesmo tempo de formação vem 

tentando combater esta imagem. Muitos destes professores que eram conscientes 

da importância da Educação Física e ensinam aos seus alunos, utilizando se da 

reflexão sobre si mesmo e a cultura. Por exemplo, a importância e o conhecimento 

da saúde e da alimentação, e os benefícios das atividades físicas dentro do âmbito 

de conhecimento, mostram assim que a Educação Física não é só esporte. Agindo 

desta forma, o professor conseguirá mostrar que o verdadeiro papel da educação 

física nas escolas, vai muito além da prática esportiva ou da mera recreação.  

 
 O professor exerce uma função única dentro da escola. Ele é o 
elemento de ligação entre o contexto interno –, a escola, o contexto 
externo – a sociedade –, o conhecimento dinâmico e o aluno. 
(GALVÃO, 2002 p.65). 
 

 

Sendo assim, o professor que quer estar sempre atualizado para 

poder proporcionar um melhor aprendizado aos seus alunos, deve ter a capacidade 

de utilizar as várias linguagens existentes no mundo de hoje, dentre elas podemos 

destacar a linguagem virtual (internet) dentro do mundo digital (informática), pois 

hoje em dia, a grande maioria dos professores precisam estar informados para 

melhor ensinar, ou seja, ensinar os conhecimentos e nada melhor do que estar 

preparados para se utilizar da modernidade tecnológica (aparelhos eletrônicos), das 

transformações que ocorrem no mundo, na própria sociedade.  
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Para se utilizar dos meios de comunicação, por exemplo, a internet 

dentro do mundo digital, o professor precisa estar preparado para lidar com as 

informações obtidas através deste meio, tão rápido e flexível. Precisa saber discernir 

as informações, tentando reorganizá-las, interpretando-as, selecionando-as, 

sistematizando-as, recriando-as e redirecionando-as, para que assim possa estar 

mediando estas informações para seus alunos, promovendo para que estes assim 

sejam futuramente sujeitos críticos, reflexivos e com atitudes autônomas, 

independentemente da idade, a escola tem um papel fundamental nas discussões 

ocorridas nos últimos anos sobre meios de comunicação.  

 

A escola precisa repensar urgentemente a sua relação com os Meios 
de Comunicação, deixando de ignorá-los ou considerá-los inimigos. 
A escola também não pode pensar em imitá-los, porque nos Meios 
predomina a função lúdica, de entretenimento, não a de organização 
da compreensão do mundo e das atitudes. (MORAN, 2010, p.21). 

 

Considerando a importância da Educação Física na Educação, 

discutiremos a seguir o papel do professor na construção do conhecimento no 

processo de ensino e aprendizagem, concebendo assim, a Educação Física como 

área de conhecimento.  

 

 

1.2 Educação Física Enquanto Área de Conhecimento 

 

Para entendermos melhor sobre a Educação Física escolar 

buscamos alguns autores, alguns documentos oficiais como a LDB e PCNs 

(Parâmetros Curriculares Nacionais), que estão orientados a partir de nossa 

legislação educacional para melhor compreender esta área de ensino. Assim 

entendemos a legislação como.  

 

[...] a expressão legislação educacional me revela um conjunto de 
normas legais sobre a matéria educacional. Se falo legislação 
educacional brasileira, refiro-me às leis que de modo geral formam o 
ordenamento cultural do país. Com a palavra educação, teremos 
situação semelhante.  
Ora a palavra educação refere-se aos processos de formação 
escolar, dentro e fora dos estabelecimentos de ensino, ora tem 
conceito restrito à educação escolar que se dá unicamente nos 
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estabelecimentos de ensino. Daí, falar-se, em outros tempos, em 
legislação de ensino e em legislação da educação.  
 Então, entendamos o seguinte: a legislação da educação pode ser 
considerada como o corpo ou conjunto de leis referentes à educação, 
seja ela estritamente voltada ao ensino ou às questões à matéria 
educacional, como, por exemplo, a profissão de professor, a 
democratização de ensino ou as mensalidades escolares. 
 A legislação da educação pode ser considerada como o corpo ou 
conjunto de leis referentes à educação, seja ela estritamente voltada 
ao ensino ou às questões à matéria educacional, como, por exemplo, 
a profissão de professor, a democratização de ensino ou as 
mensalidades escolares. (MARTINS, 2002, p.1). 
 

  

Pretendemos nos utilizar da legislação para melhor esclarecimento 

sobre a disciplina de Educação Física. Para tanto buscamos num primeiro 

momento informações nos documentos oficiais principalmente na LDB de 71 e a 

LDB de 96. Analisando a LDB de 71 na lei 5.692/71, art.7º que se segue assim: 

 

Será obrigatória a inclusão da Educação Física, nos currículos 
plenos dos estabelecimentos de 1º e 2º graus, observado quanto à 
primeira o disposto no Decreto-lei nº 869, de 12 de setembro de 
1969. Parágrafo único. (BRASIL, 1971 p. 1).  

 

 Para tanto se reforça o caráter da Educação Física no seu caráter 

instrumental: 

 

Caráter este que, num primeiro instante, veio a configurar-se no 
zelar, enfaticamente, pela preparação, recuperação e a manutenção 
da força de trabalho, buscando com este proceder, a segurar o 
ímpeto desenvolvimentista em voga, mão-de-obra fisicamente 
adestrada e capacitada. Este caráter instrumental evidencia-se ainda 
quando o decreto nº 69.450/71, em seu artigo 1º, refere-se a ela 
como sendo “... atividade que por meios, processos e técnicas, 
desperta, desenvolve e aprimora a força física, morais, cívicas, 
psíquicas e sociais do educando (constituindo-se em) um dos fatores 
básicos da educação nacional”. (BRASIL, 1971, apud CASTELLANI 
FILHO 2004 p.107).  

 

 

A Educação Física não deixou de estar presente na Legislação 

Educacional. No parágrafo 3º, do artigo 26, da LDB nº 9394/96, modificados pelas 

leis 10.328 e 10.793, apresenta-se da seguinte forma: 
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3º A Educação Física, integrada a proposta pedagógica da escola, é 
componente curricular obrigatório da educação básica, Sendo sua 
prática facultativa ao aluno:  

I- que cumpra jornada de trabalho igual ou superior a seis horas; 

II- maior de trinta anos de idade;  

III- que estiver prestando serviço militar inicial ou que, em situação 
similar, estiver obrigado a prática da Educação Física; 

IV- amparado pelo Decreto-Lei nº 1.044, de outubro de 1969; 

V- que tenha prole. 
 

 

Então precisamos entender nos aspectos legais que a Educação 

Física, como área de conhecimento deve atender quanto a Educação-Formação 

dos cidadãos, ensino este que é atrelado a uma grande gama de preocupações e 

de ações.  

 

Tem-se, então, atualmente, em termos legais, a Educação Física 
como componente curricular obrigatório, o que atribui aos docentes 
deste, a mesma responsabilidade educacional dos demais 
professores. Todavia, interpretando a facultabilidade às aulas, a 
preparação física, ainda, aparenta estar fortemente atrelada à 
Educação Física escolar, principalmente se for pensada no âmbito do 
Ensino Médio, última etapa da Educação Básica, na qual, estudantes 
que já se inseriram em atividades físicas “desgastantes” podem 
requerer a dispensa das aulas, afinal, a Educação Física, agora, não 
teria mais serventia, pois caracterizaria uma jornada dupla de 
“cansaço físico”. (LEMOS, 2009, p.1). 

 

A Educação Física no âmbito escolar deve ser construída no 

cotidiano da escola, analisando possibilidades educativas e caminhando para sua 

legitimação, firmando-se enquanto disciplina curricular, ou seja, sendo parte 

integrante da escola. 

  

As aulas de Educação Física, no contexto escolar podem 
sistematizar situações de ensino e aprendizagem que garantam aos 
alunos o acesso a conhecimentos práticos e conceituais. Sendo que 
a concepção de cultura corporal amplia as contribuições da 
Educação Física para o pleno exercício da cidadania, na medida em 
que se afirma como direito de todos os acessos a ela. Por sua vez, a 
escola deve estar comprometida com a cultura, resgatando os 
valores, tradições e costumes, através de atividades que podem 
levar os seus atores a refletirem sobre como a cultura corporal e 
popular, e que podem e devem ser utilizadas na aprendizagem. 
(CRUZ NETO, 2008 p.1). 
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 Analisando os Parâmetros Curriculares Nacionais, podemos ver que 

este apresenta a finalidade da Educação Física na escola da seguinte maneira. 

 

[...] democratizar, humanizar e diversificar a prática pedagógica da 
área, buscando ampliar, de uma visão apenas biológica, para um 
trabalho que incorpore as dimensões afetivas, cognitivas e 
socioculturais dos alunos. Incorporam, de forma organizada, as 
principais questões que o professor deve considerar no 
desenvolvimento de seu trabalho, subsidiando as discussões, os 
planejamentos e as avaliações da prática da Educação Física nas 
escolas. (BRASIL, 1997, p.15)  

 

Como podemos observar a Educação Física no âmbito escolarizado, 

pelo menos a proposta pela legislação vigente, visa superar a visão tradicional da 

área, procurando assim, vincular as aulas de Educação Física a uma formação para 

a cidadania. Aulas que visem a criticidade e reflexão dos alunos, por meio da 

mediação dos professores e que realmente os conhecimentos propostos nas aulas, 

façam parte do cotidiano e da vida dos alunos. 

 

 

1.3 Ensino Sobre as Habilidades Motoras 

 

Desde pequenos já sabemos no senso comum como acontece a 

ordem natural da vida, essa ordem natural pode ser observada ao longo do tempo, 

por exemplo, nós nascemos, crescemos, envelhecemos e morremos. O ser humano 

desde seu nascimento realiza várias e diferentes formas de habilidades motoras 

para se movimentar, tais como: andar, correr, rolar, saltar, lançar e arremessar , 

dentre outras habilidades. Contudo, não costumamos parar para pensar sobre essas 

ações motoras tão importantes para a formação do ser humano e para sua própria 

sobrevivência. Muitas vezes, isso acontece por falta de conhecimento científico 

sobre estas, e assim é que entra a função de mediador do conhecimento do 

professor.  Por isso, as habilidades motoras ainda são temas de muitas discussões 

entre os estudiosos da área de saúde e de educação. 

