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RESUMO

Este trabalho descreve a organizacdo de um Portal de conteldos, que, através das
Tecnologias da Informacdo e Comunicacdo e da Internet, podera contribuir para a
formacdo de Gestores Esportivos Municipais e, com isso, reduzir os problemas
decorrentes da descontinuidade dos projetos esportivos desenvolvidos no setor publico.
Através de entrevistas com especialistas, pesquisa bibliogréfica e andlise de documentos
de vérias ingtituicdes da &rea da gestdo esportiva, foi readlizado o levantamento de
informagdes para a organizagao da estrutura do ambiente virtual proposto, apontando 0s
itens, as secOes e os conteldos necessarios para a formacdo de um gestor. O
desenvolvimento de um protétipo foi realizado através da utilizagdo de uma ferramenta
baseada em software livre e com fonte aberta, que permitiu 0 gerenciamento do sistema
de contelidos e a disponibilizacdo através da Internet. Os resultados indicaram que os
recursos disponibilizados pelas Tecnologias de Informagdo e Comunicagdo S&o
potencial mente positivos para o desenvolvimento de projetos e para auxilio a formagéo
de recursos humanos. No entanto é imprescindivel a institucionalizagdo do processo,
tanto na forma académica como governamental, para a continuidade dos projetos

destinados ao setor.



ABSTRACT

This work describes the structure of a content portal that can contribute to Municipal
Sporting Manager forming through both Information and Communication Technology
and the Internet. To determine the research questions it was taken into account the
sporting projects discontinuity that is developed in the public sector. The information
survey to organize the environment structure was done through interviews with
speciaists and trough documents analysis. In this survey procedure the items, the
sections and the necessary contents to form a manager were pointed. The development
of a prototype was made by using a tool based in free software with open font. This
method allowed the management and the availability of the contents system trough the
Internet. The results showed that the recourses available by Information and
Communication Technology are potentially positives to the projects development and to
help human recourse formation. Nevertheless, it is important to institutionalize the
process in the academic and in the governmental forms to permit the continuity of the

projects that are destined to this sector.



1. INTRODUCAO

As perspectivas de inclusdo social através do esporte se apresentam como
estratégias eficientes dentro dos programas de governo. Sob esse enfoque, a ONU
proclamou 2005 como o Ano Internacional do Esporte e da Educacéo Fisica, publicando
uma série de resolucdes que apontam o Esporte como meio de promocdo da Salde, da
Paz, da Educacéo e do Desenvolvimento (ONU, 2003). No Brasil os nUmeros revelados
pelo levantamento do Perfil dos Municipios Brasileiros (IBGE, 2003) indicam que os
aparelhos esportivos estdo presentes na maioria dos municipios brasileiros,
demonstrando uma caracteristica social voltada para a cultura do Esporte e do Lazer.

Paralelamente a inclusdo socia através do Esporte, o informe da Comissdo de
Emprego e Politicas Sociais da Organizacdo Internacional do Trabalho (OIT, 2005),
indica que as Tecnologias de Informagdo e Comunicacdo (TIC) promovem o
desenvolvimento de ofertas de empregos em paises emergentes, mediante a utilizacéo
dos novos recursos tanto para o desenvolvimento econdmico, como para o fomento da
educacdo e daformacdo continuada de individuos. Na publicacdo do IBGE, mencionada
anteriormente (IBGE, 2003), também destacam-se o0 crescimento significativo dos
provedores de Internet nos municipios e a aquisicdo dos microcomputadores, com seus
componentes multimidia.

Dentro desse contexto de relevancia socia da cultura do esporte e lazer e da
promocdo do desenvolvimento através das novas tecnologias de comunicacdo e
informacdo, se estabelece a linha de fundamentacdo do presente trabalho. Nele sdo
investigados os aspectos indicados por especialistas como necessarios para a

capacitacdo de Gestores Municipais na &rea do Esporte, que servirdo de suporte a



organizacao de conteudos estruturados e sistematizados em um Portal de Contelidos —
Portal GEM.

A organizacdo desse espaco em formato digital esta apoiada em recursos
promovidos por novas Tecnologias de Informacdo e Comunicagdo (TIC), ferramentas
multimidia e interativas, bem como o suporte viabilizado através de Internet e de midias
digitais. Sugere-se que esses recursos podem constituir, no futuro, ponto de partida para
um acervo de informagdo que serdo utilizadas para formagéo de recursos humanos, bem
como para a construcdo de um conjunto de objetos educacionais para o setor.

A apresentacdo desse trabal ho esta organizada da seguinte forma:

O capitulo dois trata sobre a delimitagdo do tema proposto pela pesguisa, com a
apresentacdo da justificativa e das hipéteses, a definicdo dos objetivos e das questbes
norteadoras para 0 rumo da pesquisa. O capitulo trés descreve o procedimento
metodol 6gico que foi aplicado para a coleta de dados da pesquisa. No capitulo quatro é
apresentado o desenvolvimento da pesquisa, com a discusséo sustentada a partir das
referéncias bibliogréficas, dos dados coletados, das andlises desses dados e do
desenvolvimento do Portal de Contelidos. Esta discussdo observou principalmente a
integracdo entre os temas da Gestdo Esportiva, da Gestdo Publica e das novas
Tecnologias de Informacdo e Comunicagcdo e suas respectivas aplicacbes a area do
Esporte. Nos Capitul os seguintes sdo apresentadas as consideracfes finais, a conclusdo

do presente trabalho e a bibliografia consultada.



2. FORMULACAO DO PROBLEMA

2.1. A Descontinuidade dos Projetos

Os aparelhos esportivos estdo presentes em 76% dos municipios brasileiros,
abaixo apenas de bibliotecas e museus com 79% (IBGE, 2001) e logo acima dos clubes
e associagOes recreativas (70%). Esses indicadores categorizam os aparelhos esportivos
como equipamentos culturais, no contexto da realidade social brasileira. Também sdo os
aparelhos com o terceiro maior indice de crescimento, entre 12% e 17%, abaixo apenas
dos teatros (38%) e das livrarias (19%).

Existe uma caréncia a respeito de como administrar e disponibilizar os
equipamentos esportivos a populagdo. Em geral, a formagdo de possiveis gestores é
alterada em cada troca de mandato de governo, interrompendo 0s processos de
planejamento e execucdo de projetos das politicas publicas voltadas ao Esporte e Lazer.
Apesar de 85% dos municipios brasileiros possuirem uma lel orgéanica para o Esporte,
existe uma precariedade em relagdo a regulamentacdo das atividades esportivas, pois em
apenas 17,6% dos municipios do pais existem leis com esse fim (IBGE, 2006).

A descontinuidade de programas orientados para a gestdo de projetos
esportivos, para a gestao do uso dos equipamentos pelas comunidades, bem como a
formacdo de recursos humanos especializados na area de plangamento e
administracdo desse tipo de acdo, foi considerado o problema gerador desta
pesquisa.

Com este foco, foram realizadas entrevistas com especialistas, para identificar

necessidades. A estruturacdo de conteldos relativos as questdes de formacdo de



gestores, incluindo disciplinas tedricas, legislacdo, casos bem sucedidos e outros, foi
uma constante na opiniao desses especialistas.

Este trabalho se destina, assim, a apoiar a formacéo dos gestores esportivos de
forma continuada, independente das variacOes decorrentes da troca de mandatos
politicos a cada periodo eleitoral, com o apoio de novas tecnologias mediadas pelos
computadores e pela Internet. Isto serd feito através da organizacdo de um Portal de
contelidos, o Portal GEM, que devera se constituir em espaco virtual privilegiado para
gue as instituigdes encontrem instrumentos de apoio para formagdo ou atualizacdo de
gestores, através de uma fonte fidedigna a respeito dos contetidos que sdo rel evantes aos
gestores publicos desta area.

Os temas que vao estruturar este Portal foram definidos a partir das referidas
entrevistas com especidistas, apoiando a pesquisa bibliografica, a andlise de
documentos e a pesquisa em acervos de outras instituicdes, sobre as necessidades de
formacao dos gestores dos projetos publicos para a &rea do esporte e lazer. Uma versao
experimental do Portal GEM serda apresentada a titulo de protétipo de suas
possibilidades de uso, permitindo o exercicio de recursos informatizados e constituindo
instrumento de possivel relacdo futura para implantacdo de solucdo similar junto a
instituicBes publicas interessadas.! Cada instituicdo podera planejar o uso do Portal
GEM, articulando suas proprias necessidades e recursos educacionais a estrutura virtual.

O acervo, produzido a partir destes critérios, servirA como apoio ao
plangjamento e a execucdo de novos projetos de politicas publicas, contribuindo para a
otimizagdo da utilizagdo dos equipamentos esportivos, mantendo um mesmo padréo,

uma mesma estrutura e podendo, entdo, sem perder a qualidade de conteido, ser

! Através da Escola Superior de Educacio Fisica, com parceria tecnolégica do Centro Nacional de
Supercomputagéo, a UFRGS podera desempenhar atividades de capacitacdo e disseminacdo deste projeto,
através de consultorias, cursos, etc.



adequados as caracteristicas dos recursos humanos e materiais existentes em cada
regido.

Além disso, parte do material desenvolvido, tanto ao longo da pesquisa como em
uma posterior etapa de validacdo, serd adaptado e integrado ao Portal GEM, servindo
como base de contelidos sobre 0 tema. Este acervo podera ser permanentemente
alimentado pelas instituicdes governamentais, pelas entidades de classe e instituicoes
académicas, que se envolvam na aplicago prética do ambiente elaborado®.

Em um primeiro momento, durante a etapa de testes do protétipo sujeito aos
gjustes e vaidagdes, o Portal GEM ficara hospedado em um servidor integrado ao
Programa de Pés-Graduacdo em Informatica na Educacdo (PGIE), da Universidade
Federal do Rio Grande do Sul (UFRGS). Posteriormente o objeto oriundo desse
processo poderd ser integrado a um projeto mais amplo da Secretaria do
Desenvolvimento do Esporte e Lazer do Ministério do Esporte, ou da Fundacéo de
Esporte e Lazer do Rio Grande do Sul, conforme manifestagdes dos administradores das

pastas mencionadas.

2.2. Justificativa

Gestores esportivos municipais tém diversos tipos e nivels de formagdo. O
documento Suplemento de Esporte (IBGE, 2006) publicado pelo IBGE em parceria
com o Ministério do Esporte definiu em seu levantamento o perfil dos recursos
humanos das prefeituras, considerando efetivamente os envolvidos em atividades de
esporte, estando ou ndo lotados em 6rgdo especificamente gestor do esporte, tanto de

administragdo direta (quando pertencentes a estrutura administrativa da prefeitura)

2 Acordos multi-institucionais dever&o dar suporte a outras contribuicoes.



como de administracdo indireta (entidades com personalidade juridica propria). Assm
também foram incluidos os profissionais do esporte educacional que atuam em escolas,
bem como os integrantes de secretarias de promoc¢éo social.

Dentro deste quadro o perfil profissional desses individuos compreende desde
servidores publicos do quadro funcional, com regime de contratacdo estatutéria e em
sua maioria com escolaridade de ensino médio, até profissionais sob regime celetista,
comissionado e sem vinculo, envolvendo funcioné&rios desde ato escaldo, como
prefeitos e secretérios, até técnicos administrativos, trabalhadores cedidos e
trabal hadores voluntérios (IBGE, 2006).

Sarmento et. al (2001) indica que esse perfil profissional, no mundo inteiro, por
ainda se apresentar completamente indefinido, pode ser assumido por profissionais das
mais diferentes areas, incluindo Administracdo, Direito, Engenharia, Comunicagdo
Social, Medicina e inclusive Educacéo Fisica e Esporte.

Em especial no Brasil, as trocas de administragdo costumam ciclicamente
interromper projetos. As novas administragdes perdem tempo assimilando sua realidade
— em geral desconhecida de quem ndo participa do cotidiano das gestbes — e
desenvolvendo um novo projeto, o qual, por sua vez, também ndo sera complementado
em tempo habil até o fim do respectivo mandato eletivo. O levantamento de
informacfes do Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica— IBGE, no  Suplemento
de Esporte da Pesquisa de InformagBes Basicas Municipais (IBGE, 2006), indica a
existéncia de sérios problemas de sistematizacdo da documentacdo e de controle do
material produzido nas instituicdes publicas municipais, bem como dos projetos e
programas executados, do nimero de participantes em manifestacbes do esporte e no

detalhamento do nimero de pessoal dedicado ao esporte nas institui cdes pesquisadas.



