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RESUMO

A investigacdo envolveu experimentacdes de tecnologias digitais como recurso de
ensino nas praticas pedagdgicas no componente curricular de Educacgéo Fisica. A
pesquisa partiu da problematica: Como as tecnologias digitais podem contribuir para
o ensino de Educacdo Fisica? Os objetivos especificos foram identificar
potencialidades do uso das tecnologias digitais a partir de estudo bibliografico;
elaborar, propor e experimentar praticas pedagdgicas no componente curricular de
Educacdo Fisica, mediadas com recurso de tecnologias digitais e identificar
contribuicdes das tecnologias digitais para o ensino nas Unidades Teméticas do
componente curricular de Educacédo Fisica. Desenvolveu-se uma aproximacao de
pesquisa-acdo pedagogica, de abordagem qualitativa. Realizou-se uma entrevista e
sete experimentacdes envolvendo recursos das tecnologias digitais, o mecanismo
para as producdes das informacgdes foram fotografias, registros em diario de campo,
rodas de conversa e filmagens e as informacfes produzidas foram analisadas por
meio da andlise textual discursiva. A investigagdo ocorreu no periodo de margo a maio
de 2023. Os participantes foram os alunos, a diretora, a coordenadora pedagdgica e
a professora, totalizando 31 participantes de uma Escola da cidade de Pedra
Preta/MT. Destaca-se que parte da pesquisa bibliografica do Estado da Arte resultou
na publicacdo de um artigo, intitulado Tecnologias digitais no ensino de Educacéao
Fisica escolar: um estudo de revisdo. Da investigacdo emergiram trés categorias, a
primeira em transformar o ensino com envolvimento de tecnologias, trazendo o
contexto da Escola e dos estudantes abrangendo as tecnologias digitais. A segunda,
das possibilidades, referindo-se ao quanto essas tecnologias auxiliam, bem como
foram descritas as experimentagdes realizadas. A terceira, das contribuigcbes: uma
experiéncia que deixa marcado, trazendo as contribuicbes que emergiram no
processo das experimentacdes. Os resultados evidenciaram que para as praticas
pedagogicas de Educacdo Fisica a utilizacdo das tecnologias digitais gerou
motiva¢des, novos movimentos corporais, o despertar do senso criativo e critico e
novas experiéncias e saberes aos alunos, sendo, portanto, ressignificador no
processo de ensino. Conclui-se ser necessario que a escola e estudantes tenham
acesso as tecnologias digitais e assim ressignificar as praticas pedagogicas de
Educacéo Fisica.

Palavras-chave: ensino de educacao fisica; tecnologias digitais.



ABSTRACT

This thesis integrates the studies in Post Graduation Stricto Sensu in Teaching at
Universidade do Vale do Taquari — Univates/RS within the line of research resources,
technologies, and teaching tools. We developed the investigation by analyzing digital
technologies experimentations and contributions as teaching resources concerning
pedagogic practices in Physical Education (PE). The research arose from the following
problematic how digital technologies can contribute to PE teaching regarding middle
school fifth grade students? The main objective was to investigate how digital
technologies could contribute to PE teaching regarding middle school fifth grade
students. Concomitantly, the specific objectives were to identify possibilities of using
digital technologies starting from the bibliographical studies; to elaborate, to propose
and to experiment with pedagogic practices in PE mediated by some resources from
digital technologies; to identify contributions from digital technologies when teaching
PE thematical units. We developed a qualitative and pedagogic Action Research with
the analyzed information by means of Discursive Textual Analysis. As resources to
produce information we used photos, field journal, Conversation Circle, and filming. 28
students, the principal, the pedagogic coordinator, and the regent teacher responded
this research, which sums 31 participants from a school in Pedra Preta/MT. There were
held seven experimentations concerning pedagogic practices in PE and a semi-
structured interview from March to May 2023. In relation to the results, we highlight
that from the bibliographical research of State of Art we discovered a publication
named Tecnologias digitais no ensino de Educacdo Fisica escolar: um estudo de
revisao, presented as a paper. From the field work emerged three categories. The first
— Transforming teaching with the participation of technologies — approaches the
investigated school and digital technologies within the teaching environment. The
second — About the possibilities: these technologies help us a lot at sports and other
stuff, I like these technologies — describes the held experimentations. The third — About
the contributions: an experience that leaves marks — analyzes the contributions
emerged from the experimentation process. The results evidenced that digital
technologies presented themselves as innovative regarding PE pedagogic practices,
generated motivation, involved body movements awakened critical sense, and favored
new experiences and knowledge. We conclude that give new meaning to PE
pedagogic practices using digital technologies could be perceived as promising to
knowledge acquisition.



Keywords: teaching physical education; digital technologies.
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1 INTRODUCAO: O PROCESSO DE ENSINO COM SUPORTE
NECESSARIO DAS DIVERSAS TECNOLOGIAS

A presente dissertacdo esta vinculada ao Programa de Pds-Graduacéao Stricto
Sensu — Mestrado em Ensino da Universidade do Vale do Taquari - Univates, na linha
de pesquisa recursos, tecnologias e ferramentas de ensino. O titulo do capitulo
considera o processo de ensino na escola voltado para a utilizacdo das tecnologias
digitais.

Este capitulo introdutério faz uma breve referéncia as motivacbes que
direcionaram o estudo, as inquietacbes que moveram o desejo de pesquisar sobre o
tema, bem como se apresentam a justificativa, o problema, o publico envolvido, o local,
o tema, a delimitacdo do tema, o objetivo geral e os especificos. Os capitulos
subsequentes envolvem a abordagem tedrica do estudo, a metodologia, a producéo
e a andlise das informacdes e as consideracdes produzidas, ainda se apresentam nas
paginas subsequentes as referéncias bibliograficas deste estudo, o glossario, os
apéndices e 0s anexos.

O presente estudo se justifica considerando as diversas demandas das escolas
em se tratando de metodologias para o processo de ensino, de modo especial, as
tecnologias digitais como um recurso promissor, tendo em vista a expectativa de
ressignificar as praticas pedagogicas, na perspectiva de que os alunos deixem de ser
meramente espectadores do processo de ensino e aprendizagem para assumirem o
papel de protagonistas, a partir de um ensino que envolva as tecnologias digitais nas
praticas pedagogicas de Educacéo Fisica.

A partir das indicacfes elencadas, ao se modificar as praticas pedagodgicas no
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ensino da Educacao Fisica, emergem constantes preocupacdes com o processo de
ensino. E importante ressaltar a relevancia desse processo, pois contribui para o
desenvolvimento de estratégias mais eficazes no ensino desse componente curricular,
possibilitando a formacéao global dos estudantes. Para o docente, surge a motivacao
de investigar e estudar, levando em consideracdo as praticas, experiéncias
profissionais e de vida. Dessa forma, o movimento de investigacdo e pesquisa se
estreita no direcionamento das vivéncias no campo académico e profissional da
pesquisadora.

Salienta-se, que a pesquisadora despertou o interesse para a docéncia na
adolescéncia. No campo académico deu-se ao ingressar no curso de Magistério
(antigo curso técnico do 2° grau), em Santa Helena/PR, que oportunizou o ingresso
no campo profissional. A formacao na Graduacdo em Educacéo Fisica ocorreu em
2005, pela Universidade Paranaense — Unipar de Toledo/PR. Assim, prosseguindo os
estudos, com o intuito de entender questdes relacionadas a incluséo, cursou-se a Pos-
Graduacao em Educacao Especial e Inclusiva no Centro Universitario Internacional -
Uninter em Lucas do Rio Verde/MT. Além disso, para concretizar o desejo antigo, mas
sempre presente, cursou-se uma segunda graduacdo, em Matematica, pelo Centro
Universitario Internacional - Uninter em Rondondépolis/MT, que proporcionou novos
conhecimentos.

Iniciou-se a vida profissional com a atuacdo na Educacédo Infantil, e com a
especificidade do componente curricular de Educacgéo Fisica envolveram o Ensino
Fundamental | e Il, o Ensino Médio, a Educacdo de Jovens e Adultos (CEJA), e o
Projeto Social com atendimento do Programa de Erradicacdo do Trabalho Infantil
(PETI). Desde 2016, com vinculo a Secretaria Municipal de Educacéo de Pedra Preta,
mais especificamente com a Escola Municipal S&o Sebasti&o da cidade de Pedra
Preta/MT, na qual, em 2021, esteve como Coordenadora Pedagdgica, e nos anos de
2022 e 2023 obteve afastamento para estudos. Vale destacar que, ao longo da
trajetdria, prevaleceu a dedicacao aos estudos e a profissdo de forma concomitante,
mas sempre com desejo de melhores condi¢cGes para o ensino, mantendo assim viva
a esperanca de prosseguir os estudos.

Durante todo o percurso de estudos e atuacao profissional, a pesquisadora
ansiou por melhores condigdes para o processo de ensino. E valido ressaltar que os
recursos tecnoldgicos para o ensino sempre foram escassos na area educacional.

Diante dessa realidade, surge a intencdo de investigar novas possibilidades
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metodoldgicas capazes de contribuir para a melhoria das praticas educacionais,
especialmente no contexto da disciplina de Educacéo Fisica, a qual requer um olhar
pragmatico e que seja devidamente valorizada no ambito escolar. Afinal, suas
contribuicbes sao essenciais para o processo de desenvolvimento dos alunos.

Acredita-se que ao incorporar as tecnologias digitais nas aulas de Educacao
Fisica, seja possivel proporcionar novas perspectivas e olhares sobre a forma de
abordar os conhecimentos nessa area. Além disso, esse tema contribui para o
aprendizado participativo dos alunos, uma vez que estara alinhada as caracteristicas
da sociedade contemporanea. Desse modo, a pesquisa busca contribuicées para o
aprimoramento do ensino da Educacao Fisica, apontando e ressaltando alguns
subsidios aos professores sobre como utilizar de maneira eficaz as tecnologias digitais
em suas aulas. Espera-se que os resultados obtidos auxiliem na formacao de
cidaddos criticos e atuantes, capacitados também digitalmente, para enfrentar os
desafios do século XXI.

No Brasil, desde meados de 1980, a sociedade vem passando por
transformacdes que incluem inovacdes relacionadas as mudancas geradas pela
difusdo das tecnologias de informacdo e comunica¢do. Desta forma, as
transformacdes sociais repercutem nas maneiras de agir e de comunicar-se, no
acesso as informacdes e no modo de ver o mundo, visto que as informacdes se
disseminam com rapidez muito superior em comparacéo a épocas anteriores, 0 que
gera impactos e mudancas na vida das pessoas. Portanto, a crescente e acelerada
adocdao das tecnologias nos diversos contextos, como nos meios cientifico, politico e
econdmico, proporcionam novos conhecimentos (Castells; Cardoso, 2005).

Nesta vertente, Kenski (2003) enfatiza a necessidade das tecnologias em
ambientes educacionais, como um recurso de ensino para o trabalho docente, bem
como destaca a importancia de compreender a interacdo mediada pelas tecnologias
como algo novo e desafiador no processo de atuar, que exige romper com as praticas
rotineiras e os limites fisicos da sala de aula, para ir além. Esta necessidade foi mais
pontual e almejada em fungéo da pandemia da Covid-19, em 2020, com demandas
de mudancas imediatas nas formas de trabalho. A partir daquele momento, identificou-
se a crescente utilizacdo dos meios tecnoldgicos digitais como forma de viabilizar o
ensino e contribuir para o fazer pedagogico. Quanto as formas de abordar o ensino,
Veiga-Neto (2021) propde uma ruptura com os metodos antigos de ensino e modos

de vida e salienta a necessidade de um olhar para as inovagdes das préticas
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pedagdgicas e o alinhamento de propostas e de metodologias mais atualizadas.

Em razdo das alteragcbes no meio educacional durante a pandemia, 0s
professores aderiram ao ensino remoto. Evidenciou-se, neste periodo, a preocupacao
dos docentes do componente curricular de Educacdo Fisica, mediante as aulas
praticas, que envolvem conteudos procedimentais (fazer na pratica). Com a
pandemia, devido as restricdes quanto ao contato presencial, essa metodologia se
alterou, pois houve a necessidade de focar em contetdos mais conceituais (Machado
et al., 2020). Nesse contexto, a partir da utilizagdo das tecnologias digitais, surgem
inquietacBes pertinentes referentes a utilizacdo dos aparatos tecnolégicos no
componente curricular de Educacéo Fisica. Estes recursos facilitam ou dificultam o
ensino? A utilizacdo de recursos tecnolégicos digitais promove ou inibe as interaces
entre estudantes e professores? As alternativas de mudangcas com a insercao de
tecnologias digitais sdo acessiveis e pertinentes a melhoria do ensino?

Com base nas questdes levantadas e angustias geradas durante a pandemia,
emerge o problema da pesquisa: Como as tecnologias digitais podem contribuir para
o ensino de Educacéo Fisica, para alunos do 5° ano do Ensino Fundamental? A partir
da investigacdo e experimentacdes busca-se identificar, mediante as informacdes
produzidas, as contribuicBes para uma visao mais ampla sobre a questéo, salientando
gue a intencdo ndo é encontrar uma resposta exata, mas alternativas, as quais, ao
serem ponderadas e discutidas no movimento do pensar, do agir, do analisar,
constituem-se em significativas contribuicées para o ensino.

Do problema elencado, estabeleceu-se como publico-alvo para a investigacao
com alunos do 5° ano do Ensino Fundamental. Ainda, contou-se com a participacao
da equipe diretiva (Diretora e Coordenadora Pedagdgica) e da professora da turma.
O local da experimentacao da pesquisa envolveu uma escola municipal da cidade de
Pedra Preta-MT. Pontua-se que a escola escolhida para pesquisa tem como esséncia
a educacgéo e o ensino com primor e de qualidade. Nesse sentido, a indicacédo desta
instituicdo de ensino favorece o fazer cientifico, pois, por meio dela, foram
desenvolvidas as investigacbes e levantadas as informacgfes, que poderdo ser
produtivas para a comunidade escolar, mediante a utilizacdo das diversas tecnologias,
como suporte para o processo de ensino, que, atualmente, sdo cada vez mais
necessarias.

Nesse sentido, vale salientar que o aspecto principal se deu em oportunizar

novas formas de ensino, durante as praticas pedagogicas de Educacdo Fisica,
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contemplando as Unidades Tematicas da BNCC (Base Nacional Comum Curricular),
através dos recursos das tecnologias digitais, com viés criativo e participativo, com
enfoque no tema deste estudo, salientando o uso de tecnologias digitais para o ensino
da Educacado Fisica escolar. O tema proposto possui relevancia para o contexto
educacional da localidade, pois envolve a utilizacdo dos recursos tecnologicos
acessiveis. Na delimitacdo do tema, buscou-se direcionar a investigacdo com 0 uso
de tecnologias digitais em préaticas pedagogicas de Educacéo Fisica, em uma turma
do 5° ano do Ensino Fundamental, no sentido de levantar possibilidades e
contribuicdes das tecnologias digitais para o ensino, nesta etapa escolar.

O objetivo geral da pesquisa norteou a investigacdo de como as tecnologias
digitais podem contribuir para o ensino de Educacéao Fisica, para alunos do 5° ano do
Ensino Fundamental. J& os objetivos especificos envolveram primeiramente a
identificacdo das potencialidades do uso das tecnologias digitais, embasando-se em
estudo bibliografico, na sequéncia, envolveu a elaboracdo, a apresentacdo da
proposta e as experimentacdes nas praticas pedagdgicas no componente curricular
de Educacéo Fisica, mediadas por tecnologias digitais; e, por fim, na identificacdo das
contribuicbes das tecnologias digitais para o ensino das Unidades Temaéticas
propostas pela BNCC do componente curricular de Educacao Fisica.

Para o desenvolvimento da pesquisa, destaca-se as reflexdes acerca das
transformacdes histéricas e sociais que vém ocorrendo, bem como aproximacao de
abordagens condizentes ao componente curricular de Educacao Fisica. Buscou-se,
neste sentido, aproximacdes com a abordagem critico-superadora com embasamento
no Coletivo de Autores? (2013), que ressaltam a importancia da cultura corporal, e
envolve a aproximagao com a abordagem critico-emancipatéria de Kunz (1991), no
sentido de os alunos serem protagonistas, oportunizando a eles formas diferenciadas
de aprender e interagir. Ainda, direcionou-se em abordar as Unidades Tematicas de
Educacéo Fisica do documento da Base Nacional Comum Curricular (BNCC) (Brasil,
2017).

A partir de leituras e da analise do uso das midias e das tecnologias digitais no
contexto escolar, percebeu-se que a utilizacdo ainda é timida, principalmente nas

praticas pedagogicas de Educagdo Fisica, tendo em vista as dificuldades

1 O Coletivo de Autores é composto por: Carmen Lucia Soares, Celi Nelza Ziilke Taffarel, Maria
Elizabeth Medicis Pinto Varjal, Lino Castellani Filho, Micheli Ortega Escobar e Valter Bracht. (2013,
texto digital). Versa sobre a referéncia Soares et al. (2013).
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encontradas, que, muitas vezes, superam as expectativas dos professores. Desta
forma, a ressignificacédo das praticas pedagoégicas constitui um desafio, no sentido de
gue as tecnologias digitais sejam utilizadas como recurso de ensino.

Quanto ao processo de experimentacdo na Educacdo Fisica, Hildebrandt-
Stramann (2005, p. 80) argumenta que a “experiéncia surge como um meio de
conhecimento, como um produto acumulado e, ao mesmo tempo, um processo
acompanhando a vida”. Para o autor, a experiéncia € como se fosse moduladora do
pensar, do agir, do criar, a partir da qual resulta algo objetivo. Para que haja
experimentacdo, o autor menciona serem fundamentais: as condicbes e 0s
acontecimentos; as vivéncias da subjetividade envolvendo suas ideias, cultura,
costumes, gostos e visdes de mundo e 0os conhecimentos relativos a serem ensinados
na escola; a aquisicdo e a apropriacao ativa das situagdes; processos em que se
determina a experiéncia.

Na intencdo da experimentacdo desta pesquisa investigativa, com a
possibilidade de chegar a indicativos com relagdo a problematica, envolvem-se os
participantes no processo de experimentacdo, com um roteiro didatico, mas sem
ignorar o contexto, 0s pensamentos, atitudes, vivéncias e percep¢des dos envolvidos,
gue transmitem a autenticidade. Vale salientar que as experiéncias dependem das
condicBes materiais e sociais do fazer cientifico. Portanto, este estudo acompanha o
pensamento de Hildebrandt-Stramann (2005) a respeito das experimentagcbes
envolvendo os alunos, salientando a visao sobre os fen6menos como modos de
pensar, a comunicacdo e interacdo, no ambito da expressdo e da analise que
abrangem as tecnologias digitais e suas contribuicdes no processo de ensino, com 0
propdsito de experimentacdo das possibilidades geradas pelas tecnologias digitais,
assim, constata-se que sao viaveis como recurso de ensino, o que deu-se como
proposta desta investigagao.

A relacdo do termo "praticas pedagogicas" descritas neste trabalho colabora
com as indicagdes de Franco (2015, p. 603) de que “a légica da didatica consiste na
producdo da aprendizagem dos alunos a partir de processos de ensino previamente
planejados”. Nessa perspectiva, a pratica da didatica se configura como uma pratica
pedagdgica, a pratica pedagdgica inclui a didatica e a transcende. A autora ressalta a
importancia da reflexdo critica sobre a pratica docente e da consciéncia das
intencionalidades que a norteiam. Assim, uma aula s6 se torna uma pratica

pedagdgica quando consegue atingir as intencionalidades propostas, através de
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praticas que dao sentido a essas intencionalidades e de uma reflexdo continua para
avaliar se as intencdes estdo sendo alcancadas, se ha necessidade de ajustes de
direcdo e de meios visando alcangar os fins propostos. Portanto, envolve a
participagéo, cooperacao e consciéncia. Esses requisitos e indicagdes permearam o
processo das praticas pedagodgicas nesta investigacao.

Seguindo para o capitulo 2 deste trabalho, o qual contempla o referencial
tedrico e tem como titulo “Conceitos Basilares: em tempos de modernizacédo
tecnologica, os modos do fazer pedagdgico sao desafios a serem pleiteados”. Aborda-
se 0 que alguns autores trazem sobre o contexto da midia-educacdo e a midia-
Educacao Fisica, com foco nos recursos mais atuais, tecnologias digitais, além de
pontos relevantes deste tema, como a questdo do ensino com as midias e as
tecnologias digitais, inclusive o ensejo das praticas pedagdgicas de Educacao Fisica
com aproximacdes de duas abordagens, sendo a critico-superadora e a critico-
emancipatoéria. Deste modo, a presente pesquisa direciona o estudo contemplando
algumas das competéncias e habilidades no processo de ensino da Educacéao Fisica,
seguindo as diretrizes estabelecidas pela Base Nacional Comum Curricular (BNCC).
Para tanto, utilizou-se das Unidades Teméticas de Educacao Fisica presentes nesse
documento, a fim de direcionar a elaboracéo das atividades propostas.

Os procedimentos metodoldgicos sdo apresentados no capitulo 3, com o titulo
de “Investigacdo qualitativa: a fonte direta de informacfes é o ambiente natural”.
Neste capitulo, apresentam-se as principais caracteristicas da pesquisa como o local,
0s participantes da investigacao, as etapas, instrumentos e procedimentos de geracéo
das informacdes, bem como o tratamento e a analise das informac¢des produzidas e
0s cuidados éticos.

O capitulo 4 refere-se ao produto do “Estado da Arte”, com o titulo de
“Tecnologias Digitais no Ensino da Educagéo Fisica Escolar: um estudo de revisdo”,
como indicativo do que se produziu e o que oportunizou o surgimento das ideias para
esta pesquisa. Nos capitulos subsequentes, apresentam-se as categorias que
emergiram, dentre as quais foram feitos apontamentos relevantes acerca do ensino.

A primeira categoria apresenta-se no capitulo 5, intitulado em: “Transformar o
ensino com o envolvimento de tecnologias”. Esta categoria contempla a investigacéo,
a producéo de informacdes e a andlise sobre a escola e os participantes, envolvendo
as manifestacdes que se relacionam com o tema da pesquisa. Na sequéncia, no

capitulo 6, cujo titulo é “Das possibilidades: Essas tecnologias nos ajudam bastante,
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nos esportes e em outras coisas, eu gostei dessa tecnologia”, sdo enfatizadas as
experimentacdes desenvolvidas, apresentando as possibilidades das tecnologias nas
Unidades Tematicas de Educacdo Fisica. No capitulo 7, “Das contribui¢cdes: uma
experiéncia que deixa marcado”, discorre-se sobre as contribuicdes das tecnologias
para o ensino de Educacéo Fisica.

Apresenta-se, ainda, as consideracbes retomando o0s aspectos mais
relevantes, percebidos durante as investigacdes. Em seguida, listam-se as referéncias
utilizadas neste trabalho, o glossario e os Apéndices A, B, C, D e E, que
complementam as informacgdes e as producdes trazidas na pesquisa, como o roteiro
da entrevista, os Termos de Consentimento e de Assentimento, roteiros das praticas
pedagdgicas. Nos Anexos A, B, C, D, E, F e G, apresentam-se documentos que
contribuiram para o processo da pesquisa, como: carta de anuéncia da escola
pesquisada; carta de anuéncia da Secretaria de Educacao do municipio; liberacdo do
municipio para a qualificacdo profissional; aprovacdo do Conselho Deliberativo
Escolar; autorizacdes de uso de aplicativos; autorizacdo para o grupo de WhatsApp e
a apreciagdo do Comité de Etica em pesquisas.

Esta pesquisa alude para as possibilidades e contribuicbes do ensino com
tecnologias digitais na construgdo dos conhecimentos na Educacédo Fisica,
respectivos ao 5° ano. Considerando as indica¢des pautadas no ensino com recursos
das tecnologias digitais, investigou-se, com experimentacdes, Se recursos
tecnologicos sdo possiveis e colaboram para esse processo. Salienta-se que as
tecnologias digitais como aplicativos, softwares, videos interativos e jogos podem ser
usados no ensino da Educacdo Fisica. No entanto, vale ressaltar, que se faz
necessaria uma adequada e continua formacédo docente para o uso das tecnologias
em suas praticas pedagogicas. Assim, a pesquisa busca indicar alternativas do
processo de ensino, apresentando recursos das tecnologias digitais nas praticas

pedagdgicas de Educacao Fisica.
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2 CONCEITOS BASILARES: EM TEMPOS DE MODERNIZACAO
TECNOLOGICA OS MODOS DO FAZER PEDAGOGICO SAO
DESAFIOS A SEREM PLEITEADOS

Neste capitulo, concentra-se nos enfoques mais conceituais em relacdo as
reflexdes sobre as tecnologias digitais no contexto de ensino, introduzindo o
embasamento tedrico que fundamenta a concepcdo de préaticas pedagogicas, com
aporte aos recursos tecnolégicos e midias como suporte de ensino.

Na primeira parte do capitulo, aborda-se o ensino entrelacado as midias e as
tecnologias digitais. Na sequéncia, apresenta-se um delineamento mais especifico do
componente curricular de Educacgéo Fisica, com enfoque nas midias e nas tecnologias
digitais voltadas as praticas pedagogicas de Educacgéo Fisica. A Figura 1 demonstra
os dois contextos abordados.

Figura 1 - Relag&o da fundamentagéo tedrica com o tema

Tecnologias digitais
nas praticas
pedagdgicas
de Educacéo Fisica:
experimentacdes em

uma turma do 5° ano

Fonte: Da autora (2023).
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2.1 Ensino entrelacado as midias e tecnologias digitais

Nesta parte, discorre-se acerca de questdes referentes ao ensino entrelacado
as midias e as tecnologias digitais. Aborda-se contextos relacionados aos fatos
histdricos, as indicativas de ressignificacdo do ensino e a importancia da formacéo
inicial e continuada dos professores. Ainda, cita-se alguns dos entraves que dificultam
0 processo de ensino e, principalmente, enfatiza-se as possibilidades das tecnologias
digitais neste processo.

Consta que o conceito de “midia-educagao” é pioneiro na abordagem das
midias no contexto escolar. A partir deste conceito, outros surgiram ao longo do tempo
até a chegada ao momento atual, em que as “tecnologias digitais” sao ferramentas
digitais de acesso a internet e aplicativos. Considera-se que as tecnologias digitais
para o ensino sdo uma vertente mais moderna da midia-educacédo, assim, pode-se
deduzir que uma esta entrelacada na outra. Vale destacar que, atualmente, estudos
relacionados as tecnologias digitais no ensino sdo encontrados com facilidade, visto
que ha décadas tem-se abordado este assunto, utilizando o conceito midia-educacao.

Atualmente, a midia-educacdo ndo envolve somente a televisdo, radio e
cinema, mas direciona para o uso da internet com computadores modernos, assim
como os Tablets, os Smartphones e a infinidade de aplicativos. Nesse sentido, o termo
tecnologia digital ndo é substituto do termo midia-educacdo, mas, sim, um
complemento ou mesmo uma versao mais atualizada. Outrossim, ao abordar no
ensino a midia-educacédo e tecnologias digitais, visa-se que 0s alunos ndo sejam
apenas meros espectadores, mas sim que se oportunize a experimentacdo, a
producdo, a difusdo, a manipulacdo, até mesmo a criacdo com utilizacdo das
tecnologias, além da estimulacéo da criatividade e de agucar a criticidade tanto em
relacdo as informacdes passadas pelas midia-educacdo quanto as dos meios
tecnolégicos mais modernos.

O contexto histérico das midias? e da midia-educacéo para este estudo é
fundamentado nas contribuicdes dos autores Santaella (1996; 2021); Martin-Barbero
(1997); Belloni e Subtil (2002); Belloni (2003); Gonnet (2004); Bévort e Belloni (2009);

2 Por midias entende-se os tradicionais meios de comunicagdo de massa, como jornal, radio, televisao,
entre outros. E as Tecnologias da Informagdo e Comunicagéo (TIC’s) incluem as tecnologias e
instrumentos usados para partilhar, distribuir e reunir informacfes mediante as redes de
computadores e conveniéncia de equipamentos (internet, telefone, celular), entendimento retirado de
Santaella (1996).
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Fantin (2011); Rivoltella e Fantin (2020), bem como da Unesco (1984). Segundo
Martin-Barbero, 1997 na fase inicial, antes dos anos de 1960, na Europa, nos Estados
Unidos, no Canada e no Brasil, o interesse pela midia-educac¢éo foi pautado com a
preocupacao voltada para aspectos politicos e ideoldgicos, difundidos principalmente
pelo radio, pela televiséo e pelo cinema.

A midia-educacéao passa a ter destaque a partir de 1960 com uma concepcao
de leitura critica, que mostra outras possibilidades do olhar sobre a midia-educacéao.
O cinema foi 0 auge do momento, tanto que abrangeu os cursos nas Universidades,
que difundiram a cultura cinematogréafica, a partir de experiéncias através de
associacfes e movimentos culturais, como os Cineclubes, estes como locais de
encontros democréticos e levantamento de questdes criticas (Fantin, 2011). Ainda
com relacdo a esse periodo, a expressao colocada por Gonnet (2004, texto digital)
‘educagcdo para as midias” ou “midia-educacao” aparece em organismos
internacionais, como na Unesco, com influéncias culturais das midias, com riscos de
manipulacdo politica, comercial e publicitaria, fato que exigiu abordagens criticas.

A partir de 1970, conforme Belloni (2003), registra-se duas dimensdes da midia-
educacdo: uma toma como objeto de estudo a analise critica das mensagens
midiaticas, enquanto a outra aborda a midia-educacao como ferramenta pedagadgica,
isto é, saber utilizar as tecnologias no ensino. Nesse periodo, a énfase incide na
formacao ativa, critica e criativa, em que a ideia das midias é condicdo de cidadania
e instrumento de oportunidade educacional de acesso ao saber. A Unesco, como
menciona Belloni (2009), considera a midia-educag¢do como sine qua non (condi¢cao)
para a educacdo e para a cidadania e como forma de democratizacdo das
oportunidades educacionais, de acesso ao saber e de compensag&o para minimizar
as desigualdades sociais.

Por volta de 1973, no contexto académico, a atencdo ao ensino e a
aprendizagem incluia as midias como componente especifico e essencial para o
conhecimento. Além disso, durante essa época, de acordo com Gonnet (2004), o
Conselho Internacional do Cinema e da Televisdo (CICT) enfatizou a importancia da
educagdo em midias, que consiste no estudo e na aprendizagem dos meios modernos
de comunicagéo e expressdo. Essa abordagem valorizava a educacdo em midias,
dando énfase a leitura e ao desenvolvimento do pensamento critico. Por volta do ano
de 1979, implantou-se uma nova definicdo de midia-educacéo que visou abranger

todas as formas de estudos, em todos os niveis e situagdes. Essa definicdo engloba
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a compreensdo da histéria, criacdo e avaliacdo das midias como forma de artes
praticas, bem como salienta os impactos sociais e as implicacdes da comunicacao
midiatizada. Além disso, a definicdo aborda a importancia da participacao, do enfoque
criativo e critico, bem como o acesso irrestrito as midias.

Conforme Fantin (2011, p. 34), no ano de 1980, descreve-se sobre a “teoria das
mediag¢des”, em que sdo apresentadas as praticas de educacdo para as midias. Ja
Martin-Barbero (1997) considera que as midias ndo s6 possuem uma funcéo de
mediacdo na producgdo cultural, mas também sdo fendbmenos de recepgdo em si
mesmos, isto €, sdo mediados por outras instancias da sociedade como a familia, a
escola, grupos de amigos e a igreja. Martin-Barbero (1997) entende que as pessoas
relacionam o que leem, ouvem e veem com base nos conhecimentos préprios, de
acordo com o lugar onde vivem, haja vista que a midiatiza¢gao no meio social tem papel
significativo.

Ainda, em 1980, segundo consideracdes de Fantin (2011), sinaliza-se a
necessidade de contemplar o estudo das midias e das préaticas comunicativas na
escola, tanto na formacao inicial quanto na continuada de professores. Em 1982, a
Unesco deu mais um passo para a formacédo deste novo campo de agdo educativa,
em ambito internacional, a partir da reunido em Grinwald (Alemanha ocidental), na
qual foi apresentada uma declaracdo sobre a importancia das midias e da sua
introducdo nos sistemas educacionais de maneira que ajudem os cidadéos a melhor
compreensao destes fenbmenos. Assim, o termo “midia-educacao” € consagrado e
sua necessidade reafirmada (Unesco, 1982).

Em 1990, a Unesco promoveu outro coloquio internacional sobre o tema,
reunindo, pela primeira vez, representantes de varios paises, especialistas e
professores-pesquisadores com 0 objetivo essencial de desenvolver
sistematicamente o espirito critico e criativo, principalmente das crianc¢as e dos jovens,
por meio da andlise e da producdo de obras midiaticas (Bazalgette; Bévort; Savino,
1992 apud Bévort; Belloni, 2009).