 

Entender como os seres humanos desenvolvem as habilidades 
motoras, através da vida, é a questão central dos estudiosos da área 
de desenvolvimento motor. Estes buscam identificar, definir e 
entender as mudanças que ocorrem com o movimento, que se torna 
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mais complexo à medida que se desenvolve. (ISAYAMA ET AL 1998 
p. 75). 

 
 

 Segundo Gallahue (2003), existem algumas interferências no 

processo de desenvolvimento das habilidades motoras. Como a maturação biológica 

da criança, sua história de vida, suas experiências e o processo de construção de 

sua inteligência.  

 

Desde o nascimento, o bebê esta em constante luta para dominar o 
meio ambiente e poder sobreviver nele. Nos primeiros estágios de 
desenvolvimento, a interação Básica do bebe com o ambiente ocorre 
pelos movimentos. O bebê deve começar a dominar ter categorias 
básicas de movimento para sobreviver e para interagir, de modo 
efetivo e eficiente, com o mundo. Primeiramente, o bebê deve 
estabelecer e manter certa relação do corpo com a força da 
gravidade, a fim de atingir uma postura sentada ereta e uma postura 
em pé ereta (estabilidade). Em segundo lugar, a criança deve 
desenvolver habilidades básicas a fim de movimentar-se pelo 
ambiente (locomoção). Em terceiro lugar, o bebê deve desenvolver 
as habilidades rudimentares de alcançar, segurar e soltar para fazer 
contatos significativos com objetos (manipulação). (GALLAHUE et al, 
2003 p. 195). 

 

Quando a criança vai para escola, esta precisa ter um conhecimento 

“científico” sobre as habilidades motoras. Saber que estas são importantes para o 

desenvolvimento motor de cada individuo, para isto é preciso saber o que é e para 

que serve, conhecer suas possibilidades e limitações corporais, compreender a si 

próprio, e cabe ao professor como mediador de conhecimento, estar trazendo este 

conhecimento com seus alunos. Neste estudo, destacamos às Habilidades Motoras 

Locomotoras, Não-locomotoras manipulativas. 

 Gallahue (2003) traz os movimentos Estabilizadores que tratamos 

aqui de movimentos Não-Locomotor. 

 

Nos movimentos estabilizadores, a criança é envolvida em 
constantes esforços contra a força de gravidade na tentativa de obter 
e manter a postura vertical. É através desta dimensão que as 
crianças ganham e mantém um ponto de origem na exploração que 
realizam no espaço. A categoria de movimentos locomotores, 
referem-se aos movimentos que indiquem uma mudança na 
localização do corpo em relação a um ponto fixo na superfície. 
Envolve a projeção do corpo em um espaço externo pela mudança 
de posição do corpo em relação a um ponto fixo da superfície. 
Caminhar, correr, saltar, pular ou saltitar são tarefas locomotoras. A 
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categoria de movimentos manipulativos, referem-se à 
manipulações motoras, como tarefas de arremessos, recepção, 
chute e interceptação de objetos, que são movimentos manipulativos 
grossos. Costurar e cortar com tesoura são movimentos 
manipulativos finos. Os componentes manipulativos envolvem um 
relacionamento do indivíduo para os objetos e é caracterizado pela 
força cedida para os objetos e pela força recebida deles. 
(GALLAHUE & OZMUN, 1995, apud PAIM, 2003 p.1).  

 

 Os movimentos geralmente são divididos por partes ou estágios 

segundo alguns autores, Gallahue, por exemplo, divide a fase dos movimentos 

fundamentais em três estágios. Esses estágios são de fundamental importância para 

as habilidades motoras. 

 

 Estágio inicial: representa a primeira meta orientada da criança na 
tentativa de executar um padrão de movimento fundamental. A 
integração dos movimentos espaciais e temporais são 
pobres.Tipicamente os movimentos locomotores, manipulativos e 
estabilizadores de crianças de dois anos de idade estão no nível 
inicial. Estágio elementar: envolve maior controle e melhor 
coordenação rítmica dos movimentos fundamentais. Segundo o 
autor, crianças de desenvolvimento normal tendem a avançar para o 
estágio elementar através do processo de maturação, embora alguns 
indivíduos não conseguem desenvolver além do estágio elementar 
em muitos padrões de movimento, e permanecem nesse estágio por 
toda a vida. Estágio maduro: é caracterizado como mecanicamente 
eficiente, coordenado, e de execução controlada. Tipicamente as 
crianças tem potencial de desenvolvimento para estar no estágio 
maduro perto dos 5 ou 6 anos, na maioria das habilidades 
fundamentais. (GALLAHUE, 1989 apud PAIM, 2003 p. 1). 

 

 O professor e no caso do professor de Educação Física tem que 

estar ciente, ou seja, bem informado quanto a estes conhecimentos para melhor 

ensinar em suas aulas, o professor tem que saber mediar estes conhecimentos 

sobre habilidades motoras, mesmo porque o professor não ensina as Habilidades 

Motoras para a criança, mas sim, faz com que ela aprenda a compreender suas 

habilidades desenvolvendo-as.  

 

O domínio das habilidades motoras fundamentais é básico para o 
desenvolvimento motor de crianças. As experiências motoras, em 
geral, fornecem múltiplas informações sobre a percepção que as 
crianças têm de si mesmas e do mundo que as cerca. (GALLAHUE 
et al, 2003 p. 258). 
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Claro que só a vivência de nada adianta, é preciso que o professor 

promova reflexões quanto à ação, o movimento das crianças para que estas se 

compreendam enquanto corpo que se movimenta.  

Para tanto apresentamos através da literatura de Isayama et al 

(1998),  a fase de desenvolvimento motor, das habilidades motoras da criança que 

eles consideram mais importante. 

 

A fase mais importante do desenvolvimento motor se encontra na 
infância, a qual é denominada fase das habilidades motoras 
fundamentais, e é quando o profissional de Educação Física tem 
maior chance de trabalhar com as crianças. Por isso, torna-se 
necessário um maior conhecimento desta fase, por parte desses 
profissionais, para que se realize um trabalho mais consciente e 
centrado nos interesses e nas necessidades das crianças. 
(ISAYAMA et al, 1998, p.76).  

 

Isayama et al (1998), ainda aponta que é durante a fase das 

habilidades motoras fundamentais que o professor de Educação Física Escolar 

poderia ter maior contato e maior chance de desenvolver, estimular, ensinar e 

proporcionar situações de vivência  com as crianças, considerando sua importância 

para o desenvolvimento das habilidades .  

É na primeira infância, ou seja, na pré-escola que o professor tem 

que estar preparado para mudanças no desenvolvimento das habilidades motoras 

da criança e propiciar atividades como jogos e brincadeiras que favorecem este 

desenvolvimento, juntamente com um processo reflexivo que respeite o nível de 

desenvolvimento da criança, juntamente com um processo reflexivo que respeite o 

nível de desenvolvimento da criança. 

 As crianças, na pré-escola, comunicam-se espontaneamente e 
possuem várias habilidades físicas. As crianças, através das suas 
habilidades motoras, conseguem desenvolver-se e, através dos 
jogos, aprendem a comunicar-se e expressar-se, abstraindo as 
regras sociais da comunidade onde estão inseridas. (FLINCHUM 
1981, apud FERNANDES et al, 2010 p. 2). 

As Habilidades Motoras podem ser observadas a partir de várias 

formas no ambiente escolar: nos esportes, nos jogos e outras formas de atividades 

motoras. O professor de Educação Física não é responsável pelo desenvolvimento 

destas habilidades em suas aulas, mas sim para compreender e vivenciar esses 

processos. O professor deve saber sistematizar, padronizar e organizar de forma 
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que o desenvolvimento das habilidades motoras sirva para que o aluno construa 

um repertório motor diversificado. Assim, o professor conseguirá obter mais 

informações sobre o conceito de desenvolvimento das habilidades motoras, 

fazendo levantamento das atividades mais utilizadas, as estratégias usadas para 

auxiliar principalmente os alunos com mais dificuldades utilizar e compreender 

estas habilidades da melhor forma possível. 

 

O professor de Educação Física deve estar apto para entender o 
desenvolvimento motor de seus alunos, e também, suas 
individualidades próprias do período de desenvolvimento que 
corresponde a faixa etária de seus alunos. O professor deve ser 
capaz de perceber e observar o desempenho e atitudes propostas 
em aula. Embora as diferenças individuais estejam bem definidas e 
muitas vezes visíveis uma turma não pode ser dividida em pequenos 
grupos, este não é o objetivo da Educação Física, mas sim o seu 
oposto. Neste caso levar em consideração as características e 
peculiaridades da faixa etária das crianças torna-se um aliado na 
elaboração de aulas atraentes. (VENZKE ET AL, 2010, p.1). 

 

Para tanto destacamos neste estudo a importância de que o 

professor precisa para preparar-se para novos conhecimentos e para isto, 

trazemos o estudo sobre como ensinar sobre o desenvolvimento das Habilidades 

Motoras, utilizando-se da internet, do que ela pode oferecer para colaborar com o 

ensino e aprendizagem. Claro que ela por si só não o faz, necessita- se de alguém 

que medie este conhecimento é ai que novamente entra a função do professor. 

Para melhor compreensão abordamos este assunto nos próximos capítulos. 

Partimos agora para o segundo capitulo, onde abordaremos 

aspectos sobre o Jogo e o Aplicativo Buddy Poke. Caracterizando o jogo e o 

aplicativo e refletindo sobre estes, nos utilizando de autores que nos deram a base 

para tal caracterização e reflexão. 
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CAPÍTULO 2- ASPECTOS CONCEITUAIS SOBRE O FENOMENO JOGO E O 

APLICATIVO BUDDY POKE 

 

 

O jogo tem sido amplamente utilizado no meio educacional, contudo 

na maioria das vezes, as pessoas não compreendem seu significado, tanto pela 

complexidade deste fenômeno, quanto pela diversidade cultural que o jogo 

apresenta em nossa realidade. 