Essa descontinuidade que compromete a redlizacdo de agOes produtivas e
eficientes, sdo caracteristicas das institui ¢cbes publicas no Brasil. Conforme Costa (2005)
a solucdo para esse problema esta em organizar a governanca e promover a gestéo do
conhecimento, mediante a utilizagdo de ferramentas de busca em um porta de
informagoes.

O esporte tem demonstrado ser uma &rea de relevante importéncia para a
integracdo social, contemplando setores da sociedade que influenciam diretamente no
desenvolvimento de um pais e no bem estar do cidaddo. Conforme dados divulgados
pela ONU (ONU, 2003b), nos Estados Unidos, em 2000, foi calculado que cada dolar
investido em atividades esportivas, representou uma economia de trés dblares e vinte
centavos em gastos médicos. O mesmo informe das Nagdes Unidas assinala que o
impacto econdmico promovido pelo setor esportivo, influencia o comércio, aindlstria e
servicos, movimentando 36 bilhdes de ddlares no mundo inteiro, com previsdo de
crescimento anual de trés a cinco porcento (ONU, 2003b).

No Brasil, a média dos recursos publicos municipais investidos no Esporte e
Lazer apontam para percentuais de 0,97% em 2002 e 0,90% em 2003. No mesmo
periodo respectivamente, somente 19,2% e 16,6% dos municipios brasileiros receberam
transferéncias, tendo como origem recursos da Unido ou dos Estados. Mesmo com esse
quadro de investimentos publicos limitados, 93,6% dos municipios brasileiros
desenvolveram eventos esportivos, 0 que reforca, no pais, a vocagdo cultural para o
Esporte. Também se verificou que no exercicio de 2003 os municipios desenvolveram
acOes, programas e projetos para o esporte, sendo 70,3% para manifestagcOes de esporte
educacional, 47,8 para esporte de alto rendimento e 77,1 para esporte e lazer

(IBGE,2006).



A partir dessa contextualizacdo, considera-se essencial contribuir para 0 apoio da
continuidade dos projetos de gestéo esportiva nos municipios brasileiros, propondo-se a
utilizacdo de tecnologias de informagdo e comunicacdo, como vaor agregado as
administragdes municipais e apoio a capacitacdo de recursos humanos, ressaltando-se
que esta solucdo tecnoldgica se mostra como um requisito estratégico, neste caso,
contemplando a necessidade de atualizagdo e capacitacdo continuada, exigidas pela
necessi dade de desenvolvimento da sociedade contemporanea (Castells, 1999).

As TIC favorecem o aprendizado porque apresentam caracteristicas de multiplos
estimulos aos aprendizes: visuais, sonoros, ludicos, etc. Além disso, permitem o
arquivamento e 0 acesso a um grande nimero de informagdes, organizacdo dessas
informagdes, combinac&o e novas utilizagBes de contelidos, entre outras possibilidades.
No caso da gestéo dos equipamentos esportivos, podem contribuir para documentar suas
caracteristicas, através da visualizacdo através de fotos, videos, plantas e outros recursos
de imagem, associadas a descri¢des em textos, manuais, etc. Permitem ainda, através de
recursos interativos, que sgam realizadas ssmulagdes virtuais, onde cada aluno pode
desenvolver propostas de uso dos equipamentos que caracterizem a realidade de sua
comunidade e as caracteristicas de sua regido. Um acervo desta natureza, por si SO,
apoiaria 0 desenvolvimento de projetos para a realizacdo de politicas publicas do
esporte, porque sistematiza o conhecimento gerado em cada administragéo.

Além disso, 0 acervo proposto nesta pesquisa, estruturado no Portal GEM, ndo
terd uma Unica dimensdo documental, mas poderd ser usado pelos professores e
gestores, na medida de sua prépria necessidade didatico-pedagégica, relacionada ao
nivel de cada grupo ou regido, bem como a formagdo profissional dos gestores e do
publico-alvo na regido. Esta caracteristica pedagdgica se deve ao fato de que sua

estrutura de organizacdo vai levar em conta exatamente as necessidades de formacéo



dos gestores, apontando, portanto, para conjuntos de conhecimentos tedricos e praticos
gue sdo necessarios ao desenvolvimento dos projetos e abrindo a possibilidade de que
cada usuério alimente este acervo, com seu proprio material desenvolvido para formar
gestores. Com isso, o Portal podera ser permanentemente atualizado, mantendo,
entretanto, no nivel de sua estrutura, indicacdes das necessidades de formacao.

Ao promover a integracdo da Gestdo Esportiva, com a Gestdo Publica e as
Tecnologias de Informacdo e Comunicacdo, esse trabalho se insere na caracteristica
multidisciplinar exigida para o desenvolvimento de projetos que buscam a interpretacdo
e a compreensdo das transformacgdes que ocorrem na sociedade atual. Dessa forma,
investigar solugbes para questes que afetam a sociedade, como a inclusdo e a
integracdo social através do esporte e da educacdo; incentivar 0 acesso ao conhecimento
para profissionais distantes dos centros de producéo académica, tanto por questdes de
espaco quanto de tempo; bem como a capacitacdo e a atualizacdo de recursos humanos,

justificam arealizagdo desta pesquisa.

2.3. Hipoéteses

A partir das colocagdes descritas, no decorrer do estudo ser8o expostas as
seguintes hipoteses:
e A formagdo de gestores esportivos para 0 setor publico municipal pode

ser apoiada pelas novas tecnol ogias de informac&o e comunicacdo.

e E possivel apoiar a continuidade na formagio de gestores esportivos
municipais através de um acervo virtual din@mico, via Internet, que

informe aos novos gestores quais sdo as necessidades de formagdo dos



agentes sociais que vao utilizar os aparelhos e implantar os projetos junto

acomunidade, de forma flexivel e capaz de atender necessidades locais.

2.4. Objetivos:

2.4.1. Objetivo geral:

Contribuir para a formagéo continuada dos gestores esportivos municipais,
fomentando a continuidade dos projetos para o setor, com o uso de novas tecnologias de

informag&o e comunicacdo adequadas as necessidades especificas da area.

2.4.2. Objetivos especificos:

e |dentificagdo das necessidades de formag&o dos gestores esportivos municipais,
a partir de pesquisa bibliogréfica, andlise de documentos, entrevistas com
especiaistas e do estado da arte do uso de tecnologias informatizadas para apoio
aformacao de gestores;

¢ |dentificacdo de solugdes tecnol 0gicas para apoio as necessidades identificadas,

e |dentificacdo de metodologia de pesquisa para analisar as fontes de pesquisa, ou
sgja, documentos e entrevistas,

e Plangamento, programacdo e desenvolvimento de um protétipo de Portal de
Contetidos que contenha os temas apontados, de forma a valorizar cada um
deles, no conjunto deste meio de comunicagdo virtual, através de recursos como
video, interatividade, secOes com diversos tratamentos dos temas, etc.;

e Disponibilizacdo desse prot6tipo, com acesso via Internet;



e Avaliacdo do materia disponibilizado através dos especialistas, com andise de
itens como “contetdo”, “formato”, “navegabilidade” e “adegquacdo de

linguagem”>.

2.5. Questdes de Pesquisa

e Quais as principais necessidades de estruturacdo das informacdes para apoiar a
formacé&o de gestores esportivos municipais?

e Como as TIC podem contribuir para a formagdo dos gestores esportivos
municipais?

e Como um portal de conteddos pode contribuir para diminuir o problema da

descontinuidade na formag&o dos gestores esportivos municipais?

? Este item ser& realizado na continuidade do trabalho, dando continuidade a validag&o do protétipo do
Portal, mediante a avaliagco dos especialistas consultados nas entrevistas para col eta de dados.



3. METODOLOGIA

Para organizar a consulta as fontes de informag&o desta pesquisa, optou-se pela
concepcdo metodologica proposta por Flick (2004), com corte qualitativo e de
investigacdo exploratdria, junto a especialistas que atuam com os temas de interesse
para a formagdo de gestores e que deveriam constar em um instrumento tecnol 6gico, no
caso 0 Portal de Contelidos. Para esta investigacdo exploratéria foram aplicados
procedimentos técnicos de documentacdo para 0 levantamento de dados
complementares a estas sugestoes:

- andlise de documentos (bibliografia e documentos de fontes primérias, como
de institui¢bes publicas e de organismos internacionais);

- entrevista semi-estruturada com especialistas, segundo Flick (2004);

- andlise, inter-relacdo e interpretacdo dos dados de todas as fontes, indicando a
categorizacdo de fontes conforme sugerida na metodologia de “andlise qualitativa do
contetido” (Mayring, 2000).

A partir dos resultados desta investigacéo exploratéria, foram obtidos os itens do
contelido Gestdo Esportiva Municipal para o Portal de Conteidos (protétipo do Portal
GEM), segundo as caracteristicas da linguagem tecnol6gica sugeridas por Pierre Levy
(1993), por especialistas e por bibliografia especializada da &rea de TIC e sintetizadas
pelo autor desta pesquisa.

A estruturagcdo do Portal foi realizada com o suporte de ferramenta tecnol 6gica
de fonte aberta, disponibilizada livremente na Internet, com solugdes adequadas para o
desenvolvimento de sistemas em linguagem “php” e “mysqul”, para a producdo de
Portais, Paginas, “Blogs’, “e-Commerce’, “Group-Ware’, “Forums’, “e-learning”, etc.,

disponivel no site “http://opensourcecms.com”. Foi escolhida a ferramenta desenvolvida



para 0 Sistema de Gerenciamento de Contetido (GMS) JOOMLA? em funcdo da
navegabilidade das areas administrativas e da interface grafica amigavel para os
usuarios. A ferramenta também apresentou desempenho confidvel e satisfatorio durante
0S processos de instalacdo no servidor e administracdo de rotinas.

A definicdo das secOes do Portal e a organizacdo dos contelidos nestas secOes
obedecem ao padréo dos meios de comunicagdo virtuais, com a preocupacdo de traduzir
0s temas as linguagens e aos formatos das TIC. Em particular, buscou-se otimizar as
caracteristicas da hipertextualidade, segundo conceitos apresentados por Levy (1993) e
suas possibilidades em termos de hipermidia, interatividade, banco de dados, relacdo

entre os temas, etc..

3.1. Técnicas de Pesquisa:

Para a coleta dos dados deste estudo foi estabelecida uma abordagem com
diferentes estratégias, integrando técnicas consideradas mais adequadas ao

levantamento de informacdes fidedignas para a andlise da pesquisa:

a. Pesquisa Bibliogr &fica - Para esta etapa foram realizados levantamentos em
publicacOes (Castel, 2002; Negroponte, 1997; Levy, 1993) e utilizado o processo de
pesquisa em sitios na Internet (Portal CAPES, Web of Science, SABI, I1SI Web of

Knowledge);

b. Andlise de Documentos - Neste estudo foram utilizadas como fonte de

documentos as publicagcdes oficiais dos atuais programas do governo federa e do

“ no site: http://www.joomla.org



governo do estado do Rio Grande do Sul. Também foram utilizados os relatérios do
Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica (IBGE), os Planos Plurianuais e a
legislacdo em vigor para as areas do Esporte, da Educacdo Fisica e da Administracéo
Publica. Os documentos digitais publicados por organismos e institui¢cdes internacionais

(UNESCO, ONU e OIT) também integram o material compilado para esse estudo.

c. Entrevista - A metodologia de coleta e andlise de dados, foi produzida
conforme Flick (2004) e Mayring (2000), tendo como instrumento (apéndice I) a
entrevista semi-estruturada e com as seguintes caracteristicas:

a) a escolha dos entrevistados foi definida com base na sua especialidade em
gestdo Esportiva. Neste caso, foram escolhidos seis profissionais em exercicio na
profissdo em ambito federal, estadual e municipal, com experiéncia em instituicdo de
ensino, com experiéncia em administracdo publica e administracdo de empresas,

b) o instrumento de coleta de dados é a entrevista semi-estruturada, com
categorias definidas previamente e estruturadas em um roteiro de entrevista, validado
previamente, a ser seguido. No caso deste trabalho, as categorias do roteiro de
entrevista® definidas para o grupo de especialistas em gestdo foram: conte(idos tedricos
e temdticos; a identificagdo das disciplinas fundamentais a formacdo do gestor;
organizacdo dos recursos e do material de apoio necessarios para a formagdo de um
gestor publico para o esporte.

c) a andlise quadlitativa dos dados obtidos nas entrevistas, com base em

transcricdo e interpretacdo do conte(ido gravado®. No caso da pesquisa, Os textos

°As perguntas do roteiro de entrevistas foram avaliadas por profissionais de cada uma das &reas, tendo sido
excluidas questdes irrelevantes ou redundantes. A validagdo do roteiro de entrevista (anexos i eii) foi realizada com
profissionais que atuam respectivamente com o desenvolvimento de ambientes baseados em TICs e com projetos de
gestdo esportiva.