No ano de 1999, a Conferéncia Internacional nomeada “Educando para as
midias e para a era digital”, realizada pela Unesco em Viena, apontou para um novo
marco internacional na trajetoria da midia-educacao, ou seja, buscaram-se atribui¢cdes
da Convencéao Internacional dos Direitos da Crianca e do Adolescente, colocando a
midia-educacdo ndo apenas como suporte técnico, mas, foi-lhe atribuida a funcao de

promover reflexdes e pesquisas sobre as novas midias e suas repercussées
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socioculturais, cognitivas, linguisticas e estéticas que aparecem como objetivo central.

Assim, o termo tecnologia digital aparece de forma mais enfatica no final do
século XX, como uma vertente mais atualizada das midias, isto &, a dita “revolucéo
tecnoldgica” (Bévort; Belloni, 2009, p. 1091). Esta vertente decorre do avango técnico
nos campos das tecnologias da comunicacdo e da informacdo, que colocam a
disposicdo da sociedade novas possibilidades de se comunicar e de produzir
informacdes, passando da televisdo e do radio para meios tecnoldgicos mais
avangados, como o uso de computadores e da internet.

A histéria da criacdo e do desenvolvimento da internet € uma aventura humana
extraordinaria. Ela pde em relevo a capacidade das pessoas de transcender metas,
superar barreiras burocraticas e subverter valores no processo de inaugurar um
mundo novo (Castells, 2015). Essas iniciativas contribuiram para proporcionar a
revolucao tecnoldgica e a chegada das tecnologias digitais e dos aplicativos que
conhecemos hoje.

Bévort e Belloni (2009, p.1091) enfatizam sobre a “sociedade em rede”, pois
com a difusdo das tecnologias digitais, tem-se maior interatividade e facilidade no
acesso as informacdes e ao entretenimento. Com a abertura das redes em telas, estas
sintonizam com as questfes sociais, econdmicas, politicas e educacionais e, portanto,
a inclusdo das midias-educacéo e das tecnologias digitais passam a ser necessarias
nos ambientes educacionais, pois elas séo influentes, influenciadoras e promissoras
para o processo de ensino.

Através da dedicacdo e estudos, pode-se afirmar que foi a “engenhosidade
humana, em todos os tempos, que deu origem as mais diferenciadas tecnologias”
(Kenski, 2015, texto digital). Contudo, Kenski (2015) salienta que n&o basta adquirir a
maquina, é necessario aprender a utiliza-la e descobrir maneiras de ajudar e de gerar
outras utilizacdes. E nos processos das descobertas que se garantem as crescentes
inovacgbes, trazendo algo moderno para os tempos atuais e a utlizagcdo das
tecnologias também remete a relacdo delas com a educacéo, com 0 ensino e a
aprendizagem, com o0s processos de descobertas, interacbes, valores e
comportamentos.

Nesta perspectiva, Santaella (2021, p. 25) afirma que a “sequéncia de servigos
e de aplicativos para os dispositivos moveis, inclusive para o Smartphone, € enorme”.
A autora pontua que, através da evolucdo tecnolOgica, chegou-se a producao de

aplicativos que j& ndo necessitam mais estar ligados aos cabos, uma vez que 0s
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individuos estdo conectados e inseridos no espaco cibernético, ou seja, envolvidos
nas tecnologias modernas, a partir de instrumentos moveis. Santaella (2021, p. 45)
salienta que o “principio de uso das redes € o da interatividade”, visto que as
tecnologias digitais sdo utilizadas de diferentes formas com uso das “telas™. Esta
indicacdo é pautada em seu livro “Humanos hiper-hibridos”, em que as pessoas estao
interconectadas (envolvidas e rodeadas) ao universo virtual, através das ferramentas
moveis de acesso imediato, o que proporciona novos olhares, novas formas de
interacdo e de acesso as informacdes.

Portanto, o ciberespaco agora faz parte dos dispositivos méveis, em que se
pode acionar o in/off, em “um jogo de trocas de presenga e auséncia” (Santaella, 2021,
p. 33). Nesse sentido, a autora considera que as midias possuem uma estrutura
rizomatica de construcdes abertas, a condicao in/off de nossa existéncia, ou seja, a
condicdo onlife, que esta impregnada nos modos de viver, nos movimentos e nos
espacos fisicos, podendo estar interconectados. Assim, conforme pontua Santaella,
(2021), tornamo-nos hiper-hibridos.

Considerando que a midia-educagédo passou por mudancas, as escolas e as
praticas pedagoégicas também necessitam de um olhar mais pragmatico na forma de
ressignificar o ensino, com uma vertente mais moderna. Essa necessidade de
ressignificacdo do ensino sdo pautas de Valente (1999; 2011), Kenski (2003), Belloni
(2003), Demo (2009), Saviani (2008), Moran (2012), Masschelein e Simons (2014) e
Fettermann e Tamariz (2021) que defendem a importancia da escola e destacam a
necessidade da reestruturacdo dos ambientes de ensino, contemplando a
modernizacdo em termos tecnoldgicos e a ressignificacdo* das formas de ensinar.
Ressaltam a volatilidade, isto é, que se transforma a medida que novos valores vao
se agregando e novos conhecimentos surgem, a fim de possibilitar um olhar sobre os
contextos da atualidade.

Quanto a intervencdo mediada pelas tecnologias, Fettermann e Tamariz (2021,
p. 3) salientam que “pensar na possibilidade do acesso aos recursos e ferramentas
tecnoldgicas enquanto recurso para as aulas torna seus usos mais atrativos e, talvez,

mais faceis para todos os sujeitos envolvidos no processo de ensino”. Ajustar e

3 Tela designada como dispositivo de exibicdo do computador, acoplada ou ndo ao dispositivo.

4 Ressignificar resulta em reconhecer o processo pedagogico como algo dindmico, em que nao somente
os conteudos, mas também as praticas pedagdgicas podem ganhar um novo sentido e serem
reinventadas (Hengemuhle, 2014).
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adaptar os planos e as praticas de ensino exige profundas mudancas e adequacdes,
muitas vezes com curto espaco de tempo. Ao inserir as tecnologias digitais para o
processo de ensino, 0s professores, por sua vez, necessitam ressignificar suas
praticas e metodologias para atender os alunos, visto que h& professores que se
recusam a utilizar os meios tecnoldgicos e preferem as atividades escolares sem
utilizacao das tecnologias digitais, devido as extremas dificuldades para situar-se nas
redes, isto é, falta-lhes a alfabetizacdo midiatica e/ou sdo limitados em termos de
conectividade, como se fossem “ogados vivos no virtual’, conforme asseveram
Oliveira, Silva e Silva (2020, p. 28).

Para Masschelein e Simons (2014), a escola € Unica em sua esséncia. Em
tempos de modernizacdo tecnoldgica, os modos de fazer pedagdgico sao desafios a
serem pleiteados, mesmo que, ao inserir as tecnologias digitais no processo de ensino
sejam necessarias muitas adaptacdes e transformacfes. Deste modo, as tecnologias
digitais nas escolas sdo almejadas ha bastante tempo, para acompanhar a evolucéo,
que implica novos desafios, mudan¢cas no sistema educacional e nos modos de
ensinar.

No final do século passado, Valente (1999) pontuava a necessidade de
mudancas nos processos de ensino, no sentido de passar de uma educacao
totalmente baseada na transmissao da informacéo e da instrucdo para a criacdo de
ambientes de aprendizagem, nos quais o aluno realiza suas atividades e constroi o
conhecimento. Valente (1999), em sua obra: O computador na sociedade do
conhecimento, propde que a escola se encoraja a ir além de ser apenas transmissora
de informacéo, no sentido de incluir no meio educacional as tecnologias digitais como
forma de mediar o ensino, enfatizando, assim, o argumento e a proposta dos alunos
serem protagonistas no seu aprender.

Mais recentemente, Valente (2011, texto digital) refere-se ao “estar junto no
virtual”, indicando que o espagco fisico da lugar a outro espacgo, o ciberespago. Nesta
vertente, aproxima-se das consideragcfes de Santaella (2004) que enfatiza o navegar
no ciberespago. Assim, os autores mencionados consideram uma constituicdo de
redes de aprendizagem, em que os professores e 0s alunos interagem e cooperam na
construgcédo de conhecimentos. Nesta mesma visao de possibilidade das tecnologias

nos ambientes de ensino, Branco (2005) comenta:
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Num periodo histérico caracterizado como a era da informacdo, onde nos
deparamos com a possibilidade de interacio com novos aparatos
tecnolégicos, que estabelecem novas formas de comunicagdo entre as
pessoas com as coisas. Estamos vivenciando uma revolucdo, que tem como
elemento central a tecnologia (Branco, 2005, p. 277).

Busca-se promover mudangas significativas no ensino e nas préticas
pedagdgicas para garantir a modernizacdo tecnoldgica das escolas. Assim, a
utilizacdo das tecnologias digitais na escola surge como uma proposta viavel e
necessaria para alcancar esse objetivo. Em resumo, a revolucdo tecnoldgica na
educacdo propbe mudancas no ensino e no fazer pedagogico com as tecnologias
digitais na escola, estabelecendo-se como uma proposta fundamental para a
modernizacdo tecnoldgica e sobrevivéncia na era atual. Através do uso dessas
ferramentas € possivel promover uma educacdo mais dinamica, colaborativa e
alinhada as demandas do mundo contemporaneo. Assim, o processo de ensino para
a ressignificacdo das préaticas pedagogicas pode ser uma decisdo audaciosa, mas
necessaria nos tempos atuais. Porém, ao inseri-las, ndo significa substituir o lugar do
professor ou suas funcdes, mas sim, uma forma de contribuir com o processo
educacional, de auxiliar na acado docente, propiciando descobertas, experiéncias e
oportunidades de acesso aos conhecimentos disponibilizados.

Ao olhar para as transformacgdes da sociedade Castells e Cardoso (2005, p. 17)
afirmam que ha uma “emergéncia de um novo paradigma tecnoldgico”, enfatizando-
se a necessidade das tecnologias digitais para o0 processo de ensino e a ampliacédo
nos ambientes escolares. A escola, por si s, ndo é autossuficiente, ou seja, depende
de decisdes politicas e do direcionamento de investimentos para a educacao
tecnolégica/midiatica. Além disso, é preciso considerar também as desigualdades
econdmicas e sociais dos alunos e professores como fator marcante, que afeta tanto
na aquisicdo quanto na utilizacao das tecnologias.

Destaca Kenski (2003, texto digital) que ao inserir as tecnologias digitais e as
midias no processo de ensino, & preciso que o “profissional tenha tempo e
oportunidades de familiarizagdo com as novas tecnologias educativas, suas
possibilidades e seus limites”. A partir desse ponto, o docente consegue fazer uma
escolha na forma de utilizag&o e visualizar as oportunidades de abordar as tecnologias
digitais no ensino. Nessa perspectiva, verifica-se as contribuigcdes de Belloni (2009, p.
10) quanto ao uso das tecnologias nos espac¢os educacionais, ao considerar que as

‘escolas devem integrar as tecnologias, porque elas ja estao presentes e influentes
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em todas as esferas da vida social”, portanto, sdo impreteriveis mudancas no meio
educacional e a ressignificacdo das praticas pedagodgicas através dos recursos das
tecnologias digitais.

Para Valente (1999, p. 29), “as mudangas que ocorrem na educagao sao lentas
e quase que imperceptiveis”. A critica do autor levantou-se ha bastante tempo, apesar
de todas as dificuldades, as mudancas, embora lentas, estdo sendo implementadas.
Nesse sentido, menciona-se uma maior énfase ao conceito de tecnologias digitais,
nos ultimos anos, com impactos nos meios escolares. Assim, para que as mudancgas
no meio educacional acontecam, entre as diversas vertentes, destaca-se que uma
delas é o olhar para o professor na sua formacédo inicial e continuada, como
personagem central do processo de ensino. Segundo Bévort e Belloni (2009) as
dificuldades da difusdo da midia-educacéo e sua consolidacdo no meio educacional
podem estar associadas as poucas intervencdes acerca dos temas relacionados a
midia-educacéo e as tecnologias digitais na formacao inicial e na formacé&o continuada
dos profissionais da educacéao.

Conforme aponta a pesquisa realizada por Souza e Hatje (2013, p. 09) “[...] até
agui, a tematica midia ainda néo € realidade na maioria dos cursos de formacdo em
Educacao Fisica, licenciatura no estado do Rio Grande do Sul, e muito provavelmente
nao seja nos demais estados brasileiros”. Deste modo, salienta-se que o professor,
como condutor do processo de ensino, necessita receber a formacao necessaria nos
curriculos e nos programas de formacdo inicial, prosseguindo na formacao
continuada. Tratando-se especificamente da formacdo e da atuacdo na area de
Educacao Fisica no Brasil, Hatje e Ledes Filho (2018) levantam os seguintes aspectos

a serem considerados:

A necessidade de modificacdo do curriculo de formacao dos estudantes, no

sentido de, em vez de disciplinas cientificas separadas, propor um curriculo

modularizado, o que atribuiria maior valor as disciplinas pedagodgicas;

e Em um segundo aspecto consideram priorizar uma formagdo dos
estudantes visando o pensar com conexoes;

e O terceiro aspecto diz respeito a aprender o real significado das

transformacdes didaticas em todas as disciplinas;

e O ultimo aspecto refere-se a teoria dialégica do Se-movimentar, isto €,

elaborar uma compreensao pedagdgica de movimento.
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Embasados nos referidos aspectos mencionados, 0s autores pontuam para a
reformulacédo do curriculo, a fim de conferir uma maior valorizacdo das disciplinas
pedagdgicas. Outro ponto relevante a ser considerado é o de promover uma formacao
que desenvolva habilidades de pensamento critico. Além disso, € igualmente
importante que os estudantes compreendam o significado das transformacdes
didaticas. Vale ressaltar que estes aspectos levantados sdo mencionados com maior
énfase por Hildebrandt-Stramann et al. (2020) em sua obra "Curriculo modularizado
para a formacéo inicial em Educacao Fisica: uma proposta em discussao", onde 0s
autores abordam questBes sobre a formacdo de futuros professores envolvendo
contextos da Educacéao Fisica.

Segundo Belloni (2001) e Oliveira (2020), na perspectiva da formagé&o inicial
ocorre uma reestruturacao dos curriculos e métodos de ensino, visando a inclusdo e
ao desenvolvimento das competéncias e habilidades em relacdo as midias. Conforme
Oliveira (2020, p. 41), “os cursos de formacao inicial e continuada carecem de
propostas de base critica”, no entanto, propdem refletir sobre o uso das tecnologias
digitais nas perspectivas técnica, produtiva e metodolégica. Deste ponto, as
formacdes embarcam em uma postura emancipatoria, com o entendimento de que 0s
professores ndo sejam limitados a aspectos instrumentais de familiarizacdo com as
tecnologias digitais, mas que a tematica também seja abordada nas mais diferentes
vertentes e que sejam aproveitadas as potencialidades das midias no processo de
ensino.

Em se tratando de ensino, € importante destacar sempre a presenca do
professor, ou seja, o “professor & essencial”’, conforme Demo (2009, p. 110), visto que
este profissional, com sua atuagéo de grandeza e coragem, deve saber “manter sobre
a tecnologia um olhar arguto, critico e autocritico, ndo de resisténcia, mas de saber
pensar’. Mudar a realidade comega pelos professores, que, como protagonistas,
desafiam, criam oportunidades, inovam e conscientizam os alunos quanto ao uso
apropriado das tecnologias digitais, conduzem as reflexfes a respeito das diversas
utilidades que elas oferecem, bem como abordam temas de forma critica. Nessa

perspectiva, Demo (2009) argumenta:

N&o adianta mais comparecer como instrutor, capataz, treinador, porque nao
ha& quem nos escute. E preciso encantar os jovens, convencé-los com
argumentos palataveis, chama-los como parceiros da mesma empreitada,
ganhar sua confianga, no que tem papel fatal o bom exemplo de capacidade
de inovagao. Ao contrario do que se poderia imaginar, porém, as criangas e
jovens precisam de nds, como precisam dos pais, dentro da ordem natural
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das coisas. Nessa ordem natural, contudo, por ser autopoiética, a
aprendizagem é de fora para dentro, na condicdo de participagao ativa,
interativa, reconstrutiva (Demo, 2009, p. 110).

Como a funcdo do professor é de ensinar, neste processo, 0s recursos das
tecnologias digitais sdo colaborativas e deslumbram para oportunizar as trocas de
informacdes, as interacfes sociais e abertura de novos conhecimentos. Portanto, os
recursos das tecnologias digitais propiciam possibilidades de ensino e aprendizagem
com fins didaticos, auxiliando nas experimentacdes de forma didéatica, ludica e
motivadora, bem como uma maior e exequivel vivéncia do aluno com 0 novo,
promovendo a socializacdo e a investigacao de qualquer assunto.

Dessa forma, para os professores atuantes da midia-educacéo, Bévort e Belloni
(2009, p. 1099) ressaltam a dimenséo da “inclusdo digital”, ou seja, a apropriagdo dos
modos de operar das “maquinas maravilhosas”, para ter acesso a rede mundial de
computadores e as dimensdes de objeto de estudo, ou seja, a leitura critica da
ferramenta pedagdgica a respeito do seu uso em situacbes para O ensino,
apropriando-se ativa e criativamente dessas tecnologias, por parte de professores e
alunos. Para abranger todas as demandas, o olhar do professor volta-se para a
selecédo dos meios mais apropriados para determinada situacéo de ensino (conteudo),
considerando o0s objetivos pedagdgicos e didaticos previamente definidos, como
também precisam verificar as caracteristicas dos alunos, principalmente, em termos
de acessibilidade aos meios tecnolégicos digitais.

Belloni (2001) salienta que ao trabalhar com os alunos € preciso evitar o
deslumbramento, que tende a levar a0 uso mais ou menos indiscriminado das
tecnologias. Ainda, com relagdo ao uso das midias e das tecnologias digitais no
ensino, a autora adverte que nao seja um uso sem objetivos claramente definidos, isto
€, 0 uso pelo uso, mas espera-se um direcionamento pautado em objetivos definidos
e orientacdes bem claras dos professores. Para isso, ha necessidade de formacao
continuada sobre o tema.

Ao enfatizar as formas de tratamento da midia-educacéo e das tecnologias
digitais, procura-se envolver as questdes de transmissdo da cultura, de
conhecimentos e até aspectos metodoldgicos e criticos (Fantin, 2011). Assim,
conforme a autora, a midia-educacgao no contexto escolar deve enfatizar: a critica, isto
€, a capacidade de analise, de reflexdo e de avaliacdo; também no aspecto cultural,

ou seja, a ampliacdo das possibilidades de diversos repertorios culturais; a criacao,
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que diz respeito a capacidade criativa de expressao, de comunicac¢ao e de construcao
de conhecimentos. Nesse sentido, a midia-educacédo pode ser entendida a partir de
trés dimensdes, de acordo com Fantin (2011):

e Educar sobre/para os meios, na perspectiva critica da pratica educativa,
isto €, saber compreender, interpretar e avaliar os conteudos das diversas
midias, como, por exemplo, desconfiar das intencbes dos conteldos
midiaticos;

e Educar com o0s meios, na perspectiva instrumental de ensino,
considerando-a um recurso para a educagcdo e para reinventar a
metodologia, ensinando com outros meios, visando superar 0 esquema
tradicional e substituir o suporte do livro-texto para as tecnologias digitais e
midiaticas;

e Educar através dos meios na perspectiva expressivo-produtiva e dos tipos
de préticas, utilizando as midias como linguagem e forma de expresséo e
de producdo, como, por exemplo, a producdo de videos através das
tecnologias digitais, o que implica o saber fazer.

Segundo Fantin (2011), a distincdo ou separacdo entre educar para e com 0S
meios € que, de um lado, existe a pratica educativa sobre os meios, enquanto, de
outro, temos o ensino através dos meios, voltados para diferentes tipos de praticas.
Nesse contexto, Fantin (2008, p. 5) sugere “a possibilidade de educar ‘para/sobre’ as
midias, ‘com’ as midias e ‘através’ das midias, a partir de uma abordagem critica,
instrumental e expressivo-produtiva”. Nesta perspectiva, a midia-educacao auxilia nas
capacidades comunicativas, expressivas, bem como promove a interatividade entre
0s estudantes.

Desta forma, a possibilidade de trabalhar com as midias-educacdo em educar
com as midias envolve a dimensao instrumental; a que envolve o para/sobre a midia
passa pela dimenséo critica; e a através da midia envolve a dimenséo produtiva.
Fantin (2006) defende a articulacdo das trés dimensbes, pois entende que é
insuficiente somente a inclusao das midias nas praticas pedagdgicas como ferramenta
educativa, posto que que é necessario estar além, no sentido de refletir sobre o
processo de producdo construido socialmente (visdo critica), produzindo, assim,
novas linguagens e contetudo, com suportes comunicacionais e midiaticos. Nesse
sentido, de acordo com Fantin (2006), a Midia-Educacédo enfatiza habilidades e

competéncias ao ensinar, como: adotar a comunicagdo como modo e espaco de
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educacao; utilizar a midia como material e ferramenta de intervencdo educativa;
valorizar o fazer como oportunidade de aprendizagem; formar o pensamento critico.
Considerando as informacdes sobre como utilizar e abordar as midias no
processo de ensino, o caminho ndo € necessariamente facil, ou seja, o professor, ao
enfatizar o ensino por meios dessas ferramentas tecnoldgicas digitais, enfrenta
alguns obstaculos, como salientam Bévort e Belloni (2009):
e Falta de preocupacéao na formacao das novas geracoes para a apropriacao
critica e criativa das novas tecnologias de informacdo e comunicacéo
(TICs);

¢ Indefinicdo de politicas publicas e insuficiéncia de recursos para acdes e
pesquisas; confusdes conceituais, praticas inadequadas e reprodutivas
para a sala de aula em lugar da reflexdo sobre o tema;

¢ Influéncia de abordagens baseadas nos efeitos negativos das midias que

tendem a bani-las da educacéo, ao invés da compreensao das implicacdes
sociais, culturais e educacionais.

Ao apontar esses obstaculos, visa-se que a midia-educacao tenha adesao da
inclusdo digital, ou seja, aproprie-se dos modos de operar desses recursos
tecnoldgicos, que abrem as oportunidades de acessos, possibilitando que os alunos
sejam protagonistas e criadores de mensagens midiaticas, e, ainda, como apontam
Bévort e Belloni (2009), que considerem as dimensdes de objeto de estudo e da leitura
critica das mensagens, no que diz respeito ao seu uso em situacdes de aprendizagem,
isto €, a integracdo aos processos educacionais, colocando novos modos de
aprender, mais autonémicos e colaborativos.

Salienta-se que o uso das midias-educacdo e tecnologias digitais ndo séo
isentas de dificuldades, contudo, € possivel recorrer aos esforcos matuos, para que
elas sejam amenizadas. Para obter e assegurar o éxito, além de investimentos
significativos, sdo necessarias mudancas nos meios escolares e no processo de
ensino. Ainda que se apresentem problemas e dificuldades, vale ressaltar que a
solugcdo nado é desistir, mas olha-las como possibilidades. Neste aspecto Coradini
(2021) aponta que os recursos digitais e midiaticos levam o ensino a trilhos para além
da sala de aula, de modo que se obtenha novas rela¢des sociais, sendo facilitadoras
para democratizacdo do ensino e oportunizam a inclusdo como forma mediadora entre

os professores e estudantes.
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Nessa linha, Belloni (2009, p. 8) aponta para a “convergéncia dos paradigmas
presencial e a distancia e transformacdes nos papéis dos dois atores principais: o
professor coletivo e multicompetente e o estudante autbnomo”. Enfatiza a tendéncia
da integragcdo das tecnologias de modo criativo, oportunizando, assim, o0
desenvolvimento da autonomia e da competéncia dos estudantes, como criadores e
difusores e ndo apenas como receptores.

Belloni (2009) ressalta, nas abordagens criticas, criativas e interdisciplinares,
quao significativo é o potencial da midiatizacdo no processo de ensino e
aprendizagem, quando se utiliza e usufrui das potencialidades comunicacionais e
pedagdgicas destes recursos, como ferramenta pedagogica rica e proveitosa para a
melhoria e a expansédo do ensino. Considera-se, entdo, que a utilizacdo das midias e
das tecnologias digitais ndo seja algo de uso indiscriminado pelos alunos, sem norte
ou perspectiva, mas que os professores utilizem-nas de forma planejada, com
objetivos claros a serem atingidos, em suas aulas.

Moran, Masetto e Behrens (2006, p. 152) reiteram as contribuicbes das
tecnologias para a educacao, como na utilizagdo da “informatica, do computador, da

Internet, do CD-ROM, da hipermidia, da multimidia, entre outros...”, contribuindo
significativamente para tornar o processo de educacdo mais eficiente e mais eficaz.
Estes autores destacam que as tecnologias digitais despertam uma visdo de um
ensino que ocorre de forma “prazerosa, sedutora, emotiva, exploratéria, sensorial”
Moran; Masetto; Behrens (2006, p. 33). Isso ocorre diante do contato com préticas
pedagdgicas atrativas, agradaveis para o aluno, desvinculando-o do engessamento
de atividades escolares meramente expositivas. Portanto, no ensino, € justo que 0s
alunos se apropriem desse bem material de forma consciente para seus estudos,
como facilitador, sem perder o viés critico e reflexivo de seus efeitos, contribuindo,
dessa forma, para a aquisicao de novos conhecimentos.

As expectativas sobre as tecnologias digitais imprimem um tom critico, em que
Demo (2009, p. 3) argumenta “até que ponto temos oportunidades melhores de
formacdes em tais ambientes”. O autor traz a reflexdo para a formagéao e a adequacgéao
dos ambientes de aprendizagem como oportunidades para todos, visto que as
tecnologias digitais podem ser contributivas. Também menciona que ndo ha
possibilidade de livrar-se delas, pois ja fazem parte da nossa existéncia. Ainda, sugere
gue as tecnologias deveriam sustentar processos de autonomia, sem o alinhamento

padronizado, como ocorre em apostilas e cartilhas e que devem ocorrer mudancas,
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tornando-as convulsionadas, rapidas, abrangentes, fora de controle. Esta mudanca
diz respeito a ressignificacdo das formas de abordar o ensino, com o envolver dos
recursos das tecnologias digitais.

Atualmente, torna-se imperativo que o professor néo ignore essa realidade e
busque incorporar a tecnologia ao fazer pedagogico. Portanto, diante do avanco da
modernidade tecnoldgica, € necessario que o docente esteja disposto a adaptar-se as
novas formas de ensinar e aprender, com a incorporacdo das tecnologias no fazer
pedagdgico, ampliando as possibilidades educacionais, permitindo a criagcdo de
ambientes de aprendizagens mais interativos e dinamicos. Dessa forma, preparara os
alunos para os desafios do século XXI, onde a tecnologia tem um papel fundamental.

Nesta parte, os temas enfatizados que mereceram discussao salientam o
processo historico das midias-educacao até as tecnologias digitais, a ressignificacao
dos processos de ensino, os desafios dos professores, a importancia das formacoes
iniciais e continuadas, as dificuldades e possibilidades relativas as tecnologias digitais
no processo de ensino, versando para um ensino entrelagado com as midias e as

tecnologias digitais.

2.2 Das midias as tecnologias digitais na Educacéo Fisica

Com o objetivo de investigar e pontuar as acdes e consideracgdes relativas ao
componente curricular de Educacado Fisica, com o foco nas midias e tecnologias
digitais, apresentam-se, nesta parte, 0os temas: 0os movimentos histéricos da midia-
educacdo respectivos ao campo da Educacdo Fisica; as aproximacfes das
abordagens critico-superadora, critico-emancipatéria e as contribuicbes da Base
Nacional Comum Curricular.

Inicia-se tratando da pertinéncia das tecnologias digitais no componente
curricular de Educacéo Fisica, como primeiro passo, abrindo, assim, a oportunidade
de utiliza-las como forma de desenvolver as habilidades e o senso critico dos alunos,
visto que as tecnologias digitais exercem influéncia através dos meios de
comunicacdo que repassam as noticias e 0s acontecimentos, muitas vezes,
veiculados em forma de espetaculo. Para um publico ndo critico, meramente
espectador, transmitem ideias pré-concebidas que aos poucos se impdem, por
exemplo, o corpo perfeito, o atleta saudavel, o consumo irrestrito, 0s prazeres, mas

se esquecem de promover a escola com uma educacéo direcionada para os valores
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mais humanizados, que podem ser enfatizados no ensino. Nesse sentido, cabe a
pergunta: quais sdo o0s interesses das midias para mover a veiculacdo das
informagdes?

Percebe-se que a Educacgédo Fisica tem um olhar focado no mundo esportivo,
com grande veiculacdo midiatica, direcionada, segundo Pires et al. (2008), ao
potencial econdémico da espetacularizacdo mediatizada, que proporciona o negoécio do
esporte. Betti (2015) menciona que 0s jovens atuais, com a propagacao das redes
sociais e 0 acesso a internet, vém assumindo “‘uma postura de protagonismo no
exercicio democratico da divulgacao de informacdes e de outros bens culturais” (Betti,
2015, p. 272), desse modo, ndo mais como massa de manobra ou apenas como
consumidores de mercadorias ou espectadores, mas, como parte do processo.

Ao apresentar as midias apenas como espetaculo ou como entretenimento,
guestiona-se a influéncia na vida dos alunos, muitas vezes, distante do foco educativo.
Assim, cabe a escola, como instituicdo de ensino, pontuar as informacdes que estao
sendo divulgadas, pois, de modo geral, as criangas assimilam e tornam como verdade
tudo o que é apresentado pelas midias, j& que a consciéncia da leitura critica leva
tempo para ser assimilada, e a apresentacdo do mundo consumidor condiz com 0s
interesses das criancas e jovens, gerando impactos intelectuais, socioafetivos, e,
sobretudo, comportamentais.

De acordo com Betti (2015, p. 273), as “midias colocam um problema
pedagogico para a Educacédo Fisica”, visto que divulgam informagcdes e imagens
relativas a cultura corporal e, por sua vez, necessita ser objeto de estudo e de
reflexdes no meio educacional, a fim de preparar os alunos para estabelecerem uma
relacdo critica a respeito das informacgfes difundidas. Nesse sentido, Betti (2015)
recomenda que os recursos das midias sejam empregados pela escola ndo como um
fim em si mesmo, mas subordinados aos objetivos e contetdo de ensino, levando “em
consideragao as produgbdes das midias, de modo critico e contextualizado” (Betti,
2015, p. 275).

Na questdo da Midia-Educacédo, Belloni (2001), Fantin (2006) e Rivoltella
(2009) reforgam a necessidade da formagéo de alunos ativos, criticos e criativos em
relacdo a abordagem e difusdo das midias e tecnologias digitais como condi¢éo para
a cidadania na contemporaneidade. Vale ressaltar que as midias tém se constituido
ao longo do tempo, até chegar as tecnologias digitais para o ensino na Educacao

Fisica.
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Os registros sobre o processo historico da midia na Educacéo Fisica apontam
para os primeiros indicios no Brasil, por volta de 1980, com o propdésito de alternativas
das abordagens biologicista e esportivista que se visou 0 ensino voltado para as areas
das ciéncias humanas e sociais, conforme salientam Pires, Filho e Lisbba (2012).
Neste periodo, destacam-se os estudos dos meios de comunicacdo do Grupo de
Santa Maria, ligado ao Centro de Educacao Fisica e Desportos da Universidade
Federal de Santa Maria (UFSM), como marco inicial de estudos e produgdes, com
énfase na Midia-Educacao Fisica. Torna-se notavel que a partir de 1990 acentuaram-
se 0s interesses académicos sobre as midias na Educacéao Fisica (Pires et al., 2008).

Contudo, vale destacar que os estudos ligados ao Centro de Educacéo Fisica
e Desportos da Universidade Federal de Santa Maria (UFMS), batizado oficialmente
como Laboratério de Comunicacdo, Movimento e Midia na Educacdo Fisica
(LCMMEF), dedicam-se em estudos e produ¢cdes com énfase na Midia- Educacao
Fisica. Conforme Hatje (2003), o LCMMEF atua na area da Educacao Fisica/Esporte,
na qual esta inserida a comunicacdo enquanto processo, visto como um fenémeno
social e instrumento de intervencgéo social. Nesse sentido, compreende a Educacéo
Fisica como movimento humano, aspecto este que a diferencia dos demais
componentes curriculares. Assim, as produc¢es do Grupo de Estudos de Santa Maria
se concentraram no jornalismo esportivo e em outros temas da area.

No ano de 1997, iniciativas de autores como Leiro, Pires e Betti (2007)
intensificaram as apresentacdes de trabalhos relacionados a Midia-Educacéo Fisica.
O Grupo de Trabalho Tematico (GTT) em Comunicacao e Midia apresentou trabalhos
no Colégio Brasileiro de Ciéncias do Esporte (CBCE), no periodo entre 1997-2007, e,
atualmente, esta acdo € realizada a cada dois anos. Destaca-se que o GTT tem
empenhado esfor¢os para producdes cientificas.