Optamos em caracterizar o termo jogo, pois se trata de um 

fenômeno complexo, e como tal, acreditamos não ser possível de entendê-lo apenas 

por meio de uma definição nos utilizamos da seguinte definição apresentada por 

Moita.  

 

A palavra “jogo” advém do latim ludus, ludere, que designava os 
jogos infantis. Incorporando as línguas românicas, o termo ludus foi 
substituído por outros-iocus, iocare-,referindo-se também à 
representação cênica e aos jogos de azar. [...] Compreender o papel 
do jogo tem sido objetivo de diversas pesquisas nas mais variadas 
áreas do conhecimento. Tem interessado a educadores, psicólogos, 
sociólogos, antropólogos, filósofos e historiadores, dada a sua 
diversidade histórica. (MOITA, 2007, p.15-16). 

 

Para tanto seguimos com a caracterização do jogo, o jogo como recurso 

nas aulas de Educação Física, o que a literatura nos apresenta a cerca deste 

assunto. A Importância e a reflexão sobre o papel do jogo nas aulas de Educação 

Física no desenvolvimento da criança 

 

 
2.1 Caracterização do Jogo 

 

Caracterizar o jogo nem sempre é tão fácil, pesquisando a literatura 

observamos que o jogo é definido por alguns autores de maneira que cada um tem 

um posicionamento a respeito desta palavra.  

 

Quando se pronuncia a palavra jogo cada um pode entendê-la de 
modo diferente. Pode-se estar falando de jogos políticos, de adultos, 
crianças, animais, amarelinha, xadrez, adivinhas, contar estórias, 
brincar de “mamãe e filhinha”, futebol, dominó, quebra-cabeça, 
construir barquinho, brincar na areia e uma grande variedade de 
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outros. Tais jogos, embora recebam a mesma denominação, tem 
suas especificidades. Por exemplo, no faz-de-conta, há forte 
presença da situação imaginaria; no jogo de xadrez, regras 
padronizadas permitem a movimentação das peças. Brincar na areia, 
sentir o prazer de fazê-la escorrer pelas mãos, encher e esvaziar 
copinhos com areia requer a satisfação da manipulação do objeto. Já 
a construção de um barquinho exige não só a representação mental 
do objeto a ser construído, mas também a habilidade manual para 
operacionalizá-lo. A variedade de fenômenos considerados como 
jogo mostra a complexidade de defini-lo. (ROSAMILHA 2001, apud 
KISHIMOTO, 1979, p.47). 

 
 

O jogo propicia condições para que sujeito consiga aprender, pois 

cria situações de desafio. O jogo enquanto atividade lúdica é educativo, pois além do 

interesse, oferece condições de observação, escolha, julgamento, estabelecimento 

de relações e autonomia. Mas não queremos dizer com isso que a criança pode 

pensar sobre o jogo ou determinados conhecimentos que está sendo ensinado, pois 

o jogo em si só não ensina, é necessário um profissional que se utilize deste para 

ensinar.  

O jogo satisfaz necessidades das crianças, especialmente a 
necessidade de “ação”. Para entender o avanço da criança no seu 
desenvolvimento, o professor deve conhecer quais as motivações, 
tendências e inventivos que a colocam em ação. Não sendo o jogo 
aspecto dominante da infância, ele deve ser entendido como “fator 
de desenvolvimento” por estimular a criança no exercício do 
pensamento, que pode desvincular-se das situações reais e levá-la a 
agir independentemente do que ela vê. (SOARES et al, 1992, p. 66)  

 

Sena et al (2004), coloca que  os jogos constituíram uma forma de 

atividade própria do ser humano desde as épocas mais remotas, assumindo ao 

longo da história, diversos significados e tomando diferentes definições, sejam elas 

antropológicas, culturais ou educacionais. Na visão antropológica, o jogo não toma 

forma de comportamento ou experiência observável, mas de uma idéia, uma relação 

estabelecida a partir do contexto social. Já Huizinga (1971), aponta que os jogos 

fazem parte da história da evolução humana, constituindo uma parte fundamental na 

cultura. Para este autor, o jogo é essencial para a humanidade, parte integrante da 

vida, e tem função vital para sociedade e cultura. Estabelece, ainda, algumas 

características para o jogo, dentre as quais optamos por três. 

 A primeira destas características postula que o jogo é livre, é 
atividade voluntária na medida em que pode ser uma função 
absolutamente dispensável (diferentemente do ato de comer, dormir, 
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etc.), sendo praticada geralmente nas horas vagas, e que, quando 
colocado como atividade imposta ou obrigatória, perde o seu caráter 
lúdico, prazeroso.  Segunda característica, e que se relaciona com a 
anterior, é o fato de o jogo não ser "vida real", já que funciona como 
escape da vida cotidiana para um mundo imaginário ou paralelo ao 
real. Acerca desta qualidade do jogo, chega a dizer que "todo jogo é 
capaz, a qualquer momento, de absorver inteiramente o jogador". A 
terceira característica abordada é a capacidade de o jogo criar ordem 
e de ele próprio ser ordem, sendo esta, uma de suas principais 
características, uma vez que o jogo introduz na confusão da vida e 
na imperfeição do mundo uma perfeição temporária e limitada e 
exige uma ordem suprema e absoluta: a menor desobediência a esta 
„estraga o jogo', privando-o de seu caráter próprio e de todo e 
qualquer valor. (HUIZINGA, 2001, p.11).     

E essa ordem apresenta-se em forma de regras, sendo estas 

indispensáveis para a manutenção da realidade do individuo no jogo. São elas, as 

regras, que também determinarão o que vale ou não, dentro dessa realidade.  

O jogo, por ser uma das manifestações culturais que a Educação 

Física estuda, pode ser observado a partir do aspecto de conteúdo curricular ou 

estratégia pedagógica. Aqui utilizamos o jogo na perspectiva do recurso pedagógico 

e o conteúdo salientado são as Habilidades Motoras que já definimos no capítulo 

anterior.  

A definição educacional dos jogos é permeada de divergências que 
estão relacionadas à presença de duas funções: uma função lúdica, 
o jogo propicia a diversão, o prazer e até o desprazer quando 
escolhido voluntariamente e uma função educativa, onde o jogo 
ensina qualquer coisa que complete o indivíduo em seu saber, seus 
conhecimentos e sua apreensão do mundo. (SENA et al, 2004, p.1). 

Apesar de o jogo poder ser utilizado como uma “ferramenta” para o 

ensino, o mesmo depende do professor para que o conteúdo seja ensinado. 

Durante a realização do jogo é possível, dentro do processo educativo, criar 

oportunidades para a formação do aluno.  

O professor como mediador entre o aluno e o conhecimento precisa 
intervir no desenvolvimento de seus alunos, conduzindo a prática 
pedagógica. Desta forma o ensino assumirá seu dever de promover 
desenvolvimento e criar nas crianças condições e premissas do 
desenvolvimento psíquico.  (SOUZA et al, 2008 p. 488). 

Apesar da dimensão lúdica e da capacidade de jogar ser uma 

possibilidade desde a primeira infância, não significa que o jogo em si só domina a 
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relação da criança com sua realidade, é preciso ter experiências, interações e 

intervenções. No caso do processo educacional cabe ao professor a função de 

providenciar um ambiente adequado para o jogo, organizar os espaços de modo a 

permitir as diferentes formas de jogos; selecionar materiais adequados para 

“despertar” o interesse e favorecer a criatividade.  

Os jogos podem ajudar a resolver conflitos, em certos momentos 

acontecem pequenos conflitos entre as crianças. O professor contribui para que as 

crianças consigam resolver estes conflitos, ensinando-lhes a chegar a acordos, a 

negociar e compartilhar. Ele propicia novas oportunidades e novos materiais que 

enriqueçam os jogos, respeitando os interesses e necessidades da criança.  

O jogo não educa a criança apenas através do argumento e do papel 
que ela representa. Nas relações reais que surgem em torno do jogo, 
nas discussões sobre o conteúdo do jogo, na distribuição dos papéis 
etc., a criança aprende a respeitar realmente os interesses do 
companheiro e a cooperar no empreendimento comum. (MUKHINA, 
1995, p. 196). 

 

Dessa forma, colocamos aqui o jogo como um fenômeno que se 

apresenta um meio e pode ser usado na escola sob forma de estratégia para 

compreensão de determinados conhecimentos. Desta forma, o professor é um 

mediador do processo de construção do conhecimento, por meio do jogo, de 

exercícios exteriorizados e interiorizados (social e cognitivo).  

 

O jogo é recurso privilegiado neste processo, porque através dele a 
criança é capaz de promover a capacidade de representar e de 
simbolizar, fator de essencial importância para 
que a criança se aproprie da realidade externa assimilando à sua 
realidade. É a capacidade de representar e simbolizar, através do 
jogo, que permite a criança registrar, pensar, ler e 
compreender o mundo. A imaginação se desenvolve através do jogo 
e surge como um processo psíquico especial que transforma em uma 
atividade que dispensa a presença do objeto. (SOUZA ET AL, 2008, 
p. 487). 
 

 

Como podemos observar, por meio dos jogos, o professor contribui 

para a construção dos saberes, por meio de um processo reflexivo e prazeroso, já 

que o jogo quanto à criança a se apresenta como lúdico. 
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2.2 A Educação Física e o Aplicativo Buddy Poke 

 

O termo “Recurso” é citado aqui como sendo um meio, uma 

ferramenta que utilizamos para que através deste possamos aprender algo, 

possamos nos apropriar de um conhecimento. Neste estudo, por exemplo, optamos 

por usar como recurso, um aplicativo existente em um site de relacionamento da 

internet para o ensino das habilidades motoras (Buddy Poke-Orkut). 