® As entrevistas foram gravadas em equipamento MP3 e posteriormente transcritas fidedignamente. Em um
segundo momento foram sintetizadas as informages conforme sua validade, relevancia e clareza, definindo as



transcritos foram cotejados com as categorias definidas previamente e identificadas as
expressdes relacionadas as areas das respectivas categorias. A categorizacdo foi
elaborada através do procedimento de andlise qualitativa do contetido, que, conforme
Mayring (2000), propde a elaboracdo de categorias a partir de unidades contextuais do
material transcrito. Esse procedimento seleciona e estabelece unidades contextuais a
partir de partes da transcricéo das entrevistas, que sgam relevantes para a solugéo da
questdo de pesguisa. Nessa etapa 0 material dos memorandos € submetido a andlise
estruturadora do contelido, objetivando o resumo do material em conceitos formais,
definindo as unidades de codificagdo para a elaboracdo de uma matriz para cada
categoria. A relacdo entre dados coletados a partir das repostas das entrevistas, com as
categorias estabelecidas, permite a organizacdo do material por tipos ou estruturas
formais, segundo os indicadores da analise estruturadora do contetido.

d) o conteldo das entrevistas é relacionado as categorias dos contelidos
coletados através de transcricdo e interpretacdo, o que atende ao procedimento de
definicdo da unidade analitica, sugerido por Mayring (2000). Assim, essa questdo de
amostragem esta presente em pontos distintos do processo de pesquisa, onde cada etapa
da pesquisa deve ser tomada e considerada uma apds a outra (identificagdo dos
entrevistados, categorizacdo dos temas da entrevista, relagcdo entre estes temas e a
andlise interpretativa das respostas, que deverdo direcionar as escolhas finais da
tecnologia digital aplicada a este trabalho). Estes procedimentos, segundo Flick (2004)
caracterizam a abordagem qualitativa e o fato de que a amostragem nédo se baseia em
critérios e técnicas edtatisticas, onde a representatividade da amostra € garantida de

forma quantitativa e estratificada.

categorias de andlise. Finalmente as informagdes sintetizadas foram interpretadas conforme o referencial tedrico
utilizado e a categorizacdo do conte(ido.



Cabe aqui salientar que, para essa pesquisa, 0 numero de entrevistados foi
considerado em funcéo das areas tedricas investigadas, da relevancia dos conhecimentos
e das experiéncias dos profissionais participantes na amostra, sendo que o critério para
interromper a amostragem baseou-se no que Flick (2004) chama de defini¢éo gradual
(Flick, 2004, p. 79), quando os dados tornam-se repetitivos no material coletados entre
os diferentes entrevistados. Também foram levadas em conta as amostragens de
contelidos provenientes das fontes bibliogréficas e de fontes primérias, oriundas de
documentos de organismos oficiais e internacionais, bem como de ambientes digitais.

Acompanhando a proposta metodol 6gica de Flick (2004) e Mayring (2000), se
optou pela caracterizacdo formal do material coletado, seguindo o procedimento da
andlise qualitativa do contedo e descrevendo o processo de gravagdo, edicdo e
transcricdo das entrevistas, que sera devidamente abordado no capitulo a seguir, onde é

relatado o desenvolvimento da pesquisa



4. CONTEXTUALIZACAO: ESPORTE E NOVASTECNOLOGIAS

Este Capitulo esta dividido em trés etapas e primeiro abordara as referéncias
contextuais do tema Tecnologia de Informagdo e Comunicagdo. A segunda etapa
abordara as relacOes entre Esporte, Poder Publico e Gestédo. A terceira etapa sera
destinada a apresentacdo da andlise dos itens presentes nos ambientes virtuais de

instituicdes de ensino com cursos de formacao em Gesté&o Esportiva.

4.1. Tecnologia de I nformacgdo e Comunicacao

Como referéncias para a abordagem conceitual sobre as influéncias das
tecnologias da informagdo e comunicagdo na sociedade contemporénea, este trabalho
baseou-se, na concepcdo de Manuel Castells (1999) para a contextualizagdo socio-
econdmica e socio-politica da sociedade em rede, bem como nos pressupostos de Pierre
Levy (1993) para as questOes relativas a ecologia cognitiva e das interfaces que
organizam 0s processos do conhecimento por simulagdo e, ainda, as definicbes de
Nicholas Negroponte (1995) para a concepcdo e demarcagdo do universo digital. Esses
autores estabeleceram seus pressupostos no final do século passado, quando
encontravam-se em estado incipiente muitos questionamentos sobre os reais efeitos e
significados da aplicagdo das novas tecnologias de informagdo e comunicagdo no
cotidiano econémico, politico e social. No entanto, suas contribuicdes sustentam o
ponto de partida para o entendimento desse novo paradigma.

Muito antes de se caracterizar como um manifesto de apologia ou de critica ao
tecnicismo, esses autores sd80 unanimes em determinar que suas investigagdoes se

propdem a entender as dimensdes reais desse novo processo no cotidiano atual. Levy



(1993) esclarece que suas reflexdes pretendem uma andlise sobre as questdes
antropol 6gicas ligadas ao uso dos computadores. Castells (1999) propbe a hipotese de
entender os inter-relacionamentos das atuais transformagdes sociais, submetendo a
tecnologia a uma investigagdo com base em dados disponivels e em teoria exploratoria.
Negroponte (1995) indica que a insercdo social da informatica inevitavelmente conduz
ao entendimento e interpretacdo dos novos processos de relacionamentos interativos em
um ambiente digital, apesar das sequelas sociais como a alteracdo das relagbes do
mercado de trabalho, a pirataria e ainvasdo de privacidade. Nesse sentido este trabalho
propde uma solucdo tecnoldgica para, possivelmente, contribuir na solucdo da questdo
de interrupcdo de projetos municipals para o esporte, estabelecendo a organizagdo de
contelidos através de recursos digitais, estruturados em um portal com aplicacdo de
programas e ambientes adequados a0 uso de profissionais do setor, segundo

necessidades informadas por especialistas.

4.1.1. O Valor daInformacao

Ao fina do século XX o desenvolvimento da microeletrénica, da computacéo,
das telecomunicagbes e da optoeletrOnica originaram uma nova tecnologia que
remodelou as relagfes sociais, econdmicas e politicas. Conforme Castells (1999) o novo
paradigma tecnolégico tem as caracteristicas de possuir a informagdo como matéria-
prima; de promover a divulgagdo dessa informagdo através da ldgica de redes e de
estimular aintegracéo combinatoria dos processos.

Levy (1993) classifica esse momento histérico de época limitrofe, onde antigas
concepcdes cedem lugar para a invengdo de um novo estilo de humanidade. S&o novas

maneiras de pensar e conviver, baseadas em recursos de telecomunicagdo e informatica,



que influenciam as relagbes humanas, mediante novos formatos de representacdo da
escrita, da visdo, da audicdo e da aprendizagem. Dessa mistura surge o0 que ele
denomina de “conhecimento por simulacdo” (Levy, 1993, p.121), redefinindo as
tradicionais concepcdes da pesquisa cientifica, até entdo dividida entre experiéncia e
teoria.

Conforme a teoria da comunicacdo o0 papel dos sistemas tecnolégicos de
informag&o e comunicagdo estruturam uma nova sociedade e uma nova ordem mundial.
A partir desses sistemas a sociedade é redefinida em processos de comunicagdo, que por
sua vez se distribui em fluxos compartilhados por redes de individuos conectados entre
s (Mattelart, 1995).

Com esse suporte de informagdo, em escala global, esse novo fendmeno,
denominado tecnologia da informag&o, promove a geragéo de conhecimento atraves de
um sistema de comunicacdo estruturado em redes interativas, que utiliza a linguagem
digital para gerar, armazenar, recuperar, processar e transmitir a informacéo,
distribuindo palavras, sons e imagens através de um modelo integrado de comunicagdo
(Castells, 1999).

Ao caracterizar aeraindustrial como a era do atomo, Negroponte (1995) propde
o momento atual como a era digital e estabelece o bit como a menor parte do DNA da
informagdo. O bit ndo tem cor, peso, nem tamanho, mas pode vigar na velocidade da
luz e se caracteriza como um estado: ligado ou desligado, verdadeiro ou falso, 1 ou O.
Sob esta concepgdo, digitalizar significa transformar informagdes materiais em uma
combinagdo de representacOes bindrias. Essa equacdo digital transporta os conteldos
armazenados em suporte fisico para dentro de um “microchip”, onde podem ser
armazenados e posteriormente combinados com outros conteidos e gerar informagdes a

partir dessa combinacdo, estabel ecendo novas rel agdes econdmicas, politicas e sociais.



Para Levy (1993) a informética se abre em um novo campo de tecnologias
intelectuais, propondo a redistribuicdo da configuracdo do saber, 0 que historicamente
havia sido estabelecido pela oralidade e pela escrita, para a formulacéo e apreensdo do
real. No entanto ele salienta que esses processos ndo sdo meramente substituidos um
pelo outro, como modos essenciais de gestdo do conhecimento, mas sim que 0s saberes
anteriores continuardo existindo, agora integrados ao novo processo. O computador se
apresenta como um novo dispositivo para a percepcdo do mundo, tanto no aspecto
empirico através da tela ou no que foi impresso em equipamento periférico, como
através de fontes de representacBes imagindrias baseadas em uma matriz de leitura
informética (Levy, 1993).

Levy (1993) propde a reapropriacdo mental desse fendbmeno técnico como um
pré-requisito indispensavel para ainstauracéo de umatecnodemocracia. Ele indicaque a
informatizagcdo das instituicdes, a rede telemética e a introducdo da computacdo nas
instituicdes de ensino sdo elementos essenciais para a promogdo de debates e
negociagdes entre politica, cultura e técnica. Contestando uma formulagdo de
determinismo técnico, Levy (1993) articula a idéia de que enquanto certas técnicas de
armazenamento e processamento de representacfes possibilitam evolugdes culturais,
elas também possibilitam uma consideravel margem de iniciativa e interpretacéo para 0s
protagonistas da histéria. Tal fendmeno, por sua abrangéncia em todas as area do
conhecimento, desta forma, influencia também a Gestdo Esportiva, que devera se
beneficiar das novas técnicas de armazenamento da informacao.

Influenciada por esse processo tecnol égico surgiu uma nova economia, chamada
por Castells (1999) de informacional, uma vez que os produtos dessa economia
dependem da capacidade de gerar, processar e utilizar com eficiéncia a informacéo

baseada no conhecimento. Ele também destaca como caracteristica desse novo



momento econdémico 0 surgimento do termo economia global, uma vez que as
principais atividades produtivas, de consumo e circulacdo se organizaram em escala
global, ultrapassando os limites continentais através de conexfes em rede de

comunicacao.

4.1.2. Agregando Recur sos

Castells (1999) aponta que as novas TIC ndo substituem outros meios de
comunicacdo, hem cria novas redes, mas reforca os padrdes sociais ja existentes. Esses
recursos contribuem para a expansdo das redes sociais, permitindo que €elas interajam
em horérios optativos (Castells 1999).

Negroponte (1995) propde que ao invés de se adaptar as peculiaridades de um
veiculo para o outro, elas sejam disponibilizadas através de um dispositivo que permita
0 gerenciamento desses veiculos de forma integrada. O sinal digital permite a correcéo
de erros e interferéncias ocasionados nos meios anal6gicos. Assim, além de melhorar a
qualidade da transmissdo de dados o processo digital promove outras consequéncias
como a mistura de audio, video, texto e a organizacdo dos conteldos através de
palavras-chave. Arquivos de som e imagem, acrescentados de dados digitais, podem ser
organizados para mais de um modo de apresentacéo. O surgimento de um novo veiculo
sempre caracterizou a reutilizacdo de caracteristicas de veiculos anteriores, como por
exemplo as pecas de teatro serem utilizadas no cinema, 0os shows musicais serem
transmitidos pelo radio e os filmes de cinema serem reutilizados na televisdo.
(Negroponte, 1995).