No periodo de 2011- 2019, segundo Ferreira et al. (2021), houve grande volume
de publicagfes cientificas com foco em experiéncias educativas com uso das midias
e tecnologias nas praticas escolares de Educacdo Fisica escolar. No GTT
Comunicagéao e Midia do Congresso Brasileiro de Ciéncias do Esporte (CONBRACE),
no periodo analisado, a maior parte da producdo voltada para o trabalho com as
midias digitais envolveu games, jogos digitais e eletrénicos. Conceituado por Ferreira
et al. (2021) os tipos de midias digitais mais populares sao os websites, redes sociais,
catalogos digitais, videos, podcasts, landing pages, E-books, entre outros. No ano de

2021, na XXIlI edicdo do CONBRACE, houve crescimento consideravel de
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publicacdes, com apresentacoes de trabalhos do GTT (Ferreira et al., 2021).

De acordo com Pires et al. (2008, p. 34) ascende na Educacdo Fisica o
despertar “de forma mais efetiva, para a importancia que a midia exerce sobre os
contelidos classicos deste componente curricular”. Segundo os autores, delegam-se
aos professores reflexdes e experimentacfes didatico-pedagdgicas que tratam de
guestdes pertinentes abarcando as midias. Outrossim, Betti (2015) aborda a questéo
do problema pedagdgico na Educacéo Fisica, visto que:

As imagens provenientes das midias sdo constituintes e constituidoras da
cultura corporal de movimento, devem ser objeto e meio de educacao,
visando a preparar os alunos para estabelecerem uma relagdo critica e
criativa com os discursos difundidos por esses meios (Betti, 2015, p. 273).

Nesta indicativa, Pires, Filho e Lisbda (2012) mencionam a Midia-Educacao
Fisica nos processos educacionais, envolvendo a apropriacdo e a producéo critica e
criativa nas relagdes entre a cultura midiatica e a cultura de movimento. Com este
olhar, investiga-se o0 que se produz a respeito das tecnologias digitais, suas
potencialidades e contribuicfes nas praticas pedagdgicas. Hatje (2003) aponta que as
midias proporcionam possibilidades de acesso a todos os bens culturais, visto que a
Educacédo Fisica escolar pode propiciar aos alunos a oportunidade de contrastar a
vivéncia da pratica do esporte, enquanto experiéncia vivida, com a experiéncia de
apenas assistir a pratica de esportes, pontuando, assim, o entendimento da midia
como ferramenta pedagdégica, com poder mobilizador para intervir na sociedade.

Ponderado a respeito das possibilidades e contribuicbes das tecnologias
digitais no processo de ensino, e, em especial em Educacéo Fisica, o que acontece,
muitas vezes, com percalcos, sem contestacdo, Hildebrandt-Stramann et al. (2020)
referem-se a utilizacdo das midias digitais e tecnolédgicas na escola, a partir de duas
posi¢des: “a tecnocratica e a educacional”. A critica se eleva na perspectiva de um
ensino exclusivamente tecnocratico, uma vez que o dominio das tecnologias digitais
se direciona para o acesso dos estudantes ao mercado de trabalho, restringindo-os
apenas a reproducdo, como robds. Segundo os autores, € equivocada a posicéo de
gue quanto mais os estudantes tiverem acesso, mais bem preparadas estardo. Esta
concepgao é questionavel, uma vez que a escola ndo & apenas um centro de
treinamento. Na perspectiva tecnocratica, a “educacgéo torna-se, entdo, um processo
de treinamento para o mundo digital” (Hildebrandt-Stramann et al., 2020, p. 111).

Outrossim, Hildebrandt-Stramann et al. (2020) juntamente com Irion (2020, p.

15), fazem referéncia as “habilidades digitais basicas” pontuadas na posicédo
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educacional, que para o ensino € algo necessario. Ou seja, engloba a questéo
pedagdgica, no sentido de auxiliar no desenvolvimento das capacidades dos jovens,
para que saibam viver uma vida plena e satisfatéria. Hildebrandt-Stramann et al.
(2020, p. 111) defende a “primazia da pedagogia”, isto €, colocam as tecnologias
digitais como apoio ao ensino, ao trabalho pedagogico dos professores, considerando
como as criancas veem o futuro da escola e da sociedade.

Para que as midias e as tecnologias digitais estejam presentes no processo de
ensino e se evite frustracdes, necessita-se, conforme apontam Hildebrandt-Stramann
e Taffarel (2017, p. 41), que “o ambiente de aprendizagem seja configurado para que
as criancas possam experimentar algo novo, de acordo com sua idade e as novas
experiéncias serem entrelagadas com o conhecimento ja adquirido”. Os autores
mencionados referem-se aos ambientes de aprendizagem no sentido de que
contribuam com a exploracéo e a descoberta, ndo como espaco de consumo, mas de
producao, ou seja, utiliza-las de forma emancipatoria na constru¢éo do conhecimento.

As leituras de Hildebrandt-Stramann levaram as questdes levantadas por
Ferrés e Piscitelli (2012) referentes as competéncias midiaticas, elencadas como: a
linguagem; a tecnologia; os processos de interacdo; 0os processos de producao e
difusdo; a ideologia, os valores e a estética. Na apresentacdo das competéncias
midiaticas, os autores enfatizam duas vertentes: a primeira, no ambito da participacao
das pessoas que recebem as mensagens e interagem com elas, no campo da analise;
a segunda refere-se a producdo das mensagens, no ambito da expressdo. Salienta-
se gue as competéncias midiaticas devem se fazer presentes nos contextos escolares,
abordando de forma especifica cada uma delas, proporcionando aos docentes novas
vertentes de envolver o processo de ensino, e aos alunos um aprender mais
abrangente.

Em razéo de que as tecnologias digitais facilitam a veiculacéo das informacdes
e a propria comunicacdo, no caso, a veiculagdo de noticias, informacdes e
manifestagbes culturais, & relevante acompanhar, entender e refletir sobre as
competéncias midiaticas e sua influéncia na vida cotidiana (Souza, 2008). No mesmo
sentido, Betti (2015, p. 286) argumenta que as “midias exercem influéncias crescentes
e decisivas também na cultura corporal”’, com as informagdes veiculadas que resultam
na constru¢cdo de novos significados relativos ao entretenimento e ao consumo, em

especial, nos esportes.
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Nota-se a urgéncia de abordar questdes sobre as competéncias midiaticas no
processo de ensino. Betti (2015) aponta para a integracdo do aluno na cultura
corporal, envolvendo-o nas dimensdes fisico-motoras, afetiva, social e cognitiva. Com
este viés critico e reflexivo, surge a necessidade de enfatizar no componente curricular
de Educacdo Fisica aproximacbes das abordagens criticas, envolvendo e
aproximando-se da abordagem Critico-superadora (Soares et al., 2013) e da Critico-
Emancipatoria, com base no autor Elenor Kunz (2020).

A abordagem Critico-superadora, segundo Soares et al. (2013), remete a
cultura corporal em que o professor seja mediador do ensino, aquele que promove a
reflexao critica, relacionando-a com o meio educacional, a partir das possibilidades de
comunicacdo das emoc¢des aos movimentos corporais, sendo o0 corpo visto como um
poderoso instrumento de expressdo e de producédo de sentido. Cabe ao professor
adotar uma postura de didlogo, mediando e problematizando os contetdos da Cultura
Corporal, a fim de incentivar a curiosidade, a criticidade e a criatividade (Soares et al.,
2013).

Referindo-se as praticas pedagdgicas do ensino da Educacéo Fisica, Soares
et al. (2013) e o autor Betti (2015, p. 35) afirmam que “o homem se apropria da cultura
corporal dispondo sua intencionalidade para o ladico, o artistico, o estético, por
representagdes, ideias, conceitos produzidos pela consciéncia social’. Assim, no
processo de ensino e aprendizagem na Educacdo Fisica, nos anos iniciais, €
recomendavel incluir o uso de midias e tecnologias digitais envolvendo a cultura
corporal, como possibilidade de praticas pedagogicas diferenciadas.

Conforme Soares et al. (2013), as praticas pedagdgicas de Educacéo Fisica
transformam o ambiente com oportunidades e experiéncias. Dessa forma, as
tecnologias digitais envolvem espacos de experimentacdo e vivéncias, oferecendo
novos recursos de aprendizagem, na perspectiva da abertura ao dialogo e na reflexao
sobre os temas abordados. De acordo com Darido (2003, p. 8), deve-se procurar
“valorizar as experiéncias dos alunos e a sua cultura, [...] to impregnados nas praticas
de Educacéo Fisica” e com essas experiéncias, construir seus conhecimentos.

Com relacgédo a cultura corporal, seja pelo viés da prética ativa, ou pelo plano do
consumo de informacdes e imagens, na sociedade contemporanea, os alunos estao
ligados e atentos as varias manifestacdes que vao surgindo. Hatje (2003) refere-se ao
campo da cultura corporal e considera crescente e decisiva a influéncia das midias na

construcdo/producdo de novos significados e novas formas de entretenimento e
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consumo, bem como salienta que quanto mais envolvido e apaixonado por esporte,
maior sera o envolvimento e o investimento.

Nesta mesma vertente, Soares et al. (2013), no tocante & Educacado Fisica
escolar, tem como objetivo a reflexdo sobre a cultura corporal, bem como a reflexao
pedagogica com foco nos valores de solidariedade em detrimento do individualismo;
da cooperacdo em detrimento da disputa; da distribuicio em detrimento da
apropriacdo, além da liberdade de expressdo dos movimentos e o carater
emancipatorio.

Os autores também aludem ao ensino da Educacéo Fisica, considerando o
sentido ludico que busca instigar a criatividade e uma nova postura produtiva e
criadora de cultura. Assim, a Educacdo Fisica, como pratica pedagogica, vai ao
encontro das indicacdes dos autores que recomendam tematizar atividades corporais
expressivas, como 0s jogos, esportes, dangas, ginasticas, lutas, entre outras.

Outra abordagem que proporciona auxilio ao processo de ensino remete-se a
Critico-emancipatéria. Conforme Betti (2003, p. 33), é preciso “fundamentar a
compreensao critica da realidade para propor uma intervencdo emancipatéria”. Em se
tratando de Educacéo Fisica, esporte e midia, Betti (2003, p. 29) explica que esta
abordagem “diz respeito ao tema que trata das relagdes crescentes entre a cultura
esportiva e 0s meios de comunicagao de massa’.

Assim, objetiva-se ensinar através de atividades com movimento corporal, na
vertente do “Se-movimentar”, desenvolvendo competéncias como a autonomia, a
competéncia social (interacdo social) e a competéncia objetiva (ler, interpretar e
criticar a realidade através da linguagem), abordando como conteudo principal do
trabalho pedagogico da Educacédo Fisica escolar o movimento humano. Outrossim,
Kunz (1991, p.117) aponta para o “aluno confrontado com a realidade do ensino” em
gue o autor destaca trés formas de aprender:

e A primeira, como forma direta de transcender os limites, com a participacao
dos estudantes com a propria experiéncia manipulativa, ou seja, a vivéncia
das descobertas do aluno naquele conteddo e a manipulacdo direta da
realidade;

e A segunda, como forma aprendida da transcendéncia de limites, em que o
aprendizado € exposto pelo estudante de forma clara através do verbal, de
esquemas, de representacdes ou de movimentos, ou seja, 0 aluno deve

acompanhar, executar e propor solugoes;
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e E aterceira, como forma criativa de transcendéncia de limites, o estudante
aprende a importancia de questionar suas descobertas. A aprendizagem e
as vivéncias com as praticas escolares na compreensao da cultura. Ou seja,
o saber consolidado, em que o aluno é capaz de definir as situacdes, criar
e inventar movimentos de uma determinada situacéo.

Nas formas de aprender e nas transcendéncias dos limites, Ghidetti (2012)
enfatiza sobre a abordagem relativa ao “se-movimentar’, como uma vertente da
cultura. Da mesma forma, Betti (2006) alude ao corpo e ao movimento como padrées
culturais disponiveis para o processo de ensino e aprendizagem, abrangendo
guestdes do movimento humano como primeiro fator da experiéncia e entendendo a
cultura como produto das manifestacdes culturais do corpo.

Nesse sentido, o argumento para a area da Educacéo Fisica é levantado por
Kunz (2020) como uma “nova lente”, que permite superar alguns problemas, como,
por exemplo, ver o sujeito em movimento ou como autor do movimento. Assim, nesta
perspectiva, Teixeira et al. (2008) enfatizam que o aluno mostra, através da
experiéncia pessoal, 0 que pensa sobre o mundo a sua volta, a partir da sua
capacidade de criar e de imaginar, da imitacdo e da representacdo do saber de
maneira concreta e real, na arte dos movimentos corporais.

Desta forma, Fantin (2006) salienta sobre os novos modos de aprender. A
autora justifica a necessidade de construcdo de novas propostas pedagodgicas que
contemplem os modos de ler, de ver, de pensar e de aprender na escola. Ja Kunz
(2020, texto digital) defende que, no ensino, a pratica deve pautar-se em “uma didatica
comunicativa, pois a educagao € um processo de agdes comunicativas”. Para o autor,
o desenvolvimento da competéncia comunicativa deve trazer ao educando a
capacidade de leitura critica do esporte, considerado o mais difundido pelas midias,
bem como ampliar o leque de leitura, contemplando todos os vieses da Educacao
Fisica, isto é, todas as Unidades Tematicas, abrangendo, desse modo, além do
esporte.

A proposta de Kunz (2020), na abordagem Critico-emancipatoria, propde trés
dimensdes pedagodgicas do ensino, ou seja, a “do trabalho, da interacdo e da
linguagem” (Kunz, 2020, p. 68). No plano da interacdo, os elementos da cultura sao
desenvolvidos a partir da participacdo de certo nimero de pessoas que praticam a
atividade. Ja o plano do trabalho diz respeito a utilizacdo de um espaco fisico e

material, como, por exemplo, o cumprimento de um programa preestabelecido e de
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ensaios periédicos. E no plano da linguagem, estabelece a ligacéao entre os planos do
trabalho e da interacdo, permitindo que acontecam o entendimento e interesses de
todos os alunos. Assim, as abordagens mencionadas sdo bem significativas no
processo de ensino, especialmente, na Educacdo Fisica que envolve a cultura
corporal e os movimentos corporais, as expressées e manifestacbes dos alunos.
Deste modo, ha um avanco nos dialogos que envolvem as questbes nos contextos
atuais em que os estudantes estédo imersos e na transcendéncia de seus limites, como
forma de descobrir novos modos de aprender e interagir, aprimorando seus
conhecimentos e 0 senso critico.

Outrossim, ao tratar da Educacao Fisica na escola, € imprescindivel recorrer a
Base Nacional Comum Curricular (Brasil, 2017), visto que, no meio educacional, este
documento € utilizado como base no intuito de alcancar as habilidades e
competéncias. Engloba indicacbes tematizadas que compdem seis Unidades
Tematicas como possibilidade das manifestacdes culturais na Educacdo Fisica:
Brincadeiras e Jogos; Esportes; Ginastica; Dancas; Lutas e Praticas Corporais de
Aventura. O referido documento apresenta uma definicdo de cultura corporal de
movimento como maneira de “significagao social, entendida como manifestacées das
possibilidades expressivas dos sujeitos, produzidas no decorrer da histéria” (Brasil,
2017, p. 209).

As contribui¢Bes para os anos iniciais do Ensino Fundamental dizem respeito a
importancia de “valorizar e problematizar as vivéncias e experiéncias trazidas pelos
alunos, por meio do ludico, de trocas, da escuta e de falas sensiveis, nos diversos
ambientes educativos” (Brasil, 2017, p. 351). No meio escolar, os estudantes séo parte
do social e histérico, sendo sujeitos ativos no processo de ensino e aprendizagem.
Por sua vez, a escola se coloca como um lugar de conexdes, de comunicacdo e de
interagéo.

Ao abordar e utilizar as tecnologias digitais no contexto escolar, como
possibilidade multimidiatica nas propostas de ensino, entende-se que 0s componentes
curriculares estdo imbricados, a fim de garantir uma ampliacdo do repertério e uma
interacdo diferente além do que esta disposto, a medida que “as ferramentas
proporcionam edicdes de textos, audios, fotos, videos, [...] acessiveis a qualquer um”
(Brasil, 2017, p. 64). Assim, compreende-se que 0s recursos das tecnologias digitais
facilitam a apropriacao cultural, sendo, portanto, uma possibilidade a ser adotada no

processo de ensino. Nesse sentido, a quinta competéncia geral da BNCC, na etapa



44

do Ensino Fundamental, destaca:

Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informacdo e
comunicacdo de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas
praticas sociais (incluindo as escolares) para se comunicar, acessar e
disseminar informacfes, produzir conhecimentos, resolver problemas e
exercer protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva (Brasil, 2017, p. 9).

A BNCC (Brasil, 2017) deixa uma lacuna quanto a inser¢cao das tecnologias
digitais no componente curricular de Educacdo Fisica na etapa do Ensino
Fundamental nos Anos Iniciais, e, somente a partir do 6° ano possui uma
recomendacdo com o Objeto de Conhecimento de Jogos Eletronicos no sentido de
fazer uma recomendacao especifica e mais pontual. Para o momento, compreende-
se que € possivel experimentar os recursos das tecnologias digitais como suporte
pedagogico. Salienta-se que a BNCC (Brasil, 2017) enfatiza a utilizacdo das
tecnologias digitais, como uma possibilidade de ampliar a compreensdo do mundo
natural e social por parte dos alunos, suas relagcdes entre si e com 0 meio, ou seja,
“as experiéncias das criancas em seu contexto familiar, social e cultural, suas
memarias, seu pertencimento e suas interacées com as mais diversas tecnologias sao
fontes que estimulam sua curiosidade” (Brasil, 2017, p. 54).

Assim, com apontamentos das abordagens da Educacdo Fisica (Critico-
superadora e Critico-emancipatdria) e as recomenda¢des do documento BNCC,
discute-se para inserir as tecnologias digitais como recurso de ensino. Almeida e
Fensterseifer (2011, p. 253) salientam para o processo de experimentacéo®, como em
“‘compreender a experiéncia do ‘se-movimentar’ como possibilidade de conhecer no
ambito das praticas corporais na Educacdo Fisica’, em carater de vivéncia dos
movimentos corporais, na expectativa de experimentarem formas de desenvolverem
as praticas pedagodgicas, proporcionando vivéncias e modos de ver o mundo,
usufruindo dessas praticas de forma eficiente.

Nesse viés, Neuenfeldt (2023, p. 68) provoca-nos com as seguintes
indagacoes: “Que novas subjetividades estdo sendo construidas, tendo em vista a
interacdo cada vez mais cedo das criangas com as tecnologias digitais? Ainda ha lugar
para o corpo, na escola atual?”. Neuenfeldt et al. (2022), em seus estudos, dirigem-se
a duas posicOes relativas ao uso das tecnologias digitais: uma diz respeito a

preocupacao com o fato de que as tecnologias digitais tornam a aula sem movimento,

5 Reiner Hildebrandt-Stramann (2005) refere a Educacédo Fisica como um espaco de experimentacdo
do movimento humano através da resolucao de um problema e de uma intencionalidade.
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visto que a esséncia da Educacéo Fisica é o movimento. Questionam-se como &
possivel promover o0 movimento de um aluno que, ao utilizar as tecnologias digitais na
Educacéo Fisica, permanece sentado em frente a uma tela, sem promover henhum
movimento com 0 corpo. Ja a outra vertente percebe as potencialidades do uso das
tecnologias digitais, a medida que ampliam as possibilidades de aprender sobre a
cultura corporal, criando formas de propor a experimentacao corporal.

Nesta vertente se apresentam alternativas para o uso de tecnologias digitais
em que Muller (2018, p. 87) enfatiza a necessidade de “propostas de atividades que
possibilitem aulas mais atraentes”, ou seja, atividades que envolvam novas
metodologias e estratégias de ensino, a partir do uso das tecnologias digitais nas
praticas pedagogicas de Educacao Fisica, oportunizando ao aluno a aquisicao dos
conhecimentos, de forma prazerosa e significativa. Muller (2018, p. 103) afirma que “a
tecnologia esta presente e deve ser utilizada na Educacao e na Educacgao Fisica”. O
autor apregoa que o uso das tecnologias nas praticas pedagodgicas é provocador de
mudancgas, nas formas de instrugdo, na criacdo de ambientes mais centrados no
aluno. Destaca-se que 0 uso desses recursos alcanca até mesmo a intervencdo no
processo de ensino e aprendizagem, com a expectativa de gerar efeitos e novas
experiéncias, conectando os alunos a modos de ensino diferenciados, contribuindo
para que tenham um aprendizado interativo, despertem o senso critico, conhecam
seus limites e descubram as possibilidades e responsabilidades, tanto no contetido a
ser explorado quanto na divulgacao das informacoes.

De acordo com Muller (2018), ha diversidade de aplicativos disponiveis para
uso pedagoégico que podem ser acessados via Smartphones ou pelo computador,
através de aplicativos ou sites que contribuem para incrementar o processo de ensino.
A Figura 2 apresenta alguns dentre a gama de recursos disponiveis, contendo, no

Glossario, a descricao destes recursos.
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Figura 2 — Fluxograma de aplicativos e de sites
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Saudeemmovimento. com.br

Fonte: Da autora (2022), com base em Muller (2018).

Vale ressaltar que a utilizacdo dos recursos das tecnologias digitais por meio
de aplicativos no processo de ensino funciona como ferramenta que promove as
interacbes, bem como permite experimentar, conceituar, movimentar e aprender.
Esses aplicativos proporcionam suporte para o professor desenvolver praticas
pedagdgicas mais dindmicas, criativas e criticas, entendendo o aluno como ser social,
politico, cultural e histérico (Saviani, 2008).

Para que as tecnologias sejam incorporadas ao ensino, € preciso enfrentar,
segundo Hughes (2020), o desafio da precarizagdao de investimentos na Educagéo
Fisica, ou seja, € necessario lutar por recursos materiais e por locais apropriados,
essenciais para as praticas pedagoégicas de Educacéo Fisica. Em outras palavras, é
imprescindivel que haja um empenho significativo para que ocorram melhorias, tanto
nos ambientes quanto na aquisicdo de instrumentos para desenvolver o ensino de
qualidade. Na mesma direcao, cita-se as colocacdes de Betti (2015) com relacdo ao
acesso desigual, as quais caracterizam profundas disparidades de acesso aos bens
materiais entre camadas populares. Saviani (2008) e Soares et al. (2013) alertam

sobre o0 acesso desigual entre as classes sociais, bem como direcionam para que 0s
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orgdos competentes tenham sensibilidade em garantir que as escolas estejam
equipadas com recursos das tecnologias digitais, a fim de diminuir as disparidades,
considerando que muitos alunos terdo acesso e a oportunidade de conhecer e
manipular tais recursos somente na escola.

De acordo com Neuenfeldt et al. (2022), ao propor um ensino mediado pelas
tecnologias digitais, este s6 sera possivel se houver acessibilidade dos estudantes
aos recursos tecnoldgicos e aos meios de comunicacao digitais. Esse acesso também
deve ser oferecido aos professores que precisam de condi¢des fisicas e materiais
necessarias para o0 ensinar. Neuenfeldt et al. (2022) afirmam que, mesmo
compreendendo que a especificidade da Educacéo Fisica € ensinar a partir do corpo
e da interacdo com o outro, ndo se pode ignorar o potencial das tecnologias digitais
na construcdo do conhecimento.

Contudo, ressalta-se que o0s objetos de estudo apresentadas nesta parte
envolvem os desdobramentos de autores em reafirmar a importancia da Educacao
Fisica e a pertinéncia das midias e tecnologias digitais nas praticas pedagdgicas, na
proposta de um estudante que ndo seja um mero espectador, mas faca parte do
processo, com um olhar critico para as midias, fazendo uma leitura reflexiva do
processo, dos contextos informativos e manipulativos, além de um ensino voltado para
a midia na posicdo Educacional, com direcionamento para as competéncias

midiaticas.
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3 INVESTIGACAO QUALITATIVA: “A FONTE DIRETA DE
INFORMAGOES E O AMBIENTE NATURAL?”

Neste capitulo, com o titulo® de: Investigacdo qualitativa: “a fonte direta de
informacdes € o ambiente natural”’, apresentam-se os procedimentos metodolégicos
adotados para o desenvolvimento da pesquisa, para que a producao das informacoes
pelos participantes seja revertida em informacdes com qualidade cientifica. Os
procedimentos metodologicos envolvem, em seu esboco, as caracteristicas da
pesquisa, o local, os participantes envolvidos, as etapas e instrumentos de producao
das informacfes, bem como o processo da analise e discussdo das informacdes
produzidas e os cuidados éticos.

Quanto a caracteristica da pesquisa, a presente proposta de investigacédo
baseia-se na abordagem qualitativa. Para Bogdan e Biklen (1994, p. 47), na
“‘investigacao qualitativa a fonte direta de informagdes € o ambiente natural”. Os
autores pontuam que o agente principal deste processo se remete a pesquisadora e
0 processo de investigacdo dos participantes envolvidos contribuiu para o fazer
ciéncia, que se pautou no conceito de que “a investigadora tem o objetivo de
compreender com bastante detalhe o que pensam os envolvidos e como desenvolvem
as referéncias” (Bogdan; Biklen, 1994, p. 18).

Para a investigacao, utilizou-se de instrumentos como a entrevista (Apéndice
A) e experimentacfes (Apéndice E) como forma de “compreender os comportamentos
a partir da perspectiva dos sujeitos da investigagdo” (Bogdan; Biklen, 1994, p. 16).

Contou-se com recursos de suporte para producdes das informa¢des como a roda de

6 Referéncia a citacdo: Bogdan e Biklen (1994, p. 47)
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conversa que elevaram as reflexdes, argumentos e diadlogos sobre as questdes
elencadas. As observacgdes sobre as circunstancias dos movimentos produzidos, dos
atos, das palavras, dos gestos e das percepc¢des tomaram nota no diario de campo
da pesquisadora em todo processo, e ainda os registros fotograficos e filmagens
contribuiram para a analise. Todos esses elementos fizeram parte do processamento
das informacfes, agregando sentido a investigacdo, em um movimento dindmico a
pesquisa.

Nesse sentido, a pesquisa orientou-se a partir das caracteristicas de
aproximacdes da pesquisa-a¢ao, pois houve o envolvimento dos participantes, com o
propésito apresentado por Betti (2015, p. 249) de “investigar as relagdes sociais e
promover mudangas”. Conforme o autor, a pesquisa-acao visa articulagdo com o
problema e objetivos propostos, com participacdo ativa da pesquisadora com a
realidade, tornando a pesquisa, de acordo com Betti (2015, p. 251), “investigativa,
colaborativa e cooperativa com o grupo pesquisado”. Assim, de forma participativa,
buscou-se a elucidacdo da problemética lancada, com o propdésito de atingir os
objetivos desenvolveu-se uma investigacao com direcionamento mais pontual, a partir
do embasamento de Franco (2005; 2016) seguindo a caracterizacdo de uma
aproximacao de “Pesquisa-agao pedagodgica”, que direcionou a contextualizacdo das
circunstancias das praticas pedagogicas.

Destaca Franco (2005, p. 485) que “se alguém opta por trabalhar com pesquisa-
acao, por certo tem a convic¢ao de que pesquisa e acdo podem e devem caminhar
juntas quando se pretende a transformacgao da pratica”. Dessa forma, proporcionou-
se com a pesquisa-acao pedagodgica, uma articulacdo mais significativa entre a parte
tedrica e as praticas, mediante estratégias. Pontua-se que a pesquisa-acao
pedagdgica se envolve na/com a praxis’, para isso, utilizou-se da imbricacdo de dois
eixos fundamentais, de acordo com Franco (2015), sendo: eixo da agao, que parte de
uma acao individual para uma agéo estruturada coletivamente, e o eixo da significacédo
da acao, que parte de uma concepcao individual, pautada no bom senso. De acordo
com Franco (2005) os principios fundamentais, indicados para a investigacéo sobre a

pratica educativa da pesquisa-agéo pedagogica, devem contemplar:

7 De acordo com a autora Franco (2015), o sentido de praxis configura-se através de uma
intencionalidade, que dirige e da sentido a acéo, solicitando uma intervencéo planejada e cientifica
sobre o objeto, com vistas a transformacédo da realidade social.
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e A acado conjunta entre pesquisador-pesquisados;

e Realizacdo da pesquisa em ambientes onde acontecem as proprias
praticas;

e Organizacao de condicdes de autoformacéo e emancipa¢ao aos sujeitos da
acao;

e Criacdo de compromissos com a formagdo e o desenvolvimento de
procedimentos critico-reflexivos sobre a realidade;

e Desenvolvimento de uma dinamica coletiva que permita o estabelecimento
de referéncias continuas e evolutivas com o coletivo, no sentido de
apreenséo dos significados construidos e em construcao;

e Reflexbes que atuem na perspectiva de superacdo das condicbes de
opressdao, alienacdo e de massacre da rotina;

¢ RessignificagOes coletivas das compreensdes do grupo, articuladas com as
condic¢des sécio-histéricas;

e Desenvolvimento cultural dos sujeitos da agéo.

De acordo com a autora, a pesquisa-a¢cao possui como caracteristica principal

a sua natureza integradora entre pesquisa, reflexdo e acéo. Essa integracao ocorre
de forma continua e em forma de espirais ciclicas, o que permite um aprofundamento
crescente nos temas abordados e uma familiarizacéo gradual das praticas realizadas.
Através dessas espirais, € possivel proporcionar tempo e espacgo para a compreensao
cognitiva e emocional das novas situacdes vividas pelos participantes. As espirais
ciclicas também funcionam como um instrumento de reflexdo e avaliacdo das etapas
do processo, além de promoverem a autoformacao e a formacéao coletiva.

Vale ressaltar que a pesquisa-acdo ndo se realiza em um curto espaco de
tempo. E necessario tempo para estabelecer a intimidade e uma esfera cognitiva mais
préxima, para que as barreiras e resisténcias sejam transformadas, visando a
compreensdo de novos fatos e valores que surgem constantemente e para a
reavaliacdo e a elaboracdo de rupturas que se apresentam, dando espaco ao
imprevisto e ao recomego.

Na pesquisa-acdo pedagodgica realizada, foram priorizados 0s processos
pedagdgicos intermediarios que consistem na constru¢do da dindmica do coletivo.
Buscou-se promover a participacdo ativa e colaborativa dos participantes envolvidos,

no intuito de fortalecer os vinculos e a construcdo do conhecimento, permitindo a troca
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de experiéncias e a valorizagdo dos conhecimentos prévios dos participantes. Outro
aspecto relevante foi a avaliagdo das praticas, com o objetivo de identificar pontos de
melhoria e promover ajustes necessarios.

E importante ressaltar que esta pesquisa utilizou-se da aproximacdo da
pesquisa-acao pedagdgica devido a falta de alguns pressupostos necessarios, como
0 tempo necessario e mais prolongado de envolvimento com os participantes e o
aprofundamento gradual dos conteudos, dado que as espirais ciclicas ndo foram
abordadas de maneira efetiva. Assim, a metodologia escolhida contribuiu para
desenvolver as praticas pedagogicas de Educacao Fisica.

O local da pesquisa envolveu a Escola Municipal Sdo Sebastido, situada na
cidade de Pedra Preta, Mato Grosso, a uma distancia de, aproximadamente, 243 Km
da capital Cuiaba. As imagens da Figura 3 representam os locais das
experimentacdes. A imagem 1 representa a frente da Escola Municipal S&o Sebastido;
e a imagem 2 a quadra esportiva da escola. Nesses locais, desenvolveram-se as
experimentacdes, somente uma pratica pedagodgica realizou-se em ambiente externo
da escola.

Figura 3 — Local da pesquisa

Fonte: Imagens produzidas pela Diretiva 2 (04/09/2023).

Em contato da pesquisadora com a equipe diretiva da escola, esta informou
que a instituicdo atende alunos da cidade e do campo (oriundos de sitios e fazendas).
Salientaram que a escola passou por transformag¢des nos ultimos anos, devido ao
reordenamento ocorrido no ano de 2021, em que atendia turmas do Ensino
Fundamental — Anos finais, com professores de componentes curriculares especificos
e, em 2022, estes alunos foram remanejados para Escolas Estaduais. Atualmente,
atende turmas do 2° ano, 3° ano, 4° ano e 5° ano, nos periodos matutino e vespertino.

Das informacdes do educandario, a escola atende cerca de 320 alunos no Ensino
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Fundamental — Anos iniciais.

Os participantes da pesquisa envolveram a diretora, a coordenadora
pedagdgica, a professora pedagoga e os alunos de uma turma do 5° ano da Escola
Municipal S&o Sebastido, com o total de 31 participantes. E relevante ressaltar que a
substituicdo dos professores (unidocéncia) ocorre anualmente nas turmas. Para este
estudo, optou-se por selecionar a turma com uma professora efetiva, ciente da
pesquisa, pois 0 projeto passou pela apreciacdo e aprovagdo do Conselho
Deliberativo Escolar (Anexo D), que validou o estudo. Quanto a escolha da turma do
5° ano, o critério deu-se em contemplar alunos do Ultimo ano nessa escola, além da
faixa etaria, com estudantes entre 10 e 11 anos de idade.