Hoje em dia existem uma infinidade de jogos e “aplicativos” (jogos 

existentes em sites de relacionamento, chats entre outros) que podem ser usados 

como recursos pedagógicos implementados com a informática tais como simulações 

de guerras, aventuras em busca por tesouros, prova automobilísticas, simulações de 

lutas entre vários outros.  Pensamos que a grande maioria não se encaixa no 

ambiente escolar, ou seja, nos seus propósitos e, muitas vezes, são barrados pela 

direção e pela equipe pedagógica. Mas com o mundo virtual (internet) podemos 

contar com inúmeros softwares (programas instalados no computador) e aplicativos 

que podem favorecer processo de o ensino e aprendizagem,assim os alunos podem 

ter  diversão e aprendizagem ao mesmo tempo, claro que o professor tem que estar 

preparado para estas novidades do mercado digital, pois cabe a ele estabelecer as 

relações entre os objetivos propostos e o recurso utilizado. 

Os recursos da Internet aplicados no ambiente educativo podem 
contribuir qualitativamente no desenvolvimento de novas posturas 
educacionais. Entretanto, para que ela possa ser usada 
pedagogicamente na sua plenitude, é fundamental que o educador 
domine esta tecnologia, ou seja, conheça seu potencial técnico para 
que possa explorá-la adequadamente. (FAQUETI et al, 1999, p. 47). 

 

Mas para incorporar a Internet no processo de ensino e 

aprendizagem de forma eficaz, visando à construção do conhecimento é 

necessário que o professor passe a conhecer adaptar-se a esta ferramenta, assim 

como precisa deter saberes específicos de sua atuação pedagógica. 

 

Torna-se fundamental que o educador adquira uma postura 
inovadora incorporando-a como um instrumento valioso na formação 
de pessoas capazes de receber as informações, sistematizando, 
formalizando e transformando em conhecimento, podendo criar suas 
próprias idéias e opiniões desenvolvendo capacidades como o 
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cognitivo, a leitura, a escrita, o raciocínio lógico, a autonomia, o 
emocional, o social e o afetivo. (SILVA ET AL, 2005, p.1-2). 
 

 A internet nos dias atuais pode ser considerada no âmbito da 

educação escolarizada, uma ferramenta moderna, mas não podemos contar só com 

a internet, pois ela sozinha não ensina. Diante desse contexto, os professores 

precisam aprender ou aperfeiçoar sua capacidade de utilização dos recursos 

tecnológicos, ao mesmo tempo em que a estrutura, tanto profissional, quanto 

material, nas escolas precisam melhorar muito. 

Sendo assim, a formação dos educadores para a utilização da 
Internet como uma ferramenta pedagógica digital torna-se um 
desafio. Um novo olhar para a prática pedagógica vigente é um fator 
de extrema relevância, no sentido de beneficiar a criação de um 
ambiente contextualizado e significativo potencializando a 
aprendizagem dos alunos. (SILVA ET AL, 2005, p. 2). 

 

Sobre os profissionais ligados a escola, pesa o dever de mediar o 

conhecimento, tanto no aspecto que envolve o conhecimento, quanto à cultura que 

os alunos estão inseridos. Dentre as culturas adquiridas pelos alunos, estão 

inclusive os computadores e a própria internet. 

  

O computador está chegando às escolas, colaborando para a 
dinamização das atividades técnico-administrativas e principalmente 
começando a entrar na sala de aula. No Brasil, o número de escolas 
que dispõem de computadores é pequeno, entretanto a cada dia são 
descobertas novas maneiras de utilizá-los como recurso didático - 
pedagógico. O Censo do MEC, realizado em 1997, revelou que 4,3% 
das escolas do ensino fundamental e médio do país têm 
computadores em pelo menos uma sala de aula. (FAQUET ET AL, 
2005, apud FERNANDES & JUSTE,1998, p.48). 
  
 

Faquet et al (2005), traz em seu artigo  diversos autores que 

abordaram o uso da Internet na educação como Moran (1997), Pretto (1998) e 

Paldês (1998), existe um consenso de que a revisão dos modelos pedagógicos 

tradicionais devem ser revistos, uma vez que o uso do computador nas escolas, 

envolve modificações no sistema educacional vigente. Ele ainda salienta que em 

1996, o MEC/SEED (Ministério da Educação e Cultura/ Secretaria de Educação a 

Distância) apresentou seu programa "Informática na Educação", destacando que a 

adoção das novas tecnologias da telemática pelas escolas provoca mudança no 

processo de ensino - aprendizagem, com o conseqüente questionamento dos 
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métodos didáticos tradicionais e a redefinição do papel do professor e sua interação 

com os alunos. 

 Esse mesmo documento segundo Faquet (2005), relata os itens de 

consenso entre educadores sobre os objetivos da educação no Brasil : 

• O Sistema Educacional Brasileiro deve preparar os alunos de hoje 
para serem cidadãos atuantes numa sociedade globalizada onde a 
informação desempenhará um papel cada vez mais estratégico; 
• É dever da escola capacitar os seus egressos para o mundo do 
trabalho; 
• O ensino público precisa atingir níveis mais elevados de qualidade, 

equidade e eficiência. (BRASIL apud FAQUET, 2005 p.2). 
 
 

                           Ao se falar em processo de ensino e de aprendizagem é essencial 

abordar o conhecimento. Luckesi (1994), tenta aproximar-se do questionamento de 

o que é o conhecimento. Ele aponta como sendo o conhecimento, a 

explicação/elucidação da realidade e decorre de um esforço de investigação para 

descobrir aquilo que está oculto, que não está compreendido ainda. Só depois de 

compreendido em seu modo de ser é que um objeto pode ser considerado 

conhecido. Adquirir conhecimentos não é compreender a realidade retendo 

informações, mas utilizando-se destas para desvendar o novo e avançar, porque, 

quanto mais competente for o entendimento do mundo, mais satisfatória será a ação 

do sujeito que a detém.  

Como o conhecimento acontece, como adquirimos o conhecimento? 

Cada autor fala de formas diferentes sobre o que é conhecimento, então há várias 

definições para esta palavra tão complexa. 

O ser humano conhece, ou melhor, tem o conhecimento de algo 

através de alguém, de alguma coisa, como por exemplo, por meio  de livros, 

jornais, revistas, todo tipo de comunicação existente nos dias atuais, e lembrando 

que são inúmeros os meios de comunicação, entre eles destaca-se a internet. 

 
Conhecer é incorporar um conceito novo, ou original, sobre um fato 
ou fenômeno qualquer. O conhecimento não nasce do vazio e sim 
das experiências que acumulamos em nossa vida cotidiana, através 
de experiências, dos relacionamentos interpessoais, das leituras de 
livros e artigos diversos. Entre todos os animais, nós, os seres 
humanos, somos os únicos capazes de criar e transformar o 
conhecimento; somos os únicos capazes de aplicar o que 
aprendemos, por diversos meios, numa situação de mudança do 
conhecimento; somos os únicos capazes de criar um sistema de 
símbolos, como a linguagem, e com ele registrar nossas próprias 
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experiências e passar para outros seres humanos. Essa 
característica é o que nos permite dizer que somos diferentes dos 
gatos, dos cães, dos macacos e dos leões. (BELLO, 2004, p. 1). 
 

No assunto internet e dentro desta, esta o site de relacionamento 

Orkut, que tem como um dos vários aplicativos, o Buddy Poke, do qual será o 

recurso por nós usado neste estudo. Num primeiro momento fizemos uma pesquisa 

sobre o Website Orkut. O Orkut é considerado dentro da chamada globalização o 

fenômeno do momento. Um fenômeno que virou moda, muita gente participa deste 

site seja pra só para se comunicar com outras pessoas de outras cidades ou até 

mesmo de outros países, como também para jogar nos aplicativos (Jogos 

existentes dentro dele), aplicativos estes que estaremos destacando a seguir.  

 

 As diversas fontes estatísticas informam que os números de 
usuários de website vêm crescendo a cada dia, entre eles, vale citar 
o Orkut. O Orkut é uma comunidade on-line criada para tornar a vida 
social mais ativa e estimulante tendo em vista a construção e o 
fortalecimento de relações sociais. Nota-se que o objetivo inicial do 
uso apresentado pelo referido website passou abranger atualmente 
novas temáticas, fato este justificado pelas redes sociais virtuais no 
universo educacional, profissional e político. (AMORIN 2010, p. 1). 

 

O Orkut tem muita popularidade inclusive no Brasil e nos dias atuais 

é usado por crianças, adolescentes e adultos e tem se tornado mais acessível às 

pessoas de diferentes camadas sociais. O Orkut faz com que pessoas se 

comuniquem entre si ou entre grupos através de mensagens, fotos, vídeos, entre 

outros, meios existentes no site, criando assim grupos sociais. As comunicações ou 

podemos dizer ligações entre os indivíduos na sociedade são geralmente referidas 

como laços sociais.  
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Figura 1: Página inicial do Orkut 
Fonte: ORKUT, 2010 
 

 

Esses laços funcionam como espécie de conexão que une os 

indivíduos em uma sociedade. Esse laço é, portanto, constituído de interações, 

trocas que são estabelecidas através da conversa, da ação no espaço social. Com o 

tempo, essas conexões podem ser aprofundadas, compartilhando-se em intimidade 

e amizades.                        

 

O Orkut é um site de relacionamento (SR) criado em 2003 pelo 
engenheiro computacional Orkut Buyukkokten, que foi, mais tarde, 
adquirido pela empresa que o empregava, a mega corporação 
Google. O Orkut tem praticamente as mesmas ferramentas dos 
demais sites de relacionamento, mas tem notável popularidade no 
Brasil, devido, talvez, ao seu ineditismo (algo novo) nessa esfera no 
país, aliado a uma interface gráfica atraente e fácil de ser operada. 
Desde outubro de 2006 não é preciso receber o “convite” de um 
usuário da plataforma (inscritos no site) para poder inscrever-se nela, 
qualquer um pode se cadastrar no site e tornar-se usuário. O Orkut 
vem agregando ferramentas que aumentam cada vez mais a 
interatividade da plataforma e assim, a sociabilidade entre os 
usuários. (VARGES, 2010, p. 2). 

 

Dentre as ferramentas descritas pela autora, estão os aplicativos, 

que são muito usados pelos usuários como citamos anteriormente, dentre estes 

aplicativos esta o chamado Buddy Poke. Vamos entender um pouco sobre o que é 

e como funciona este aplicativo. 