O projeto desenvolvido no Portal GEM, pretende disseminar os efeitos dessas
novas midias na cultura do gestor esportivo, através dainteratividade e da participacéo

do gestor na construcdo dos projetos.



4.1.3. Contexto Historico das Novas Tecnologias

Ao publicar em 1945 o artigo “As We May Think”, Vanevar Bush contribui para
0 que é considerado o0 nascimento da idéia de hipertexto. Ele propbe uma maneira de
indexar e organizar a informacdo através de classificagBes associativas, integrando
texto, sons e imagens, que seriam produzidos pelos cientistas a0 documentar seu
trabalho, inspirado no funcionamento da mente humana. Até ent&o a classificagdo de
informac6es obedecia um padrdo hierérquico, sob uma Unica rubrica. Bush sugere entdo
um dispositivo chamado Memex, que possibilita mecanizar a classificagdo dos
contelidos por associagao, paralelamente ao principio da indexacéo cléssica. Para tornar
isso possivel seria necessario primeiro desenvolver um reservatério de diversos meios,
integrando documentos em texto, som e imagem. Depois Bush sugeriu que esse volume
de documentos fosse compactado em fita magnética e microfilmes. O acesso a esse
material seria através de monitor de televisdo e auto-falantes. Com a conexdo realizada,
cada item acessado recuperaria outros itens associados a ele. Assim, 0 Memex erauma
espécie de apoio a memadria do usuario, participando do processo de desenvolvimento e
elaboracdo do conhecimento (Bush, 1945).

Foi Theodore Nelson quem formulou o termo hipertexto em 1963, para
representar a idéia de linguagem n&o linear dos sistemas de informética. A idéia de
Nelson foi formulada através do Projeto Xanadu, onde ele sugeria uma rede conectada
em tempo real, contendo todas as publicagdes literérias e cientificas do mundo. Esse
ambiente seria uma imensa biblioteca onde as pessoas poderiam interagir, acessar

contetidos, manifestar opinides e trocar mensagens.



Levy (1993) escolhe o termo hipertexto para descrever os sistemas educativos e
de documentacéo, sem no entanto excluir o formato audiovisual, uma vez que no espaco
interativo e reticular de processamento a imagem e o som adquirem uma condicdo de
quase-texto. Na definicdo de Levy (1993) o hipertexto € enfocado sob as abordagens
técnica e funcional. Tecnicamente, o hipertexto € um conjunto de nds conectados entre
si, sendo que esses nés podem ser constituidos por palavras, imagens, sons, simulacdes
e até mesmo documentos complexos de hipertexto. A ligagcdo entre esse nds ocorre de
modo reticular e distribuido em malhas. Transitar por esses nos significa navegar em
uma complexa rede com caminhos de desenhos variados. Por outro lado,
funcionalmente, um hipertexto se caracteriza como um programa organizador de dados,
para a adquirir informagdes e possibilitar a comunicagdo. S&0 programas com acessos
associativo, imediato, intuitivo e permitindo a combinagdo dessas caracteristicas com
recursos sonoros, visuais e textuais (Levy, 1993).

A velocidade com que o0 processo de conexdo entre os nos disponibiliza a
informacdo € caracteristica do hipertexto, permitindo a utilizagdo do principio da néo-
linearidade. Essa € a norma que estabelece um novo sistema de escrita batizada de
“navegacdo”. No entanto, tal recurso permite com muito mais facilidade que se distraia
entre as diversas possibilidades de caminhos oferecidos, necessitando que cada etapa
acessada traga coordenadas de navegac&o ao ponto inicial ou de origem (Levy, 1993).

Com essa perspectiva Levy (1993) apresenta o decodificador para interpretar
esses caminhos, através do mapa conceitual da interatividade. As representagdes podem
ser estabelecidas em diversas maneiras, podendo ser em trés dimensdes, onde o usuario
tem a referéncia de uma estrutura espacial. pode também ocorrer através de duas
dimensbes, onde o detalhamento seria 0 condutor do caminho a ser percorrido. Esse

detalhamento pode ser através de destague cromético ou de efeito em zoom, ampliando



ou reduzindo as escalas esquematicas do hipertexto. Nas vias mais complexas da rede o
usuario dispbe de sistemas especialistas, que sdo programas capazes de auxiliar o
usuario com funcdes de aconselhamento e diagnostico. Todos esses processos, que
incluem hipertextos, agenciamento multimidia e sistemas especialistas apresentam
como caracteristica comum a multidimensionalidade, a dindmica da navegacdo e a
capacidade de refinamento do acesso a informagéo.

Levy (1993) destaca que estudos de ergonomia cognitiva indicam que para
entender melhor e reter na memaria os conteldos € indispensavel que o individuo
compreendam a estrutura conceitual desses contetidos. A meméria humana tem em sua
estrutura uma relagdo direta com as relages espaciais. Assim, 0sS esquemas interativos
destacam-se entre as interfaces significantes das tecnologias intelectuais de suporte
informético.

Levy (1993) considera que 0 ato da comunicacdo € o que vai dar sentido as
mensagens transmitidas. E através de seus atos, palavras e comportamento que a pessoa
expde o que representa. Como exemplo, a comunicacdo verbal estabelece a construcéo
de uma rede de significacdo entre os individuos que a utilizam. Dessa forma, o
processo possui uma conexd@o de nos, onde contelidos e contextos evocam imagens e
modelos mentais que representam os termos utilizados. Ao ser utilizada a palavra
tridngulo, esta sendo evocada uma série de representacfes associadas ao termo. Pode ser
tanto o poligono com trés angulos e trés lados, como o sinalizador utilizado para
automoveis avariados, ou o instrumento metélico de percussdo. No entanto, no exemplo
da evocagdo da imagem de um tridngulo de percussdo, pode também remeter a um tipo
de sonoridade, ou a uma equacdo matemética (no caso do poligono), ou ainda, a uma

experiéncia desagradavel que envolveu emocao e tensdo nervosa (no caso do automovel



avariado), enfim, provocar a heterogénea rede de memoria do individuo, que encontra-
se em permanente metamorfose (Levy, 1993).

Levy (1993) considera o hipertexto como uma metéfora védlida em todos os
nivels de realidade em que significacdes estdo em foco. Por isso utiliza o termo
hipertextos para descrever esse mundo de significacéo e estabelece que a estrutura
hipertextual ndo é caracteristica apenas da comunicagdo, mas também dos processos
sociotécnicos.

Com base nesses conceitos o Portal GEM atende aos principios da
hipertextualidade, ao possuir propriedades de associacdo entre seus conteldos, estar
organizado em escalas e menus de acesso, possuir dindmica de crescimento em relacéo
a contribuicdo exterior e sua navegabilidade é determinada pela relacdo de proximidade

entre ositens.

4.1.4. A Interface

Levy (1993) aponta que o hipertexto resgata exemplos desenvolvidos pela
interface da escrita, como a nogdo de operador quantitativo da impressdo enquanto
multiplicador de cdpias e a interface padronizada de paginas, titulos, cabecalhos,
sumaérios, notas e referéncias cruzadas que sustentam uma estrutura sistemética entre o
texto e a escrita. A biblioteca moderna pode ser considerada um mega documento bem
sinalizado, com fichas classificadas alfabeticamente a partir de indices de titulos e de
autores indexados. Da mesma forma o processo de folhar uma revista ou um jorna

ocorre a partir da varredura do olha pelas manchetes em destaque, para posterior selecéo



do tema a ser lido. Para quem navega em um hipertexto é utilizado o termo inglés to
browse’ , representando essa busca flutuante pela informaczo.

Segundo Castells (1999) a invencdo do afabeto na Grécia desenvolveu o
fundamento da filosofia ocidental e da ciéncia que hoje conhecemos. Essa tecnologia
conceitual possibilitou aintegracéo do discurso oral com o discurso escrito, separando o
que é falado de quem fala e estabelecendo o discurso conceitual. Foi a partir desse
evento que a sociedade ocidental organizou uma infra-estrutura mental para a
comunicacdo cumulativa, baseada em conhecimento. No entanto a ordem alfabética
distanciou a comunicagdo escrita do sistema audiovisual, extremamente sensorial e
identificado com a expressdo da mente humana (Castells, 1999).

Atualmente, a transformacdo tecnoldgica promovida pela Internet esta se
propagando em dimensdes historicas. Varios modos de comunicagdo, integrados através
de uma rede de informagdo, desenvolvem um super-texto e uma metalinguagem,
integrando em um mesmo sistema escrita, oralidade e audiovisual. Castells (1999)
aponta que através do correio eletrdnico se resgata a mente tipogréafica e o discurso
racional construido, no entanto com uma nova forma de oralidade estimulada pela
informalidade, espontaneidade e anonimato (Castells, 1999).

A partir dos anos 80, uma série de caracteristicas propde principios de interacdo
amigavel através das interfaces computacionais. Surge a representacdo figurativa
através de icones, para os comandos e para as estruturas de informacdo. A integracdo do
mouse como periférico permite a acdo sobre a tela de uma forma sensoriomotora e
intuitiva. A tela gréfica de ataresolugdo e a organizagao através de menus, permitem ao
usuério a identificacdo imediata das operacdes disponiveis. Assim o hipertexto constitui

uma rede de interfaces integrando equipamento e programa (Levy, 1993).

" recolher, dar uma olhada (Levy), folhear um livro, passar os olhos pelas paginas, pesquisar (Michagllis)



Conforme Negroponte (1995) a interface € a aparéncia ou a impresséo que o
computador provoca no usuério, e conhecida como “ Interface Gréafica” (Negroponte,
1995, p.90). Na historia do desenvolvimento desta interface registra-se os pioneiros
trabalhos da Xerox na interface que desenvolveu o “mouse” e os “icones’, até o
aperfeicoamento de outros componentes como a memaoria e 0 sistema operaciona que
integraram o primeiro Macintosh produzido por Steve Jobs e sua equipe da Aplle. Essa
histériafoi escrita contando os esfor¢cos em adaptar a méquina ao contato sensorial, com
desenhos praticos e de fécil manipulacdo. Assim, 0 desafio para os projetistas é
desenvolver computadores que identifiqguem seu usuério, entendendo suas linguagens e
necessidades (Negroponte, 1995).

Levy (1993) define a nocdo de Interface como “operacOes de traducdo, de
estabelecimento de contatos entre meios heterogéneos’ (Levy, 1993, p.176). Esta
concepcao remete, ab MesmMo tempo, a comunicagdo e ans Processos NECessarios para a
transmissdo. Desta forma, em informatica, a interface caracteriza o dispositivo que
promove a comunicagdo entre sistemas distintos, integrados em uma mesma rede de
comunicacdo. 1sso permite, por exemplo, que sinais analégicos sgjam convertidos em
sinais digitais, possibilitando que processos registrados em meios fisicos sgam
capturados para um ambiente virtual, como por exemplo a digitalizagdo de umaimagem
em fita de video ser transformada em um arquivo processado em um programa de
edicdo ndo-linear (Levy, 1993).

Outrainterface descrita por Levy (1993) € a que permite a comunicacdo a partir
da relacdo entre o usuario e o computador, caracterizada pelo conjunto de programas e
aparelhos materiais. O melhor exemplo para esse tipo de interface so as associagoes de

quatro grandes caracteristicas de interface, compostas por programas “Wysiwyg'®, o

8 abreviacso da expresdo “What you see is what you get”, que tem como caracteristica assegurar a
conformidade entre o que aparece natela e 0 que seraimpresso no papel (Levy, 1993, p. 178).



microcomputador pessoal, programas de layout e a impressora a laser. Com esses
exemplos a interface demonstra sua versatilidade engquanto tecnologia intelectual,
contribuindo para definir o0 modo de traducéo e captura da informacdo, através de
diversos agenciamentos em rede (Levy, 1993).

O Portal GEM apresenta em sua estrutura interfaces tanto em relacéo ao objeto,
como narelagdo entre usuério e ambiente. A secdo de administracdo possui ferramentas
de edicdo e desenvolvimento com solugdes bastante amigaveis. A interface gréfica do
Portal objetivou a clareza da disponibilizagdo das informagdes, com links inter-
relacionados e navegabilidade sempre no dominio do Portal. No caso de links externos,
outras janelas sdo abertas com 0 endereco ativado, enquanto a tela de navegacdo do
Portal permanece ativada, na camada em segundo plano na barra de tarefas do menu do

computador.