A producéo das informacdes da pesquisa ocorreu em trés etapas: a fase
exploratoria ou inicial (levantamentos e contato inicial); a fase de elaboragéo de planos
de aula e a fase das experimentacfes das praticas pedagogicas, conforme observado
na Figura 4.

Figura 4 — Etapas da producéo de informacdes

Inicial

m Experimentacéo

Avaliacéao

Elaboracéo

Fonte: Da autora 2023.

Na fase exploratoria ou inicial, “as primeiras reflexdes usualmente sdo tomadas
antes de entrar no campo” (Bogdan; Biklen, 1994, p. 166). No caso desta pesquisa,
foram adotados determinados movimentos para auxiliar nessa fase de exploragdo. O
primeiro movimento consistiu em realizar uma revisao bibliografica abrangente sobre
o0 tema em questdo. Buscou-se explorar e analisar algumas teorias, conceitos e
estudos anteriores relevantes a pesquisa. Essa analise permitiu obter informacdes
preliminares sobre o assunto, contribuindo para uma compreensdo mais ampla do

contexto.
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Outro movimento importante foi a definicdo dos objetivos da pesquisa. Dessa
forma, foi possivel direcionar de forma clara os objetivos a serem alcancados e as
guestdes a serem respondidas ao longo do processo investigativo, 0 que permitiu a
elaboracdo de um planejamento detalhado da metodologia utilizada na pesquisa. Em
suma, a fase exploratoria ou inicial da pesquisa constitui um momento fundamental
para estabelecer as bases para a investigacdo em si. Por meio da reviséao bibliografica,
do levantamento de dados secundarios, da definicdo dos objetivos e do planejamento
metodoldgico, foi possivel a realizagdo de uma andlise criteriosa e 0 embasamento da
pesquisa de forma sdlida. Esses movimentos foram adotados neste estudo,
contribuindo para um processo de pesquisa estruturado. A partir dessa premissa, a
pesquisa recorreu aos movimentos descritos a seguir:

1. Levantamento da problemética, observada durante o periodo de pandemia,

referente as tecnologias digitais como recurso pedagdgico de ensinar;

2. Com a intencdo de pesquisar mais sobre o objeto de estudo, a opc¢éo de

escolha do local deu-se pelo vinculo empregaticio;

3. Apresentacdo da proposta de pesquisa a escola e ao Conselho Deliberativo

da Escola (Anexo D) e a Secretaria Municipal de Educacédo (Anexo B),
assim como a solicitacdo de liberacdo para dedicacdo aos estudos (Anexo
C)

4. Observacbes sobre o0s espacos e recursos disponiveis para as

experimentacoes;

5. Buscas em bases teodricas que colaboraram com o “Estado da Arte”,

relacionando a Educacao Fisica com as tecnologias digitais para o ensino,
a fim de abrir caminhos para as intervencgdes.

No dia 16/03/2023, em visita da pesquisadora ao local da investigacao,
averiguou-se as tecnologias existentes que poderiam colaborar com a pesquisa.
Ocorreu a sensibilizagdo para a participagéo dos alunos da turma do 5° ano da escola,
de forma voluntaria, além da entrega dos termos de autorizacdo: Termos de
Consentimento Livre e Esclarecido, direcionados aos pais ou responsaveis (Apéndice
D) e a professora e a equipe diretiva (Apéndice B). Realizou-se a leitura dos termos,
explicando e envolvendo-os, com destaque da importancia da pesquisa e de suas
contribuicbes. Foram entregues aos alunos em envelope contendo duas vias do
termo, uma ficando posteriormente com a pesquisadora e outra com o0 participante,

designados aos pais ou responsaveis dos participantes menores de idade, para serem
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assinados, afirmando a autorizacdo da participacdo dos alunos. Ainda, solicitou-se a
autorizacdo dos pais ou responsaveis para a formacao do grupo virtual no aplicativo
WhatsApp (Anexo F), com objetivo de interagir, produzir e divulgar informacdes sobre
o tema de forma virtual entre todos os envolvidos na pesquisa.

Ainda, na fase exploratoria, um dos procedimentos para producdo das
informacBes ocorreu através da entrevista semiestruturada, com questbes que
norteiam o objeto de estudo, conforme se constata no Apéndice A deste trabalho.
Envolveu-se questbes na perspectiva de levantamento sobre as vivéncias e
experiéncias das entrevistadas e sobre o objeto de estudo em relacdo a escola e aos
alunos. Conforme Bogdan e Biklen (1994, p. 134), “a entrevista & utilizada para
recolher informacdes, descricdes na linguagem do proprio sujeito, permitindo ao
investigador desenvolver intuitivamente uma ideia sobre a maneira como 0S sujeitos
interpretam aspectos do mundo”.

Quanto ao tipo de estruturacdo, esta envolve questdes semiestruturadas, que
ofereceram a entrevistadora a possibilidade de abordar questbes consideradas
pertinentes. Para Bogdan e Biklen (1994, p. 135), a entrevista “semiestruturada”
fornece a “certeza de obter informagdes comparaveis entre os envolvidos”, que
respondem as suas perspectivas pessoais.

A entrevista foi previamente marcada, de acordo com a disponibilidade das
participantes e envolveu a equipe diretiva (diretora e coordenadora pedagdgica).
Aconteceu no dia 16/03/2023, com duragéo de 2 horas de mediacéo, das 9h as 11h,
na Escola Municipal Sdo Sebastido, sala 8. Para a entrevista, utilizou-se de
equipamento para filmagem com camera digital e posteriormente foi realizada a
transcri¢cao das informacoes.

Em seguida, no dia 23/03/2023, ocorreu a recolha dos Termos assinados pelos
pais ou responsaveis. Novamente foi divulgado o projeto de pesquisa aos alunos com
intencdo de sensibiliza-los a participarem e colaborarem com a pesquisa cientifica.
Neste momento, apresentou-se o Termo de Assentimento Livre Esclarecido (Apéndice
B) e entregue com nome de cada estudante, em duas vias, em que apos assinado,
uma via ficou com a pesquisadora e outra com o participante. Percebeu-se que alguns
alunos, a principio, manifestaram certo receio/medo. Assim, somente depois da
primeira experimentacdo da pratica pedagogica decidiram participar, apesar de as
davidas terem sido todas esclarecidas.

A etapa da elaboragéo do plano de acao refere-se aos roteiros desenvolvidos,



55

conforme apresentado no Apéndice E deste trabalho. Assim, os roteiros das praticas
pedagogicas de Educacdo Fisica foram elaborados pela pesquisadora e cabe
destacar que o “Estado da Arte” proporcionou conhecimentos e bagagem para o
desenvolvimento das préticas pedagdgicas no processo da pesquisa-acdo
pedagogica. Desse modo, com levantamento bibliografico, envolveu-se autores que
remetem ao objeto de estudo e aos aportes de dados da Coordenacédo de
Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior (CAPES) e da Biblioteca Digital
Brasileira de Teses e Dissertagdes (BDTD), contemplando pesquisas que enfatizaram
as tecnologias digitais no ensino e no componente curricular de Educacao Fisica, as
quais também serviram de base para a elaboracdo das préticas pedagdgicas no meio
escolar e para a analise mais pontual e reflexdes acerca das informag6es produzidas.

As consideracdes de autores como Potin (2017), Sousa (2020), Silva et al.
(2020), Oliveira e Fraga (2020), Lima et al. (2020), Luz et al. (2020), Oliveira (2020),
Mezzaroba et al. (2019), Silva (2021) e Lisboa (2018) colaboraram com ideias que
proporcionaram a abertura de possibilidades. Bem como geraram expectativas com
relacdo ao objeto de estudo, diante das possibilidades de ensinar usando recursos
das tecnologias digitais, sem deixar de fora 0 movimento corporal. Assim, 0s roteiros
passaram pelo aval da equipe diretiva, que assinalaram algumas indicacdes de
enfatizar as questfes relacionadas aos beneficios das praticas corporais na vida dos
estudantes.

As experimentac¢Bes tiveram inicio em 24/03/2023, com os estudantes
participantes de uma turma do 5° ano. A primeira etapa dedicou-se a conhecer 0s
alunos e a sua relacdo com o tema da pesquisa por meio de uma roda de conversa.
Nesse momento, foram levantadas questdes sobre as tecnologias digitais as quais os
alunos tém acesso, quais utilizam, os locais onde as acessam e como sao utilizadas
na escola para fins de estudo. O objetivo dessa etapa deu-se em entender e discutir
a relacao dos alunos com essas tecnologias digitais.

Para as producdes das informacdes, utilizou-se da entrevista semiestruturada,
como ja mencionado neste trabalho, e das experimentac¢des nas praticas pedagogicas
de Educacdo Fisica, ainda, destaca-se a utilizacdo do diario de campo, das rodas de
conversa, dos registros fotograficos e dos videos, oportunizando a amplitude de
analise sobre os fendmenos gerados no processo de investigagao.

O diario de campo serviu como instrumento de registros pessoais da

pesquisadora, que pontuou e descreveu sobre os eventos, durante e apés as


https://www.bing.com/ck/a?!&&p=8439ba27c7a8c6e7JmltdHM9MTcwMjMzOTIwMCZpZ3VpZD0wYTFiYjMyNS1jMmRjLTYwN2EtMzZiZC1hMjIzYzMwNTYxMzMmaW5zaWQ9NTc5MQ&ptn=3&ver=2&hsh=3&fclid=0a1bb325-c2dc-607a-36bd-a223c3056133&psq=capes+significado&u=a1aHR0cHM6Ly93d3cuaW5mb2VzY29sYS5jb20vZWR1Y2FjYW8vY29vcmRlbmFjYW8tZGUtYXBlcmZlaWNvYW1lbnRvLWRlLXBlc3NvYWwtZGUtbml2ZWwtc3VwZXJpb3ItY2FwZXMv&ntb=1
https://www.bing.com/ck/a?!&&p=8439ba27c7a8c6e7JmltdHM9MTcwMjMzOTIwMCZpZ3VpZD0wYTFiYjMyNS1jMmRjLTYwN2EtMzZiZC1hMjIzYzMwNTYxMzMmaW5zaWQ9NTc5MQ&ptn=3&ver=2&hsh=3&fclid=0a1bb325-c2dc-607a-36bd-a223c3056133&psq=capes+significado&u=a1aHR0cHM6Ly93d3cuaW5mb2VzY29sYS5jb20vZWR1Y2FjYW8vY29vcmRlbmFjYW8tZGUtYXBlcmZlaWNvYW1lbnRvLWRlLXBlc3NvYWwtZGUtbml2ZWwtc3VwZXJpb3ItY2FwZXMv&ntb=1
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investigacdes. Segundo a definicdo de Bogdan e Biklen (1994, p. 177), trata-se de um
“‘instrumento de registros de dados pessoais da pesquisadora que relata as agdes,
didlogos e comportamentos dos envolvidos”. Assim, o diario de campo, que se fez
presente em todo processo da pesquisa, contém informagdes relevantes do percurso
da investigacdo, as tomadas de decisGes, 0s avancos, as dificuldades, além de
particularidades e sentimentos observados durante o processo. As particularidades
dizem respeito aos acontecimentos, vivéncias, caracteristicas e as atitudes dos
envolvidos. Nesta pesquisa, o diario de campo constituiu-se de um instrumento que
permitiu sistematizar as experiéncias para a analise dos resultados.

As rodas de conversas, nas consideracdes de Bogdan e Biklen (1994, p. 164),
constituem-se de “construgdes do didlogo”. Realizadas durante a investigacao, os
participantes argumentaram, apontaram sugestfes, elevaram o dialogo reflexivo e
critico sobre os temas abordados. Na roda de conversa, o ponto de destaque deu-se
na oportunidade da fala e da escuta dos participantes envolvidos, em forma de
comunicacao interativa e emancipatoria. Destaca-se, nesse sentido, a comunicacao
nao violenta, em que os participantes respeitam uns aos outros durante as falas
(Rosenberg, 2006).

Para os assuntos abordados utilizou-se de gatilhos, ou seja, foram lancadas
guestBes pertinentes ao objeto de estudo, envolvendo discussfes pertinentes as
tecnologias digitais e midias. Os participantes abordaram sentimentos como
frustracdes, anseios, desejos, possibilidades, efeitos positivos e negativos das
tecnologias digitais, elevaram a critica em assuntos relativos ao esporte e midias,
relacionando, portanto, suas experiéncias de vida com os temas abordados. Algumas
das questdes levantadas durante o processo estdo descritas nos roteiros das
experimentacdes desenvolvidas (Apéndice E).

As fotografias no contexto das experimentacdes registraram as imagens do que
aconteceu. Refletem recordacdes dos momentos da pesquisa-acao e oportunizam
extrair informacdes pertinentes para constatar os movimentos da pesquisa. Bogdan e
Biklen (1994) entendem a fotografia como uma ferramenta da investigadora, como um
produto cultural e como produtora de cultura.

Para a producédo de videos, foram utilizadas filmagens como recurso de
exploracédo para novos olhares (Cole, 2007). A respeito da execucao de videos ou
filmagens em algumas das praticas pedagoégicas, Bogdan e Biklen (1994, p. 20)

consideram o “video e o filme como suportes de registo dos atos e gestos das
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pessoas”, permitindo a possibilidade de retornar as contribuicdes dos participantes e
dos acontecimentos, que, muitas vezes, passam despercebidas.
Salienta-se que as praticas pedagogicas de acordo com Franco (2015, p.608)
“‘incluem desde planejar e sistematizar a dindmica dos processos de aprendizagem...”,
garantindo, assim, que o ensino contemple questdes consideradas fundamentais para
aguele estagio de formacéo do aluno. E, juntamente com as praticas pedagdgicas,
optou-se por promover experimentagcdes, seguindo os preceitos de Almeida e
Fensterseifer (2011), os quais defendem que se constitui como algo que se deva
“‘provar” no sentido de experiéncia, “através da relagdo com algo que se quer
compreender, e ndo como algo que se deva “explicar” para o outro, no sentido de
simples descrigao” (Almeida; Fensterseifer, 2011, p. 251).
A experimentacao da pesquisa, na etapa da pesquisa-a¢ao pedagdgica, durou
aproximadamente trés meses (marc¢o, abril e maio). Teve inicio em 13/03/2023 com a
entrega dos Termos e a visita ao local, enquanto a ultima experimentacéo da pratica
pedagdgica ocorreu no dia 05/05/2022. Os encontros ocorreram em horario normal de
aula dos estudantes, em que a professora pedagoga disponibilizou o tempo
necessario para as experimentacdes. A principio almejava-se utilizar 60 minutos da
aula, mas, devido a constatacdo de que o tempo de aula de 60 minutos ndo
contemplaria a proposta, a equipe diretiva juntamente com a professora permitiram
utilizar o tempo que fosse necessario, assim, as intervencdes duraram entre 120 a
180 minutos. Os dias escolhidos foram as sextas-feiras e, quando feriado, antecipava-
se para as quintas-feiras. Os roteiros das experimentacdes desenvolvidas podem ser
observados com mais detalhes no Apéndice E deste trabalho. Destaca-se que as
experimentacdes foram direcionadas as seguintes Unidades Tematicas e atividades:
— Jogos e brincadeiras: Jogo do Pac-Man, Jogo da velha com instrumentos
tecnoldgicos e ambientes virtuais; apos, a ressignificacao destas atividades
em forma de brincadeiras, com movimentos corporais, de forma presencial.
Os sites de acesso a estes jogos virtuais sao: Jogo Pac-Man no Jogos 360
e Jogo da Velha — jogo online - para 2 jogadores — papergames.io.

— Préticas corporais de aventura: Trilha de caminhada/corrida na natureza,
utilizando o aplicativo pedémetro, o cronémetro, fotos, filmagem e tabela de
registros. O aplicativo Pedémetro pode ser baixado pelo Play Store no

celular, App: Pedémetro.


https://www.jogos360.com.br/pac_man.html
https://papergames.io/pt-br/jogo-da-velha
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— Ginastica: Uso do aplicativo Exercise for kids at home e Kids Fitnnes, com
0 uso de Data Show, computadores, fotografias. Os aplicativos podem ser
baixados pelo Play Store do celular, App: Exercise for kids at home e Kids
Fitnnes ou no computador pelo site: Bing Videos.

— Lutas: Uso do aplicativo QR Code, com imagens de movimentos de lutas.
Os QR Codes foram produzidos a partir dos  sites:
https://www.karatekas.com/kihon/Dachi/hidaril.jpg;
https://www.karatekas.com/kihon/Dachi/zenkusu2.jpg;
http://portaldoprofessor.mec.gov.br/storage/discovirtual/galerias/imagem/0
000000811/0000008733.jpg;
https://www.karatekas.com/kihon/Dachi/teijil.jpg;
https://image.jimcdn.com/app/cms/image/transf/none/path/sb2478bf8c4466
578/image/i95f9403b54b54eal/version/1380467518/image.qif;
https://www.karatekas.com/kihon/Dachi/shikol.jpg;
https://www.karatekas.com/kihon/Dachi/hidaril.jpg;
https://www.karatekas.com/kihon/Dachi/zenkusu2.jpg;
https://www.karatekas.com/kihon/Dachi/teijil.jpg;
https://thumbs.dreamstime.com/b/as-crian%C3%A7as-puxam-corda-
mi%C3%BAdos-que-jogam-o-conflito-83592020.jpg;
https://gge.com.br/web/wp-content/uploads/2018/12/WhatsApp-Image-
2018-11-29-at-15.04.04.jpg.

— Danca: Utilizado o aplicativo Just Dance Now do celular, conectado ao
computador como forma de movimentos sensitivos, a partir destes
aparelhos conectados. Acesso ao site: JUST DANCE NOW.

— Esporte: Envolveu o esporte de Futsal, com recursos do computador e do
celular com aplicativos 365 e prancheta digital. Os aplicativos podem ser
baixados pelo Play Store do celular, App: coach365 e no site:
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.prancheta.quadrotaticod
efutsal (Anexo E).

Bogdan e Biklen (1994, p. 47) pontuam gque na “investigacao qualitativa a fonte
direta de informacdes € o ambiente natural, em que o investigador € o instrumento
principal” e o0s instrumentos e procedimentos servem para originar informacoes
reafirmadas na tese. No caso da presente pesquisa, a investigadora como

responsavel pelas producdes e descricdes das informacdes, percorreu o desafio de


https://www.bing.com/videos/riverview/relatedvideo?q=Exercise+for+kids+at+home&mid=8FD41480C452493E2BDB8FD41480C452493E2BDB&FORM=VIRE
https://www.karatekas.com/kihon/Dachi/hidari1.jpg
https://www.karatekas.com/kihon/Dachi/zenkusu2.jpg
http://portaldoprofessor.mec.gov.br/storage/discovirtual/galerias/imagem/0000000811/0000008733.jpg
http://portaldoprofessor.mec.gov.br/storage/discovirtual/galerias/imagem/0000000811/0000008733.jpg
https://www.karatekas.com/kihon/Dachi/teiji1.jpg
https://image.jimcdn.com/app/cms/image/transf/none/path/sb2478bf8c4466578/image/i95f9403b54b54ea1/version/1380467518/image.gif
https://image.jimcdn.com/app/cms/image/transf/none/path/sb2478bf8c4466578/image/i95f9403b54b54ea1/version/1380467518/image.gif
https://www.karatekas.com/kihon/Dachi/shiko1.jpg
https://www.karatekas.com/kihon/Dachi/hidari1.jpg
https://www.karatekas.com/kihon/Dachi/zenkusu2.jpg
https://www.karatekas.com/kihon/Dachi/teiji1.jpg
https://thumbs.dreamstime.com/b/as-crian%C3%A7as-puxam-corda-mi%C3%BAdos-que-jogam-o-conflito-83592020.jpg
https://thumbs.dreamstime.com/b/as-crian%C3%A7as-puxam-corda-mi%C3%BAdos-que-jogam-o-conflito-83592020.jpg
https://gge.com.br/web/wp-content/uploads/2018/12/WhatsApp-Image-2018-11-29-at-15.04.04.jpg
https://gge.com.br/web/wp-content/uploads/2018/12/WhatsApp-Image-2018-11-29-at-15.04.04.jpg
https://justdancenow.com/
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.prancheta.quadrotaticodefutsal
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.prancheta.quadrotaticodefutsal
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esclarecer a problemética e atingir os objetivos propostos.

Para a andlise das informacdes optou-se pela Analise Textual Discursiva
(ATD), que € “[...] uma metodologia de analise de informacgdes de natureza qualitativa,
com a finalidade de produzir novas compreensdes sobre os fenébmenos e discursos”
(Moraes; Galiazzi, 2016, p. 13). A Analise Textual Discursiva se constituiu em um
processo continuo, em um movimento que permitiu a expressao e oportunizou novos
olhares na tomada das decisbes, bem como auxiliou na aquisicdo de novos
conhecimentos, novas formas de lidar com o objeto de estudo. Assim, produziu-se um
texto discursivo a partir das informacdes sobre o assunto investigado.

Para efeito, utilizou-se do instrumento de organizacdo com o agrupamento em
categorias emergentes por assunto abordado, por meio da representacédo em quadros
e figuras, para melhor compreenséo. A organizagdo das categorias e suas analises
deu-se de forma emergente, visando compreender os fenbmenos da realidade e
apresentar a partir de analises, exprimindo os significados relevantes. Assim, as
guestdes pertinentes que se apresentaram durante a investigacdo com o tempo foram
se ajustando até formar trés categorias: a primeira intitulada® “Transformar o ensino
com envolvimento de tecnologias”. A segunda categoria denominada de: Das
possibilidades: “Essas tecnologias nos ajudam bastante, nos esportes e outras coisas,
eu gostei dessa tecnologia”. A terceira categoria denominada de Das contribui¢cdes:
“‘Uma experiéncia que deixa marcado’.

Os Cuidados éticos da pesquisa envolveram questfes burocraticas, como as
autorizacbes para a realizacdo da pesquisa, sendo: apresentacdo da proposta ao
Conselho Deliberativo da escola (Anexo D), apresentacdo da carta de Anuéncia a
Secretaria de Educacdo do Municipio de Pedra Preta - MT (Anexo B) e a carta de
anuéncia da Escola Municipal Sdo Sebasti&o (Anexo A).

Respeitando a Resolugdo CNS n° 510/16 das Ciéncias Humanas e Sociais, a
investigacgédo iniciou-se apoés a insercdo na Plataforma Brasil e aprovacdo do Comité
de Etica em Pesquisa (CEP/COEP), no dia 08/03/2023, com o parecer nimero
5931922 e o CAAE: 66746323.2.0000.5310, conforme o Anexo F. Garantido, dessa
forma, o respeito a autonomia de decisdo dos participantes da pesquisa e a defesa da
sua vulnerabilidade contra riscos e danos.

As autorizacdes individuais dos participantes deram-se por meio de assinatura

8 Os titulos das categorias remetem a falas dos participantes durante o processo de investigacao.
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dos termos. Consta que a diretora e coordenadora pedagogica assinaram no dia
13/03/2023 o Termo de Consentimento Livre Esclarecido - TCLE (Apéndice B). As
autorizagbes dos pais ou responsaveis foram obtidas através do Termo de
Consentimento Livre e Esclarecido - TCLE (Apéndice D), entregues no dia 16/03/2023
e devolvidos no dia 23/03/2023. O Termo de Assentimento Livre e Esclarecido - TALE
(Apéndice C), para os alunos, por serem menores de 18 anos, foram devolvidos no
dia 24/03/2003.

A utilizacdo dos registros fotograficos e videos, assim como os registros no
grupo de WhatsApp intitulado de "Projeto de Pesquisa”, juntamente com as
contribuicbes verbais dos participantes durante as discussdes presenciais, esta
devidamente autorizada através da assinatura dos termos de consentimento. Esses
participantes consentiram e concederam permissao para o uso dessas informagdes
nesta dissertacdo, bem como para sua divulgacdo em artigos, livros e outras formas
de midia.

Os cuidados éticos incluem os termos supramencionados que estabelecem as
normas para o desenvolvimento de pesquisas com seres humanos. Por isso, 0s
nomes dos participantes ndo serdo divulgados, destina-se a indicacdo em: equipe
diretiva (Diretiva 1 e a Diretiva 2); alunos (Aluno(a) 01, Aluno(a) 02...). Estes foram
designados conforme confirmaram sua participacdo na pesquisa.

Este estudo apresentou poucos riscos a saude e integridade fisica. Em todo
processo elevou-se os cuidados a integridade dos participantes e as orientacdes
previamente esplanadas aos participantes. Com relacdo aos beneficios da
participacdo dos alunos na pesquisa, pode-se citar a oportunidade em experimentar
algumas tecnologias digitais na execuc¢éo de exercicios nas praticas pedagdgicas de
Educacéao Fisica. Outro beneficio é que se oportunizou a possibilidade de personalizar
0 aprendizado, promovendo o protagonismo e a autonomia, elevando as reflexdes
sobre o uso das tecnologias digitais nas préaticas pedagodgicas de Educacao Fisica.

Para os pais e responsaveis, 0s beneficios consistem em oportunizar ao filho a
participacdo na pesquisa, contribuindo para a producao das informacdes para o fazer
cientifico, bem como oportunizar 0 acesso as experimentacdes que envolveram 0s
recursos das tecnologias digitais, em uma proposta nova de ensino e aprendizagem.
Em relacéo aos beneficios para a instituicdo escolar, salienta-se a oportunidade de
verificacdo da presenca ou nao das tecnologias digitais para 0 ensino e a busca em

equipar a escola com elas.
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4 TECNOLOGIAS DIGITAIS NO ENSINO DA EDUCACAO FISICA
ESCOLAR: UM ESTUDO DE REVISAO

Este capitulo apresenta o levantamento bibliografico a respeito dos estudos
realizados sobre o tema de tecnologias digitais na Educacdo Fisica. Trata-se da
investigacdo de artigos, dissertacOes e teses que colaboraram para o tema dessa
dissertacdo com o produto do “Estado da Arte”, que se estruturou em um artigo
cientifico publicado em 13 de julho de 2023 na Revista Signos, Lajeado, ano 44, n. 1,
ISSN 1983-0378, DOI: http://dx.doi.org/10.22410/issn.1983-0378.v44i1a2023.3356.
Encontra-se disponivel para acesso em: http://www.univates.br/revistas.

Apresenta-se na sequéncia o artigo completo, uma vez que este capitulo
atende ao objetivo especifico de identificar as potencialidades do uso das tecnologias
digitais com base em estudo bibliografico. Cabe ressaltar que a referida revisdo de
literatura contribuiu com sugestdes para a utilizacdo de tecnologias digitais nas
praticas pedagdgicas de Educacao Fisica desta pesquisa. O estudo realizado permitiu
identificar diversas vantagens do uso dessas tecnologias, tais como as possibilidades
de ampliacdo das oportunidades de aprendizagem, o estimulo a participagéo ativa dos

alunos, facilitagdo da comunicacao e a diversificacdo das metodologias de ensino.


http://dx.doi.org/10.22410/issn.1983-0378.v44i1a2023.3356
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TECNOLOGIAS DIGITAIS NO ENSINO DA EDUCACAQ FISICA
ESCOLAR: UM ESTUDO DE REVISAQ

Elaine Marilene Stack Paludo!
Derli Juliano Neuenfeldt®

Resumo: O presente estudo, que aborda o uso das recnologias digitais na Educagio Fisica Escolar,
tem o objetivo de identificar e de analisar as producies cientificas relacionadas ao uso das teenologias
digitais, como recursos diddtico-pedagdgicos, no ensino da Educacio Fisica Escolar. Trara-se de uma
pesquisa qualitativa, cujo método se baseia em pesquisa bibliogrifica e andlise textual discursiva, A
eoleta de dados foi realizada entre os meses de abril até junho de 2022, a parir do levantamento
de produgdes de dois bancos de dados: o Banco de Teses e de Periddicos da Coordenagio de
Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior (CAPES) e a Biblioteca Digital Brasileira de Teses e
Dissertacdes (BDTD). As produgdes levantadas correspondem ao periodo entre 2017 e 2022, sendo
utilizados os descritores: “Ensine”, "Educacio Fisica™ e "Tecnologias Digitais™. Foram selecionados
onze artigos e sere dissertaghes. Entre os recursos de tecnologia digial urilizados como estrarégias de
ensino, destacou-se o uso de instrumentos como o Swmartphone e o Tablet, bem como de aplicativos
(QR-Code, Google Fit, Apple Health, Fitness Runkeeper, WhateApp, Just Danee). Analisando os resuleados
das productes pesquisadas, constatou-se a possibilidade de articulacao das recnologias digirais com
o ensino de Educagio Fisica escolar. Por outre lado, também foram apontadas limitagoes, que se
referem is condighes de acesso is tecnologias digitais pelas unidades escolares, bem como, 3 formacio
inicial e continuada de professores. Por fim, considerando as producies analisadas, verificou-se
que o ensino mediado pelas tecnologias digitais ndo substitui o professor, mas potencializa novas
experiéneias no ensino da Educacdo Fisica escolar.
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DIGITAL TECHNOLOGIES IN THE TEACHING OF SCHOOL
PHYSICAL EDUCATION: A REVIEW STUDY

Abstract: The present study, which addresses the use of digital technologies in Physical Education
at school, aims to identify and analyze the scientific productions related to the use of digital
technologies, as didactic-pedagogical resources, in the teaching of Physical Education at School. It is
about a qualitative research, whose method is based on bibliographic research and discursive rextual
analysis. The collection of data was carried out between April and June 2022, based on the survey of
productions from two databases: Bank of Theses and Periodicals Database of the Coordination for
the Improvement of Higher Education Personnel (CAPES) and then in the Brazilian Digital Library
of Theses and Dissertations (BDTD). The productions surveyed correspond to the period between
2017 and 2022, the following descriptors were used: "Teaching”, “Physical Education” and “Digital
Technologies”. Eleven articles and seven disserrations were selecred. Among the digital rechnology
resources used as teaching strategies, the use of instruments such as Smartphone and Tablet stoad
out, as well as the use of applications (QR-Code, Google Fit, Apple Health, Fitness Runkeeper,
WhatsApp, Just Dance). Analyzing the results of the researched productions, it was verified the
possibility to articulate digital technologies with the teaching of physical education ar School. On the
other hand, limitations were also pointed out, which refer to the limited access conditions to digiral
technologies by School units, as well as inirial and conrinued teacher training. Finally, considering
analyzed productions, it was found that teaching mediated by digital technologies does not replace
the teacher, bur enhances new experiences in teaching Physical education ar School.

Keywords: reaching; digital rechnologies; school physical education.

1 INTRODUCAO

Vivemos um momento de expansio do uso das tecnologias digitais na
sociedade, abrangendo, inclusive, a drea da educacio. Por tecnologias digitais,
entende-se, conforme Kenski (2012), os equipamentos eletrénicos que baseiam
seu funcionamento numa linguagem com cddigos bindrios, por meio dos quais é
possivel, além de informar e comunicar, interagir e aprender.

Apés a experimentagio do Ensino Remoto Emergencial em 2020 e 2021,
ocasionado pela pandemia de Covid-19, houve mudancas na forma de ensinar.
Uma das que se destacou foi a insercio e o uso das tecnologias digitais nas escolas.
Contudo, reconhece-se que temos realidades educacionais distintas, em relacio ao
acesso as tecnologias digitais, ou seja, em muiras escolas, o seu uso ainda é timido.

Constatamos que pesquisas realizadas no periodo da pandemia do
Coronavirus, como as dos autores Veiga-Neto (2021), Fettermann e Tamariz
(2021), Macedo (2021) e Lockmann (2021), nos apresentam fragilidades das
escolas quanto ao uso e ao acesso aos recursos de tecnologias digitais. Por outro
lado, rambém evidenciam uma grande quantidade de produgées que abordam o
ensino mediado pelas tecnologias digitais.

Nesse contexto, este artigo faz parte da dissertagio de mestrado produzida
no Programa de Pés-Graduacio em Ensino da Universidade do Vale do Taquari -
Univates, que direciona o olhar para o ensino da Educacio Fisica escolar e o uso
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de Tecnologias Digitais. Entende-se que temos que problematizar a relacio das
tecnologias digitais com o ensino em todas as dreas de conhecimento.

A Educacio Fisica, de acordo com o Coletivo de Autores (2012), caracteriza-
se como uma pritica pedaggica que tematiza as manifestacdes da cultura corporal.
Assim, pode-se considerar que a Educacio Fisica escolar apresenta um diferencial
em relacio aos demais Componentes Curriculares, pelo fato do movimentar-se ser
o eixo principal na construcio e na apropriacio de saberes.

Dessa forma, pensar o uso de tecnologias digitais na Educacio Fisica Escolar,
num primeiro momento, parece algo dificil e complicado. Porém, muitas producoes
cientificas e experimentagbes pedagdgicas estio surgindo, algumas, inclusive,
anteriores a pandemia de Covid-19. Outras jd relatam o uso das tecnologias para
além de aspectos meramente instrumentais, no sentido de contribuirem para um
ensino numa perspectiva critica.