 

Em 10 de julho de 2008, entretanto, o Orkut disponibilizou para o 
Brasil um dos recursos que, provocou as mudanças mais inovadoras 
no âmbito da linguagem virtual para sites de relacionamento. Os 
aplicativos (“apps”) são recursos relacionados a jogos, músicas, 
livros, vídeos e chats, entre outros, disponibilizados por meio do 
Google OpenSocial, uma interface de programação aberta que 
permite a criação destes aplicativos e sua publicação em redes 
sociais. No caso do Orkut, os aplicativos são integrados diretamente 
na página do site e cada usuário pode adicionar até 25 deles ao seu 
perfil. Os “apps” são visíveis a todos os contatos do usuário, que 
podem interagir com eles e adicioná-los. Os usuários também podem 
criar aplicativos, que são submetidos à aprovação da equipe do site 
antes de ficarem disponíveis na Rede para que outros possam 
utilizá-los. Um dos aplicativos mais populares é o BuddyPoke, ao 
qual devotamos atenção especial por ser o representante mais claro 
da ampliação da agência em sites de relacionamento. No 
BuddyPoke, o usuário do Orkut pode criar um avatar e, entre outras 
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funções, desempenhar ações com ele em um ambiente 3D, que 
podem ser em interação ou não com outros usuários que também 
estejam inscritos nesse aplicativo.( VARGES 2010, p. 3). 

 

O Buddy Poke é um aplicativo em forma de entretenimento dentro 

do site de relacionamento Orkut, onde as pessoas se divertem mandando 

mensagens para outras pessoas, usando a forma de bonequinhos ( avatares), que 

simulam movimentos que expressam as mensagens enviadas. Acreditamos ser 

possível nos utilizar desta ferramenta de entretenimento como recurso nas aulas de 

Educação Física, buscamos trabalhar com a idéia de evolução dos meios, ou seja, 

dos recursos disponíveis para o ensino- aprendizagem na escola. 
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CAPITULO 3 - O CONHECIMENTO SOBRE AS HABILIDADES MOTORAS E O 

APLICATIVO BUDDY POKE COMO RECURSO PEDAGÓGICO: 

APONTAMENTOS E RESULTADOS 

 

 

Buscamos neste capitulo abordar o conhecimento sobre as 

Habilidades Motoras e o aplicativo Buddy Poke como recurso nas aulas de 

Educação Física, trazendo assim as possibilidades, as necessidades e os desafios 

do processo de ensinar e aprender na área da Educação Física, isto nos trazem a 

necessidade de pensarmos novos caminhos, novas estratégias, novos meios para 

uma educação de qualidade. Buscamos com este estudo auxiliar para que a escola 

e seus professores se atualizem no sentido de melhorar o ensino-aprendizagem, 

tratando assim a escola como instituição formal, um ambiente social e cultural. E 

acreditamos ser possível que as aulas de Educação Física sejam aprimoradas, no 

sentido de atender as suas funções através da intervenção do professor. Dessa 

forma, devemos utilizar o aplicativo Buddy Poke no processo de ensinar e de 

aprender em um contexto reflexivo. Destacamos então, a atuação do professor de 

Educação Física no processo de construção do conhecimento e seu papel na 

relação do aluno com a apropriação desse conhecimento relacionando o conteúdo 

estudado com o recurso utilizado, ligando esse aspecto ao movimentar-se humano, 

destacando neste estudo o conteúdo sobre as habilidades motoras.  

  

Para tanto tratamos neste momento, de como o professor vai 

ensinar sobre as Habilidades Motoras, usando como recurso o aplicativo Buddy 

Poke nas aulas de Educação Física, e como o professor e a escola receberia este 

fenômeno como recurso pedagógico. 

 

A instituição escolar deve proporcionar a inserção dos sujeitos em 
um contexto social de modo que possam participar ativamente de 
sua construção e transformação, pois a educação é, acima de tudo, 
uma prática social carregada e mediadora de significados, sentidos e 
valores que auxiliam, ou mais do que isso, são determinantes na 
formação dos sujeitos. (BASEI, 2008, p. 1). 
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 Nesse processo o professor é de suma importância, pois é ele que 

vai intermediar o processo de construção deste conhecimento e se utilizar do 

aplicativo Buddy Poke, mas para tanto, o professor precisa ter o conhecimento 

sobre este, e para isto, pretendemos com este estudo favorecer uma reflexão inicial 

sobre o assunto já que muitos professores  ainda não conhecem e podem 

conhecer um pouco sobre este aplicativo virtual e, quem sabe, se atualizar e utilizar 

tal recurso para auxiliar nas aulas de Educação Física, não só para o estudo sobre 

Habilidades Motoras, mas outros saberes que são propostos nos planejamentos 

das aulas de Educação Física.  

 

3.1 Descrição da Metodologia da Pesquisa 

 

Este estudo se baseia em uma pesquisa em educação para a 

melhora no processo ensino-aprendizagem. Gil (1999) traz que a pesquisa tem um 

caráter pragmático e é um “processo formal e sistemático de desenvolvimento do 

método científico”. O objetivo fundamental da pesquisa é descobrir respostas para 

problemas mediante o emprego de procedimentos científicos. Ele ainda completa 

que um bom pesquisador precisa, além do conhecimento do assunto, ter 

curiosidade, criatividade, integridade intelectual e sensibilidade social. São 

igualmente importantes a humildade para ter atitude autocorretiva, a imaginação 

disciplinada, a perseverança, a paciência e a confiança na experiência. 

Esta pesquisa é de cunho qualitativo descritivo, onde Gil (1991)  

considera que há uma relação dinâmica entre o mundo real e o sujeito, isto é, um 

vínculo indissociável entre o mundo objetivo e a subjetividade do sujeito que não 

pode ser traduzido em números. A interpretação dos fenômenos e a atribuição de 

significados são básicas no processo de pesquisa qualitativa. Não requer o uso de 

métodos e técnicas estatísticas e seu processo e significado são os focos principais 

da abordagem. Descritivo porque aponta que a pesquisa descritiva visa descrever as 

características de determinada população o fenômeno ou estabelecimento de 

relações entre variáveis. Envolve o uso de técnicas de coleta de dados, tais como o 

questionário e a observação sistemática. Assume em geral a forma de levantamento. 

Neste estudo nos delimitamos ao levantamento de questões tais como coleta de 

dados e observações sistemáticas.  
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Para coletarmos os dados referentes aos movimentos de 

Habilidades Motoras simulados pelo avatar do aplicativo Buddy Poke, optamos em 

utilizar a classificação proposta por Palma et al (2008) para o ensino na escola 

através da Educação Física, que se apresenta da seguinte maneira: 

 

o Habilidades Motoras 

 Habilidades Motoras Locomotoras   

 Habilidades Motoras Não Locomotoras 

 Habilidades Motoras Manipulativas 

 

Neste estudo não especificamos as séries ou anos que tais 

conteúdos estão propostos, pois a seriação depende da realidade de cada Projeto 

Político Pedagógico e conseqüentemente na Organização Curricular da Educação 

Física.  

Os dados serão coletados a partir da perspectiva do ensino sobre o 

conteúdo habilidades motoras, isso quer dizer que nossa preocupação é que o 

estudante possa refletir conceitualmente sobre a relação entre os movimentos 

realizados pelo Buddy Poke e a classificação dos movimentos. Para registrarmos 

os dados observados no jogo, utilizaremos uma planilha construída pela própria 

pesquisadora conforme podemos observar no quadro 01(p 44). 

Na planilha registramos as ações, as situações e/ou os momentos 

do jogo que podem ser relacionados aos conteúdos destacados. Seguindo a 

proposta, apresentamos alguns exemplos de atividades, que podem ser 

desenvolvidos utilizando o Buddy Poke e também apontamos questões 

problematizadoras para serem utilizadas durante ou no final da aula que se onde 

se utilizará do jogo. 

O aplicativo Buddy Poke é um jogo no qual a pessoa tem várias 

opções de jogo. Pode-se escolher um avatar pronto ou criar sua própria figura. 

Normalmente, as pessoas criam seus personagens parecidos consigo mesmas. Na 

figura 2 podemos observar as opções para o jogador customizar seu avatar se 

utilizando do ícone “Ou escolha um”. Neste o jogador vai se utilizar de um avatar 

pronto. 
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Figura 2: Mudar a aparência opção: (ou escolha um) 
Fonte: ORKUT, 2010 
 

Na figura 3 que se segue, podemos observar a forma de como 

acontece a escolha do jogador para mudar a aparência utilizando o ícone “Criar 

seu próprio”. Suas opções vão desde trocar a roupa e os calçados à cor do corpo e 

do cabelo.  As variações para escolha acontecem, inclusive com a cor dos olhos; 

se há reflexo nos cabelos e o comprimento dos cabelos. Para isto o jogador irá 

clicar (movimento de apertar o mouse com os dedos) em: “criar seu próprio”. Como 

já destacamos a maioria dos jogadores preferem “criar seu próprio”, pois estes 

criam os personagens a sua semelhança. 
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Figura 3: Mudar a aparência opção: (criar seu próprio). 
Fonte: ORKUT, 2010 
 

Para escolha da aparência o jogador ira clicar no ícone 

”Appearance” que significa “ Aparência”  como podemos observar na figura 4 e 

escolher uma das duas opções oferecida pelo aplicativo. 

 Dentre as opções no aplicativo também temos: mudar seu humor e 

interações com os amigos adicionados ao próprio Orkut, dentre outros. 

 Na figura que se segue abaixo se destaca a mudança de humor, 

onde esta classificado como, por exemplo, ícones como o caracol colorido que 

demonstra o que o avatar esta fazendo ou sentindo  no momento sendo as opções 

seguintes: happy to see you; (feliz em ver você,); overstimulated; (subindo pelas 

paredes), fabulous; (fabuloso), sensational; (sensacional), tired; (cansado), 

dreaming; (sonhando), sleeping; (dormindo), flying high; (voando); entre outros. 