4.1.5. Multimidia

No final da década de 70 o exército americano solicitou @ ARPA® meios
eletrobnicos para treinamento de situagbes de combate. Somente a utilizagdo de
computacdo gréfica semelhante a simuladores de véo ndo era suficiente. Era necessario
transmitir 0 senso real de espaco e os arredores. Negroponte (1995) e seus colegas de
laboratério propuseram uma solugdo que funcionava mediante a gravacdo de imagens
na proporgéo de um quadro por metro, de um passeio de carro pelas ruas de uma cidade
norte-americana. Assim desenvolveram um projeto onde o usué&rio podia se deslocar
pela cidade de carro, dobrar esquinas, parar em frente de prédios, descer do veiculo,

entrar nos prédios, conversar com 0S personagens, escolher as estagcbes do ano,
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visualizar os prédios como eram em épocas anteriores, visualizar a cidade do ato e
circular por todo o territdrio com a possibilidade de retornar ao ponto de partida. Com
esse trabal ho nascia a multimidia.

Negroponte descreve o significado de multimidia como veiculos digitais e
interativos, com conte(idos novos e formas diferentes de analisar contetidos antigos. E
uma forma de pensar com a nocdo de deslocamento entre diversos meios, se
expressando através de diversas formas e invocando mais de um sentido humano. No
espaco digital ainformacéo ultrapassa a tridimensionalidade do meio fisico, pois ela se
organiza em uma rede multidimensional de indicadores, movendo-se entre o geral e o
especifico, com elevado nivel de interconex&o e de contetidos vinculados (1995).

Castells aponta que foi a partir da metade da década de 90 surgiu um novo
sistema de comunicagdo eletrbnica a partir da fusdo de midia de massa e comunicagdo
mediada por computador. Esse novo sistema se caracteriza pela integracdo de diferentes
veiculos de comunicagdo e seu potencia interativo. Castells identifica como
caracteristica mais importante da multimidia a captacdo da maioria das expressdes
culturais em toda sua diversidade, agregando em seu pacote o popular e o erudito, o
entretenimento e a informagdo, a educagdo e a persuasdo, e construindo um novo
ambiente smbdlico que faz davirtualidade arealidade.

Passarelli (2004) observa que a multimidia funde em um mesmo espaco o texto,
sons, imagens e o gerenciamento dos sistemas através do hipertexto. Esse conjunto
organizado em multimidia permite a experiéncia de um folhear através de associagtes
contextuais, ao contrario da linearidade, que também pode estar incluida no processo. A
interatividade inserida nesse contexto estimula & navegacdo de novos caminhos,
promovendo a investigagdo de novos horizontes e a representagdo do mundo através da

tela do computador (Passarelli, 2004).



O Portal GEM viabiliza transmisséo de video e audio “on-demand” atravées de
streaming, bem como apresentactes de dlides, animagdes e ilustragcbes. Também pode
disponibilizar simulagcdes de téticas de jogo, ferramentas de elaboracdo de projetos,

plangjamento de ambientes e avaliagéo de programas.

4.1.6. O Banco de I nfor macdes

O conceito de espaco teve acrescentado em sua definicdo a dimens&o virtual,
sustentado pelo universo das novas TIC. Ao propor a reflexdo sobre a diferenca entre
atomos e bits Negroponte (1995) estabelece o principio da vida digital, onde pode ser
construido um universo paraelo de informacfes, depositadas em uma rede “on-ling”
(Negroponte, 1995).

Ao comparar as definicdes entre os termos “real” e “virtual”, Castells (1999)
argumenta que as culturas sdo formadas por processos de comunicacdo, estabelecidos a
partir da producdo e consumo de sinais. Assim, se consolida um ambiente relacionado
com redidade e representacdo simbdlica, caracteristicos em todas as sociedades. A
peculiaridade histérica do novo ambiente de comunicacdo, mediado pelas TIC, é a
construcdo da “virtualidade real” (Castells, 1999, p. 395), mas essa propriedade ndo é
uma novidade, pois ela é caracteristica da propria percepcdo humana de representacdo
darealidade.

Essas caracteristicas se definiram, a partir da evolucéo das pesquisas na area da
informatica, onde a integracdo entre recursos materiais e virtuais redizam a
metamorfose do Ciberspaco, termo cunhado pela primeira vez no livro Neuromancer de

William Gibson (Werthein, 2001).



Esse sistema de comunicacdo altera as relagOes de espaco e tempo. Conforme
Levy (1993) a disponibilizacdo em tempo real das informacfes organizadas em um
banco de dados, ddo ao usuario a possibilidade de acessar um contelido especifico,
filtrado em funcdo de sua necessidade do momento. Assim, um especialista dispde de
uma informacdo operacional confiavel, com agilidade e estimulando uma adequada
tomada de decisdo. Os contelidos dos bancos de dados podem ser acessados de forma
seletiva e padronizada. Outra caracteristica desse recurso é que o material armazenado
esta em permanente atualizagdo e expansao.

Ao comparar o endereco eletrénico com o endereco fisico, Negroponte (1995)
argumenta que a vida digital remove as barreiras geograficas, permitindo que vocé
estegja “virtualmente” em qualquer lugar, a qualquer hora. Dessa forma profissionais que
trabalham com producéo intelectual podem desenvolver suas atividades em ambientes
fisicos domeésticos e agradaveis, sem a necessidade de se deslocar até a sede da empresa
em que trabalham (Negroponte, 1995)

Negroponte (1995) também destaca a possibilidade de comunicagédo
“assincrona”, com o acesso a informagdes em tempos diferentes, sem ser em tempo
imediato. O repositério de contelidos tem essas caracteristicas, sendo um acervo de
contelidos que ndo se perde, como acontece com as incal culdveis mensagens de “ spam’”
do correio eletronico .

Conforme Levy (1993) o modelo digital se diferencia do modelo analdgico por
explorar a interatividade, sendo essencialmente plastico e com dindmica de acéo e
reacdo. Esta € caracteristica de conhecimento por simulagdo, onde sdo utilizados
programas que reproduzem modelos virtuais de estruturas ou de situagdes reais. A
economia de investimentos para pesquisar determinado assunto, ou a simulagdo para

verificar uma tomada de decisdo, se constituem recursos amplamente utilizados por



diversos setores da sociedade. Estes programas conhecidos como de inteligéncia
artificial, se aproximam das capacidades cognitivas humanas, simulando visdo, audicéo
eraciocinio (Levy, 1993).

O Portal agrega fonte de informagéo e possibilidade de interagdo, uma vez que
permite que o0 usuario se cadastre e passe a ser um colaborador do sistema. Assim o
usuério pode utilizar o Portal como fonte de pesquisa para estruturar suas investigacoes,
desenvolver seu projeto e posteriormente colaborar com o acervo do Portal com o relato

de caso de suainvestigagéo.

4.1.7. Valor Pedagdgico

O hipertexto ou a multimidia interativa adequam-se particularmente aos usos
educativos. O envolvimento pessoal tem papel destacado no processo de aprendizagem,
com a multimidia interativa e sua dimensdo reticular possibilita a atitude exploratéria,
integrando o usuario ao material que deve ser assimilado (Levy, 1993).

Como exemplo da utilizacdo desses novos recursos na educagéo Levy enfoca a
necessidade de reformulacdo de um procedimento antropol 6gico, baseado até entdo no
falar/ditar do mestre, no anotar do aluno e no material impresso para consulta. Para
tanto € necessario integrar o computador e seus recursos em um ambiente sedimentado
em habitos milenares, promovendo uma integracdo gradual, onde se exercite a
interatividade com recursos pedagogicos, com professores conscientes dos recursos das
ferramentas e dos novos modos de constituicdo e de transmissdo do saber, utilizando
uma interface amigavel e com programas concebidos com criatividade.

Castells (1999) também destaca que essa tecnologia de informagéo ndo pode ser

considerada como mera ferramenta de uso, mas Sim COMO Processos a serem



construidos. Mesmo que em um primeiro momento se manifeste como meio de
comunicacdo de um segmento populacional mais instruido e com maior poder
aquisitivo, esse meio se expandira através do sistema educacional e do ambiente de
trabal ho, definindo os habitos de comunicagdo de uma nova cultura. O favorecimento da
comunicacdo desinibida dentro do ambiente virtual estimula o uso das mensagens
escritas através do correio eletronico, 0 que, segundo alguns analistas, recupera o
discurso da mente tipogréfica e o discurso racional que havia ficado em segundo plano a
partir dos meios de comunicagdo audiovisuais (Castells, 1999).

O ambiente de formacao disponivel no Portal permite que sejam estruturados
cursos de formagdo para recursos humanos, através de objetos educacionais e
plataforma de ensino. Para esse item entende-se que se faz necessario a articulagdo entre
instituicdes e profissionais especializados nos temas que serdo apresentados NOS CUrsos.
A plataforma de ensino e os objetos de ensino necessitam de um desenvolvimento

especifico, a partir de uma profunda investigacéo e devido planejamento para execucao.

3.1.8. Tecnologia da | nformacéo e Esporte

A relacdo entre Tecnologias de Informagéo e Comunicagdo com o Esporte tem
se realizado em amplos nivels, direcionado tanto para a avaliacdo e estudos com
objetivos de melhorar a performance de atletas e das equipes, como para divulgar a
cultura do Esporte e promover as manifestacbes esportivas como potencial educativo.
No Congresso Pré-Olimpico de Atenas, em 2004, varios estudos foram apresentados
indicando essa amplitude da convergéncia entre esporte e TIC.

Liu et.a. (2004) propdem que as aplicagdes da bicinformética e das TIC paraa

Salde, para a aptiddo fisica e para o Esporte produzem uma nova matéria, denominada



de Informética do Esporte, ainda em fase de delimitacbes, formalizacdo e
reconhecimento. A caracteristica peculiar dessa matéria apresenta como ingrediente
especia a interdisciplinaridade, incluindo a biologia computacional, modelos
matematicos, bioquimica, fisiologia, psicologia, ciéncias cognitivas, biomecanica,

treinamento esportivo, avaliacdo esportiva e gestdo de informac&o (Liu et a. 2004).

Filippopoulos et a. (2004) investigaram a influéncia dos sistemas de tecnologias
de informagdo e das redes de telecomunicacdo, para divulgagdo da cultura do
Olimpismo durante o desenvolvimento dos Jogos Olimpicos de Atenas. Na investigacéo
descaram-se 0 potencia de comunicagdo e a particularidade interativa caracteristica da
sociedade da informagéo, com as possibilidades de divulgagdo extensiva das mensagens
da cultura olimpica e a promogdo, documentacdo e preservagao do helenismo (2004).

Os meios digitais de comunicagdo, através da TV Digital, da banda larga e das
plataformas de Internet, apresentam indicadores de mudancas na relagdo entre publico e
evento esportivo. A producdo e distribuicdo dos eventos esportivos através dos meios
digitais possibilitam a interatividade e o critério de selecdo mais apurada para o acesso a
essa informagdo, permitindo que o usu&rio edite as imagens e som em tempo real,
durante uma transmissdo. Essa transformacado altera as relagdes tradicionais da indlstria
do esporte, tendo como destaque a possibilidade de desenvolver um relacionamento
mais préximo do publico (Santomier et.al., 2004).

Kazuhiro et al. (2004) utilizaram a tecnologia de processamento daimagem para
medir o esfor¢o de trabalho necess&rio para definir os treinamentos para atletas de
badminton. Para isso utilizaram a gravagdo de uma partida da modalidade, com os
jogadores e a quadra adequadamente identificados com cores distintas. O

processamento das imagens foi digitalizado quadro a quadro e submetido a andlise de



um programa de computador. Os dados resultantes foram considerados Uteis para a
elaboracdo de um programa de treinamento (Kazuhiri et. al., 2004).

A utilizagcdo das tecnologias do video digital, mediado por computador, oferece
também aos treinadores uma excelente ferramenta para avaliacdo da aprendizagem
motora e, em especial, das respostas sobre habilidade de aprendizagem. A imagem
em video, digitalizada em um computador e processada em programas especificos de
edicdo, permitem a posterior avaliagdo dos resultados, com respostas imediatas ao
treinador e ao atleta. Esses recursos tecnol dgicos exigem uma reflexdo sobre as teorias
subjetivas de instrucdo e de treinamento, promovendo um efetivo didlogo entre as partes
(Hanke, 2004).