Assim, olhando para possibilitadas das metodologias ativas aliadas as
tecnologias digitais, como salientam Amorin e Costa (2022), os jogos digitais se
enquadram no contexto maior da chamada “aprendizagem baseada em jogos
digitais”. Nessa perspectiva, Prensky (2012) refere-se 4 diversio e ao entretenimento,
a0 mesmo tempo em que ¢ possivel usi-las para aprender, considerando que os
contetdos ndo remetem somente ao treinamento Motor Ou 4 MemMOorizacao através
da utilizacdo de tecnologias. Além disso, no tocante is unidades temdricas, convém
ressaltar que elas necessitam considerar os objetivos de aprendizagem curriculares,
bem como, o nivel de ensino abordado.

Referindo-se ao periodo da pandemia de Covid-19, Neuenfeldt et al. (2022)
constataram, em sua pesquisa sobre os usos das tecnologias digitais na Educacio
Fisica Escolar, duas posicoes: uma que percebe as potencialidades do uso das
tecnologias no ensino virtual e presencial; outra, de resisténcia, pois entende que
a dimensio do saber-fazer deve preponderar nas aulas presenciais. Os autores
destacam que “[...] hd de se cuidar para que o discurso das tecnologias como vilas

do aumento do sedentarismo e da obesidade nio inviabilize a sua incorporagio na
Educacio Fisica Escolar” (NEUENFELDT ez al., 2022, p. 320).

Ainda hd uma lacuna quanto aos procedimentos, orientagcbes e normatizacio
das tecnologias digirais, no Componente Curricular de Educacao Fisica Escolar,
principalmente, a Base Nacional Comum Curricular (BRASIL, 2017). Nesse
documento, apenas a partir do 6° ano do Ensino Fundamental, a Unidade Temdtica
com os Jogos Eletronicos ¢ mencionada. Contudo, compreende-se que ¢ possivel
experimentar esses recursos em todas as etapas do ensino.

Frente a esse contexto, a utilizacio das tecnologias digitais na Educacao Fisica
escolar suscita um conjunto de inquietagoes: Quais sao as possibilidades de uso delas
nas aulas? Quais recursos usar? Como as tecnologias digitais podem contribuir com
o ensino de Educacao Fisica, no Ensino Fundamental? Que recursos tecnolégicos
digitais 520 acessiveis is escolas e aos alunos?
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Com base nesses questionamentos, este artigo tem como objetivo identificar
e analisar as produgées cientificas relacionadas ao uso de tecnologias digitais, como
recursos diddtico-pedagdgicos, para o ensino da Educacao Fisica Escolar. Assim,
foram analisadas producées cientificas num espago temporal anterior e posterior 2
pandemia de Covid-19 (2017-2022), tendo como foco principal o Componente
Courricular de Educacao Fisica.

Entende-se que hd necessidade de ampliar o uso das tecnologias digitais nas
aulas de Educacdo Fisica Escolar. Portanto, esse artigo pretende contribuir com os
professores de Educacio Fisica ao sistematizar producées jd existentes, identificando
e apresentando possibilidades.

Conforme salienta o Coletivo de Autores (2012), essas producgées cientificas
podem ser consideradas um reflexo dos contelidos da cultura corporal a serem
aprendidos na escola. Elas devem emergir da realidade e da dinimica concreta do
mundo do alune, para que ele seja protagonista da leitura e da reformulacio da
sua realidade, para o bem préprio e social. Nesse contexto, hd de se reconhecer a
presenca das tecnologias digitais na vida dos alunos.

Na perspectiva de relacionar a cultura corporal de movimento com as
tecnologias digitais, pretende-se que essa producio contribua com a discussao
académica, bem como apresentar algumas possibilidades de uso didirico-pedagdgico,
inspiradas na andlise das producées cientificas. Nesse sentido, professores engajados
na perspectiva de aulas dinimicas, motivadoras e inovadoras, a partir do uso de
tecnologias digitais, podem fazer uso desse repertério, no contexto escolar.

2 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Com a revisio bibliogrifica, visa-se alcancar os objetivos de identificar e
analisar as producdes cientificas relacionadas ao uso de tecnologias digitais como
recursos diddrico-pedagdgicos para o ensino da Educacio Fisica Escolar. Aborda-se
essa revisio bibliogrifica de forma qualitativa e descritiva. De acordo com Bogdan e
Biklen (1994), na pesquisa qualitativa o foco é descrever e interpretar as informagoes
coletadas, preocupando-se mais com o processo do que com o produto, com
vistas a compreender os significados que os participantes atribuem aos fendémenos
estudados.

QQuanto ao tipo da pesquisa, caracteriza-se como revisio de literarura. Moreira
(2004) nos diz que a revisdo da literarura auxilia o leitor e o proprio investigador a
colocar-se diante dos avancos relativos ao problema a ser investigado, contribuindo
com informagées contextualizadas, na perspectiva de possibilidades de canais de
fuga (resolucio de problema) ou de supostas alternativas que aquietem a necessidade
apresentada, podendo surgir novas propostas, conceitos e ideias.

A revisio bibliogrifica, neste estudo, é apresentada como “Estado da Arte”,
pois trata-se da sistematizacio do conhecimento cientifico produzide a respeito
do tema, realizada por meio de levantamentos, mapeamentos e andlises do que se
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produziu, considerando as dreas de conhecimento, os periodos cronoldgicos e as
condigoes de producio (FERREIRA, 2002; ROMANOWSKI; ENS, 2006).

Nesse sentido, o Estado da Arte contribui de forma significativa para a
construcio do conhecimento e abre “telas” para 0 mundo das ideias. Ao embrenhar-
se em pesquisar e encontrar producdes cientificas, tendéncias, énfases, escolhas
metodolégicas e tedricas que se aproximem do estudo pretendido, buscamos
producdes ji existentes, mediante levantamento bibliogrifico em bancos de
dados, de estudos jd realizados, que tratem do tema e que estejam disponiveis para
apreciagio,

Com base no interesse em pesquisar e fundamentar o tema da insercio das
tecnologias digitais como um recurso diditico-pedagégico para ensino na Educacio
Fisica Escolar, a busca direcionou-se para o levantamento de estudos com foco de
andlise inicial, o Ensino Fundamental — Anos Iniciais — da Educacio Bésica. Porém,
em razio de nessa etapa da Educacio Bdsica termos encontrado poucas produgoes,
incorporamos outros niveis de ensino que abordam as contribuicoes das tecnologias
digitais.

Iniciou-se o levantamento bibliogrifico com a pesquisa de artigos, no Banco
de Teses e Periddicos da Coordenacio de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel
Superior — Brasil (Capes)’. Num segundo momento, também foram realizadas

buscas por teses e dissertacoes, nesse caso, na Biblioteca Digital Brasileira de Teses e
Dissertagoes (BDTD)*

As pesquisas de acesso foram realizadas entre o periodo de 15 de abril de
2022 até 15 de junho de 2022, como referéncia os seguintes descritores que
focam no objeto de estudo: 1. “Educacio Fisica”, “tecnologias digitais”, “Ensino
Fundamental — Anos Iniciais”™; 2. "Educacio Fisica”, “recnologias digitais™; 3.
Insercao de tecnologias digitais nas priticas pedagégicas de Educacao Fisica no
Ensino Fundamental I; 4. Tecnologias digirais e Educacio Fisica.

Os critérios de inclusdo para a selecio das producies cientificas foram: artigos,
teses ou dissertagoes publicados entre 2017 e 2022; acesso aberto; publicados em
lingua portuguesa; arquivo estar disponivel em formato on-line; ter passado por
revisores; abordar temas e assuntos relevantes para o projeto; estar dentro da drea da
educacio e/ou da Educacio Fisica.

J4 os critérios de exclusio foram: artigos, teses ou dissertacbes com propostas
de temas educacionais fora do contexto das tecnologias digitais; publicagoes
anteriores a 2017; artigos nio disponiveis na web; artigos repetidos; artigos fora da
drea da educacio, do ensino ou da Educacao Fisica escolar; artigos sem acesso livre.

Com o levantamento nas bases de dados pesquisadas, foram obtivemos os
resultados deseritos no Quadro 1, que disponibiliza os achados no banco de teses e

3 Disponivel em: httpa//fwww.periodicos.capes.gov.br/.
4 Disponivel em: https:.l'fhdtd.ihim.hrfv.ruﬁud.n‘.
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periédicos da Coordenacio de Aperfeicoamento de Pessoal Nivel Superior no Brasil
(Capes), em forma de artigos. J4 os resultados no Quadro 2 sio os encontrados na
Biblioteca Digital Brasileira de Teses e Dissertagdes (BDTD), em forma de tese ou
dissertacio.

Assim, com os descritores, os artigos foram classificados como CAPES-1,
CAPES-2, CAPES-3, CAPES4, correspondendo  aos  descritores  acima
mencionados, na pesquisa realizada no banco de dados da Capes. J4 as dissertacoes
ou teses encontradas no Banco de dados da Biblioteca Digital de Teses e Dissertacoes
foram classificadas como BDTD-1, BDTD-2, BDTD-3, BDTD-4.

A busca por escritos cientificos nos bancos de dados da CAPES e da BDTD

resultou nos dados descritos nos Quadros 1 e 2. Destaca-se que cada quadro se refere
ao respectivo banco de dados, seguido pela classificacio em descritores, quantidade
encontrada sem o uso de filtros, quantidade encontrada com o uso de filtros e as
que foram utilizadas.

Quadro 1 — Artigos do Banco de Teses e Peridgdicos da Coordenacio de
Aperfeicoamento de Pessoal (Capes).

. uantidade | Quantidade .
:lP“;lﬁ“““ Descritores ?,mmm Localizada Qmm“d‘d“
cagio Sem filtros | Com filtros
ARTIGOS ;Educa;riuu le*ca;;ia "Le:n;:nlogias o . .
CAPES-1 _ |.g|_ta_ls“ ensino fundamental - anos
iniciais”,
ARTIGOS ‘“I_E:?ur:a:;lgiu Fisica”; “recnologias 102 9 3
CAPES-2 digirais”.
Insercio de tecnologias digiais nas
ARTIGOS  |priticas pedagogicas de Educacio 394 33 4
CAPES-3 Fisica no ensino fundamental 1
ARTIGOS | Tecnologias digirais ¢ Educacio
CAPES-4 | Fisica 3.898 114 &
Total 4.394 156 11

Fonte: Dados da pesquisa {2022).

Apds a pesquisa realizada na Biblioteca Digital de Teses e Dissertacoes

(BDTD), foram encontradas as teses e dissertacoes, conforme descrito a seguir.
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Quadro 2 — Biblioteca Digital Brasileira de Teses e Dissertagoes (BDTD).

Pesquisa e Quantidade | Quantidade
Classificacao Descritores Localizada | Localizada Q“;'Eﬂd:‘dc
Estado da Arte Sem filtros | Com filtros | """

BDTD-1 “Educacio  Fisica” “tecnologias 1

Dissertacio | digitais” “ensino fundamental - 1 0

anos iniciais”

SDID:2 “Educagio  Fisica” “tecnologias

Dissertacio a 8 15 7 3

digitais”

BDTD-3 Insergio de tecnologias digitais nas
Dissertacio | prdticas pedagégicas de Educacio 1 1 0

Fisica no ensino fundamental [

BDTD-4

Dissertacio Tecnologias digitais e Educacio 187 135 4

Fisica

Total 204 144 7

Fonte: Dados da pesquisa (2022).

Dessa forma, conforme disposto acima, dos dois bancos de dados, foram
selecionados para apreciagao sete dissertagoes da BDTD e onze artigos disponiveis
na plataforma da Capes, totalizando dezoito produgées cientificas.

Em todos os trabalhos selecionados, analisaram-se, primeiramente, os temas
abordados e que tivessem proximidade com a perspectiva do estudo voltado para
o contexto do Componente Curricular de Educagao Fisica, partindo da leitura
do titulo e do resumo verificando a sua relagdo com a proposta a ser pesquisada.
Em seguida, foi realizada a leitura mais detalhada e cuidadosa de cada produgao,
observando a relevincia do contexto a ser abordado, conforme recomendagao de
Romanowski e Ens (2006). Dos artigos e dissertagoes em que as leituras foram
favordveis, seguiu-se para a descrigio e a andlise das contribuicoes, observando o
que foi proposto no objetivo da presente pesquisa.

Romanowski ¢ Ens (2006) ressaltam a importincia de realizar pesquisas de
revisio bibliogrifica, do tipo Estado da Arte:

Estado da arte pode significar uma contribuicio importante na constituicio
do campo tedrico de uma drea de conhecimento, pois procura identificar os
aportes significativos da construgio da teoria e pritica pedagégica, apontar
as restricoes sobre 0 campo em que se move a pesquisa, as suas lacunas de
disseminacdo, identificar experiéncias inovadoras investigadas que apontem
alternativas de solugio para os problemas da prdtica e reconhecer as
contribuigdes da pesquisa na constitui¢io de propostas na drea focalizada
(ROMANOWSKI; ENS, 2006, p. 39).

Os resultados da pesquisa sio apresentados de forma descritiva, destacando
contribui¢des para o ensino, a metodologia utilizada, o piblico abrangido e as
consideracoes pertinentes. Dessa forma, a andlise textual discursiva compactua com
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as proximas etapas da pesquisa, destacadas por Moreira (2004), sobre a avaliacio e
as consideracdes produzidas, a partir do que se encontra na pesquisa bibliogrifica.

Na etapa da leitura para a identificacio de como as producoes respondem
ao objetivo proposto, os resultados com as informacoes foram apresentados por
meio da construcio de texto discursivo, com o intuito de ampliar os conhecimentos
sobre o assunto investigado, favorecer a constante reconstrucio e producio de
novos significados, relatar as ocorréncias e as potencialidades levantadas com e para

o estudo, utilizando a andlise textual discursiva (MORAES; GALIAZZI, 2016).

3 APRESENTANDO AS PRODUCOES CIENTIFICAS

Os achados das producdes cientificas que colaboram com o tema de pesquisa
estio distribuidos na Tabela 1, que apresentam contribuices nas Unidades
Temiticas, com enfoque na Educacio Fisica com abordagem de tecnologias digirais,
e demonstra o local do banco de dados condizente com os descritores dos Quadro
1 e do Quadro 2, seguido pelos autores, titulo, periddico e o ano da publicagio,
apresentado em ordem decrescente, conforme o ano de publicagio dos utilizados.

Tabela 1 — Artigos cientificos e dissertagoes selecionados

BASE AUTORES TITULD FERIODICO ANO

CAPES-3 SIVA, Camila Rubira: | Possibilidades de ensino remono paraa | Revista Pensar a Pririca, v. 25 2022
MONTEIRD, Laura Educacio Fisica andlise de videoaulas

Caroline Gongalves lanejadas para o 4° ano do ensine
Mmdu; FIJ[I.dH:III.L‘[I.I.HI.
FERNANDES, Marcela
de Mela.
CAPES-3 SIIVA, Marcelo ]ugus eletrbnicos ¢ Edul.'u.g:'u Fisica: Muotrivivéncia, 021
Andrade. U PCO Pard o8 s iniciais dio [F|t|u'i.:ru3pt||i_-.], w. 33, n. b4,
ensing fundamental. p-1-17.
CAPES-2 OLIVEIRA, Fibio Reflexioes sobre os (ndio) usos das Revista Pensar a Prieica, v 24. | 2021
Souza de; tecnologias digitais na educacio fisica
(JL]"-"E]M (:Llu:liu urmhr
Melidreio.
CAI'ES—E MIRAGEM, Mgt O Pu!:‘m.':".llin!'.ldl:x 3 lin:ilatpl':ch d'.L Movimento revista rll.' 2021
Azambujz; Educacio Fisica no ensing remota: Educagao Fisica UFRGS
ﬁL\dHl}.‘\. Luelane dr. (4] L'rtilu pundcn:ia A oun:l[.mnrnh.' Movimento [T’trriu .'\h:grl."l.
curricular, w27,
BDTD-4 E[)U!i.'\.,_[cfl:rum O lidico e o esporte, o 1n'.|]t'|gi|.‘u en Universidade do Vale 2020
Coutinho de_ digiral- a rumnhillgunl"iu das aulas de dos Sinos-Uniginos.
[ DHssertacio) Efw:_qlu Figica Pés-Crrad uagio Gestio
Educacional em nivel de
Mestrado Profissional.
CAPES-4 LUZ, Fernanda Scares; | QR CODE: uma proposta pedagdgica VERTICES, Campaos dos 2020
P.“LEﬁ.. EIi.LHI!IL'I.LI Frefras 1 flmmi.g:in du.'. pmrn.u.l:rt:. dr.' Guyus.'m}mj, 'S 22,
Barreto d.l 5i|1'a; Eﬂu&.qlﬂ Fisica. n. 2.. P 261-272.
MOREIRA, Valéria

Nz.u’_‘i:llwnl.u;.
FERN!\N'}EH. Tatiana
Ribseiro;

BANCGEL, ]:lgr:id
Ribeiro da Gama.
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BASE AUTORES TITULO PERIODICO AND
CAPES-4 SIIVA, Lucas Barbosa: Remixando juE_ut dig'lait na escola: Muotrivivéncia, 2020
LOURENCO, Owivio rma L'xpcril:'m_':u L'm'Pnr.ll, ngqul'.Li. [F|nu'i.:m‘.'1pn|i:.'l, v 32, n. 63,
Bg:lii:n'a:lnu; andlizes e reflexbes pussf\'L'i.L P 1-21.
JUMIOR, Vinicius
Au.gw.il:r do Nascimento
Mu:lll!l:.im;
‘.‘ﬂ]’_‘v'ﬂ.. Wagner Pereira
SAMTOS, Silvan
Menezes dos.
BDTD-2 OLIVEIRA, Fabio Tecnologias Digitais Na Edueagio UFMUG — Mestrade 2020
Souza de. Fisica: o celubar enquanto instrumento | profissional em Educacio
[DHsgertacio) de ensino e aprr_'nd.iug.'m. Fisica em rede Macional, Belo
Hordaonte.
CAPES-4 LIMA, Marcio Roberto Euurpmu. i Eduml"i.u Fisica Fscolar | Educar em Revista, Curitiba, 2020
'I!L_., SO pulL':lL':i'.lli:ad.:rn:s d.: :l"i.u v ﬂif'r.
MENDES. D:il.'gu docente na cultura di.g'l:].
.‘s-uuh;.
LIMA, Eduardo de
Maros.
BDTD-2 DUTRA, Gustavo Hoje a aula nao é na quadra: as Mestrado (ProEF) - 2020
Rocha. Tecnologias Digitais na Educacio Universidade Die Brasilia
[DHssertacio) Fisiea Faeolar. Faculdade De Ed.ut.'ur;iu Fisica
Mestrade Profisional Em
Educacio Fisica Em Rede
Macional.
BDTD—4 PARENTE, Thomdis ﬁ.l.‘l.l.g\uga do E.l:mrlt & voleibal: UMESP — Rio Clam. 2020
.Au.gu:.ll:n. urna progessta de emsino por mebo de Universidade Fstadual Paulista
[Di.i&.‘rl.ar;iu] material diﬂiliw di.gilzl. ‘]t"l]iu De M it ]-':iIJ:u"
Instituro De Biocidndas — Rio
Claro.
CAPES-2 ()]_]\’E]R_l\., Bmulin Lz d'.ls lu:mhi@"& di.g.iui; para a Conexdes Elim.'. Ffs.. Eipurl.l: 2020
Nogueira de; pritica de exercicios fisicos: uma ¢ Saide, Campinas: 5T v. 18,
2, Alex Branco. revisio integrativa. p-1-19.
CAPES-3 SARRUGE, Carina O ensine da II.'IS_i.L'H e jus_u de volelbol: | Movimento, Porto ML‘EIL‘, 2020
Lara; UFd Proqosta 3 pu:r!ir lcurﬂjing w Ma
GINCIENE, Gu:r; games for u:lliuﬂ::u!ingt do ugo de
IMPOLCETTO, tecnologi.
Fernanda Moreto.
CMES—-i FR_F_FMS. Canstave ri: ‘J\gm'a ta r.|:|:i|:|]:|u VR d.l: i:bf:‘r-"? Conexdes: Elil.ll.'. Fl'g.. Eipurl.l: 2019
Silv:;. !'\[LV.I\.. WVinicius ﬁ.'mcpt;iu -ﬂu L'Sl.ud'.ulll:i 0 Ea [3 !izl.'ld.u.'.. f.‘zl:npina.i: !1I". . ]T—r.
Bl:ll]:iu.g da; u!iliu.\.dn de Em:.rpmui na .Ed.uﬂ'.l.\:in P 1-16.
WAGHETTI, Cesar Fisica Escolar.
ﬂ.u.g_m!n (Mera.
CAPES-2 MEZZAROBA, A urilizacio das ecnologias digiais de | Revisa Temas em Educagio, 019
Cristianao. informacio e comunicacio no ensing | Joio Pessoa, Brasil, v. 28, n_ 3,
FIOBOLL, Fabia. das prili.d.".ls SOrpOrs f:a fm’mu.i;in P 254-275.
MOBAES, Cliudia de Pmﬂ:hun.'s. ] r.ﬂuml"i.u figlea —
Emilia Aguiar. experidncias ma UFS.
BDTD-4 LISBOA, Thiu.gu }'dipr_' O futebol nas aulas de Edu_'uqiu Fisica: | UFRGHN — Rio Grande do 2018
Melada .ﬂ.P’n::u!iz'.ld.m. de chio da terra ao MNarte.
[Dis&crlaqﬁu] sendor de movimento Pl.'li—(;rdduaut'in £ .Ed.uhl"i.ﬂ
Fisica — PPGEF
BDTD-4 SIQUEIRA, l-—arul:r Tu:nn|ugj.1i. digilais de i:llfu:m:lal;iu ama de Pr'is-(;nlimll'iu 017
Cacilie Gauna de. € COMUAICICIO N AUAEI docente: €m d.m:dr;iu Fisica (PPGEF).
[Dii&.‘rlaqiu] o pr:nxi&u cniimrzpruu]:iﬂ.gnn ma FI.nJr.iaJlﬁpuHi
fur:lul,‘i.u de pmﬁsu.m:. de .Ed.l.‘lﬂll‘.ﬁl:h
Fisbea
BDTD-2 POMNTIMN, Gabriela _[ugui. eletrdnicns ¢ movimento: Universidade Federal do 207
[ Dissertacio) transformands o djgiL:l em real nas Rio Grande do Sul, Pés-
aulas de Educacio Fisica Graduacio em Educacio em
Cigncias. Porto Alegre.
Fonte: Dos autores, dados da pesquisa (2022).
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Assim, apds a nomeacio das producoes dos artigos e dissertagoes, que
abordam o objeto de estudo, apresenta-se as consideracoes dos autores quanto
aos seus trabalhos, e suas principais constatacoes, reflexdes e novos horizontes que
sinalizam a relacio da Educacio Fisica escolar com as teenologias digitais.

Iniciamos com Silva er al. (2022) que abordaram sobre o Ensino Fundamental
no 4° ano do componente curricular de Educacio Fisica, por meio da andlise de 66
videoaulas veiculadas no Canal YouTube ¢ TV Escola de Curitiba, com enfoque
nas seguintes Unidades temdricas: Esportes, Jogos/brincadeiras, Lutas, Dancas e
Gindsticas. Os autores consideram que a partir desses canais os professores podem
realizar e criar seus proprios canais. A iniciativa se deu na Secreraria Municipal
de Educacao de Curitiba, que buscou, desde abril de 2020 durante a pandemia,
videoaulas para a comunidade escolar, veiculadas pelo Canal YouTube e TV Escola
de Curitiba e ainda pela TV Parand Turismo, no intuito de manter os estudos dos
alunos em dia. Enfatizou-se cada Unidade temdtica e as consideracdes e formas
de arividades relacionadas a aquele Objeto de Conhecimento do Componente
Curricular de Educacio Fisica, abordou-se informacdes relacionadas aos eixos
temdticos de forma conceitual, mas também se propds aos alunos que realizassem
de forma procedimental algumas das atividades transmitidas.

Silva (2021) investigou sobre a utilizacio de jogos eletrdnicos como objeto
de conhecimento no Ensino Fundamental, do 3® ao 5° ano, durante o periodo
da pandemia da Covid-19, por meio de questiondrios. Na abordagem, foi
possivel identificar que os alunos no Ensino Fundamental — Anos Iniciais, se
sentem confortdveis, mesmo em um modelo de ensino remoto, ao temartizar os
jogos eletrdnicos nas aulas de Educacio Fisica. O Plano de ensino-aprendizagem
se deu em recriar os caminhos percorridos pelos jogos eletronicos, no formato de
aula invertida, com pesquisa e exposicoes de videos de jogos, como rambém sua
experimentacio em plataformas gratuitas, como Sites e Aplicativos de celular, com
aula da temdrica de simuladores em jogos eletrdnicos, para treinamento esportivo,
lazer e mundo do trabalho. Destaca-se a possibilidade da adapracao do simulador
de danca tanto para a aula quanto para o uso no lazer, permitindo a identificagio
das possibilidades de sua realizacio mediante videos gratuiros, aulas com o jogo
GENIUS 2, realizando a apresentacio e a disponibilizacio do jogo gratuito (celular
e computador) para os alunos. Contudo, Silva (2021) salientou que hd falta de
investigacio e empenho em abordar jogos e tecnologias digirais na Educacio Fisica.

Oliveira e Oliveira (2021), por sua vez, apresentam em seu artigo de revisio
bibliogrifica a mencio sobre a utilizacio das Tecnologias Digitais da Informacio
e Comunicacio (TDICY), como Smartphone ¢ Tablet, como recurso estratégico
para abordar os contetidos com as midias efou as tecnologias digitais na escola, nao
somente na perspectiva instrumental, mas com possibilidades critico-reflexivas, na
construcio do conhecimento escolarizado. Dessa forma, propée na Educacio Fisica
a critica aos contetidos mididticos, relacionados aos elementos da cultura corporal,
uma vez que ¢ através das midias que os jovens em idade escolar obtém a maior
parte das informacoes que utilizaram para construir as suas representacoes sobre
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esses elementos. Portanto, compere 4 Educacio Fisica escolar criar um espaco de
reflexio sobre essas aprendizagens espontineas, tornando os jovens conscientes.

Miragem e Almeida (2021) expéem um ensaio sobre a reflexio dos
enfrentamentos realizados pela Educacio Fisica Escolar no periodo de ensino
remoto, em que, com a auséncia do espaco tradicional da aula (presencial), foi
pensado em uma ampliacio dos pilares operacionais da prixis pedagégica, para
além das obrigacoes (hordrios, perfodos, contelidos e carga horidria), para os pilares
da sensibilizacio e motivagio s aulas de Educacao Fisica (alcancar/tocar os sujeitos
em suas casas de forma virtual). Salientam a percepcio de tracos de desconforto com
a situacdo da Educacdo Fisica no ensino remoto, ji que os professores de Educacio
Fisica apresentam dificuldades de diferentes ordens em suas priticas pedagégicas
cotidianas e com a pandemia, principalmente relacionados aos meios tecnoldgicos,
de acesso i rede e is plataformas, bem como o minimo de organizacio familiar para
prover o momento da aula, consideradas dificuldades relevantes. Ressalvam que o
ensino remoto trouxe 4 luz priticas corporais muitas vezes mercantilizadas nas redes
sociais, pois, de fato, hd um universo 4 disposicio da sociedade para o fazer em casa,
sob um aspecto de orientacio que muitas vezes ¢ desqualificada.

Em sua dissertacio Sousa (2020) aborda aulas com envolvimento do Ensino
Fundamental Il ¢ Ensino Médio relacionadas 4 Base Nacional Comum Curricular
(BNCC) (BRASIL, 2017), com aulas presenciais, relacionado arividades analégicas
e digitais, com experimentacio de esportes coletivos e individuais, com as seguintes
atividades: o primeiro, o Mowvinup, com o propdsito de movimentar copos de cima
para baixo ou vice-versa, até que chegue na cor diferente, adaptado do minute to
win it; o segundo é um jogo chamado Bootle Challenge, que consiste em jogar uma
garrafa de dgua em pé na superficie; o terceiro consiste em Magic Carpet — com
instrumentos (panos) em que os alunos devem se deslocar sentados em distincia
determinada; a quarta atividade, o Puzzle, ¢ um quebra-cabeca que precisa ser
montado em tempo menor; a quinta atividade, com o nome de Follow The Line,
tem o proposito de cortar linhas desenhadas no papel de acordo (frustrante, pois
os alunos nio atenderam satisfatdériamente); a sexra atividade, com o nome de
Separation Anxiety, consiste em separar pedras coloridas e colocar no receptivo local;
a atividade sete, This Blows, que consiste em encher baldo de ar para derrubar copos
na mesa soltando o ar; na atividade oito, com o nome Putting The Ball On Basket, que
consiste em levar uma bola de basquete com lencol e lancar na tabela de basquete,
tentando acertar a cesta, sendo em grupos. Nas atividades digitais o autor realizou
atividades com estacdes cognitivas e motoras, sendo feito download do QR-Code
no celular e disponibilizado na quadra, com pistas, com o uso das gravuras do QR-
Code, com estacio de polichinelos, cordaes e nés, enigma, resisténcia abdominal,
circuito. Para tal, foi utilizada tecnologia digital no acesso a0 QR-Code, 4 foto e o
Instagram.

Luz et al. (2020), apesar de abordarem a formacio de professores, traz dados
interessantes para a Educacio Fisica, com um minicurso, enfatizando uma gincana
com o uso do aplicativo QR-Code, envolvendo as tecnologias digitais e apresentando
possibilidades pedagégicas do Quick Response Codes, com estratégia pedagdgica de
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uma gincana, denominada Gym-Code. A pesquisa relata sobre os fatores positivos da
tecnologia QR-Code, ao ser utilizada por professores como recurso pedagogico na
mediacio do conhecimento discente.

Silva et al. (2020) enfatizam a experiéncia de remixagem corporal de um
jogo digital no dmbito da Educacao Fisica escolar, que engloba um projeto com o
foco na ressignificacio dos games no contexto da formagio inicial de professores
de Educaciao Fisica da UFMS, com a utilizacio de questiondrios para saber sobre
conhecimentos apresentados pelos alunos do tema, que resultou em reconhecer
jogos como Blockade, Tetris, Pinball, Mario Bross, Sonic, Pac-man e Street Fighter,
a jogos mais contemporineos, como os de Battle Royale, Free Fire 2, o Fortnite
ou outros jogos desse tipo. Realizou uma ressignificagio com o uso do game Pac-
Man, Minecraft e Angry Birds, em que poderiam vivencid-los de forma pritica na
escola, fenémeno mididtico como nos videos e fotografias foram utilizadas, e as
aulas construidas com bases em conhecimentos dos alunos sobre os games. O
conceito de jogos digitais relaciona-se a jogos de computador, de celular, on-line
ou alguma tecnologia. Sobre a ressignificagio, outra ideia central da proposta, eles
demonstraram a transformagcio de algo ou atribuicio de novo sentido, no Free Fire
game da observacio participante com a ressignificando corporalmente mediante a
atualizacio/ressignificagio corporal e remixagem dos jogos digitais, de reinvencio
dos lazeres e de expansio do repertério de priticas corporais, e permitindo que
criangas e jovens pratiquem o brincar e o se movimentar. Destaca-se que o fator
limitante foi o tempo de aula, e a necessidade de se explorar o tema nas faixas
etdrias, de modo a expandir a proposta prevista pela BNCC.

Em sua dissertacao, Oliveira (2020) aborda sobre a presenca tao marcante dos
celulares Smartphones no contexto da escola bdsica e no ponto de vista do ensino
e aprendizagem, que pode ser utilizado no contexto das aulas de Educacio Fisica
Escolar. Realizou um mapeamento com aplicacio de questiondrios aos alunos do
oitavo e nono ano, com roteiro de entrevista, destacando o uso das tecnologias:
a televisdo e a internet € o Smartphone. O celular apresenta-se como uma potente
aliada para propostas formativas na escola e na Educacio Fisica, tendo se mostrado
vidvel para a abordagem do conteiido de voleibol. Traz uma investigacao sobre o uso
das tecnologias sendo o WhatsApp, o lnstagram e o Facebook, redes sociais virtuais
mais utilizadas pelos alunos, além das fotografias como o recurso mais utilizado para
produzir e postar imagens em suas redes sociais, destacando que os alunos jogam de
cunho educacional o jogo chamado “Kimera”, sendo que as intervencoes durante as
aulas de Educacao Fisica abordou o contetido voleibol, com uso da tecnologia como
um dos instrumentos de suporte ao ensino e aprendizagem. Tematizou o voleibol e
relacionou a cultura corporal e as midias, produzindo aprendizagens relacionadas ao
voleibol em quatro formatos propostos: E-book, video, fotos e blog.