Colocamos aqui em inglês e português porque a maioria das imagens que 

conseguimos estão em inglês. 
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Figura 4: Mudança de humor 
Fonte: ORKUT, 2010. 
 
Na figura 4 destaca-se o movimento: Happ to see you; (Feliz em ver 

você) como esta na figura 5. 
 

 

Figura 5: Mudança de humor: (Feliz em ver você). 
Fonte: ORKUT, 2010 
 

 

Destacamos abaixo na figura 6, outro ícone o de solzinho; (o avatar 

demonstra seus sentimentos positivos como: feliz, acanhado, apaixonado, 
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procurando amor, fazendo macaquices, risonho, pulando de alegria, entusiasmado 

entre outros. 

 

Figura 6: Ícone do solzinho na mudança de humor. 
Fonte: ORKUT, 2010 
 

Esta em destaque na figura 6, “feliz”. Representado abaixo na figura 

7. 

 

Figura 7: Ícone do solzinho na mudança de humor: (feliz). 
Fonte: ORKUT, 2010 
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Há outras opções como, “Nuvenzinha” (figura 6), o terceiro ícone na 

barra superior demonstra os sentimentos negativos como: triste, chorando, 

rejeitado, com raiva, malvado, apavorado, entediado entre outros. 

 O próximo na barra é a “Bola de futebol” (figura 6), o avatar neste 

apresenta alguns movimentos de esportes como: surfar, assistindo jogo, torcida, 

correr a toda velocidade, em forma, fazer embaixadinha, puxando ferro, malhando, 

andando de bicicleta entre outros. 

“Bola de cristal” (figura 6), simulação de vários estilos de dança 

como: sugar dance, banguear, dançar break, moonwalk, dançar como egípcio, funk 

pocotó, dança de rua, dança country, entre outros. 

Ícone com símbolo musical (figura 6), aqui o avatar faz simulações 

de alguns cantos e toca alguns instrumentos como: Hino Nacional, rap, estrela do 

pop, karaokê, entre outros.  Também toca/simula alguns instrumentos como: tocar 

bateria, teclado, tocar guitarra entre outros. 

“Patinha” o penúltimo ícone da barra superior (figura 6), alguns 

sentimentos tendo como participação de animais como: abraço de cachorrinho, 

acariciar o panda, acariciar o pingüim, acariciar o passarinho, acariciar o porquinho 

entre outros. 

Destacamos que o ícone ovo de páscoa ultima ícone na barra 

superior da figura 6, foi modificado para guarda-chuva nas ultimas modificações do 

aplicativo, contudo não encontramos imagem atualizada, pois acreditamos que 

ainda não esta disponível. O avatar apresenta/simula algumas danças regionais e 

também gerais/nacionais como: dançar frevo, Bahia dance, peace dance, parede 

dance entre outros. 

 O jogador pode ainda interagir com o avatar de seus amigos 

mandando mensagens para estes com movimentos como: capoeira, carrossel, dupla 

dueto, dançar frevo entre outros existentes no aplicativo. Para isto o jogador ira clicar 

em “Pokear”, como observamos na figura 8, então irá aparecer todos os amigos que 

o jogador tem adicionado em seu aplicativo, ele escolherá um clicando em cima 

deste, em seguida irá escolher um ícone na barra superior da página como 

coraçãozinho, caracol colorido, robô, bola de futebol, bola de cristal, símbolo musical 

ou ovo de páscoa que como já destacamos acima na figura 4. 
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Figura 8: Garras de fora 
Fonte: ORKUT, 2010. 
 

Este movimento de garras de fora se encontra no ícone de 

coraçãozinho que foi substituído também por um solzinho. 

Destacamos os ícones individualmente para “Pokear” para melhor 

explicação do aplicativo. No ícone coraçãozinho o avatar interage simulando 

movimentos junto com seu amigo (outro avatar), com movimentos de sentimentos 

positivos e românticos como, por exemplo: abraço de urso, abraço, garras de fora, 

que é o que aparece na figura 8, rodopio e abraço, perseguir, mandar um beijo, 

passear de mãos dadas, dança romântica entre outros. 

 

No desenho caracol colorido (figura 8), interação com seu amigo 

simulando movimentos de amizade como, por exemplo: fazendo macaquices, tomar 

sol, bola de praia, castelo de areia, fazendo compras, acenar, dar tchau fazer 

reverencia entre outros. 

Robô (figura 8), movimentos negativos como: você fede, enterrar na 

areia, dar um soco, lançamento de Buddy Poke, chute nos joelhos entre outros. 
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“Bola de futebol” (figura 8), movimentos de esportes como: surfar, 

prontos para o grande jogo, gol 1, gol perdido, fazer embaixadinha, meio tubo, 

levantar peso, escalada entre outros. 

“Bola de cristal” (figura 8) movimentos de dança como: sugar dance, 

dança da vitoria, samba, funk pocotó, dançar comigo, banguear, capoeira, dança do 

passarinho entre outros. 

Símbolo musical o avatar, simulação com movimentos onde ele e 

outro avatar cantam como: Hino Nacional, dueto, dupla romântica, serenata, estrelas 

do rock, troque solos de guitarra, teclado e voz entre outros. 

“Patinha” interação com movimentos se utilizando de animais como: 

beijo de cachorrinho, beijo de porquinho, dançar com panda, patinar com pingüins, 

abraço da tartaruga, abraço de passarinho entre outros. 

E por fim no ícone com guarda-chuva, o avatar interage simulando 

movimentos de danças regionais como: dançar frevo, Bahia dance, tambor de 

carnaval, batucada da Bahia, desfilar entre outros. 

Destacamos como podem ver que, os movimentos de “Mudança de 

Humor” e “Pokear”, basicamente são os mesmos, com detalhe que em Mudança de 

Humor isso acontece com o “Avatar” sozinho, e no “Pokear” estes movimentos são 

simulados com outro avatar. 

No quadro abaixo que se segue podemos observar alguns itens que 

destacamos no que tange a relação entre os aspectos do aplicativo Buddy Poke e 

as classificações das Habilidades Motoras: Optamos em destacar alguns exemplos 

devido à diversidade, existente, por isso classificamos um movimento para cada 

categoria:“Mudar a aparência” e “Pokear”. Registramos nesta planilha as ações, as 

situações e/ou os momentos do jogo que podem ser relacionados com os 

conteúdos destacados. 
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mãos e abraço 

   

Apertar 

Quadro 01: Elementos do aplicativo Buddy Poke  
Fonte: Própria pesquisadora 

 

Analisamos os dados por meio de uma descrição dos movimentos 

realizados no jogo e fizemos uma relação desse movimento com as Habilidades 

Motoras propostas. Apresentamos assim, além dessas relações descritas, algumas 

possibilidades de problematizações com o intuito de ajudar o leitor a entender o 

objetivo proposto sobre o desenvolvimento do conteúdo Habilidades Motoras por 

meio do aplicativo Buddy Poke. 

 

 

3.2 Habilidade Motora: Locomotoras, Não-Locomotoras e Manipulativas 

 

No movimento Locomotor a referência para ser caracterizada 

dessa forma é que a base de apoio do corpo sai do lugar. Para Gallahue (2003), 
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movimentos locomotores é um aspecto fundamental no aprendizado do 

desenvolvimento do ser humano para sua capacidade de movimentar-se e interagir 

em seu ambiente. Envolve a projeção do corpo no espaço externo, alterando sua 

localização relativamente a pontos fixos da superfície. Atividades como caminhar, 

correr, pular, escorregar e saltar obstáculos são considerados movimentos 

locomotores. 

Não é Educação Física que ensina a criança a se movimentar, já 

que a possibilidade de realizar movimentos é inata nos seres humanos, esses 

movimentos acontecem em todas as dimensões do espaço relacional, ou seja, 

social, cultural, psicológico e biológico. (PALMA ET AL, 2008 apud FREIRE, 1991).  

No movimento Não-Locomotor a base de apoio do corpo não sai do 

lugar. Neste estudo nos delimitamos a classificar movimento Não-Locomotor como 

sendo sem nenhum movimento desta base que sustenta o corpo em uma 

determinada superfície. 

Ribeiro (2010) aponta em seus estudos que habilidades não-

locomotoras ou de estabilidade são aquelas que envolvem pouco ou nenhum 

movimento da base de apoio, como virar-se, torcer, balançar, equilibrar-se. 

Na Habilidade Motora Manipulativa tomamos como base a 

manipulação de objetos por diferentes segmentos corporais, sendo que este pode 

ser combinado com outros movimentos como o Locomotor e o Não-Locomotor. 

Para Gallahue (2003) movimento manipulativo envolve o 

relacionamento de um individuo com objetos e é caracterizado pela aplicação de 

força nos objetos e recepção de força deles. Podem ser propulsores, como 

arremessar, chutar ou receptivos como bater, agarrar e rolar uma bola. A essência 

de movimentos manipulativos é que eles combinam dois ou mais movimentos e, 

muitas vezes, empregam-se em conjunto com outras formas de movimento como 

Locomotor e Não-Locomotor. 

 

 

3.2.1 Habilidades Motoras nas Mudanças de Humor 

 

Como observamos no quadro 01(p.44) as habilidades motoras nas 

mudanças de humor foram contempladas da seguinte forma: 

 Habilidade motora locomotora: correr. 
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 Habilidade motora não locomotora: flexão e extensão dos 

segmentos corporais.  

 Habilidade motora manipulativa: golpear. 

A habilidade motora locomotora que optamos em destacar no 

aplicativo é “o correr a toda velocidade” (figura 9). Correr é um movimento locomotor, 

pois a base de apoio (que são os pés) sai do lugar, ou seja, não permanece na 

mesma posição de inicio do movimento. De acordo com Palma et al (2010) por meio 

do correr podemos nos deslocar em uma determinada direção e em diferentes 

direções; este movimento, segundo os autores é marcado pelas fases de contato, 

impulsão e ultrapassagem dos pés. Na figura 9, podemos observar o avatar 

simulando uma corrida, no caso do aplicativo o destaque está na intensidade e 

velocidade do movimento: “correr a toda a velocidade”. 