Gui-hua et.al.(2004) desenvolveram uma solugéo para facilitar o controle e
desenvolvimento da coleta de informagfes sobre o sistema nacional de aptiddo fisica da
China, através de recursos de processamento de dados através do computador e uso da
internet, com analise de informagdes e sistema de tomada de decisbes (Gui-hua et al.,
2004).

Qing-zhu et.al. (2004) utilizam um “web site” com sistema especialista para
atender as necessidades de orientar e prescrever para as pessoas exercicios adequados ao
saudavel desenvolvimento corporal.

No panorama mundial os profissionais de Educacdo Fisica e da &rea Esportiva
tém desenvolvido pesquisas que abrangem sujeito e objeto. Casper et.a (2004) indica o
conceito favoravel de muitos técnicos norte-americanos de ténis para o recrutamento de
aletas através de “web sites’ de times universitarios. O estudo considerou as
dificuldades impostas por diversos fatores como a localizaco geografica das escolas, 0
tamanho da populagdo de estudantes, a reputacdo das instituicdes e dos atletas e 0

padréo de qualidade académico. Os resultados apontaram a eficiéncia da Internet no



processo de recrutamento e o baixo custo para recrutar e identificar candidatos (Casper,
2004).

Ao integrar os conceitos fundamentados na cultura corporal e na utilizacéo de
tecnologias de informacdo e comunicagdo como recurso de ensino, se promove a
aprendizagem da apreciacdo estética, estimulando uma visdo critica e criativa aos
model os impostos pela midia cultural (Zylberg, 2000).

Fortes (2003) propde a integracdo da tecnologia com a atividade fisica, através
da utilizacdo de exercicios de escala em parede para aperfeicoamento das propriedades
cognitivas, afetivas e fisicas. Para isso os alunos utilizavam recursos de gravacdo e
edicdo de video, programas de edicéo de texto e de apresentacdo de |aminas, projetores
de video e computadores. Os alunos registravam em video suas atividades e exercicios
de escalada e depois preparam uma apresentacéo multimidia do material, para exposi¢ao
ao restante da turma (Fortes, 2003).

Pennington et al. (2004) indica que o uso de uma lista de discussdo especifica
para profissionais de educaco fisica, indicada pela“ National Association for Sport and
Physical Education”, promoveu debates sobre as necessidades e inquietagdes do setor,
identificando temas comuns, na analise do material observado, destacando as
abordagens sobre atividades de ensino com sugestfes e troca de idéias para atividades
em aula; a tecnologia aplicada em educacdo fisica com a busca de solugdes integradas
entre tecnologia e programas tradicionais; sobre associagdes profissionais e legislacéo
de amparo. E importante salientar que 0 maior incentivo para a participacio dos
professores nalistafoi areducéo do sentimento de isolamento (Pennington, 2004).

A redizacdo de cursos para professores de educacdo fisica que atuam em
localidades rurais € possivel através da educagdo a disténcia pela Internet. A prospeccdo

dos indicadores de deficiéncias de conhecimentos especificos no perfil desses



profissionais colabora para a discusséo e para a conscientizacdo das abordagens tedricas
e préticas, principalmente para os fatores de risco e para o resgate cultural de cada
regido (Zamai, 2000).

Nascimento investigou a aplicacdo de recursos tecnol 6gicos na formagéo inicial
de professores de Educacdo Fisica, para a modalidade de basguetebol, através da
comparagdo entre modulos de ensino a distancia e ensino presencial. Foram utilizados
recursos multimidia através de plataformas de ensino e de gestdo de conhecimento,
baseadas na Internet e que disponibilizavam videos, fotografias, possibilidade de edicdo
a comentario sobre o material audiovisual, bem como as ferramentas interativas de
correio €eletrénico, forum, tutoria e administracéo. Os resultados indicaram que foi
positivo 0 uso das tecnologias, mas que esse recurso ndo se sustenta isoladamente, sem
o valor educativo de uma experiéncia pedagdgica e da integracdo professor e aluno,
mediante a cultura virtual (Nascimento, 2003).

Fiorentino (2005), a0 desenvolver o Ginédsio Virtua (GV), afirma que a
integracdo da tecnologia com as modalidades esportivas praticadas em ginasios pode
melhorar a eficiéncia do professor e aumentar a motivagéo do aluno. O projeto permite
gue alunos com menos habilidades motoras pratiquem situagbes de jogo sem se
exporem aos colegas. A execucdo do projeto exige que os professores dominem as
técnicas de producéo e edicdo de video e que tenham disponibilidade de egquipamentos
de projecéo (Fiorentino, 2005).

No Brasil, a utilizagdo de recursos baseados nas TIC para o Esporte apresenta
iniciativas de abrangéncia nacional, como a criagdo do Centro Esportivo Virtua que
estimula a criagcéo de comunidades virtuais basicamente compostas por profissionais de

Educacdo Fisica e um banco de dados para o setor (http://www.cev.org.br/).




Também destaca-se 0 projeto G.O. Virtual, desenvolvido para promover a
aprendizagem da modalidade Ginastica Olimpica através de um ambiente virtual, entre
alunos de cursos superiores de Educacdo Fisica. Nesse ambiente a modalidade é
apresentada detalhadamente, of erecendo instrumentalizacéo para docentes, incentivando
a estudo auténomo dos alunos e disseminando o conhecimento especifico entre atletas e
técnicos (Santos, 2002).

O Projeto Esporte Brasil, destinado a deteccdo de talentos esportivos entre
alunos do ensino fundamental e médio, elabora, em todo territdrio brasileiro, a coleta de
dados sobre o perfil somatomotor, dos hébitos de vida e dos fatores de aptiddo motora
das criancas e jovens brasileiros, disponibilizando as informagdes através de um banco
de dados na Internet. Os multiplicadores do projeto dispdem de apoio tutorial, de
ferramentas de informagdo em video, texto e com possibilidade de envio e atualizagdo
de dados através de cadastramento (PROESP, 2006).

A partir desses referenciais o Portal atende a tendéncia nacional e internaciona
de inter-relagdo entre Novas Tecnologias e 0 Esporte, em condic¢des de disponibilizar
em seu ambiente os indicadores necessarios para que os profissionais da Gestdo
Esportiva Municipal se atualizem, capacitem e desenvolvam programas efetivos em

suas regiodes.



4.2. ESPORTE, PODER PUBLICO E GESTAO

Esta etapa do trabalho contextualiza as relagdes entre Esporte, Poder Publico e
Gestdo. No primeiro momento sdo apresentados os conceitos fundamentais de Esporte,
e na sequiéncia as caracteristicas dos demais setores, sob o foco da atividade esportiva e

suas influéncias sociais, politicas e econdmicas.

A Organizagdo das Nagbes Unidas (ONU) indica que o esporte e o lazer
representam para a sociedade, tanto em nivel individual como coletivo, importantes
expressdoes para 0 desenvolvimento do planeta como um todo. Enquanto
individualmente o esporte acentua as habilidades pessoais, qualifica a salide e o auto-
conhecimento, no nivel coletivo promove o crescimento econbémico e socid,
melhorando a salde publica e integrando diferentes comunidades. Em escala mundial, a
prética harmoniosa do esporte determina impactos positivos para 0 desenvolvimento da
paz e da preservacdo ambiental (ONU, 2005).

O acesso a0 esporte estimula a inclusdo das populacbes marginalizadas e
discriminadas. Através do esporte os individuos experimentam a igualdade, a liberdade
e meios dignos de capacitacdo. Da mesma forma, a experiéncia de cuidar do corpo
enquanto o0 esporte é praticado, se mostra particularmente significativa para as
mulheres, para os portadores de deficiéncia, para os habitantes de areas em conflito e
individuos que estéo se restabel ecendo de traumas (ONU,2005).

O Fundo das Nagdes Unidas para a Infancia (UNICEF, 2004) destaca em seus
programas de atuacdo o potencial do esporte como meio de assegurar 0 que esta
determinado nos artigos da Convencéo dos Direitos da Crianga, pretendendo que toda
crianga e adolescente tenham oportunidade de se desenvolver como um cidadéo

generoso e incluido.



Em sintonia com esses argumentos, o Portal GEM vai disponibilizar contelidos
essenciais para a elaboracéo de programas e projetos esportivos municipais, a partir da
elaboracdo de propostas de cidadania e de inclusdo social, que sgjam coerentes com a
realidade regional, de forma objetiva em relacdo aos parcos recursos financeiros
disponibilizados aos municipios, que sgjam integradas com as caracteristicas e as
necessidades das comunidades e permitindo a continuidade dos projetos através da
organizacao destas mesmas comunidades (Cohn, 1998).

Assim, disponibilizar ao usuério informagdes selecionadas que contribuam para
o entendimento da populagdo, da regido e da instituicdo governamental deverdo
constituir ferramentas importantes para a elaboracéo de propostas objetivas e eficientes
de uso da capacidade instalada de equipamentos esportivos, bem como para a criagéo de
projetos de desenvolvimento atravées do esporte. No Portal GEM estar@o
disponibilizados os conceitos basicos de gestdo, esporte e politicas publicas, bem como
os conteldos complementares como legislacdo; indices estatisticos; mapas de
localizagdo e demarcacdo regional; exemplos de casos, com projetos ja executados ou
em execucdo; “links’ para instituicOes e cursos; biblioteca com acervo em texto, video,
normas técnicas, mapas e projetos; e indicagdo de acesso a ambiente virtual de ensino,
com proposta de curso de formagdo ou atualizagdo, de acordo com a necessidade dos
usudrios. Este conjunto de informacdes e servigos foi escolhido em funcéo da andlise
das necessidades apontadas por gestores e especialistas da &rea. Com isso, espera-se
cumprir a fungdo académica da Universidade, de fornecer solucdes tecnoldgicas e de
conhecimento, para aplicacdo e uso dos seus verdadeiros interessados, os cidadaos.

Também € importante destacar que o Portal permite a contribuicdo do usuario,
através dainclusdo de seu projeto em um banco de casos. Nesse sentido, explora, como

se vera, as potencialidades da linguagem do hipertexto e da hipermidia, associados aos



recursos das modernas Tecnologias de Informacdo e Comunicagcdo (TIC), as quais
acrescentam valor de conhecimento ao trabalho dos gestores e pesquisadores, além de
constituir poderosa ferramenta de comunicagdo social (area do pesquisador).

A seguir, se apresentara uma breve descricdo da pesquisa realizada para
estruturar os contetidos esportivos do Portal, bem como para nortear a producéo dos

instrumentos de entrevista semi-estruturada, com os especialistas.

4.2.1. O Esporte e Seus Paradigmas

A demarcacdo dos conceitos de Esporte e suas significagBes historicas
estabeleceram a estrutura inicial para os contetidos do Portal GEM. Para essa questéo
foram identificadas as definicbes tedricas e legais para 0 termo, a seguir relacionadas.

Barbanti (1994) argumenta que a diversidade de termos impossibilita uma
conceituacdo mais precisa para o Esporte. Na maioria dos casos tudo que é relacionado
ao termo Esporte tem origem no contexto cotidiano, ou mediante a representacéo
histérica, divulgada através de relagbes sdcio-econdmicas, politicas e juridicas. Dessa
forma pode ser relacionado aos seguintes contextos. grupos de participantes, tipos de
esporte e niveis de competicdo (Barbanti, 1994).

Definindo o esporte sob uma perspectiva da prética de uma atividade de
exercicio fisico, tanto espontdneo como orientado por regras, Sanchéz et al. (1999)
estabelece quatro espacos sociais de atuacdo constituidos pelos sistemas educativo,
federativo, da administracéo publica e da salide. Com relacdo a essa definicdo o Portal
GEM contempla em suas sessdes as politicas publicas nas esferas federal, estadual e
municipal, as disciplinas de gestdo esportiva e as acbes integradas com a salde e

educacdo (Sanchéz et al. 1999).



Conforme a legislacdo brasileira atuamente em vigor (Lei no. 9.615/98) o
Esporte abrange praticas formais, reguladas por normas nacionais e internacionais e por
regras de prética desportiva de cada modalidade, aceitas pelas respectivas entidades do
desporto, e por préticas esportivas ndo-formais, caracterizadas pela liberdade ludica de
seus praticantes. Conforme essa legislacdo o Esporte € classificado através das seguintes

manifestacoes:

- Esporte Educacional, praticado nos sistemas de ensino, para a promoc¢ao do

desenvolvimento integral do individuo e sua formagdo para a cidadania e prética do
lazer;

- Esporte de Participacdo, objetivando a recreacéo e o lazer, de forma voluntéria,

integrado ao convivio social, a sallde, a educacdo e preservacdo do meio ambiente;

- Esporte de Rendimento, destinado a pratica conforme as regras esportivas

nacionais e internacionais, com finalidade de obter resultados e integrar comunidades no
pais e com outras nagdes, tanto na forma profissional como amadora(Brasil, Lei no.