Lima et al (2020) enfatizaram em seu artigo a pritica pedagdgica com alunos
do 3¢ ano do Ensino Médio, trazendo uma perspectiva da utilizacio de tecnologias
digitais em aulas de Educacio Fisica com o uso de exergames (EXG), identificando
o uso de EXG em sua pritica pedagdgica e a aproximacao exergames na Educacao
Fisica. Com recurso de dois videogames — Xbox One com Kinect — com o
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movimento corporal por meio de jogos com sensores de movimento constatam
que foi possivel a reconfiguracio dos espacos escolares para a Educacao Fisica, bem
como a ressignificacio nas agdes pedagdgicas envolvendo um processo de revisio e
reflexio sobre a pritica e a introducio de novos contetidos de referéncia na unidade
curricular, com melhorias na motivagio discente e o desenvolvimento de uma
cultura participativa discente.

Na dissertacio de Dutra (2020), ¢ apontado sobre as desmotivacoes
discentes nas aulas de Educacao Fisica com os contetidos de dimensio conceitual,
trazendo a possibilidade de insercio das Tecnologias Digitais da Informacio e
Comunicagio (TDIC’s), no campo Educacional, com a perspectiva de transformar
as acoes pedagogicas, de forma que sejam benéficas para a motivagio e um melhor
aprendizado dos estudantes. A pesquisa ocorre em uma escola piblica com rurmas
do 7° ano do Ensino Fundamental, envolvendo a utilizacio das ferramentas
Canva, Kahoot e Google Forms, com a constatacio de que o uso traz beneficios
para o aumento da motivagio e envolvimento dos estudantes nas atividades, sendo
indicadas para utilizagao nas acoes diddticas.

Parente (2020), por sua vez, aborda em sua dissertacio de Mestrado sobre o
ensino do esporte nas aulas de Educacio Fisica, enfatizando o voleibol com alunos
do Ensino Médio. Em seu trabalho elabora material diddtico digital para o ensino
do voleibol por meio de jogos na plataforma YouTube. As (TDIC's) para o ensino
do voleibol, por meio de jogos, refletem sobre a possibilidade de adaptarem suas
praticas para atender a proposta da BNCC, com suporte para a elaboracao de aulas
aos professores, do ensino por meio de jogos, Teaching Game for Understanding —
jogos de compreensao.

Oliveira e Fraga (2020) trazem alternativas de uso de tecnologias digitais com
um estudo em Estado da Arte, que colabora com a pesquisa sobre a urtilizacio de
aplicativos das tecnologias digitais em Educacio Fisica. Em seu estudo abordam a
respeito de compartilhamento em midias sociais, influenciadores digitais, tecnologias
educacionais e exercicios mediados pela tecnologia, com as consideragoes em relacio
entre tecnologias digitais e exercicios fisicos, bem como um olhar atento para outros
fendmenos que venham a surgir, considerando o uso de Smartphone com aplicativos
de Google Fit e o Apple Health, aplicativo fitness RunKeeper, com compartilhamento
no twitter e facebook.

Sarruge et al (2020) abordam sobre a utilizacio de tecnologias digitais e
a possibilidade da utilizacio do Teaching Games for Understanding (TGFU) e das
Teenologias da Informacio e Comunicacio (TDIC's) como recursos diditicos no
processo de iniciagio esportiva do voleibol, realizado com professores mediante um
questiondrio e com elementos tecnolégicos para auxiliar a diddrica, como: Tablet
(flmagem); celular (Almagem e comunicacio com os alunos); Windows Movie
Maker (edicao de video); projetor (exibicao dos videos); Kahoot (anilise de jogadas);
aplicativo Slow Motion FX (filmagem e compartilhamento em cimera lenta);
WhatsApp (compartilhamento de videos e fotos).
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Freitas er al. (2019) aplicaram no Ensino Fundamental — Anos Finais a
experimentacio de exergames com sensores de movimentos, com o objetivo de
analisar a percepcao dos estudantes sobre a utilizacio de Exergames em aulas de
Educagio Fisica, em que considera que estes podem ser usados como nova ferramenta
de apoio nas aulas de Educacio Fisica, assim contribuindo para a vivéncia por meio
de conteudos menos tradicionais, como Esqui na Neve, Ténis, Volei de Praia, Boxe
e Priticas Corporais, que foram pouco abordadas nas aulas de Educacio Fisica. Os
equipamentos utilizados para as intervencgoes foram: videogame Xbox 360, projetor
multimidia, aparelho de som e os games Kinect Sports Ultimate Collection e Just
Dance 2017.

Mezzaroba et al. (2019) consideram em seu artigo as priticas pedagdgicas,
trazendo para a cultura corporal do movimento, com uma experimentacio por meio
do Video minuto, provas de atletismo e cinema, contribuindo para esta pesquisa
formas que podem ser testadas nas priticas pedagégicas com a utilizacio das
tecnologias. Abordaram uma rurma de alunos do curso de Licenciarura em Educacio
Fisica, com filmagens e videos sobre a pritica corporal esportiva — atletismo, sendo
os apresentados e postados pelos seus realizadores no Youtube. O uso do cinemal/
audiovisual trouxe trés experiéncias, sendo utilizada como recurso pedagdgico nas
escolas. Com atividades de Marcha adética, Salto em Altura e Revezamento.

Lisboa (2018), com sua dissertacio, versa sobre os entraves da utilizacio
da tecnologia mididrica na escola, principalmente nas aulas de Educaciao Fisica.
Aborda sobre o uso das tecnologias digitais com a experimentacio em plataformas
digitais, com o uso de jogos de sensores de movimento para uma turma de 7° ano,
promovendo o aprendizado a partir de vivéncias de jogos virtuais.

Siqueira (2017), em sua dissertagdo, refere sobre a docéncia na formagio
inicial, tendo como objetivo analisar a insercao das (TDIC's) no desenvolvimento
da pritica pedagigica a partir da percepcao de docentes efetivos e atuantes na
Licenciatura em Educacio Fisica da Universidade publica de Floriandpolis (SC).
Com roteiro de entrevista semiestruturado, observou-se com o estudo que hd caréncia
de politicas piiblicas, bem como de capacitacio e atualizacio, por meio do interesse
individual e necessidades aruais; e, por meio da fala dos docentes, na apropriacio e
uso das (TDIC’s) e como se desenvolvem as relacdes humano-médquina, docente-
tecnologias. Todos envolvidos manifestaram suas trajetérias e percepcaes, que giram
em torno da apropriacio das (TDICT), tanto em contextos profissionais quanto
sociais. Alguns relatam que nunca tiveram formagio continuada a respeito.

Pontin (2017), em sua dissertagio referente aos jogos eletrdnicos e
movimentos, relaciona as aulas de Educacio Fisica, realizada por meio de trés
artigos, aborda as potencialidades na interlocucio entre a aprendizagem e os jogos
eletrdnicos nas aulas de Educacio Fisica. Discorre, mais especificamente, sobre o 3°
ano do Ensino Fundamental, com método de questiondrios, trazendo dados sobre
a utilizacio de tecnologias por criancas e adolescentes, na faixa de 9 a 10 anos,
bem como a quantidade que jogam on-line, com jogos individuais, e on-line com
jogos infantis como mineblocks, tetris, Pac-Man, eHalf-Life e jogos, por exemplo,
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Brazukas, Winning Eleven, Aventura, Sphinx Adventure, entre outros. Discorreu
sobre o Projeto Vivogame, primeiramente de forma mais especifica sobre o conceito
de tecnologia e sua relagio com o mundo da infincia, aplicando um questiondrio
sobre Jogos Eletronicos en-line que os alunos mais gostam. Apés, fez uma busca
sobre os jogos digitais que os alunos mais gostam, selecionando os seis jogos
eletrdnicos com maior potencial para alcancar os objetivos pedagdgicos voltados as
aulas de Educacio Fisica, que foram: Mine Blocks, Slither.io, Racha Cuca, Pac-Man,
Diep.io e Jogo da Velha. Na sequéncia, agregou ideias, abordando a contextos de
tecnologia digital em diversos segmentos, com o desafio de elaborar uma forma de
colocd-los em pritica mediante movimento dentro da quadra esportiva.

4 ANALISE DAS PRODUCOES CIENTIFICAS

Os artigos e dissertacdes apresentados, cujo enfoque é o Componente
Curricular de Educacio Fisica, versam sobre diversas maneiras de trabalhar com as
tecnologias digitais nesse componente, auxiliando, assim, com ideias e contribui¢oes
pertinentes, em que a criatividade e o engajamento em reestrutiurar ou inovar nas
aulas de Educacao Fisica tornam-se possiveis.

Constata-se que as pesquisas ocorreram em virios contextos do ensino e
trazem consideracoes sobre os usos e as aplicabilidades das tecnologias digitais,
como consta no quadro abaixo.

Quadro 3 — Produgdes do uso das tecnologias digitais, em diferentes contextos

Direcionamento no ensino Artigos Dissertacio
Fundamental [ 02 01
Fundamental 11 01 04

Ensino médio 01 01
Formacio de Professores 04 01
Levantamento Bibliogrifico 03 0o

Fonte: Dos autores.

Assim, a pesquisa possibilitou identificar de que forma e como as tecnologias
digitais sio utilizadas nas aulas de Educacio Fisica escolar, bem como conhecer um
pouco do movimento com relagio s producoes que estao sendo realizadas, com
énfase no processo de ensino voltado para a insercio das tecnologias digitais nos
ambientes educacionais.

Como contribuicoes das producoes analisadas, pode-se considerar a
perspectiva de o ensino da Educacio Fisica ser adaptado aos recursos disponiveis
de cada realidade escolar, com interacio social presencial ou virtual, bem como
as motivagoes para os alunos aprenderem, considerando que estamos em tempos
digitais. Assim, justifica-se a necessidade de aprimoramento do uso das tecnologjas
digitais aos contextos educacionais.

Signos, Lajeado, ano 44, n. 1, p. 218-241, 2023, ISSN 1983-0378 232




s

Em relacio 4 contribuicio de como foram abordadas as tecnologias digitais
como recurso pedagdgico, podemos citar os estudos dos autores Silva er al. (2022),
Silva (2021), Sousa (2020}, Luz et af (2020), Silva et al. (2020), Oliveira (2020),
Lima et al. (2020), Dutra (2020}, Parente (2020), Sarruge et al. (2020), Freitas et
al. (2019), Mezzaroba et al. (2019), Lisboa (2018) e Pontin (2017), que apresentam
uma diversidade de possibilidades.

Quanto 4 urilizacao das tecnologias digitais, constata-se que vdrias pesquisas
enfatizam a utilizacio de smartphones/celulares e aplicativos como o QR-CODE,
o WhatsApp, o Facebook, o Instagram, o Google Forms, o Youtube, o Google fit, o
Apple Health, o Fitness Runkeeper, o Show motion fx, o Kahoot, o Google Meet, o
Forum e o Chat, o Global Positioning System (GPS), o Tiwitter e o Audio Book, com
a abordagem feita pelos seguintes autores: Oliveira e Oliveira (2021), Sousa (2020),
Luz er al. (2020), Oliveira (2020), Durra (2020), Parente (2020), Oliveira e Fraga
(2020) e Sarruge er al. (2020). MNos estudos da maioria deles, percebe-se a utilizacao
desses dispositivos digitais, na época da pandemia. Porém, os computadores com
jogos eletronicos, sensores de movimento e videos vém sendo inseridos nas aulas de
Educacao Fisica, como proposta de ensino, antes mesmo da pandemia.

Outras tecnologias digitais que também foram utilizadas, como canais de TV,
jogos eletrdnicos pelo computador, Kinect Sensor de movimento, videos, projetores
e Tablets, conforme apresentado pelos autores Silva et al. (2022), Silva (2021), Silva
et al (2020), Lima et al. (2020), Freitas et al (2019), Mezzaroba et ol (2019) ¢
Lishoa (2018).

A partir da andlise dessas produgoes, entende-se que aplicativos e aparatos
tecnolégicos digitais podem ser utilizados como forma de interacio e de mediacio
para o ensino, tornando-o mais atraente e motivante, além de ensejarem
possibilidades para o contexto educacional, ampliando assim o leque jd existente.

O estudo nos permirtiu sistematizar e apresentar possibilidades de uso de
tecnologias digitais nas prdticas pedagdgicas de Educacio Fisica, destacando a
relagio entre os autores, as Unidades Temiricas presente na BNCC e as tecnologias
propostas, conforme Tabela 2.

Tabela 2 — Utilizacao das tecnologias digitais nas priticas pedagégicas de Educacao
Fisica, correlacionando-as com trabalhos pesquisados, envolvendo os mesmos
dispositivos e correlacionando-as com a BNCC.

Tecnologia

Autores Digital Recurss Unidade Propostas de recursos para utilizagio
expert M utilizado temibtica em aulas de Educacio Fisica
PONTIN (2017); | Jogo d.ig.i!'.d € jag C:EMILP!.LI.HTJJ:IR'A Brincadeirs ¢ Jogos de tabuleiro (Wadrer, Dama, Jogo
SOUSA (2020); analigico. Jogos. da velha, Bozd, Racha cuca, Pac-Man,
SILVA et al. Jogo da vida, Cara a cara, Quebra
(2020). cabeca, Trilha, Lude ¢ outras).

Experimentagio de forma virml (com
uso de tecnedogias digi.lu:is:l & forma
analégica em que os participantes
vivenciam de forma prtica.
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Tecnologia

Aurores Digital Recurso Unidade Propostas de recursos para utilizagio
experimentada utilizado temitica em aulas de Educagio Fisica
QOLIVEIRA: Aplicativos de Startphose Priticas corporais. | Utilizcio de aplicativas como
FRACA {2020). gung&ﬁ.r Fa appfr pLd.GmELm. gwxﬁﬁe. Senaela, a'a_plrr
.\lfﬂzlrﬂlr.. zpliL‘Hii\'u ;xdfh‘.r. nrm'.l'w_lbm a"d'r.{': Run I!’.Trl&..
_ﬁrnm mn’.lmrpfr. Adidas, Under Armour, Relfee, app
Satide, Wiktlo o Wikilae, L:a_,f.ﬁ'm.
Biissola & outros.
LIMA et al. Kineer com sensor | Kinece P54 Gindsticas, Alguns le:il.'u.li.\-us que ijl:m ser
[Zﬂz“:l. d.n. movimento. ulili:alim.: Ruri .Ffrrprr. t'.].-n:a':- Te 51'
Exercise for kids, Fxerclse Fitnness,
Exercicios de 1|.1Jng.|:|||.|.1|.lu§.. exercicios
M Cas, zl:m.'l:ujl:.r gindstica fmica,
aerdbica, Aexibilidade ¢ u]trngu:llu.'nlus.
VgL, Pu_'..ius. JL' |:m.||E, Eftre Ouines.
SOUSA (2020); (IR-Cianle; gincana. .‘.fwarep.ﬁun'r. Lutas. Agividades com uso de QR-Code de

LUZ, eral (20:20). imagens de lutas, lutas on-line e aﬂc
fine PEII:D celular, Free Fire, treino de
Taekwaords, Muaty Thtt, treino de

(:upu:in.. latas em n..llui.ld.u. \l:irl.ua],

entre outros,

OLIVEIRA Video-danga; Projetor; Danga. Simulador de movimento com P54 e

[2020); celular; video- celulares; aplicativas como: fust Davice, upl:iﬂ'.l.li.\'n

MEZZAROBA &t | minuto; dtrece PS4, Datnee Schaod, jogo de danga: Balé ¢

d.l': 12fl|.q'l; si:mulad.rur |.‘|.L HiF Hl:rp. ZI.IJII.L‘IH., Frs Jﬂn:{. balzuw Iil.

SILVA (2021). danga. danca infantil e tapete pista de danga,

LISBOA (201 8), Sensar de entre outras.

LIMA &t al mavimenio.

[2020).

LISBOA (2018). Sensor de Kineer PS4 E$pu|.'l.1.' .r"..p“l.‘ali\-us [eilialid p:l:m:lnul.a d:igiul.
mavimenio. jogos de realidade viral, jogos com

semsar de movimento com P54, Creulos
3D realidade virtual (Footer 30 -
g:nluim], UEFA Futsal, 365, voleibol,

|JH.'M.]I.I.1.1L', entre outrod.

Fonte: Dos autores (2022).

Com as contribuigdes desta pesquisa, conforme apresentado na Tabela 2, ao
articular os autores abordados no “Estado da Arte” com a proposta das Unidades
Temiticas da BNCC (BRASIL, 2017), possibilita-se que os professores de Educacio
Fisica tenham a oportunidade de conhecer autores que produziram trabalhos
envolvendo as tecnologias digirais.

Da mesma forma, uma relagio das Unidades Tematicas da BNCC (BRASIL,
2017), com énfase nos recursos tecnoldgicos digitais, pode ser uma aliada na
tomada de decisio das priticas pedagdgicas, e adapti-las ao nivel de ensino a que
o professor deseja articuld-las, desenvolvendo assim uma metodologia de ensino
voltada is novas tecnologias digitais.

Considerando os autores e suas producoes, com a utilizacio de recursos
tecnologicos digitais pode-se verificar as propostas apresentadas como maneira
de utilizacdo em aulas de Educacio Fisica, salientando que a utilizacio advém da
pesquisa, intuicdo, criatividade e empenho dos professores em proporcionar aulas
diferenciadas aos seus alunos.
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Assim, o estudo apresenta também recursos de tecnologias digitais com
facilidade de acesso, e podem ser inseridos nas aulas de Educacio Fisica, com os
quais os alunos podem interagir, tanto no virtual como nas priticas presenciais,
envolvendo o movimento corporal, a consciéncia corporal, bem como experiéncias
e vivéncias, ampliando assim o repertdrio para além do lazer, isto €, podem ser
utilizadas auxiliar os alunos a melhor compreender as priticas corporais que compoe
a cultura corporal dos alunos.

Por outro lado, verifica-se que uma grande quantidade de trabalhos analisados
se refere ao periodo da pandemia, prevalecendo uma critica enfitica na perspectiva
da necessidade de utilizacio dos meios tecnoldgicos digitais para o ensino e de
aquisicio de recursos tecnoldgicos. No que diz respeito ao periodo pandémico,
a critica mais pontual foi a falta do acesso aos recursos tecnolégicos, seguida da
questdo das desigualdades sociais observiveis, apresentadas pelos autores Oliveira e
Oliveira (2021), Miragem e Almeida (2021), Dutra (2020) e Macedo (2021).

Em relacio ao periodo da pandemia da Covid-19, Veiga-Neto (2021),
Macedo (2021), Lockmann (2021) e Fettermann e Tamariz (2021) destacam que
os desafios encontrados pelas instituicoes escolares foram muitas. Ao manter a
interacio com o aluno e dar continuidade ao processo de ensino, as escolas tiveram
que se adequar aos recursos tecnolégicos disponiveis, por mais simples que fosse a
funcdo: a transmissio de uma mensagem, ou as aulas gravadas, ou a transmissio
on-line.

A partir dessa experiéncia percebe-se a necessidade de se buscar novas
estratégias e recursos para o ensino. Conforme Veiga-Neto (2021) observa,
a pandemia provocou mudancas no meio educacional, atentas ao presente e
idealizando o future. Ela ocasionou uma ruptura de métodos antigos de ensino e
nos modos de vida, salientando a necessidade de insercao das inovacoes tecnolidgicas
digitais das priticas pedagdgicas.

Fettermann e Tamariz (2021), por sua vez, questionam sobre o que vinha
sendo discutido antes da pandemia em estudos cientificos que abordam usos de
tecnologias digitais na educacio e se isto continuard fazendo sentido apds esse
periodo. Talvez este seja 0 momento de repensar e refletir sobre a escola e o seu
potencial com a insercio de tecnologias digitais, nos dizem as autoras.

Porém, ¢ indispensdvel para ensinar mediado com tecnologias digitais que
as escolas tenham infraestrutura adequada. Hd intmeras possibilidades de uso
delas nas aulas de Educacao Fisica, mas isso nio serd possivel se as instituicoes de
ensino nio tiveram as condigoes materiais necessdrias, incluindo acesso 2 internet
de qualidade. Macedo (2021) destaca que, no Brasil, apesar de avancos recentes na
democratizacao das instituicoes educacionais, ainda se tem um sistema de ensino
desigualmente marcado por critérios de raca, classe e género entre estudantes.
Com a eclosio da pandemia de Coronavirus em 2020, para além das desigualdades
educacionais e sociais, somaram-se desigualdades digitais.

Isso foi nitido, pois evidenciou-se as dificuldades de acesso s tecnologias
digitais e 4 internet, principalmente pelos alunos das escolas piblicas, tendo muitos
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deles que retirar as atividades impressas nas escolas pois ndo tinham acesso digital em
suas casas. Fssa forma de ensinar é denominada por Saraiva, Traversini e Lockmann
(2020, p. 13-14) como “escolarizacio delivery” ou a “pronta entrega” que emergiu
e se organizou a partir de uma légica que dissocia o planejamento da execucio.
Lockmann (2021, p. 77) reforca que “independentemente do recurso e da forma de
envio das tarefas, o que caracteriza esse modelo de escolarizacio é uma dinimica de
funcionamento pautada na sequéncia planejamento entrega-execucio-devolucio’.
Mesmo sendo evidente que as escolas se desdobraram para o atendimento dos
alunos, com pouco acesso aos recursos digitais o ensino se deu de forma desigual e,
por vezes, excludente.

“Mais do que nunca, durante a pandemia do Coronavirus em 2020, a
educacio no Brasil tornou-se um privilégio, deixando milhares de estudantes sem
garantia de seu direito 4 educacao” (MACEDO, 2021, p. 268). Essa realidade
pode ser alterada, se as escolas e alunos tiverem estrurura adequada para um ensino
de qualidade, acesso s tecnologias digitais e os professores, na formacdo inicial e
continuada, forem capacitados para ensinarem através e por meio das tecnologias
digitais.

A partir da pesquisa que realizamos, evidenciamos inimeras potencialidades
do uso das tecnologias digitais na Educacio Fisica Escolar. Porém, elas devem vir
ao encontro dos objetivos pretendidos e da compreensio de Educacao Fisica que
assumimos. Por isso, compreendemos que as tecnologias digitais devem contribuir
para a tematizacio dos objetos de ensino pois, como define o Coletivo de Autores
(2012), a Educacao Fisica caracteriza-se como uma pritica pedagégica que temartiza
as manifestagoes da cultura corporal, preocupada com o direito dos alunos 4 vivéncia
delas e aos saberes produzidos historicamente sobre elas.

Portanto, se em outros tempos a luta da Educacao Fisica era para nao excluir os
menos habilidosos, que todos os alunos tivessem direito a vivenciar qualquer prdtica
corporal independente de género, pela compreensio de que a aula de Educacio
Fisica ndo ¢ o lugar para a reproducio do esporte de rendimento, hoje temos mais
um aspecto que precisa ser reivindicado: o direito de acesso ao conhecimento por
meio das tecnologias digirais.

A Educacao Fisica é um componente curricular que ensina por meio do
movimento humano, da experimentacio corporal. Contudo, jd avancamos na
compreensao de que ela nio se limita ao saber-fazer, precisamos também tematizar
o saber sobre as priticas corporais. Nesse sentido, em tempos digitais, nio se pode
negar aos alunos o direito ao conhecimento produzido e que se encontra disponivel
na rede. Esse acesso possibilita que professores problematizem o lugar do corpo num
mundo cada ver mais hibrido, ou seja, onde realidade e virtualidade se misturam.

Contudo, o acesso a esse “mundo de informacoes” precisa ser mediado
pedagogicamente. Como mencionam Miragem e Almeida (2021}, 4 internet pode
colocar os alunos 4 luz de prdricas corporais muitas vezes mercantilizadas nas redes
sociais, por isso precisamos tematizd-las, auxiliar os alunos a terem um olhar eritico
sobre elas.
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Por fim, entendemos que as tecnologias digitais sdo recursos que ampliam
as possibilidades de ensinar e aprender, mas precisamos encontrar formas de
entrelagd-las com o movimento humano. E, no caso da Educacio Fisica, temos que
entender que os saberes provenientes da experimentacio corporal nio podem ser
substituidos, pois sdo de outra natureza, da ordem dos sentidos corporais, ou seja, a
experimentacio corporal continuard sendo o eixo central da Educacio Fisica.

5 CONSIDERACOES FINAIS

Os resultados desta pesquisa nos apresentam produgbes publicadas numa
época em que o mundo passa por profundas mudancas, principalmente, na drea
das tecnologias digitais, inclusive sendo cada vez mais urilizadas nas escolas, em
especial, a partir de 2020, quando, devido 4 pandemia de Covid-19, o uso das
tecnologias digitais acelerou-se de forma exponencial.

Foram identificadas priticas pedagégicas, desenvolvidas e mediadas pelas
tecnologias digitais, com realidades distintas e contextos adversos, conrudo, o
percurso e os instrumentos adotados pelas escolas e pelos professores mostram que é
possivel inovar utilizando novas metodologias a partir das teenologias digitais como
mediadoras do ensino.

O ensino da Educagio Fisica ndo se limita ao movimento corporal. Ele
contempla as dimensodes conceitual, aritudinal e procedimental. Contudo, a
interacio presencial entre professor/aluno e aluno/aluno é essencial, e pode ser
potencializada pelas tecnologias digitais, em que os contelidos das aprendizagens
envolvem o movimento corporal. Isso foi constatado nos estudos de Sousa (2020),
Luz e al (2020), Silva et &l (2020), Oliveira (2020), Lima et al (2020), Parente
(2020), Sarruge et all (2020), Freitas et al. (2019), Mezzaroba er al. (2019), Lisboa
(2019) e Pontin (2017).

Segundo os estudos analisados, pode-se concluir que a Educacio Fisica
consegue dialogar com as tecnologias digirais. Hd inlimeros recursos que podem
ser utilizados: ambientes virtuais de aprendizagem, jogos de movimentos, redes
sociais, produgio de imagens, video minuto, videoaulas, textos, jogos eletrénicos,
aulas sincronas e organizacio de salas de debate, chats, aplicativos, sio possibilidades
evidenciadas na pesquisa.

Dessa forma, as tecnologias digitais sio potencialmente interessantes para
serem agregadas ao ensino da Educacio Fisica, ainda que haja resisténcia, pois hd
quem entenda que elas limitam o ensino, em especial, no que toca i experimentacio
corporal. A especificidade da Educacio Fisica é ensinar através das interacoes e com
o movimento produzido pelo corpo, contudo, ignorar o potencial das tecnologias
na construcdo do conhecimento € recusar que vivemos em tempos digitais.

Para que a Educacio Fisica avance em relacao ao uso das tecnologias digitais
¢ necessirio ampliar suas possibilidades de uso no meio escolar, contemplar a
formagio inicial e continuada dos professores, problematizar a compreensio de
Educacio Fisica para além do saber-fazer. Os alunos também precisam ampliar o
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seu olhar critico e aprender a usar as tecnologias digitais para a aprendizagem, nio
apenas para o entretenimento.

Precisamos, ainda, rever o discurso de que as tecnologias digitais sao
responsdveis pelo sedentarismo, pela obesidade ¢ que os individuos se tornam
consumidores passivos. A incorporacio das tecnologias digitais 2 Educagao Fisica
deve contribuir para mostrar que ¢ possivel associd-la a0 movimento corporal,
ampliando o conhecimento dos alunos sobre as priticas corporais. Por fim, sugere-
se como novo estudo, acompanhar este movimento de uso das tecnologias digitais
no ensino da Educagio Fisica nas produgées cientificas a partir de 2022.
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5 “TRANSFORMAR O ENSINO COM O ENVOLVIMENTO DE
TECNOLOGIAS”®

A Escola Municipal Sado Sebastido, localizada na cidade de Pedra Preta/MT, foi
o local designado para a investigacdo, com 0s participantes: a equipe diretiva, a
professora e os alunos de uma turma do 5° ano. Envolveu experimentagdes com
recursos das tecnologias digitais nas praticas pedagodgicas de Educacdo Fisica,
partindo de modos de ensinar diferenciados (novas metodologias). Com a proposta
educacional que se alinha a missdo da escola em proporcionar um ambiente de
aprendizagem enriquecedor, que promova o desenvolvimento global dos alunos e os
prepare para serem cidaddos conscientes, éticos e bem-sucedidos, deste modo,

salienta a missao da escola em:

Nossa escola tem por missédo contribuir para a constante melhoria das
condi¢Bes educacionais da populagdo, visando assegurar uma educacao de
gualidade aos nossos alunos, num ambiente criativo, inovador, no qual eles
possam agir construtivamente na transformacédo do seu meio e respeitando o
préximo (PPP - Escola Sdo Sebastido, 2023).

O Projeto Politico Pedagodgico (PPP) da escola, apresentado pela equipe
diretiva a pesquisadora, demonstra que a organizacdo da escola condiz com a
proposta da pesquisa, no sentido de melhorar as condi¢des educacionais no envolver
de um ambiente criativo, inovador, no qual os alunos possam agir, respeitando o
proximo. Assim, salienta-se que a escola esta aberta a novas propostas e apresenta-
se com quesitos importantes para a experimentacao, como, por exemplo, uma equipe

diretiva, docentes, funcionarios e alunos que se deslumbram com um ensino de

9 Titulo referente a partes de uma fala da Diretiva 1 (16/03/2023) na entrevista, um posicionamento de
mudanca das formas de ensinar, envolvendo as tecnologias.
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qualidade, sdo abertos a novas propostas de ensino, na busca do conhecimento, na
participacdo e na colaboracéo.

Na escola investigada, apdés o reordenamento ocorrido em 2022, houve
mudancas em relacdo a presenca de profissional habilitado de Educacdo Fisica,
ficando da seguinte forma: em 2022 o profissional de formacdo especifica de
Educacdo Fisica atendia as turmas do 2° ciclo (4° e 5° anos), em 2023, este
componente curricular € desenvolvido pelos docentes regentes (informacdes
coletadas durante o processo de investigacéo). Portanto, o efeito da retirada desse
profissional se constata na fala da professora 1: “E uma pena que foi retirado esse
ano as aulas de Educacdo Fisica com a professora da area, pois vejo dificuldades
com as habilidades referentes aos movimentos corporais” (Professora, diario de
campo, 06/04/2023). Na entrevista com a equipe diretiva, ao questionar a respeito de

como percebe esta questdo, obteve-se a seguinte resposta:

Hoje, nossa realidade esta um pouquinho diferenciada, por exemplo, nédo
temos mais a professora de Educacgédo Fisica especifica para trabalhar com
essa disciplina. Mas nés continuamos com ela no curriculo, é o professor da
sala mesmo (pedagogo), eles trabalham de forma diferenciada (Diretiva 1,
entrevista, 16/03/2023).

A equipe diretiva aponta que houve mudancas do ano anterior (2022) para este
ano (2023), em relacdo a quem direciona as praticas pedagdgicas de Educacao
Fisica. Relata que, em anos anteriores, havia uma professora especifica deste
componente curricular, hoje as aulas de Educacao Fisica sdo desenvolvidas pelos
professores regentes da turma.

Durante o periodo das experimentacdes, constatou-se que 0s alunos sentiram
esta mudanca e a caracterizaram como desfavoravel. Nesse quesito, 0os envolvidos
na investigacdo percebem e almejam mudancas, como aponta o aluno: “precisa de
um professor de Educacéao Fisica, reformar e limpar a quadra e de computador, ter
uma salinha com instrumentos tecnoldgicos e ter uma salinha e de bolas (Aluno 8,
roda de conversa, 05/05/2023). Enfatiza-se a critica feita pelo aluno, com relacdo as
necessidades percebidas por ele!?, principalmente, com relacdo a supressdo do
profissional habilitado para o componente curricular de Educacéo Fisica. Ou seja, a
reivindicacdo é que as aulas sejam ministradas por profissionais habilitados, que
tenham condi¢cdes de ensinar e de desenvolver as habilidades especificas do

componente curricular de Educacéo Fisica.

10 Fala do aluno, com respaldo da turma para a critica e a indicacao.
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Considerando os apontamentos pertinentes com relacdo as necessidades da
escola e ao ponto mais especifico do tema deste estudo, os recursos tecnoldgicos, foi
direcionada uma pergunta a equipe diretiva: Comente como percebe na Educacédo
Fisica a utilizacdo das tecnologias digitais? Justifique (Pesquisadora, entrevista

realizada em 16/03/2023). Como argumento plausivel de registro, pontua que:

E a propria professora de Educacao Fisica especifica do ano anterior utilizava
bastante dessas midias. Até porque ela usava bastante o Meet (época da
pandemia). Agora, tem utilizado também na questdo de pesquisas e na
filmagem... (Diretiva 1, entrevista, 16/03/2023).

A argumentacao da entrevistada remete a tempos passados, quando a escola
contava com um profissional de Educacéo Fisica habilitado e utilizava os recursos
tecnoldgicos digitais nas praticas pedagogicas. Entrando na questdo mais especifica
relativa aos recursos tecnoldgicos que a escola possui e utiliza, com a equipe diretiva,
levantou-se a questao da utilizacdo das tecnologias digitais, conforme explicitado na
sequéncia:

Vocés poderiam falar um pouco sobre a escola, se utilizam algum recurso de
tecnologia digital para promover o ensino e quais sdo?” (Pesquisadora,
entrevista, 16/03/2023).