 

 
Figura 09: Correr a toda a velocidade (correr) 
Fonte: Orkut, 2010. 
 
Este movimento se localiza no ícone de bola de futebol do aplicativo 

em destaque da figura 4 (p.39). Quando ensinamos sobre a ação motora correr 

destacamos a caracterização do correr como uma forma de se deslocar de 

diferentes intensidades, contudo se diferencia do andar, pois há uma fase do 

movimento (fase aérea) onde nenhum dos dois pés fica em contato com a superfície. 

De acordo com Palma et al (2010), precisamos também nos 

preocupar em ensinar sobre as diferentes formas de correr: de frente, de lado, e 

para trás; com apoio da ponta do pé e com apoio do calcanhar; com elevação do 

joelho; passadas largas e passadas curtas. Outro aspecto importante no ensino 

sobre o correr são as alterações na forma de correr, dentre elas destacamos: em 

diferentes texturas, larguras, alturas e ângulos das superfícies que se corre.  
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A habilidade não locomotora que destacamos agora é a flexão e 

extensão dos segmentos corporais, (figura 10) que de acordo com Palma et al 

(2010) são movimentos angulares nos quais ocorre uma diminuição (flexão) ou um 

aumento (extensão) do ângulo existente entre os segmentos corporais que se 

movimenta e aquele que permanece fixo. Outro aspecto importante no ensino desta 

habilidade se refere aos conhecimentos sobre os diferentes segmentos corporais 

que realizam esta ação, tais como: cabeça, tronco, membros inferiores e superiores. 

Para estes autores há variação do movimento de acordo com a intensidade, 

duração, compensação entre os lados e sobre carga. Pode se ainda utilizar 

diferentes materiais e com ou sem auxilio de outra pessoa. 

         

Figura 10: De cara  (Flexão e extensão) – Fase inicial e final do movimento 
Fonte: Orkut, 2010.                                       
 
    

 
Este movimento se localiza no ícone de bola de futebol do aplicativo 

em destaque da figura 4 (p.39).  

Na mudança de humor o Movimento não-Locomotor aparece em 

várias opções, mas aqui optamos em destacar na figura10, a ação de “ficar de cara”, 

ou seja, o avatar faz o movimento sem tirar a base de apoio do chão, flexionando e 

estendendo os membros inferiores e superiores.    

Outra habilidade motora em destaque é o Movimento Manipulativo 

que destacamos neste estudo através do aplicativo o “golpear”, esse movimento é 

caracterizado por Palma et al (2010) da seguinte forma: Golpear é a ação de bater 

de forma súbita em objetos ou pessoa com ou sem uso de material. Outros 

conhecimentos importantes para estudar sobre a ação motora do golpear são as 

Formas de golpear, exemplo: com diferentes segmentos corporais superiores e 
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inferiores; para trás para frente para os lados para cima e para baixo. Alterações na 

forma de golpear: diferentes materiais, diferentes velocidades e força com alterações 

na direção e com ou sem deslocamentos e saltos.  

Este movimento se localiza também no ícone de bola de futebol 

(figura 4). Esclarecemos aqui que o Buddy Poke como podemos observar 

anteriormente, apresenta vários ícones, e várias possibilidades mas optamos em 

destacar o ícone de “bola de futebol” apenas por  se tratar movimentos mais 

conhecidos pelos alunos. 

Na mudança de humor o manipular aparece em várias opções, mas 

aqui optamos em destacar na figura 11, o manipular objeto na ação de “fazer 

embaixadinha”, ou seja, o avatar faz o movimento com o objeto no caso a bola, 

manipulando a mesma com os membros inferiores, no caso as pernas.  

 

 

Figura 11: Fazer Embaixadinha (Golpear). 
Fonte: Orkut, 2010. 

 

Como vimos, as habilidades motoras estão contempladas no ícone 

de mudança de humor do Buddy Poke. Contudo, não basta estar ali apresentada se 

o professor e o aluno não interagirem com o jogo e o conhecimento proposto a ser 

estudado.  
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3.2.2 Habilidades Motoras no Pokear com os Amigos 

 

Como observamos no quadro 01 (p.44) as habilidades motoras no 

Pokear foram contempladas da seguinte forma: 

 Habilidade motora locomotora: escalar 

 Habilidade motora não locomotora: sentar 

 Habilidade motora manipulativa: apertar 

A habilidade motora locomotora que optamos em destacar no 

aplicativo no ícone “Pokear” é “escalada” (figura 12). Escalar, para Palma et al 

(2010) é um movimento contínuo de subir utilizando mãos e ou os pés elevando o 

corpo para cima. 

 

Figura 12: Escalada (Escalar) 
Fonte: Orkut, 2010 

 

Na escalada o sujeito emprega tal força nas mãos, onde o mesmo 

segura e solta. Gallahue (2003) classifica como alcançar, segurar e soltar. Ele coloca 

da seguinte maneira: alcançar, segurar e soltar envolve fazer contato bem sucedido 

com um objeto, retendo-o agarrando e soltando-o espontaneamente. 

Escalar é um movimento locomotor, pois a base de apoio que são os 

pés sai do chão, ou seja, não permanece na mesma posição de início do movimento. 

De acordo com Palma et al (2010) por meio do escalar podemos nos deslocar em 

uma determinada direção e em diferentes direções; (para cima e para os lados). Nas 

diferentes formas de escalar temos: a utilização das mãos e dos pés, com ou sem 

equipamentos; as alterações na forma de escalar diferentes alturas e larguras, 
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também com ou sem apoio de objetos. Este movimento, segundo os autores é 

marcado pelas fases de contato com a superfície escalada.  

No caso do aplicativo o destaque esta na força empregada nos 

membros inferiores e superiores de contato com a superfície.  

No “Pokear” o Movimento Locomotor aparece em várias opções, 

mas aqui optamos em destacar, a ação de escalar,  onde os avatares se utilizam dos 

membros inferiores e superiores no movimento. Este movimento, ou melhor, a 

simulação deste movimento se localiza no ícone de bola de futebol (figura 8). 

A habilidade motora não-locomotora que optamos em destacar no 

aplicativo é o “sentar”. O sentar é caracterizado como não locomotor, pois a base de 

apoio do corpo que são os pés na ação em destaque não sai do lugar. Sentar 

envolve vários aspectos como, por exemplo, o controle do tronco, membros 

inferiores e superiores. Outros conhecimentos importantes para estudar sobre a 

ação motora de sentar: de acordo com Palma et al (2010) é o movimento de apoiar 

as nádegas em uma superfície, alterações na forma de sentar: sentar em diferentes 

densidades, diferentes formas diferentes tamanhos, alturas e diferentes espessuras. 

 

Figura 13: Carona de cadeira de rodas ( sentar)  
Fonte: Orkut, 2010  
 

No caso do aplicativo destacamos acima o movimento que se 

denomina como, “carona de cadeira de rodas” para a habilidade do “sentar”. O 

destaque esta na habilidade de se manter sentado na cadeira de rodas mantendo-se 
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em equilíbrio sob esta, enquanto a cadeira se movimenta pelo espaço. Este 

movimento é simulado no ícone de “caracol colorido” figura 8 (p.42). 

A habilidade motora manipulativa que optamos em destacar no 

aplicativo é o “aperto de mãos e abraço” que se destaca neste estudo como a 

Habilidade Motora “apertar”.  

          
    
                                                                                
Figura 14: Aperto de mãos e abraço (Apertar) – Fase inicial e final do movimento                          
Fonte: Orkut, 2010                                            
 

Apertar é um movimento manipulativo, pois envolve a manipulação 

de algo/objeto, ou pessoas no qual palma et al (2010), coloca que apertar é o ato de 

agarrar em volta de pessoas ou objetos. Existem várias formas de apertar como por 

ex: com diferentes segmentos corporais. Também existem várias alterações na 

forma de apertar ex: objetos de diferentes texturas, formas, tamanhos e pesos. 

No caso do aplicativo o “apertar se refere à manipulação de 

pessoa, no qual o avatar aperta e solta abraçando, ou melhor, é pokear com outro 

avatar. Este movimento é simulado no ícone de “caracol colorido” (figura 8). No 

Pokear  também existem várias outras opções para Habilidades Motoras, mas neste 

estudo optamos por estas apresentadas através das figuras em destaque. 

 

 

3.3 FORMULAÇÕES DE OBJETIVOS, POSSÍVEIS PROBLEMATIZAÇÕES E SUGESTÕES DE 

ATIVIDADES PARA AS AULAS 

 

No decorrer desse estudo salientamos a questão das interações 

e/ou intervenções do professor na construção de conhecimento por parte dos 
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alunos. Por isso, acreditamos ser fundamental exemplificar alguns objetivos 

elaborados para as aulas cujo conteúdo é o ensino sobre as Habilidades Motoras. 

Os objetivos são elaborados a partir da aprendizagem do aluno. O que se espera 

dele, os objetivos são estabelecidos pensando nas aulas a partir de uma perspectiva 

prática/teórica, ou seja, durante a realização dos movimentos, na ação em si, são 

estudados as questões conceituais do conteúdo. Os objetivos traçados pelo 

professor podem levar algumas aulas, portanto, o número de aulas sobre 

determinado conteúdo dependerá da realidade da escola.  

Alguns exemplos de atividades que podem ser desenvolvidos 

utilizando o Buddy Poke são apresentados nesse momento. Optamos em dividir as 

atividades em dois aspectos: com a utilização de computadores na escola e o uso do 

computador fora do ambiente escolar (em casa ou lan house). Como, de uma forma 

geral poucas escolas no Brasil têm laboratório de informática, o professor precisa 

dominar determinados conhecimentos sobre alguns aspectos da internet e conhecer 

a didática apropriada para o ensino e orientação dos alunos sobre o conteúdo 

mesmo sem a presença de computadores no ambiente escolar, mesmo que a parte 

prática da aula aconteça fora da escola. 