9.615/98).

4.2.2. Esporte Educacional

A relacdo do Esporte com a Educagdo esta historicamente demarcada nos
primeiros anos escolares, quando a Educagéo Fisica integra os programas de ensino das
escolas fundamentais.

A ONU indica que, através do Esporte, da Educacdo Fisica, do Lazer e da
Recreacdo, s0 ensinados valores essenciais, que abrangem o0 exercicio da auto-
confianca, do trabalho em equipe, da comunicacdo, da disciplina, da honestidade, do

respeito e da inclusdo. Também produz beneficios psicol 6gicos combatendo a depressio



e estimulando a concentracdo (ONU, 2005). Destaca ainda que o Esporte Educacional,
realizado através da Educacdo Fisica Escolar, € um estimulo para a capacidade das
criancas em aprender, aumentar a concentragdo, a atencéo e perceber aprendizados
especificos. Pessoas jovens estudam melhor quando felizes e com vida ativa. Esses
programas esportivos escolares beneficiam também os portadores de deficiéncia, sendo
incluidos socialmente e elevando a sua auto-estima.

Conforme definicdo do IBGE na pesguisa sobre o Perfil dos Municipios
Brasileirog/Esporte 2003, o Esporte Educaciona € aquele praticado nos sistemas de
ensino e em formas de educacdo ndo sistematizadas (IBGE, 2003). Os resultados dessa
pesquisa indicam que na maioria dos municipios brasileiros essa manifestacéo esportiva
€ a que mais concentra pessoal técnico em atividades nas prefeituras (Grafico 1), sendo
que os profissionais graduados em Educacdo Fisica ocupam entre 83% e 96% do quadro
funcional. No entanto, verifica-se que nos municipios com concentragcdo populacional
abaixo de 50 mil habitantes os valores se invertem, sendo que esse quadro funciona é
exercido em sua maioria por profissionais ndo-graduados (Gréfico 2). Assim, a opgao
em desenvolver o Portal GEM tem clara sintonia com a necessidade de atender esses
individuos carentes de uma formacao técnica mais apurada.

Independente do tipo de ingtituicdo onde o profissional possa atuar como
professor de atividades esportivas, € fundamental observar a relagdo harmoniosa e
cooperativa entre as partes. Também é necessario estabelecer esquemas de aula
pedagogicamente flexiveis, adequados as necessidades e limitagdes dos individuos que
serdo atendidos, levando em consideragdo as caracteristicas do publico alvo. A
participacdo do aluno é outra caracteristica imprescindivel para o resultado positivo do
processo, incentivando a socializagdo, o interesse e a motivagdo (Faria Junior et al.,

1999). Nesse sentido, o Portal GEM apresenta as adaptacdes das medidas das quadras



poli-esportivas dos tamanhos oficiais para medidas proporcionais aos alunos de ensino



Enquanto disciplina de competéncia do profissional da Educacéo Fisica, a

atividade esportiva no ensino f



4.2.3. Esporte e Participagdo

O desenvolvimento técnico e industrial motivou uma melhora na estrutura das
organizacGes e no plangamento da producéo, fomentando um novo modelo social,
denominado “ sociedade do bem-estar” (Sancho, 1999).

O que a legislagdo esportiva brasileira define como Esporte e Participagdo, na
pesquisa redlizada pelo IBGE, sobre o Esporte nos Municipios Brasileiros, é
caracterizado como a manifestacdo de Esporte e Lazer, e definido como a pratica
esportiva de modo voluntario, compreendendo as modalidades que contribuem para a
integracdo plena dos praticantes no convivio social, na promocdo da salde e educacéo e
na preservacdo do meio ambiente (IBGE, 2006). A pesquisa indica que 77,1% dos
municipios brasileiros desenvolveram acles, projetos ou programas para essa

manifestagdo esportiva.

Linhares (2001) aponta que o esporte € um fendmeno em expansdo mundial com
caracteristicas de pratica social nas diversas esferas e segmentos da sociedade
contemporanes, influenciando e sendo influenciado por contextos socioecondmicos e
politicos. Dessa forma o esporte se estabelece como um sistema que comporta
diferentes agentes, envolvidos com a préatica e o consumo desse fendbmeno. O item
Esporte e Lazer do Portal GEM apresentara o projeto desenvolvido pela Secretaria
Nacional do Esporte e Lazer, vinculada ao Ministério do Esporte, onde estéo
especificadas as propostas para as atividades esportivas de recreagéo e lazer nas cidades
brasileiras. Também sobre item podem ser encontrados os indicadores apontados pelas
pesquisas do IBGE, sobre as caracteristicas dos municipios brasileiros, em ambito geral

e em ralagdo ao Esporte (IBGE 2003 e IBGE 2006).



Os usuarios do Portal poderéo também investigar sobre as caracteristicas
especificas de sua regido, através de ferramentas (disponibilizadas através de “links’ )
com indices estatisticos especificos, desenvolvidos pelos 6rgéos governamentais,
responsaveis pelo levantamento dessa informagdes (Figura 1). Assim, o Portal cumpre a
funcdo de filtrar as informagdes e indicar os caminhos que permitam ao gestor esportivo
municipal os contelidos essenciais para a €laboracdo de seus diagndsticos e

desenvolvimento de agdes, programas e projetos para o setor.
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Tradicionalmente, o Lazer esta associado ao conteldo cultural, abrangendo o
esporte o turismo e as artes, 0 que para Marcellino (1996) é um entendimento limitado
na concepcdo dos Grgaos publicos e na definicdo da legislacdo constitucional. Para esse
autor, o Lazer pode ser considerado como vivéncia do tempo disponivel, tempo
privilegiado para a vivéncia de valores, como veiculo e objeto da educagdo e como uma

questdo de cidadania e de participacéo cultural. Marcellino (1996) destaca ainda a



guestdo da necessidade de considerar nas politicas urbanas 0s espacos para a realizacéo
do Lazer. Nesse sentido o Portal GEM disponibilizara um espaco para o repositério de
um banco de casos (Figura 2), onde as diversas manifestacfes esportivas podem ser
relacionadas. E importante ressaltar que esta parte do trabalho aponta para a
caracteristica de flexibilidade da ferramenta tecnoldgica, em permanente atualizacéo,
uma vez que novos casos poderdo ser integrados no futuro, de acordo com o interesse

dos gestores e arelevancia dos novos trabal hos.
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Figura 2: Banco de Casos

Dentro desses espagos urbanos mencionados anteriormente, Linhares (2001)
destaca o poder organizativo das entidades esportivas de bairro, como indicadores de
estruturas sociais que garantem a manutencdo de espagos para préticas esportivas e de
lazer. Mesmo que desprovidas de um projeto politico, essas organizagbes sdo

referéncias de manifestacdo coletiva, dedicadas a construcdo de identidade e utilizacgo



de espaco e tempo compartilhados. Para essa manifestagdo o Portal contribuira, através
da orientacdo para a organizacdo, plangamento e elaboracdo de projetos, identificados
com as necessidades e demandas das comunidades locais. As regiGes municipais estaréo
identificadas visualmente, para acesso através de mapas e fotos de satélite (acesso a
ferramenta Google Earth, Figura 3), permitindo aidentificacéo geogréfica, relacionada a
distribuicdo urbana, com suas caracteristicas topogréficas. Trata-se, em si, de
disponibilizar aos gestores, e a prépria comunidade esportiva, um importante
instrumento de localizagdo e de apropriagdo da ferramenta tecnoldgica, tanto da

Internet, quanto do uso de satélites, para atividades cotidianas.
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Figura 3: Detalhe de imagem do site Google Earth



4.2.4. Esporte de Rendimento

Definido como Esporte organizado em nivel internacional, com sistemas de
regras e codigos da prética esportiva que devem ser aceitos, observados, e caracterizado
pela busca de resultados em competicdes, 0 Esporte de Rendimento pode ser praticado
de modo profissional, com remuneracdo acordada entre o atleta e a entidade de pratica
desportiva. Também pode ser praticado de modo ndo-profissional, identificado pela
liberdade de prética e pela inexisténcia de contrato de trabalho, mas sendo permitido o
recebimento de incentivos materiais e de patrocinio (IBGE, 2003).

A classificacgo antropoldgica de rendimento enquanto técnica corpora define
este processo como normas humanas de treinamento, com os objetivos de obter
resultados direcionados a aquisicdo de habilidades, coordenacdo e adaptacdo de
movimentos e destreza (Mauss, 1974).

Barbanti define como Esporte de Elite a manifestagdo com elevado nivel de
performance, objetivando recordes e projecdo internacional. Essa manifestacéo se
caracteriza pelaracionalizacao, através dos treinamentos; pela quantificacdo, através das
competicdes; e pela abstragdo, através dos recordes e projecdo na midia. Essa Ultima
caracteristica contribui para estabelecer a relacéo do Esporte de Elite com a dimensdo
econdmica dos eventos esportivos e de entretenimento (Barbanti, 1994).

O Esporte de Rendimento ocupa-se basicamente com a preparacédo fisica, técnica
e tética do atleta. Para a formagdo e treinamento desse atleta, Tani (2002) destaca a
importancia da multidisciplinaridade que comp®e a estrutura da &rea de conhecimento
dedicada a investigacdo cientifica para o tema. Portanto, Cinesiologia, Biomecanica,
Fisiologia do Exercicio, Cineantropometria, Psicologia do Esporte e Aprendizagem

Motora sdo éreas que contribuem para o Esporte de Rendimento (Tani, 2002).



O Portal oferecera uma secéo de regras oficias das principais modalidades de
esportes coletivos, bem como as dimensdes oficiais para as quadras esportivas e a
relacdo dos aparelhos e equipamentos necessarios para essas préticas. Assim, devera
estar contribuindo para a disseminagdo dos esportes de ato rendimento, suas
caracteristicas e seus atrativos para individuos que podem encontrar nesses esportes
uma importante alternativa de realizacdo profissional e ascenséo social. Além disso, o
Portal também oferecera uma relagdo (links, Figura 4) com as Federagdes reconhecidas

oficialmente e o calendario com os principais eventos dedicados ao setor.

Home @ Links

INSTITUIGEES

Web Link Hits
‘j Ministério dos Esportes 3
(i Escola Nacional de Administragdo Piblica 2
* cos 2
"-;-h International Olympic Committee 3
* pce 1
‘3 EHAP &
£ .

Figura 4: Links de acesso a outras institui¢des e organizagdes do setor

4.2.5. Esporte e Saude

O esporte e a atividade fisica sdo apontados pela Organizagcdo Mundial da Salide
(ANO) como um hébito crucial para a vida saudavel e duradoura. Esporte e diversdo

melhoram a sallde e promovem o bem-estar, aumentando a expectativa de vida e



reduzem os sinais de diversas doencas ndo contagiosas, incluindo as doencas do
coraga@o. Atividades fisicas regulares e lazer sdo essenciais para 0 desenvolvimento
fisico, mental psicolégico e social. Bons habitos comecam cedo. O esporte também
movimenta a principal funcdo de uma salde emocional, permitindo o desenvolvimento
de valores de convivio sociais, geramente contribuindo para divertimento e para a
manifestacdo prépria. Reconhecendo a importante ligacdo entre o esporte, atividades
fisca e a salde, em 2004 a Organizacdo Mundial da Salde adotou estratégias e
resolugdes para a promogdo de um estilo de vida saudavel, identificando a necessidade
de incentivar a atividade fisica desde ainfancia (ONU, 2005).