Sim, desde o periodo de pandemia sdo bem utilizadas, em que a escola se
viu obrigada a criar um grupo de WhatsApp, em que os pais foram inseridos
nesses grupos para acompanhar as atividades das criangas, entédo, tinha o
ensino remoto que era apostilado e os professores utilizavam das midias
digitais para estar reforcando as aulas, os alunos ndo poderiam estar
presentes, mas os pais vinham na escola pegavam o material e através dos
grupos de WhatsApp, os professores, utilizavam para fazer videos e video
chamada, explicavam as aulas através dos grupos (Diretiva 1, entrevista,
16/03/2023).

Os professores utilizam o aplicativo WhatsApp para tirar dividas dos alunos
(Diretiva 2, entrevista,16/03/2023).

Evidencia-se que a escola usufrui das tecnologias digitais como recurso de
ensino e que foram bastante aproveitadas no periodo das préaticas pedagdgicas
‘remotas”, quando as tecnologias digitais foram fundamentais para dar continuidade
ao ensino. Veiga-Neto (2021) refere-se a ruptura dos métodos antigos de ensino e
Castells (2015) salienta a necessidade de olhar para as inovagdes (tecnologias) nas
escolas, alinhando-as com metodologias mais atualizadas. O que pontuam 0s autores
condiz com as mudangas introduzidas no ambiente educacional investigado.

Ressalta-se que, devido as restricdes do contato presencial, a escola adotou a
forma de ensino atraves de apostilamento e do uso da tecnologia digital do aplicativo

do WhatsApp, para sanar as duvidas. Dessa forma, a escola possibilitou formas de
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ensino (remota e virtual) para 0 momento em que as tecnologias digitais se fizeram
necessarias, contudo, Machado et al. (2020) salientam que, na Educacéo Fisica,
priorizou-se o0 ensino pautado na dimensdo conceitual*!. Segundo Fettermann e
Tamariz (2021), neste periodo pandémico utilizou-se 0 acesso aos recursos
tecnoldgicos digitais para auxiliar no processo de ensino, visou-se a autonomia e ao
protagonismo dos alunos na era da informacao. Partindo desta premissa, € pertinente
verificar 0os recursos tecnoldgicos que a escola disponibiliza para o ensino e as

informacg0des geradas pela equipe diretiva apontam:

NOs ficamos assim que a escola néo esta totalmente habilitada ainda, porém,
h& projetos em andamento. Nés estamos ai agora, por exemplo, esse més
mesmo (mar¢o de 2023), parece-me que até o final do més vai ocorrer a
licitacdo para aquisicdo de computadores para montar um laboratorio de
informatica. E através de uma emenda parlamentar.,. Entdo a nossa escola
vai ter um ganho bem significativo nessa area, certo? Agora recente, também,
a Secretaria de Educagdo nos premiou com alguns notebooks para os
professores de sala de aula, entdo ja deu uma melhorada, bem significativa.
Com esse laborat6rio que esta vindo ai, acredito eu, que vai facilitar bastante
o trabalho da escola com instrumentos digitais, vai nos ajudar bastante
(Diretiva 1, entrevista, 16/03/2013).

Diante da argumentacéo, pontua-se: “projeto do laboratério de informatica, esta
em fase de implantac&o” (diario de campo, 16/03/2023). Conforme a Diretiva 1, esse
projeto esta se concretizando com recursos de uma verba destinada a equipamentos
tecnoldgicos para a escola, através de emenda parlamentar com destinacao para este
fim. Das anota¢fes no diario de campo (05/05/2023), destaca-se que o0s alunos estédo
ansiosos para utilizacdo, pois estes recursos tecnoldgicos auxiliardo na melhoria do
ensino, a medida que possibilitam gerar novos conhecimentos, buscar informacdes,
produzi-las e armazena-las, além da utilizacdo da interacdo virtual e do acesso a
diversos softwares para estudo. Sobre essa questdo, pontua a aluna reivindicando
melhorias: “Precisa de sala de computagéo, ter notebook, por que tem hora que a
gente precisa, como para fazer uma pesquisa, quando manda fazer pesquisa aqui na
escola” (Aluna 13, roda de conversa, 24/03/2023).

Quanto aos recursos tecnoldgicos digitais disponibilizados pela escola,
constatou-se que, para 0 ensino, possui alguns computadores disponiveis. Vale
salientar que todos os professores da rede Municipal de Ensino receberam um
notebook, no ano de 2023, designado pela Secretaria Municipal de Educacédo de

Pedra Preta. Desta forma, para desenvolver a pesquisa, solicitou-se a equipe diretiva

11 Destaca-se que a dimensao conceitual (conceitos, histéria, regras) abarca o “saber sobre” (Barroso
e Darido, 2009).
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da Escola Municipal Sdo Sebastido para a utilizacdo dos computadores disponiveis
para as experimentacdes. Dada a autorizacdo, além dos computadores, utilizou-se de
recursos como “o Datashow que esté fixado no teto da sala do 5° ano e celulares para
utilizag&o dos aplicativos” (diario de campo, 14/04/2023). Preferiu-se utilizar recursos
que estao disponiveis e de facil acesso e que ndo sejam entraves para as praticas
pedagodgicas.

Quanto aos instrumentos tecnoldgicos digitais, remete-se a Kenski (2015), que
salienta que as tecnologias presentes no cotidiano podem favorecer o fazer
pedagdgicos e sdo desafios latentes. Segundo a autora, como as tecnologias digitais
e midias fazem parte das vivéncias dos alunos, tem-se o desafio de criar metodologias
de ensino englobando as tecnologias digitais. No entanto, uma questdo bastante
pertinente é o uso ou ndo de celulares pelas criancas no recinto escolar. Neste estudo,
enfatiza-se o0 uso de recursos tecnoldgicos digitais, que envolvem o uso dos celulares.

A fala da Diretiva 1 da escola pesquisada pontua:

Entdo, quanto a essa questao do celular no recinto da escola, deixa flexivel
para professor, quando o professor estiver uma aula que ele precise dessa
ferramenta, que ele avisa 0s pais para os pais estarem deixando a crianga
trazer, desde que o professor esteja no seu planejamento com objetivos
(Diretiva 1, entrevista, 16/03/2023).

A equipe diretiva menciona que o uso dos instrumentos de tecnologias digitais
como os celulares e Smartphones sdo permitidos no recinto escolar, desde que os
pais autorizem e seja para viés pedagogico, com objetivos definidos. Considera-se um
fator positivo a abertura para o uso do celular para fins pedagdégicos, pois muitas
experimentacdes necessitavam de aplicativos atraveés dos celulares. Se a escola
proibisse, ndo teria como realizar a experimentacéo e avancar na investigacdo. Dessa
forma, a possibilidade do uso desses instrumentos tecnolégicos vai ao encontro do
gue Belloni (2009) aponta como sine qua non (condi¢do) para a educacao e para a
cidadania, como forma de democratizacao das oportunidades educacionais, por meio
das tecnologias digitais.

Assim, percebe-se que a escola compreende e é favoravel a utilizacdo do
recurso do celular, com o cuidado de orientar os profissionais quanto a utilizacéo de
forma pedagdgica e Educacional. Belloni (2009) refere-se ao processo de ensino e
aprendizagem quanto ao manuseio e ao aproveitamento das potencialidades
comunicacionais e pedagodgicas destes recursos, como uma ferramenta pedagogica

rica e proveitosa, para a melhoria do ensino. Quanto aos documentos da escola, o
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Projeto Politico Pedagogico (PPP) e o Regimento Escolar (RE), no que diz respeito
ao tratamento da questdo da utilizacdo das tecnologias no recinto escolar, as

entrevistadas informaram:

Quanto as midias digitais temos no (PPP) nas praticas pedagdgicas, a escola
tem o intuito de transformar o ensino com envolvimento de tecnologias e o
aprimoramento do modo de pensar menos autoritario e menos regrados.
Entdo, a tecnologia Digitais no nosso (PPP) ela esta contida assim, até
porque hoje ndo vivemos sem Internet, ndo vive sem esses equipamentos,
assim, para que nés tenhamos aulas inovadoras e chame realmente a
atencao dessas criancas, temos que usar essas metodologias (Diretiva 1,
entrevista).

Tanto na pesquisa do professor, e o professor trabalha com o aluno como
pesquisa na pratica (Diretiva 2, entrevista).

No 4.3. do PPP nés temos os planos de acdo na Organiza¢do dos recursos
pedagdégicos. Que aborda sobre o incentivo aos professores quanto ao uso
das tecnologias. Temos que incentivar, a escola precisa incentivar os
professores a estarem utilizando dessas tecnologias. Assim como temos
também o regimento no artigo 11, tem como objetivo o ambiente natural e
social do sistema politico e da Tecnologia, entdo tenta amarrar (PPP) com
Regimento para que o professor tenha respaldo na hora de trabalhar (Diretiva
2, entrevista).

Segundo Soares et al. (2013, livro digital), “um projeto politico-pedagdégico
representa uma intencdo, uma acao deliberada, estratégia”; logo, reiteramos que a
escola se preocupa em estar atenta as questdes da atualidade e embasa-se em seus
documentos, para que os professores possam trabalhar com respaldo, promovendo
um ensino que contemple as tecnologias. Os documentos apresentados pela equipe
diretiva demonstram que a escola € aberta para 0 ensino com as tecnologias,
agucando os alunos nas formas de pensar sem uma imposicdo autoritaria, em que
possam explorar e serem protagonistas do seu saber. Conforme salienta a
entrevistada, dito em outras palavras, atualmente se torna necessaria a utilizacdo dos
recursos das tecnologias e desta forma a escola adere a aulas inovadoras?!?, com uso
de novas metodologias, incentivando a utiliza-las.

Salienta Fantin (2011) que as tecnologias digitais utilizadas pelo professor
passam por possibilidades infinitas e até mesmo inexploradas, incluindo as
diversidades e a interagdo com o mundo virtual e as relagdes sociais. A utilizagao das

midias e das tecnologias depende muito dos recursos tecnolégicos digitais disponiveis

12 “A inovagdo em termos pedagdgicos limita sua abrangéncia aos aspectos que proximamente se
relacionam as intervengBes pedagdgicas ocorridas em situacdo escolar, mas que sao
fundamentalmente reconhecidas e legitimadas pelas intencionalidades educativas e formativas que
as envolvem no contexto social contemporaneo, ndo sendo meramente meios para efetivacao de
praticas pedagdgicas sem fins demarcados” (Santos; Santos, 2022, p. 336).
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e acessiveis, inclusive, o0 acesso a internet. Pontua-se que a escola investigada conta
com acesso a internet, pois aderiu ao programa Escola Conectada e usufrui da banda
larga da Prefeitura, que, “apesar das oscilacdes, supre as necessidades para 0 uso
rotineiro dos professores” (registros no diario de campo, 16/03/2023).

A escola, até o momento, conta com poucos instrumentos tecnoldgicos, porém,
se forem bem utilizados, contribuem para a melhoria do ensino. Durante o0 processo
de investigacdo os recursos tecnologicos estavam a disposicdo para utilizacdo da
pesquisadora. A partir dos apontamentos relativos a escola, mais especificamente,
nas questdes ligadas ao ensino e a utilizacdo dos recursos das tecnologias digitais,
direciona-se a discussdo sobre o ensino com foco nos alunos, trazendo seus
posicionamentos, pensamentos, necessidades e angustias.

Quanto a utilizacdo dos recursos das tecnologias digitais para a Educacao
Fisica, os alunos apresentaram-se entusiasmados, motivados em manusear e
explorar estes recursos, uma vez que lhes oportunizaram diversdo, comunicacao,
desejos e novos aprendizados, conforme comenta a Aluna 13: “é bom saber e
entender. Para n6s nao ficarmos atrasados e acompanhar o mundo das novidades de
tecnologias” (Aluna 13, rodas de conversa, 31/03/2023). A referida aluna destaca que
estes recursos abrem diversas possibilidades, ajudando a obter e a transmitir
informacdes. Ainda, segundo registros no diario de campo, “o desejo e a curiosidade
dos estudantes em entender como funcionam as tecnologias digitais utilizadas nas
aulas eram enormes”. Ficou evidente o interesse e o0 desejo dos alunos em estarem
informados e cientes do que ocorre além dos muros da escola, bem como eles
compreendem que as tecnologias digitais podem auxilia-los a manter-se informados.

Quanto ao acesso aos recursos tecnoldgicos, a fala da Diretiva 1 ressalta:

Olha hoje melhorou bastante, por incrivel que pareca, a gente fala assim, ha
condic¢des para alunos, com condi¢éo financeira baixa, a gente percebe que
ja tem um diferencial bem maior hoje, a gente percebe que eles usam
bastante o celular (Diretiva 1, entrevista, 16/03/2023).

Evidencia-se, na fala da entrevistada, que, na escola, ha alunos de diferentes
niveis socioecondmicos, o que € um fator relevante para o acesso as tecnologias. A
consideracao da pesquisadora aponta que as debilidades no acesso aos instrumentos
e recursos para fins educativos restringe as condi¢cbes favoraveis para uma boa
aprendizagem no ambiente escolar. Portanto, estd mais do que justificada a
importancia da escola no acesso as tecnologias digitais. No tocante, como forma de

interacOes, as tecnologias digitais foram inseridas com mais veeméncia durante a



92

pandemia, em uma conexao virtual entre familia (estudantes) e escola. Vale salientar
a constatacdo de que atualmente ainda séo utilizadas, principalmente, na forma de

interacado, através do aplicativo de WhatsApp, conforme ilustra a fala da Diretiva 1:

Todas as turmas da escola sdo inseridas nos grupos de WhatsApp, e através
desses grupos a escola comunica melhor com as familias. As familias estéo
mais inteiradas com o que acontece na escola através dessas ferramentas
(Diretiva 1, entrevista, 16/03/2023).

Portanto, os alunos e seus familiares tém ligacdo direta com a escola, através
das tecnologias digitais via WhatsApp, o que facilita a comunicacdo; porém, nesta
pesquisa, ndo foram levantadas informac¢des de quantas familias realmente estédo
inseridas e utilizam a ferramenta de forma interativa com a escola. Com relacdo ao
acesso as tecnologias digitais, podemos mencionar que a intencdo inicial desta
pesquisa era de utilizar o recurso do WhatsApp como forma de interacdo da
pesquisadora e dos alunos na producdo de informacdes, ampliando o dialogo para
além da sala de aula, como forma virtual de comunicacdo e de producdo de
conhecimentos.

Porém, notou-se que nem todos 0s pais ou responsaveis aceitaram participar
do grupo virtual. Este fato ficou evidenciado por conta dos pedidos de autorizacdo as
familias para participarem do grupo de WhatsApp: Projeto de Pesquisa, conforme o
Print (Figura 5). De um publico de 28 familias, apenas 17 aceitaram participar do
grupo, que, com os demais envolvidos (professores e equipe diretiva), totalizaram 21
participantes. Apds levantamentos, consta nos registros da pesquisadora que “ha
alunos que ndo possuem aparelho celular (o aparelho é dos pais e alguns tém uso
compartilhado na familia), bem como ha restricdo de acesso a internet, em funcéo do
local onde residem” (diario de campo, 27/03/2023). Assim, alterou-se a proposta de
producdo de informacbes pelo uso do aplicativo e somente foi utilizado como
mediacdo e contato sobre as praticas pedagdgicas entre a pesquisadora e pais ou
responsaveis pelos alunos, pois averiguou-se que ndo contemplaria todos os
estudantes e, como a proposta € de inclusdo de todos no processo, este instrumento

foi utilizado como transmissor das informacgdes sobre as atividades.



93

Figura 5 - Participantes do grupo de WhatsApp

Projeto de pesquisa 5 ano

Grupo - 21 participantes
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d Notificagoes personalizadas

Fonte: Print do celular (2023).

Destaca-se que a tecnologia digital WhatsApp proporciona uma ligagdo mais
proxima e rapida entre escola e familia: “A equipe diretiva comemora o surgimento
desse aplicativo” (registros no diario de campo), pois oportuniza um contato mais
direto, no entanto, isto ndo contempla todos, conforme o comentario: “A maioria das
familias possuem acesso a recursos tecnoldogicos digitais, mas ainda ha familias com
restricdes de acesso e de aquisicdo destes instrumentos ou até mesmo a falta de
conhecimentos para utilizagdo” (Diretiva 1, entrevista, 16/03/2023).

Negrédo (2022) apresenta algumas contribuicdes que o aplicativo WhatsApp
pode oferecer, como, por exemplo, configuracdes intuitivas, praticas passiveis de
serem concretizadas e aplicaveis nas escolas, bem como serve como mediador de
novas praticas pedagodgicas dos professores, a fim de proporcionar aos estudantes

oportunidades de aprendizagens extensivas a sala de aula. Em consonancia com a
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posicdo do autor, a pretenséo desta pesquisa foi de utilizar a tecnologia fora da sala
de aula, porém, fatores ja mencionados, impediram esse direcionamento. Contudo, é
inegavel que é um poderoso instrumento para dar voz as familias, auxiliando na
comunicacéo e nas informagdes sobre a pesquisa.

Em relacédo as tecnologias digitais e ao levantamento realizado no dia 24 de
marco de 2023 para verificar o acesso dos estudantes a celulares e computadores,
registra-se que: “dos 18 alunos presentes, 12 alunos revelaram que tém acesso a
celular e/ou computadores” (diario de campo, 24/03/2023). A questdo que paira entre
os estudantes é: “Quantos ndo tém acesso ao computador e ndo sabem manusear o
celular’? (roda de conversa, 24/03/2023). Como constatado no levantamento, dos 18
alunos presentes, 4 alunos manifestaram néo ter acesso ao computador e ao celular
e que ndo sabem manusea-los. Portanto, dos participantes da pesquisa, alguns nao
possuem aparelho de celular e os que tém acesso a dispositivos moéveis como
celulares em suas casas relataram que 0s usam em conjunto com os demais membros
da familia. Notou-se que nem todos tém as mesmas oportunidades de acesso,
constatando-se que em uma sala de aula hd alunos que ndo tém acesso as
tecnologias digitais e ndo as manuseiam. Nesse sentido, aponta-se a percepcao da
pesquisadora diante da “curiosidade e do anseio de estarem aprendendo, até
sugeriram a iniciativa da escola oferecer o ensino para conhecer e oportunizar o
manuseio com o computador” (diario de campo, 24/03/2023).

Betti (2015) pondera ser uma questdo bem pertinente o acesso desigual aos
recursos tecnoldgicos. Saviani (2008) e Soares et al. (2013) também pontuam
guestBes da disparidade de oportunidade e acesso a bens entre as classes sociais.
Quanto as tecnologias digitais na turma pesquisada, constatou-se esta disparidade,
pois nem todos tinham acesso as tecnologias digitais.

Nas anotac¢des do diario de campo da pesquisadora sobre quanto tempo os
alunos (acessam) utilizam tecnologias digitais para estudos ou em jogos on-line,
averiguou-se que em “média usam uma hora por dia e alguns apontaram que utilizam
em torno de quatro horas, especialmente em jogos on-line” (diario de campo,
24/03/2023). Quanto a utilizacdo e tempo de acesso aos aplicativos, a pesquisadora
aponta para responsabilidade da familia estipular regras, orientar e designar o tempo
para os estudos fora do ambiente escolar. Destaca-se que durante o processo de
investigacdo agucou-se 0 senso critico dos estudantes quanto aos efeitos do uso

desenfreado das tecnologias digitais.
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Também foram levantadas informacdes a respeito de quais tecnologias digitais
0s participantes da pesquisa conhecem e com quais interagem. Eles citaram os
seguintes aplicativos: “Minecraft, Brawl Stars, Roblox, Stumble Guys, Free Fire, GTA,
Roblox Tsunami” (registros do diario de campo, 24/03/2023). Ao serem questionados
sobre quais aplicativos conhecem e utilizam para o estudo, responderam que
conhecem e utilizam: “Google, Calculadora, YouTube, Braile, Duolingo, aplicativos de
matematica” (registros do diario de campo, 24/03/2023). Percebeu-se que os alunos
utilizam instrumentos tecnoldgicos digitais fora do recinto escolar para jogos on-line e
para estudos, bem como acessar os diferentes sites disponiveis.

Quanto a relacéo dos alunos com os jogos digitais, a partir dos dialogos (rodas
de conversa), evidenciou-se uma grande euforia quando se dialogou sobre o tema,
pois “cada estudante abordou sobre seus conhecimentos, seus acessos as redes
sociais e a jogos para entretenimento, salientando que estes possuem importancia
nos seus modos de vida” (registros do diario de campo, 24/03/2023).

Porém, ao perguntar sobre o uso em estudos, ficaram pensativos, depois
apontaram para uso da calculadora e aplicativos de matematica. Relataram sobre as
redes sociais, pois utilizam-nas como forma de comunicacéo e de passatempo, e este
acesso pode ser evidenciado no relato do aluno: [...] “Tem uns aplicativos que eu
gosto, o Facebook, o WhatsApp, o Kawai, outros nem tanto” (Aluno 15, roda de
conversa, 28/04/2023). Verifica-se que o posicionamento do aluno aponta para o
apreco a redes sociais e esta afirmacao condiz com a de Kenski (2003), no sentido de
gue as midias invadem o cotidiano, neste caso dos alunos, e passam a fazer parte
dele.

Mencionam Bévort e Belloni (2009, p. 1091) que vivemos em uma “sociedade
em rede”. Muitos estudantes ja fazem parte desta interatividade virtual, jogam juntos
e conversam via aplicativos, pois, como mencionam as autoras, ndo se necessita de
formacdo especifica para ter acesso as midias que permitem a interatividade, a
informacéo, obtencdo de diversos conhecimentos e até mesmo para fins de
entretenimento. Isso é constatado durante as experimentagdes, pois mesmo nao
conhecendo ou com pouco acesso, logo os alunos interagiam com o0s colegas e
conseguiam participar das atividades, manuseando os aplicativos, sem muitas
dificuldades. Essa questdo é abordada com mais profundidade na proxima categoria

desta dissertacao.


https://www.bing.com/ck/a?!&&p=aab574c0dc493ec1JmltdHM9MTY4MDQ4MDAwMCZpZ3VpZD0wYTFiYjMyNS1jMmRjLTYwN2EtMzZiZC1hMjIzYzMwNTYxMzMmaW5zaWQ9NTIyNg&ptn=3&hsh=3&fclid=0a1bb325-c2dc-607a-36bd-a223c3056133&psq=robox&u=a1aHR0cHM6Ly93d3cucm9ibG94LmNvbS8&ntb=1
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Averiguou-se que o uso de tecnologias digitais nas praticas pedagogicas de
Educacao Fisica € algo relativamente novo para os alunos envolvidos na pesquisa.
Paludo e Neuenfeldt (2023) sinalizam que estd ocorrendo uma intensificagcdo do uso
das tecnologias digitais para o ensino de Educacédo Fisica, indicando ser possivel
envolvé-la ao ensino e oportunizar os alunos a experimentarem as possibilidades que
elas oferecem.

Portanto, as tecnologias digitais estdo cada vez mais presentes na vida
cotidiana, fazendo parte do universo das criangas e jovens. Essa é a raz&o principal
gue justifica sua integracdo ao ensino, como aponta Belloni (2001). Nestes autos, uma
aluna participante da pesquisa manifesta sua preocupacao de nao ficar atrasada em
termos de uso e de acesso aos recursos digitais e que vé a necessidade de
acompanhar o mundo das novidades propiciadas pelas tecnologias. Desta forma,
apontam-se as possibilidades com viés de ressignificacdo das praticas pedagogicas
com envolvimento de tecnologias e o aprimoramento de um modo de pensar menos
autoritario e menos regrado, com aporte das tecnologias digitais.

Apébs conhecermos um pouco da realidade da escola e dos alunos quanto ao
acesso e utilizacdo das tecnologias digitais, apresenta-se, a seguir, no capitulo 6 desta
dissertacéo, o relato das experimentacdes do uso das tecnologias digitais nas praticas

pedagdgicas do componente curricular de Educacéo Fisica.
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6 DAS POSSIBILIDADES: “ESSAS TECNOLOGIAS NOS AJUDAM
BASTANTE, NOS ESPORTES E OUTRAS COISAS, EU GOSTEI
DESSA TECNOLOGIA”®3

Este capitulo refere-se a categoria que emergiu do olhar sobre as
possibilidades do uso de tecnologias digitais (especialmente os aplicativos), nas
praticas pedagogicas de Educacéo Fisica. Trata-se do relato do desenvolvimento das
praticas pedagodgicas, amparadas na pesquisa-acdo pedagogica, com temas que
norteiam este objeto de estudo. Entéo, apresenta-se a descricao das experimentagcdes
desenvolvidas.

Abaixo, acessando o cédigo do QR Code!* é possivel visualizar uma breve
apresentacao das experimentacdes, que envolveram os participantes da pesquisa nas
praticas pedagogicas de Educacédo Fisica com instrumentos tecnoldgicos digitais.
Figura 6 - CAdigo de acesso ao video introdutdrio do capitulo

Fonte: Da autora (2023).

13 Referéncia: Roda de conversa (Aluna 28).

14 Disponivel em:
https://www.canva.com/design/DAFyMhm7bd4/pQY9MItmu_oy9iTLf6w3NA/edit?utm_content=DAFy
Mhm7bd4&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
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Nas experimentacdes, foram contempladas atividades abrangendo todas as
Unidades Tematicas (Brincadeiras, Jogos, Ginastica, Danca, Lutas, Esporte, bem
como as Préaticas Corporais de Aventura), conforme a proposta da BNCC (Brasil,
2017) para a Educacéo Fisica, com o intuito de experimentar e verificar se ha
possibilidade destas tecnologias digitais serem inseridas como recurso de ensino.
Foram elaborados roteiros das experimentacdes e apresentados para a equipe
diretiva e a professora, como consta no (Apéndice E). Ap6s o consentimento favoravel
de todos os envolvidos na experimentagéo, iniciou-se a primeira pratica pedagogica.

PRIMEIRA EXPERIMENTACAOQ: JOGOS

A primeira experimentagéo, baseada na Unidade Temética Jogos, inicialmente,
foram escolhidos dois jogos: Pac-Man e Jogo da Velha. De forma virtual, ocorreu no
dia 24 de marco de 2023, com duracdo de 180 minutos. Para os alunos interagirem
com 0s jogos virtuais, utilizou-se dos recursos tecnolégicos de computadores e do
dispositivo eletronico (celular).

A pesquisadora buscou direcionar jogos que condiziam com a idade adequada
dos alunos, na utilizacdo de software explorando os recursos dos jogos disponiveis,
assim, envolveu as interacdes, as trocas de saberes, estimulando o exercicio mental
com as devidas estratégias. “Verificou-se a possibilidade de os alunos jogarem juntos,
e com o0s instrumentos tecnolégicos, descobrindo suas funcionalidades e
desenvolvendo a atencdo, a concentragdo e a criatividade” (diario de campo,
24/03/2023). Desta forma, Soares et al. (2013, texto digital), colocam que “o jogo
satisfaz as necessidades das criangas, especialmente de agao”. De acordo com 0s
autores, o professor deve entender o avanco do aluno e agucar as motivagoes,
tendéncias e incentivos para a agdo, ja que consideram que e 0 jogo é fator
estimulante e contribui com o exercico do pensar e do agir, desenvolvendo escolhas
e decisoes.

Com as indicag0es colocadas por Soares et al. (2013), de forma inicial, visando
conhecer os alunos e suas motivacdes, realizou-se, através de roda de conversa, um
levantamento da quantidade de estudantes da turma que tem acesso as tecnologias
digitais em suas casas e discutiu-se também os tipos de jogos virtuais que conhecem
e com os quais interagem. Dos 18 alunos presentes, constatou-se que 12 alunos tém

acesso a computadores e a celulares, 4 alunos ndo possuem esse acesso e 2 alunos
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utilizam em conjunto com a familia (registros do diario de campo). Notou-se, entéo,
gue muitos ja tém contato com jogos virtuais, mas ainda ha alunos que nao tém
contato, nem com celular, nem com computador.

Ao levantar os desafios encontrados nesta atividade, em momentos de interagir
com o colega e com alguns jogos disponibilizados de forma conectada on-line, “11
alunos destacaram que néo tiveram dificuldades em jogar, argumentaram que 0s
jogos proporcionados condizem com a idade. Outros ja os avaliaram como faceis
demais. Verificou-se que, um total de 7 alunos necessitaram da ajuda da professora,
da pesquisadora e dos colegas” (notas do diario de campo), pois apresentaram
dificuldades para acessar e manusear 0 jogo. Entre as dificuldades, mencionam:
“minha dificuldade foi manusear o mouse” (Aluno 05, roda de conversa) e “o controle
do jogo” (Aluno 09, roda de conversa). Pode-se afirmar que um dos motivos das
dificuldades encontradas por estes alunos € a falta de acesso aos recursos
tecnoldgicos digitais, o que ficou evidente durante o processo.

Conforme observacdes, constatou-se que os “docentes da escola ficaram
admirados com o interesse e o empenho da turma em interagirem” (notas do diario de
campo). A equipe diretiva, a professora e a pesquisadora se revezavam para auxiliar
e orientar os alunos. A imagem da Figura 7, a seguir, demonstra os alunos interagindo
com o0s jogos eletrénicos.

Figura 7 — Experimentac&o dos jogos virtuais

Fonte: Da autora (2023).
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Constatou-se gque os alunos tém interesse pelos jogos on-line, visto que todos
estavam entusiasmados para aprender e interagir com 0s jogos, conforme pode ser
constatado na Figura 7, representando o momento em que os alunos acessaram e
apreciaram momentos de entretenimento e acesso aos recursos das tecnologias
digitais. Através de dialogos com os alunos, apontou-se que nenhum obteve, até o
momento, experiéncias com os jogos de Pac-Man e o Jogo da Velha de forma virtual.
Expressaram que consideraram relevante interagir e jogar com o0 colega, como
menciona o aluno: “motiva jogar com a amiga, nos divertimos juntos, jogamos ainda
no computador juntos” (Aluno 25, rodas de conversa).

Nesta proposta, oportunizou-se momentos interativos com instrumentos
tecnologicos. Os participantes sinalizaram que gostam de jogar, mesmo 0s que ndo
tém contato com instrumentos tecnoldgicos, mas tém desejo e curiosidade de
aprender. Destaca-se que 0s jogos virtuais auxiliaram na concentracdo, na montagem
de estratégias, na criatividade e na interacdo com os colegas.

O apontamento da pesquisadora sobre a experimentacdo desenvolvida
destaca que os alunos que tém mais contato procuraram demonstrar aos colegas o
gue ja haviam assimilado e aprendido. No Quadro 1, apresenta-se alguns indicios
sobre a experimentacao.

Quadro 1 - Mostra: Jogos

Proposta Jogos digitais

Relato da roda de conversa | “A internet cai muito, mesmo assim jogamos com o computador sem
internet, descobrimos um jogo sem o uso de internet” (Aluna 03).

Fonte: Da autora (2023).

Figura 8 - Momentos de jogo on-line

Fonte: Da autora (2023).
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Vale relatar que durante a experimentacdo foram utilizados diferentes
computadores, notebook e celulares, e conforme apontado no relato do Quadro 1 e
na imagem da Figura 8, a internet estava oscilando, o que provocou alguns
sentimentos, porém uma aluna se destacou ao descobrir um jogo sem acesso a
internet, demonstrando que mesmo com a oscilacées da internet, € possivel usufruir
de jogos virtuais. Assim, as observacdes durante a experimentacdo desta Unidade
Temética enfatizam que as tecnologias digitais, através dos jogos virtuais,
proporcionaram momentos que envolveram o didlogo, a critica e despertaram a
curiosidade dos alunos, além de proporcionarem um ensino interativo com 0s jogos
virtuais.

Deste modo, pontua-se que o uso das tecnologias digitais abre espaco para o
dialogo, reflex@o e discusséo critica sobre os efeitos na vida das criangas ao usarem
de forma desregrada esses recursos. Nesse sentido, reitera-se que os alunos almejam
momentos de interacdo com 0s jogos eletrbnicos ou virtuais e percebem que estao
ligados as novidades e ao que se oferece virtualmente, principalmente, os variados
jogos on-line.

Além das motivacdes positivas, foram considerados e dialogados sobre os
riscos existentes, em que os alunos pontuaram alguns efeitos sobre a utilizacdo de
jogos on-line. Salientou-se, no momento de roda de conversa, sobre a utilizacao
consciente, critica e reflexiva acerca dos jogos virtuais e suas intencdes que sao
ocultas. Elevou-se a discussao de que a instrugdo, a orientagdo, o0 acompanhamento
vém da escola em parceria com a familia. Para os professores, sdo recursos a serem
utilizados com énfase em contemplar as habilidades atinentes ao mundo digital,
proporcionando a exploracao dos jogos virtuais conforme assevera as habilidades da
BNCC (Brasil, 2017).

Conforme registros da pesquisadora, “os envolvidos apontaram a possibilidade
de utilizacdo dos jogos on-line no ensino da Educacgao Fisica”. Desta forma, o contato
com jogos que envolvam as tecnologias digitais é favoravel ao ensino, pois a interacao

e a visao do que é produzido virtualmente favorece a vida e propicia diversao.