O professor pode se utilizar do Buddy Poke para ensinar sobre as 

habilidades destacadas neste estudo, como também de outras existentes no 

aplicativo. No caso das habilidades em destaque aqui a sugestão é a seguinte:  

 Bloco eixo/ de conhecimento: Habilidade Motora 

 Tema: Habilidades Locomotoras 

 Assunto: correr 

 Objetivos: Caracterizar o correr enquanto Habilidade 

Locomotora 

Primeiramente pensamos em uma escola com laboratório de 

informática. O professor num primeiro momento estará apresentando o aplicativo 

para os alunos, e assim questionando-os quanto aos movimentos realizados neste. 

Partindo do princípio que estes alunos já sabem o que sao Habilidades Motoras, o 

professor irá questioná-los da seguinte forma: 

Vocês sabem o que são Habilidades Motoras? Quais são estas 

habilidades? O avatar no aplicativo simula algum destes movimentos? Quais? 

Quanto a Habilidade Locomotora, cite alguns movimentos? No seu dia-a-dia você 



53 

 

faz algum destes movimentos? Quais? No caso do correr, vocês sabem me dizer 

onde mais estes aparecem no aplicativo? 

E assim o professor irá montando no quadro as situações/e ou as 

respostas no quadro, ao final o professor pode pedir para que os alunos através dos 

movimentos representados/simulados no aplicativo façam uma relação de alguns 

movimentos Locomotores vistos neste. No caso da aula na quadra o professor 

poderá levar os alunos a reconherem em si mesmos e nos outros os movimentos 

apresentados no aplicativo. Também pode pedir como tarefa de casa, que os alunos 

identifiquem e relacionem os utilizado em seu dia-dia com os movimentos simulados 

no Buddy Poke. 

Se a escola não possuir laboratório de informática, o professor 

poderá estar levando os desenhos impressos ensinar a partir destes. A diferença 

esta em que no computador o aluno vai ver o movimento acontecendo, e nos 

desenhos o professor terá que levar os movimentos em suas fases como: fase inicial 

do movimento e fase final do movimento. 

 Para que o professor consiga os movimentos seqüenciados, este irá 

clicar no ícone “Mudança de Humor” (figura 4) e/ou ícone “Pokear” (figura 8), 

aparecerá o avatar ou os avatares. A seguir deve clicar no desenho de máquina 

fotográfica localizada abaixo dos mesmos, do lado direito da tela aparecerá duas 

opções em ícones: fundo e imagem: fundo, neste o usuário terá a opção de mudar 

o fundo da imagem e imagem: neste aparecerá setas escritas: tamanho e mover; 

tamanho: aumenta ou diminui o tamanho dos desenhos. Mover: move o desenho, 

fazendo com que este simule o movimento lentamente, é ai que o usuário no caso o 

professor vai conseguir os movimentos seqüenciados, após ele irá em salvar e 

depois é só imprimir. 

Estas sugestões podem servir como desenvolvimento do conteúdo 

ou também como forma de avaliar os conhecimentos. Com as respostas 

apresentadas verbalmente e graficamente pelos alunos é possível que o professor 

avalie o nível de compreensão dos alunos sobre a caracterização das Habilidades 

Motoras Locomotoras, Habilidades Motoras Não-Locomotoras, Habilidades Motoras 

Manipulativas; a relação de tais habilidades com o cotidiano do aluno; a abstração 

do movimento proposto no aplicativo e sua relação com os saberes específicos 

sobre Habilidades Motoras. 
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Limitamos-nos aqui, por uma questão de tempo a ser realizado esse 

estudo, algumas sugestões sobre o desenvolvimento das aulas. Acreditamos que 

nossas aulas não estão presentes na escola para “desenvolver” essas habilidades 

nos alunos, pois (salvo de patologias) já possuem essa capacidade de movimentar-

se. Porém, cabe à nossa Educação Física propiciar a compreensão sobre o corpo e 

sua capacidade de movimentar-se. Favorecer a reflexão sobre as próprias 

possibilidades corporais e dos outros, entendendo a realidade que cada aluno está 

inserido e promovendo a construção de uma cidadania, que supere a visão 

fragmentada de ser humano e limitada em termos de conscientização de si mesmo e 

da sociedade que está inserido. 
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CONSIDERAÇÕES FINAIS 

 

Esperamos ter contribuído com reflexões e conhecimentos 

importantes para o processo ensino-aprendizagem nas aulas de Educação Física. 

Acreditamos que o uso da tecnologia e dos recursos da internet, deveriam ser mais 

utilizados no processo de construção dos saberes. Estes saberes e conhecimentos 

permitem aos educadores se organizarem e planejarem, no sentido que estes 

estudem, elaborem e planejam o objetivo e a finalidade do ensino e os conteúdos 

ensinados. Criem e re-elaborem estratégias e situações de ensino que favoreçam o 

processo de aprendizagem do educando. Esta ação de ensinar precisa ser coerente 

com os princípios paradigmático que norteia, subsidia e fundamenta a ação do 

educador e o ensino escolar. 

Concluímos com este estudo que os profissionais ligados à área da 

Educação poderiam utilizar de vários recursos para auxiliar no desenvolvimento do 

processo ensino-aprendizagem, mas infelizmente não são muito utilizados. A nosso 

ver, os professores precisam se capacitar para utilizar os recursos tecnológicos 

disponíveis no mercado digital e virtual como, por exemplo, o aplicativo Buddy Poke 

dentro do site de relacionamento “ORKUT”, que pode ser utilizado como meio no 

processo de ensino-aprendizagem bem como a infra-estrutura para o 

desenvolvimento de um sistema de inclusão digital que seja mais amplo.  

Contudo, existe uma grande variedade de aplicativos no próprio 

ORKUT, tais como: a Mini fazenda, Colheita feliz, Joga craque, baby adopter, 

Segredos do mar, Café mania, entre outros. Outras opções também estão 

disponíveis na rede e que poderiam ser utilizados como recursos pedagógicos nas 

aulas de Educação Física.  

Em nossa experiência no estágio curricular obrigatório do curso de 

Licenciatura em Educação Física, podemos observar que os recursos tecnológicos, 

pelo menos nas realidades de dois anos de estágio, tais recursos foram pouco 

utilizados. Muitas escolas não possuem laboratórios de informática e, por outro lado, 

os professores não sabem como utilizar dos programas dos computadores.  Alguns 

que sabem o básico dos recursos tecnológicos não pensam sobre a possibilidade de 

relacionar as aulas de Educação Física com os recursos tecnológicos.  
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Nesse estudo, analisamos alguns dos saberes sobre as Habilidades 

Motoras, como podem ser ensinadas por meio do aplicativo Buddy Poke nas aulas 

de Educação Física. Mas uma idéia que nos chamou muito a atenção é que jogos 

como o aplicativo Buddy Poke, tornam a aprendizagem um processo mais prazeroso 

e divertido, contudo não podemos acreditar que o mero uso de um jogo pode 

favorecer a aprendizagem do aluno sobre um determinado conhecimento. Portanto, 

é necessário que haja a intervenção do professor entre o aluno, o objeto de 

conhecimento e o recurso pedagógico utilizado. Dessa forma, não basta ser 

prazeroso e divertido para que a aprendizagem seja garantida.  

Por meio deste estudo, atendemos nossas expectativas ao pensar 

sobre o papel dos recursos tecnológicos como um instrumento para o 

desenvolvimento do ensino. Procuramos chamar a atenção para a necessidade de 

que os professores possam se adaptar à nova realidade dos alunos, principalmente 

no que diz respeito a difusão em massa dos recursos tecnológicos, cada vez mais 

observados nas diferentes camadas sociais.  

A utilização de computadores nas aulas de Educação Física ou 

como forma de trabalhos e tarefas fora do ambiente escolar, pode ser uma forma de 

motivar os alunos e promover uma aproximação dos conteúdos específicos da 

disciplina com o interesse dos mesmos.  

Observamos ao chegar no final desse estudo, que é possível utilizar 

o aplicativo Buddy Poke para ensinar sobre as Habilidades Motoras. Mas é preciso 

ficar claro que estamos falando sobre a compreensão das Habilidades Motoras, do 

corpo do sujeito e sua capacidade de movimentar-se e não sobre o desenvolvimento 

dessas habilidades nos alunos por meio das aulas de Educação Física.  

Este estudo foi de grande importância para nossa formação, pois 

proporcionou que ampliássemos os nossos “horizontes” em relação a concepção 

profissional em Educação Física, Permitiu-nos uma nova compreensão e 

entendimento sobre a formação de professores, tanto na perspectiva da formação 

inicial, quanto à formação continuada.  

Esperamos que este estudo possa contribuir para outros trabalhos 

acadêmicos que serão realizados no futuro. Outras pesquisas devem ter o intuito de 

proporcionar uma valorização dos professores de Educação Física e um processo 

de reflexão sobre o papel da área diante da formação de cidadãos na escola. 

Estudos sobre outros recursos tecnológicos e a importância da capacitação dos 
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professores para a utilização da informática e da tecnologia tanto no seu 

desenvolvimento profissional, quanto no processo de construção de conhecimento 

dos alunos.  

Uma sugestão para dar continuidade neste estudo, é que seja feita 

uma pesquisa de campo, colocando em prática o que aqui foi apresentado de forma 

conceitual e metodológica. Aprofundar os tipos de conteúdos que poderiam ser 

ensinados e outras atividades que podem ser aplicadas nas aulas.  

Chegamos ao término deste estudo, felizes com nossa caminhada e 

certos que apesar das dificuldades (em encontrar outros estudos sobre o assunto; o 

“pré- conceito” sobre o uso de recursos tecnológicos nas aulas, dentre outros) que 

enfrentamos nesse percurso, estamos muito diferentes de quando iniciamos nosso 

processo de elaboração do (TCC) Trabalho de Conclusão de Curso. Além da 

contribuição para nossa formação inicial, temos a certeza de que esse estudo nos 

possibilitou pensar em diferentes formas de desenvolver os conteúdos escolares e 

refletir sobre a importância da intervenção docente na aprendizagem dos 

estudantes. Desejamos assim, fazer parte da formação de nossos alunos de uma 

forma significativa, contribuindo de verdade na compreensão de si mesmos e na 

formação de sua cidadania.  
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