No Portal GEM, as questdes de salde serdo tratadas através da divulgagédo
(Figura 5) das normas e manuais anti-dopping, bem como dos procedimentos e cuidados
necessarios para a prética e o exercicio das manifestacbes esportivas conforme
indicacdo dos especidistas da &rea da salde, em especia da educacdo fisica,

fisioterapia, nutricdo, biologia, medicina, farméacia e fisiologia.
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4.2.6. Estado e Esporte, umarelacdo historica

Exportados pela Inglaterra no século XIX com conceitos e regras padronizadas,
varios esportes coletivos, como o futebol, basguete, ténis, voleibol e outros se
propagaram pelo mundo, sendo utilizados — principalmente com o auxilio da otica
norte-americana, que desenvolveu e disseminou o hébito - como um bem de consumo
orientado pela circulagéo e valorizagéo das ferramentas do capital (Rocha Junior et al.,
1999). O Esporte, ao longo do Século XX, deixa de ser apenas uma forma de atividade
fisica para integrar 0 mundo dos negdcios. Dessa forma, o esporte adapta as técnicas
utilizadas na administracdo para o desenvolvimento de programas que envolvem
captacdo e distribuicdo de recursos, como por exemplo eventos esportivos,
campeonatos, equipamentos e vestudrio, entre outros. Saliente-se nesse campo a
profissionalizacdo dos esportistas, que encontram nesta atividade, um campo de
trabalho, remuneracdo adequada e, em consequiéncia, agregam uma outra industria
profissional, de assessores, treinadores, empresarios, patrocinadores, etc. Enguanto
espetéculo de massas, 0 esporte passa a conviver também com a figura do consumidor,
ou sgja, 0 publico que paga ingressos para assistir aos eventos esportivos. Ao
compreender a organizagdo e prética de atividades esportivas em ambito privado e
sujeitas as préticas do mercado, se estabelece a abordagem Liberal Classica, que
compreende o Esporte como opcdo individual ou de grupos especificos, sem a
interferéncia do poder publico (Linhaes, 2001).

Em oposicdo a esta tendéncia, consolida-se uma concepcdo de fonte
principalmente européia, de defesa da participagdo do Estado no controle dos recursos
gerados pelo esporte. Ao conceber o esporte como bem cultural e historicamente

desenvolvido pela humanidade, Linhares (2001) manifesta a legitimidade do esporte



como direito social, seguindo a defini¢éo dos direitos sociais enquanto construtores da
cidadania. Segundo esse autor o direito ao esporte e ao lazer foi delineado a partir da
sociedade industrial, que estabeleceu as relactes entre trabalho e tempo livre, durante a
consolidagéo do Estado de Bem-Estar Social. Essa concepcdo se manifesta a partir da
modernizacdo da sociedade, solicitando do Estado acbes para garantir 0 bem-estar dos
individuos. Conhecidos como principios bésicos da corrente pluralista-funcionalista
estas aces orientam os conceitos da Carta Européia do Esporte Para Todos, elaborada
em 1975 (Linhares 2005). Atuamente o conceito Esporte Para Todos € um dos
Principios Fundamentais da Carta Olimpica, instituida pelo Comité Olimpico
Internacional (I0C, 2000)

O conceito de Esporte Para Todos no Brasil teve o inicio de suas atividades em
meados da década de 70, com orientacdo do Professor Lamartine Pereira da Costa. Em
1975 foi elaborado o Plano Nacional de Educacdo Fisica e Desportos, oficializando o
movimento “Esporte Para Todos’ através da denominacdo técnica de “Desporto de
Massa’. O principio basico do esporte para todos era promover a atividade fisica de
modo informal, com regras simplificadas e acessiveis, traduzindo o esporte mais como
recreacdo do que como competicdo e treinamento, podendo ser praticado em qualquer
lugar como minimo de espaco, com qualquer idade e condicdo socia. Suas
caracteristicas principais s80 a execucao e a participacéo (Costa et a., 1983).

Kasznar et al. (2002) se refere a politica publica para o esporte como um
trabalho de longo prazo, com investimentos de recursos e meios significativos e em
parceria com a iniciativa privada. Uma politica de estratégia superior com visdo,
objetivos, diretrizes e indices de desempenho a longo prazo, envolvendo o esporte
profissional e o amador, apoiando atletas e organizagdes esportivas empenhadas na

integracdo social que dignifica as relagdes humanas.



Linhares (2001) também salienta que muitos programas politicos se caracterizam
por utilizar acOes esportivas para viabilizar outros direitos e necessidades sociais,
especificamente para complementar politicas para os setores da salde e da educacéo.
No entanto, isso promove a dificuldade da compreensdo do esporte como bem cultural,
construido historicamente e como direito de todos. Dessa forma o esporte € utilizado
como atividade meio, em substitui¢cdo a outros direitos sociais.

As legislagcOes e estatutos que regulamentam as atividades esportivas estéo

relacionadas no acervo do Portal GEM (Figura6).
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0 PRESIDENTE DA REPUBLICA Faco saber que o Congressa Nacional decrsta e eu sancionn a sequinte Lei
CAPTULO |

DISPOSICOES Gerais
At 12 Este Estatuto estabelece normas de protecéo e defesa do torcedor.

Art. 22 Torcedor é toda pessoa que aprecie
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Figura 6: Legislagdo, Normas e Regulamentagbes



4.2.7. Legislacao Esportiva Brasileira

Foi a partir da Congtituicdo promulgada em 1988 que 0 esporte passou a ser
tratado como direito do cidaddo, concedendo autonomia para as entidades e associacOes
esportivas. Este € considerado um marco do rompimento da tutela do estado sobre o
esporte brasileiro. Em varios momentos o congresso brasileiro colocou em pauta o
debate sobre o tema, mas sempre afastado da participacéo da sociedade. Mesmo assim
iniciativas do poder publico promoveram alguns avangos para O esporte, como 0
conjunto de legislagdo composto pela Lel Zico (Lei no. 8.672/93, Decreto 981/93), pela
Lei Pelé (Lei no. 9.615 e Decreto no. 2.574/98) que propdem principios para
organizacao e funcionamento das entidades esportivas. Outrainiciativafoi a proposta de
politica naciona de esporte a partir da criagdo da Camara setorial do Esporte em 2001.
E ainda a elaboracéo das Leis Agnelo/Piva (10.264/01), do Estatuto do Torcedor (Lei
no. 10.672/03).

A Conferéncia Naciona do Esporte, realizada em Brasilia em junho de 2004
aprovou as diretrizes da “ Politica Nacional do Esporte e do Lazer” (Brasil, 2004), com
foco nainclusdo social, sob o tema * Esporte, Lazer e Desenvolvimento Humano”. Com
essa iniciativa o governo brasileiro propos as diretrizes para o desenvolvimento do setor
esportivo.

O Brasil é um pais que tem sistematicamente apresentado resultados positivos
em eventos esportivos. Os atletas brasileiros tem conseguido melhorar suas colocagtes
nas competicdes mundiais, destacando 0 pais como uma poténcia emergente e com
qualificagdo de seus valores humanos e intelectuais (Kasznar et al. 2002). Apesar disto,
no Brasil, as politicas sociais, incluindo as destinadas ao esporte, seguem como regra

gera o carater multifacetado da administracdo publica, com segmentos estanques e a



disputa entre o6rgdos e autoridades, mas principamente com a caracteristica
descontinuidade dos programas, sustentada por uma cultura politica com tracos tipicos
de clientelismo e patrimonialismo (Cohn, 1998).

Neste sentido, o Portal GEM prop6e a continuidade das acles, através da
documentacdo, organizacao e disponibilizacdo dos programas e projetos desenvolvidos
pelos gestores municipais, através do banco de dados e repositério de contelidos
orientados para o setor, independente do vinculo partidario ou do mandato politico de

quatro anos (Figura 7).

Home @ Politicas Pablicas ® Programas Municipais ¢ PP23 Municipaiz

PPAs Municipais

Dia Nacional da Gestao Piblica

Elahoragdo do PPA para Municipios - Material para teleconferéncia

Para melhar aproveitamenta da teleconferéncia dos dias 3 e 4 de maio, de
elaboracdo do PPA, recomenda-se que os presentes disponharm o seguint

- Manual de Elaboracédo , que serd fornecido, em sua versdo impressa, |
"'f—nanuljmne‘rnuf‘l;m;mne‘rnu grisEau S Weanotar encohir g8 Larnberrosp
download neste endereco.

Figura7: Acervo de documentos e programas.



4.2.8. Esporte e Desenvolvimento

O Esporte é um catalisador do desenvolvimento econdmico. Individua mente,
cada um dos diversos setores da economia esportiva criam insumos, oportunidades de
trabalho e prosperidade. Quando respectivamente sdo associados simultaneamente em
uma simples estratégia € possivel conquistar ganhos econémicos adicionais porque i1sso
resulta em sinergia. O potencial do esporte na economia local promove o0 aumento
guando suportado por estratégias nacionais do esporte para todos (ONU, 2005).

Os indicadores de expressivas vendas de bens de consumo em todos os niveis do
setor esportivo, bem como a participacdo e o crescimento dessa modalidade no setor
industrial, promove a expansdo do mercado de trabalho, principalmente para o setor de
gerenciamento esportivo (Wuest et al., 1999).

Quando a Inglaterra, no século XIX, transformou o esporte em um bem
econdémico, as diversas modalidades esportivas passaram a movimentar milhares de
recursos financeiros no setor da economia, com investimentos em equipamentos,
estruturas fisicas, recursos humanos e servicos. Assim, o profissional que atua no setor
necessitou compreender e assimilar os principios norteadores da administragdo, mesmo
que adaptados as atividades esportivas (Rocha Jr. et al., 1999).

Em 2005 a industria de produtos esportivos dos Estados Unidos teve um
faturamento de 60 bilhdes de dolares, conforme dados da Associacdo Norte-Americana
de Bens e Produtos Esportivos (SGMA, 2006). Neste mesmo periodo, também apenas
nos Estados Unidos, a venda de equipamentos, aparel hos e cal cados esportivos chegou a
aproximadamente 57, 6 bilhdes de ddlares, superando em 10% o faturamento do
exercicio de 2004 (SGMA, 2006).

Conforme Wuest et al. (1999) o aumento das atividades esportivas nos diversos

seguimentos da sociedade, principamente associado a area econdmica, estimula a



formacdo de gestores esportivos, atendendo diversas especiaidades para este setor. Nos
altimos anos o campo profissional para o0 gestor esportivo tem se diversificado em
especializaces que incluem a gestdo esportiva propriamente dita, bem como o
gerenciamento de instalagcOes esportivas e de clubes, o gerenciamento de servicos
destinados a0 esporte e ao lazer e atividades voltadas para o marketing esportivo e
promocional.

O Portal GEM se propde a instrumentalizar os profissionais do setor publico a
desenvolver programas sintonizados com as demandas de suas comunidades, auxiliando
na elaboracdo de projetos para captacdo de recursos e encaminhamento de agdes que
estimulem a geragdo de recursos atraves de eventos regionais e atividades com

repercussao nos meios de comunicagao.

4.2.9. A Gestéo Esportiva

A histéria da gestdo do esporte relata que desde a metade do século passado os
autores europeus abordavam a questdo de organizagdo do esporte sob a perspectiva de
uma intervencdo de politicas sociais. Por outro lado, na América do Norte, desde o final
do século X1X, a Gestdo do Esporte surge fortemente apoiada na organizagéo do esporte
universitario e das ligas esportivas, com uma |égica voltada para o0 negécio e a geracéo
de capital. Diferente da intervencdo estatal proposta na Europa, o modelo norte-
americano estabelece a organizacdo da sociedade para a prética do esporte profissional
(Sarmento et al., 2005).

Lamartine (2005) expde que no Brasil, a partir do inicio do século XX, a
Associacdo Cristd de Mocos (ACM), de origem norte-americana, foi a primeira

organizagdo esportiva a promover o conceito do que hoje conhecemos como Gestéo



Esportiva. Apés a ACM o Exército Brasileiro iniciou a formacéo de pessoa para o
setor, através da Escola de Educacéo Fisica do Exército, tendo entre suas prioridades a
divulgacdo dos manuais de instalacdes esportivas. A etapa seguinte, com influéncia
dessa iniciativa do Exército, se caracteriza pela criagdo, no Rio de Janeiro, da primeira
Instituicdo de Ensino Superior para formacéo de professores de Educacéo Fisica, onde
era ministrada uma disciplina sobre administracdo esportiva. No exemplo brasileiro, o
inicio da gest&o esportiva esta fortemente vinculada ao profissional de Educagdo Fisica,
sendo que mais recentemente profissionais de outras &reas passaram a se envolver na
investigac&o do tema. Outra caracteristica peculiar sobre o tema € registrada na década
de 70, com a organizacdo de um Caderno Técnico, desenvolvido por Lamartine, onde os
referenciais tedricos da Administragdo sdo aplicados para os profissionais do setor
esportivo, utilizando os conceitos