SEGUNDA EXPERIMENTACAO: BRINCADEIRAS

Esta experimentagéo ocorreu no dia 31 margo de 2023, com duracao de 180

minutos, onde adaptou-se 0s jogos virtuais, em forma de ressignificagdo, para
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brincadeiras presenciais. Os recursos tecnoldgicos digitais utilizados nesta
experimentacao serviram somente para registros com uso de fotografias e filmagens.
Dessa forma, foi-se além do Jogo da Velha e do Pac-Man, em que se lancou no dia
24 de marcgo o desafio aos alunos de pesquisarem e encontrarem jogos virtuais que
pudessem ser desenvolvidos como forma de brincadeira.

Esta experimentacdo envolveu o brincar, o lidico e movimentos corporais
adaptados dos jogos virtuais para brincadeiras. Surgiram “movimentos corporais
constantes, interacdo com 0s colegas, estratégias de jogo, momentos de reflexdo,
produzindo efeitos de um aprender interativo, colaborativo e ludico” (diario de campo,
31/03/2023). Foram experimentados, primeiramente, o Pac-Man e o Jogo da Velha,
demonstrados nas imagens da Figura 9.

Figura 9 — Experimentacdes de praticas pedagdgicas — Brincadeiras

Fonte: Da autora. Registros da pratica pedagogica (2023).

A figura acima demonstra um momento de brincadeira. A imagem superior
demonstra a brincadeira do Pac-man, em que os alunos desfrutaram de diferentes
variacoes, conforme apresentado no Apéndice E. A imagem inferior, mostra os alunos
brincando com o Jogo da Velha entre equipes. Pode-se constatar nas imagens a
participacdo dos alunos, o gosto pelo ludico e pelo brincar.

Ao desafio direcionado na aula anterior em escolher um jogo virtual para ser
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adaptado em forma presencial, a op¢éo escolhida pelos alunos deu-se com o Jogo da
FIFA (Futsal), onde estipulou-se 15 minutos de jogo. Pela escolha dos alunos, pode-
se perceber que eles tém uma visdo ligada ao mundo esportivo, principalmente, ao
Futebol, o que se constata na seguinte fala: “Futebol é a paixdo nacional entre todos
os esportes” (Aluno 10, registro no diario de campo).

Alguns estudantes preferiram outros jogos, como relatado no apontamento:
“‘que o esporte de Futsal € muito agressivo e preferem jogos sem contato fisico”
(registros no diario de campo, 31/03/2023), demonstrando seus gostos aos jogos
virtuais. A atividade proposta oportunizou a abordagem critica e argumentacao de que
as aulas de Educacao Fisica vao além dos esportes e envolvem outras manifestacdes
corporais.

Dentre as observacdes, notou-se que as influéncias externas, principalmente,
das midias, direcionam os gostos das crianc¢as e jovens aos esportes. Conforme pode
ser constatado nas referéncias de Pires et al. (2008) e Betti (2015), através das redes
sociais e da grande difusdo pela internet, os alunos estdo sempre atentos ao que esta
acontecendo no mundo do esporte.

Conforme registro no diario de campo, “como muitos alunos tém o0 acesso a
instrumentos tecnoldgicos digitais fora da escola, mas, consideraram importante o
acesso a Internet e a jogos virtuais, interagindo e utilizando dentro da escola”. Na
perspectiva da pesquisadora, na escola, estes recursos agregam valor ao brincar e
ao exercitar, ou seja, devem ser uma mao dupla, sendo uma ferramenta para as
praticas pedagodgicas e para a pratica dos movimentos corporais. No Quadro 2, ha o
relato de um envolvido na pesquisa.

Quadro 2 - Mostra: Brincadeiras

Proposta Jogos adaptados para brincadeiras.

Relato da roda de | “Aprendi diferentes formas de jogar...” (Aluno 09).
conversa

Fonte: Da autora (2023).
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Figura 10 - Jogo da Velha, em duplas Figura 11 - Jogo da Velha, em equipes

Fonte: Da autora (2023).

Na Figura 10 ocorre a interacao entre os alunos com o Jogo da Velha. Estes
jogos foram disponibilizados para os alunos nos momentos que outros estavam
jogando o Jogo da FIFA, envolvendo, dessa maneira, todos os alunos em alguma
atividade. A Figura 11 representa momentos do Jogo da Velha em forma de equipes,
demonstrando a interacdo e o gosto por brincar, utilizando-se das adaptacdes dos
jogos virtuais. Foram percebidas motivacdes e expectativas diferenciadas ao abordar
as brincadeiras com movimentos corporais.

Alguns alunos citaram como preferéncia a interacao com as tecnologias digitais
através de jogos virtuais, enquanto outros apontaram seus gostos e preferéncias para
as brincadeiras, pois salientaram que envolvem 0S movimentos corporais e
consideram que sdo essenciais para seu desenvolvimento. Nas experimentacdes
subsequentes, aborda-se o uso das tecnologias e 0s movimentos corporais juntos?®.

Quanto a Unidade Tematica de Praticas Corporais de Aventura, ndo ha uma
especificacao detalhada no Ensino Fundamental — Anos Iniciais com relacdo a essa
pratica corporal. Mas, pontua-se o interesse dos alunos em desenvolver esta Unidade

Tematica e, por este motivo, considerou-se abordar de forma introdutéria.

TERCEIRA EXPERIMENTACAO: PRATICAS CORPORAIS

A experimentacao envolveu praticas corporais visando ao envolvimento com a

15 Questao defendida por Neuenfeldt (2023) no livro: O lugar do corpo, da escola e da Educacao Fisica
em tempos digitais.
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natureza, em uma trilha com caminhada e corrida, com uso do aplicativo pedémetro
(Accupedo) e do crondmetro. A atividade ocorreu em 06 de abril de 2023, com duracao
de 180 minutos e foi desenvolvida fora da escola, no local chamado de Parque da
Lagoa, localizado na cidade de Pedra Preta/MT, onde, recentemente, foi inaugurada
a pista de caminhada.

Figura 12 - Local da atividade

Fonte: Da autora (2023).

O local designado para praticas corporais de Aventura na Natureza, é
considerado propicio para este fim, pois ha uma longa trilha adentro do parque e
contém um lago com uma ponte, 0 que oportunizou experimentar e fruir de praticas
corporais, reconhecendo e respeitando as diferencas individuais de desempenho dos
colegas.

Pontua-se que foram abordadas questdes pertinentes sobre as praticas
corporais na natureza, como 0 respeito aos principios da segurancga, a conservacao,
valorizacao e utilizag&o do local para explora¢do consciente com os cuidados devidos,
bem como o trabalho em equipe. Com a experimentacdo, os alunos agucaram as
habilidades de lideranca, do trabalho em equipe, resolucéo de problemas, tomada de
decisao, percepcao de risco, no¢ao de espaco e direcao, e, ainda, os efeitos no corpo
ao realizar a atividade, despertando também nocdes de qualidade de vida e saude.
Estas habilidades foram percebidas durante o processo em que foi proposto aos
alunos, primeiro uma caminhada sem uso de tecnologia e, posteriormente, com a
utilizagc&o de tecnologia digital (Pedémetro), para a contagem dos passos. A cada 100

passos, os alunos executavam os exercicios, como demonstrado na Figura 13.
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Figura 13 - Atividades fisicas realizadas a cada 100 passos

Imagens Descricao

1- Inicial
Alongamentos: Trangados sobre a cabega; Alongamento lateral; M3os entrelagadas nas
costas; Alongamento de cervical; Alongamento de pernas. Fonte: MundoBoaForma

2- Aos 100 passos
20 palichinelos Fonte: Polichinelo: 5 Beneficios, VariagOes e Como fazer (treino
montado) Fonte: treinomestre com.br

3- Aos 200 passos
20 exercicios de alternado: Faga o numero de repeticdes indicadas e repita o exercicio trocando
as posigdes das pernas. Fonte: exercicio alternado - Bing_images

4- Aos 300 passos
Corrida 30 passos. Fonte:Carrida: beneficios, como comegar a correr e evitar lesdes | Minha
Vida e corrida - Bing_images

5- Aos 400 passaos
Marcha estacionaria — 3 minutos. Fonte: Exercicio em casa: 10 treinos para iniciantes que
emagrecem | Minha Vida
e exercicios marcha estacionéaria - Bing images

Fonte: Da autora (2023), provenientes de sites da Internet.

Verificou-se que, o empenho e a motivacao eram gigantescos, porém, ao final
da rodada, demonstravam estar cansados. As pausas durante a caminhada para
executar as atividades oportunizaram aos alunos olhar a natureza de forma diferente,
admirar os espacos, 0 que proporcionou momentos de reflexdo.

Figura 14 - Realizag&o dos exercicios pelos participantes

Fonte: Da autora, registro das praticas pedagogicas (2023).

Na imagem 3 da Figura 14, observa-se que 0s participantes estdo executando

0 exercicio 2 do Quadro 1, cada qual em seu ritmo. Nota-se a marca no chdo com o
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namero 500, o que significa que eles ja tinham passado por uma rodada de exercicios.
Os alunos, ao interagirem com este recurso tecnoldgico digital, dispuseram-se a testar
as funcionalidades e utilizi-las para contabilizar os passos, conforme podem ser
observados nas imagens1 e 2 da Figura 14.

Nos registros da pesquisadora (diario de campo) consta que “os alunos
estavam entusiasmados com a pratica pedagodgica em contato com a natureza,
utilizando o aplicativo”. Também apontaram que “n&o conheciam este aplicativo, mas
pretendem usa-lo de agora em diante”. Quando o aluno descobre e aprende algo
novo!®, que o motiva, busca utilizd-lo. Em didlogo, na roda de conversa sobre o
conhecimento destes recursos tecnologicos digitais e suas funcionalidades, eles
levantaram reflexdes, como: “Nunca pesquisamos ou entramos em aplicativos de
exercicios como este” (Aluna 13, roda de conversa). A aluna explica que néo lhes foi
proporcionado até o momento 0 Uso ou a experimentacdo desta tecnologia digital
como forma de pratica de exercicios. Trata-se, pois, de algo novo e uma possibilidade
para as praticas pedagdgicas.

J& outro aluno observou o0 uso destes recursos tecnoldgicos fora do meio
escolar por pessoas durante a caminhada ou corrida: “N&o conhecia, mas ja tinha
ouvido falar que alguns usam para correr” (Aluno 25, roda de conversa). Destacando
as funcionalidades do recurso tecnolégico digital na execucdo das atividades
propostas, apontou um aluno que “Os aplicativos, eles trabalham para nés, ai € sé
ficar fazendo os exercicios” (Aluno 11, roda de conversa). Esse estudante entende
gue as tecnologias digitais tém fun¢des excepcionais, que ajudam muito.

Notou-se que, ao realizarem a caminhada, os alunos iniciaram em forma de fila
com a sequéncia numérica e com a contagem dos passos. A cada 100 passos,
realizava-se o exercicio. Apés, passava-se para o aluno subsequente; porém, essa
dindmica alterou-se quando comecaram a utilizar o celular com o aplicativo
peddmetro, percebeu-se que, com o aplicativo, puderam interagir mais entre eles.

A seguir, a imagem 1 da Figura 15 demonstra aluna com celular, utilizando-o
na pratica em momento de corrida, enquanto a imagem 2 ilustra a quantidade de

passos que ela contabilizou no percurso.

16 Paludo; Lima e Santos (2023): Capitulo do Livro: Experiéncias de Praticas Pedagogicas com
estratégias de ensino: novas tecnologias.
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Figura 15 - Atividade de corrida, usando o aplicativo Pedémetro

Fonte: Da autora. Registros das praticas pedagdgicas (2023).

Com o uso do aplicativo, percebeu-se que os estudantes se dedicaram na
realizacdo da atividade e com o manuseio, descobriram outras funcbes além da
guantidade de passos realizados, como a localizag¢édo, gasto calérico, o tempo e a
distancia percorrida. Quanto a funcionalidade do aplicativo, alguns apontaram a
fidedignidade dos passos realizados, pois perceberam que, em alguns momentos,
demorava para computar os passos. Neste quesito, ficou evidente que esse aplicativo
serve apenas como um suporte para acompanhar a evolucdo dos movimentos (dos
passos), mas ndo possui a eficiéncia desejada. Nesse primeiro contato de
experimentacéo, o objetivo foi de explorar o recurso da tecnologia digital, relacionando
com 0S movimentos corporais.

Quadro 3 - Mostra: Préticas corporais de aventura

Proposta: Experimentacdo de uma caminhada com utilizacdo de recurso
tecnoldgico digital

Relatos da roda de | “Sim, agora vou usar ele no final de semana, quero ver se faco uns 5000
conversa passos por dia, vou testar todos os dias” (Aluno 19).

“Vi que sao recomendados 4.400 passos, achei que 500 seria muito e
percebi que é pouco, vou monitorar para ver se faco o recomendado”
(Aluno 12).

Fonte: Da autora (2023).
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Figura 16 - Caminhada pelos alunos Figura 17 - Demonstragdo da quantidade

de passos apresentada pelo aplicativo

Fonte: Da autora (2023).

Na sequéncia, ao voltar para escola, foram utilizados pequenos textos que
abordaram questbes de saude, exercicios fisicos e a quantidade de passos que
devemos executar por dia. Para a leitura dos textos, os alunos foram divididos em
grupos. Os textos utilizados foram os seguintes: Texto 1 - Quantos passos posso dar
por dia para ter beneficios na saude? Texto 2 - Caminhada: entenda os beneficios
dessa atividade fisica. Texto 3 - Como os aplicativos para a caminhada podem ajudar
a caminhar melhor? Texto 4 - Os cinco beneficios da caminhada para criancas. Texto
5 - Afinal, quantos passos eu preciso dar por dia? Tais leituras proporcionaram
maiores conhecimentos sobre o porqué de se exercitar.

Apés a atividade na pratica e a leitura dos textos, levantou-se a informacao de
gue os alunos “ndo imaginavam a quantidade de passos que deveriam ser dados por
dia, bem como ficaram curiosos e interessados na caminhada executada com uso do
aplicativo” (registros do diario de campo). A pesquisadora evidenciou, nas
argumentacoOes realizadas pelos estudantes, que “para a maioria dos participantes a
tecnologia digital experimentada foi bem aceita, mas, percebeu-se que alguns alunos
se perderam na contagem dos passos de forma manual, isto €, somente apontaram a
guantidade de passos da atividade realizada com o recurso tecnoldgico (Pedémetro)”
(observacgdes da pratica pedagdgica). Demonstrando, assim, que o aplicativo, mesmo
nao apresentando eficiéncia desejada, pode ser utilizado como recurso que estimula

e apresenta alguns dados que proporcionam aberturas para discussao.
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A pesquisadora destaca o grande entusiasmo dos alunos com a atividade
proposta, tanto que sugeriram realizar novamente a pratica. Desta forma, aponta-se
que a prética proporcionou momentos de contato com a natureza e de interagdo na

utilizacdo da tecnologia digital, em favor dos movimentos corporais.

QUARTA EXPERIMENTACAO: GINASTICA

A experimentagdo envolveu a Unidade Temética de Ginastica que se
desenvolveu no dia 14 de abril de 2023, com duracdo de 180 minutos. Os recursos
utilizados foram o computador, Datashow e celular com os aplicativos Exercise For
Kids At Home e Kids Fitness. As imagens dos aplicativos utilizados estao
apresentadas na Figura 18.

Figura 18 - Aplicativos utilizados

ACHIEVE YOUR GOALS FASTER

Basic Training Program

o el 9

Get All Premium Updates

Unlocked Animal Kingdom

QB (O % =

Remove Ads

Exercise for kids at home kits fitness

Fonte: Print dos aplicativos (2023).

Nesta pratica pedagogica de experimentacdo com ginastica, ocorreu um
contratempo, pois o equipamento Datashow disponibilizado n&o funcionou e houve a
necessidade de adaptacgdo: “A pratica pedagodgica remanejou-se para a sala dos
alunos pelo fato de o Datashow estar fixado nesta sala, pelo motivo de que o colocado
a disposi¢ao nao funcionou” (diario de campo, 14/04/2023).

Salienta a pesquisadora que nas praticas de ensino podem ocorrer imprevistos,
por isso, considera-se a possibilidade de um planejamento alternativo, dado que a
qualquer momento efeitos ndo desejaveis com recursos tecnolégicos podem ocorrer,
como: aparelhos ndo funcionam, falta de luz, oscilagées na internet, aparelhos que
nao se conectam, perda do material digital, entre as mais diversas ocorréncias.
Naguela ocasiao, a escola tinha outro recurso. A equipe diretiva também informou que
“providenciara um novo aparelho, pois a escola esta precisando com urgéncia”
(Diretiva 1, registro no diario de campo).
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Os alunos, ap0s a execucado das atividades, em roda de conversa, opinaram
sobre os aplicativos que foram proporcionados os exercicios de ginastica geral: “Néo
conhecia, achei legal e interessante, da para exercitar com esses aplicativos, e pode
se fazer em casa ou qualquer lugar” (Aluna 07, roda de conversa); “Eu nunca tinha
visto esses aplicativos de exercicios, mas achei muito legal, d4 para fazer os
exercicios, € uma experiéncia muito boa” (Aluno 21, roda de conversa). Segundo 0s
registros, tiveram o primeiro contato com estes aplicativos e formas de exercitagéo
neste dia.

Com relacdo aos apontamentos realizados durante a pratica pedagogica,
destaca-se que os alunos consideraram positivo, motivante e de facil acesso.
Pontuaram que utilizardo além da escola, em suas casas, como forma de exercitar-se
(relatos dos alunos, anotac¢des no diario de campo). Das dificuldades elencadas e
possibilidades de movimentos corporais ao utilizar o aplicativo, comentaram: “No
comecgo parecia dificil, mas consegui fazer” (Aluno 21, roda de conversa); “So tive
dificuldade em fazer a ponte” (Aluno 02, roda de conversa).

Constatou-se pela pesquisadora que os alunos tém certas restricbes em alguns
movimentos corporais e com o aplicativo, oportunizou-se um ensino com intervencao
imediata, colaborando para uma melhor orientacdo na execucdo correta dos
movimentos, respeitando os limites individuais. O momento da experimentacdo de
ginastica pelos estudantes pode ser observado na Figura 19. Aponta-se que eles
entenderam a proposta, executaram as atividades, uns com mais destreza e outros
com dificuldades.

Figura 19 - Atividade de Ginastica

Fonte: Da autora (2023). Registro da pratica pedagodgica.



112

A Figura 19 apresenta a projecdo do aplicativo na parede da sala e os alunos
executando a atividade proposta. Como se observa na imagem 2, eles estédo
empenhados na realizacdo dos movimentos de ginastica, visto que todos os alunos
presentes participaram e realizaram os exercicios, desde os mais simples até os mais
complexos. Neste sentido pontua-se que “os participantes realizaram as atividades,
cada um no seu ritmo de desempenho” (registros no diario de campo). Vale ressaltar
gue a utilizacdo dos recursos das tecnologias digitais proporcionou a realizacao dos
exercicios e trouxe beneficios, tais como: melhoria da flexibilidade, coordenacéo
motora, agilidade, nocao espacial, equilibrio, entre outras habilidades.

Quadro 4 — Mostra: Ginastica

Proposta Experimentacado dos recursos tecnolégico digitais como forma
de reproducdo de movimentos

Relatos da roda de | “Uma experiéncia muito legal e uma emogédo” (Aluna 27).
conversa “A gente se dedicou em fazer os exercicios” (Aluna 28).

Fonte: Da autora (2023).

Figura 20 - Alunos realizando exercicio Figura 21 - Alunos realizando

com recurso tecnolégico exercicio elaborado por eles

Fonte: Da autora (2023).

Os relatos dos alunos participantes expressam que a experiéncia de utilizar
esses aplicativos configurou-se como algo legal e que oportunizou novas sensacdes
ao realizar os exercicios. Nestes autos, a pesquisadora aponta que estes aplicativos
proporcionaram aos estudantes uma experiéncia inovadora, que contribuiu para o

desenvolvimento dos alunos. Assim, com 0S exercicios executados através da
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tecnologia digital, percebeu-se grande entusiasmo, dedicacdo e empenho para
realizar as atividades. Segundo eles, no inicio, ndo foi muito facil, mas, ao longo do
processo, percebeu-se que venceram as restricdes relativas as habilidades motoras

e adquiriram alguma desenvoltura em certos exercicios.

QUINTA EXPERIMENTACAOQ: LUTAS

Na experimentacdo da Unidade Tematica de Lutas, que ocorreu em 20 de abril
de 2023, utilizou-se da tecnologia digital (aplicativo leitor QR Code). Abaixo, na Figura
22, apresentam-se as gravuras utilizadas para a gincana.

Figura 22 — QR Codes da Gincana de Lutas
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Fonte: Da autora (2023), com base em imagens provenientes da internet.

Desenvolveu-se as atividades desta Unidade Tematica através de uma gincana
cooperativa, cujo intuito ndo era quem fizesse mais rapido, mas a equipe que
completasse todas as etapas com éxito. Cada etapa realizada consistia em abrir o QR
Code, colocar a imagem que representa o codigo, o nome da atividade, realizar e
registra-la através de fotografias com imagens dos colegas se exercitando.

Na experimentacédo, foram identificadas algumas dificuldades dos alunos: “no
comeco percebi dificuldades no manejo do QR Code e depois em tirar as fotografias”
(observacdes da préatica pedagogica). Notou-se que muitos envolvidos na pesquisa
apresentavam limites e dificuldades no manuseio dos aplicativos, assim, foi
necessario, num primeiro momento, a intervencdo para ensina-los a acessar o
aplicativo e em um segundo momento, para repassar as etapas da gincana.
Constatou-se que, apds as primeiras explicagfes sobre a forma de acessar, os alunos
nao apresentavam mais dificuldades de acesso/manuseio. Desta forma, houve a
possibilidade de realizacéo das atividades propostas.

Quanto a possibilidade de utilizacdo das tecnologias nas praticas pedagdgicas,
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0s estudantes disseram: “achei demais, € uma boa ferramenta para nés utilizarmos
essa tecnologia” (Aluno 15, roda de conversa). Outra aluna complementa: “muito legal,
€ uma forma bem criativa de fazer os exercicios” (Aluna 28, roda de conversa).
Reitera-se, nas alegac¢des das falas dos alunos, que o recurso das tecnologias digitais
€ considerado favoravel para o ensino. Os estudantes se envolveram na gincana e
realizaram todas as etapas de forma bem-sucedida: “os dois grupos utilizaram o
aplicativo de QR Code e executaram as atividades propostas, além de enviaram o0s
registros fotograficos de cada exercicio. Na pontuacao final, uma das equipes obteve
éxito em apenas uma atividade” (registro no diario de campo).

A atividade proposta envolvia a estratégia de trabalho conjunto (equipes), em
que a interacdo do grupo era fator determinante para o sucesso, pois dependia do
desempenho de todos da equipe no manuseio do recurso tecnolégico digital do QR
Code, nos registros fotograficos, na execucéo das atividades e nas tarefas da gincana.
A importancia do trabalho interativo se ratifica ho comentario de uma aluna: “Minha
equipe colaborou uns ajudando os outros” (Aluna 20, roda de conversa). Em resumo,
para realizar os movimentos corporais usando as tecnologias digitais foram
necessarias a interacao e a colaboracéo do grupo.

Um fato marcante e positivo consta na fala de um aluno sobre a proposta da
experimentacgao: “Uma aula que marca e é nova, e vai ficar marcada na minha vida”
(Aluno 10, roda de conversa). A indicacao do aluno denota que o uso das tecnologias
digitais como forma inovadora oportuniza atividades que até entdo nao tinham acesso.
A seguir, a Figura 23 representa um dos momentos da gincana em que procuravam
desvendar o QR Code, relacionando a imagem do QR Code com a gravura do
exercicio, para, posteriormente, executa-lo.

Figura 23 - Momento de desvendar o QR Code

Fonte: Da autora (2023). Registro da pratica pedagogica.
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Na proposta desta experimentacdo, houve momentos de levantamento das
informacdes sobre o contexto, em dialogo com os estudantes sobre o que conheciam
e ja experimentaram sobre as Lutas. Constatou-se, pela abordagem, que os alunos
ndo conheciam préticas relacionadas a Lutas, mas ja trazem noc¢des de que a Luta
nao € briga, como apontam os alunos a seguir:

“Quem criou as lutas foram os povos da China e Japéao, e ainda hoje as pessoas
praticam, mas, lutas e seus movimentos ndo € briga, a luta € com regras e
consciéncia” (Aluno 09, roda de conversa); “No Karaté ndo existe golpes de agressao,
nao é uma briga” (Aluna 13, roda de conversa); “As lutas e sua importancia se
descobrem no decorrer da vida” (Aluno 17, roda de conversa). Nas argumentacoes
dos alunos percebe-se que trazem alguns conceitos de lutas. Assim, ao proporcionar
movimentos de lutas com o0 uso do recurso das tecnologias digitais com o aplicativo
de QR Code, foi necessaria a cooperacdo e a participacdo dos alunos na proposta.
Abaixo, apresentam-se alguns registros da experimentacao.

Quadro 5 - Mostra: Lutas

Proposta Experimentacdo de exercicios de lutas utilizando aplicativo de QR
Code

Relatos da roda de | “Para saber sobre as lutas precisa estudar, criar e aperfeicoar
conversa constantemente” (Aluno 09).

“Uma experiéncia assim, com uso do aplicativo QR Code gostei
bastante, de fazer as brincadeiras, 0os gestos e até coisas novas que
aprendi” (Aluna 13).

“Muito bom, pode usar o QR Code para muitas coisas, até para pegar o
wi-fi” (Aluno 14).

Fonte: Da autora (2023).

Figura 24 - Abertura do link no celular Figura 25 - Realizagdo da atividade

relacionado ao QR Code da atividade proposta

Fonte: Da autora (2023).
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Conforme se observa nas Figuras 24 e 25, os alunos apresentam-se proativos
na execucao da atividade da gincana e na realizacdo dos movimentos corporais, ainda
as imagens constatam que o recurso da tecnologia digital (celular com aplicativo)
conduziu todo o processo. Na experimentacao, foram propostas atividades de lutas,
desde o Karaté com iniciacdes de defesa e ataque, bem como lutas originarias dos
povos indigenas, com a oportunidade de experimentar os diversos tipos de lutas. O
uso das tecnologias digitais proporcionou momentos de descobertas, de movimentos
ndo conhecidos, além de ampliar, nos estudantes, o repertério de movimentos

corporais.

SEXTA EXPERIMENTACAO: DANCAS

Na experimentacdo da Unidade Tematica de Dancas, a tecnologia digital
utilizada deu-se a partir do aplicativo Just Dance Now. Ela ocorreu no dia 28 de abril
de 2023, com duracdo aproximada de 100 minutos. Além do Just Dance Now,
conforme demonstrado na Figura 26, foram utilizados como recursos computadores e
caixa de som.

Figura 26 - Imagem dos recursos utilizados

Fonte: Da autora (2023).

Utilizou-se do site Just Dance Now, conforme apresentado na Figura 26. A
experimentacéo de dancas deu-se pelo acesso ao site, direcionando o celular para
captura do QR Code oferecido, conectando-se as dangcas com captura dos
movimentos corporais do aluno. Constatou-se, na experimentacdo, que o aplicativo

proporcionou uma nova forma de inserir a danca no contexto escolar, visto que os


https://justdancenow.com/

117

alunos puderam interagir com 0s movimentos, utilizando o celular como se este fosse
um console (sensor de movimento). As musicas foram escolhidas pelos participantes,
algumas estao representadas na Figura 27.

Figura 27 - Algumas musicas utilizadas

Happy Baby Shark

Pharrell Williams Pinkfong

Copacabana
Frankie Bostello

Despacito - ALTERNATE
Luis Fonsi & Daddy Yankee
N =

e

You've Got A Friend In Me
Disney-Pixar's Toy Story

Pac-Man
Dandng Bros.

Fonte: Da autora (2023), acessado no site: Just Dance Now.

Além das musicas demonstradas acima, os participantes experimentaram
movimentos de dancas com as musicas e coreografias de: Chiwawa, Paca Dance,
Ghostbusters, Baby Girl, Bairro Latino, Panini. Em didlogo sobre a atividade
desenvolvida, relataram que: “Gostei muito dos movimentos proporcionados pelo
computador” (Aluno 20, roda de conversa); outra aluna complementou: “Uma
experiéncia muito boa em dancar, remexer, muito bom” (Aluna 13, roda de conversa).
Constata-se pelas falas dos alunos que a experiéncia com uso de tecnologias
apresentou-se positiva e oportunizou o conhecimento de novos movimentos corporais.

Sobre a utilizacdo das tecnologias digitais para o ensino de danc¢a, um aluno
pontuou: “Um aplicativo muito legal, s6 aprende dancar quem ndo sabe” (Aluno 15,
roda de conversa). Nesta alegacao colocada pelo aluno, conduz-se ao entendimento
de que o aplicativo contribui com a execucdo dos movimentos corporais da danca,
como ele menciona que “pode aprender quem ndo sabe dangar”, na indicativa de que
a tecnologia digital auxilia para conhecer e desfrutar de novos movimentos corporais.

Vale destacar que o aplicativo oferece, gratuitamente, somente algumas etapas
de experimentacdo, apés, oferece a aquisicdo. Por este motivo, foi baixado em

diversos dispositivos (computadores e celulares), para utiliza-lo por diversas vezes.
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Na sequéncia, foi elevada a reflexdo na roda de conversa, pontuando que existe um
comeércio por tras, discutindo-se sobre o consumismo, a influéncia das propagandas
e a aquisicdo de produtos. Nesta questdo, o aluno comenta: “As propagandas
atrapalham, e é melhor se fosse de graca, mesmo porgue NOsSsOS pais nao tém
dinheiro e ndo pagam para divertir’ (Aluno 15, roda de conversa). A Figura 28, na
primeira imagem, demonstra momento em que os alunos estdo dancando, e na
imagem seguinte ilustra um aluno com celular (console). Os demais seguem
dancgando, olhando os movimentos produzidos pelo avatar do aplicativo (site).

Figura 28 - Momentos de pratica de danca

Fonte: Da autora (2023). Registro da pratica pedagdgica.

Realizou-se a pratica da danca na perspectiva de verificar o interesse em
movimentos corporais, utilizando as tecnologias digitais. Pontua-se que esta envolveu
grande motivacao. No inicio, percebeu-se a dificuldade dos movimentos, ja que néo
conheciam as musicas e as coreografias, por fim, percebeu-se que apresentavam
maior destreza nos movimentos. A seguir, apresentam-se fatos e imagens da
experimentacgéao.

Quadro 6 — Mostra: Danca

Proposta Experimentacdo de dancas com recurso de tecnologia
digital
Relatos da roda de conversa “Interagi bastante, s6 que tem muita misica que eu ndo

conhe¢o o movimento, mas achei muito legal” e “Aprendi
bastante com os movimentos, ainda aquela misica que peguei
Baby Shark, consegui fazer os movimentos” (Aluno 15).

“Muito legal, danga é muito legal e ficaria o resto do dia s6 a
dancgar” (Aluno 10).

Fonte: Da autora (2023).
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Figura 29 - Alunos visualizando no Figura 30 - Movimentos de dancga

notebook os movimentos representados pelos alunos

Fonte: Da autora (2023).

Na imagem da Figura 29, nota-se que o aluno esta utilizando o celular e
realizando os movimentos projetados pelo computador, salienta-se que é possivel
realizar a projecdo através do Datashow, para melhor visualiza¢do, mas nesta aula
nao foi posto pelo motivo de serem poucos alunos presentes na aula, assim como se
observa na imagem da Figura 30, em que o0s participantes da pesquisa estédo
interagindo com a danca através de instrumentos das tecnologias digitais,
oportunizando novos movimentos e novas aprendizagens. Pontua-se que relataram a
dificuldade de acompanhar os movimentos pelo avatar do site, manifestaram a falta
de destreza, ritmo e agilidade em conduzir os movimentos proporcionados. Porém,
ap6s um periodo de contato com o site, os alunos participantes entenderam o
processo, oportunizando a exercitagcdo das dancas de forma dinamica, em que as
habilidades fisicas e motoras foram intensificadas, aprimorando a aquisicdo da
agilidade, flexibilidade, reflexo, equilibrio e ritmo proporcionados pelos movimentos de
danca com utilizagdo das tecnologias digitais. Ainda, os participantes salientaram a
possibilidade de utilizac&do fora do ambiente escolar.

A critica levantada diz respeito ao acesso, pois a maioria dos aplicativos
necessita compra-los e os alunos participantes da pesquisa ndo tém condi¢ces
financeiras para adquiri-los, além das propagandas que atrapalham a concentracéo e
estimulam a compra de objetos. No apontamento da pesquisadora, a utilizacdo das
tecnologias digitais para promover movimentos de danca oferece novos modos de
interagir e aprender variados movimentos corporais. Com a experiéncia, 0os alunos

argumentaram que esta experimentacao foi novidade.
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SETIMA EXPERIMENTACAO: ESPORTES

A Unidade Tematica de Esportes pautou-se no esporte do Futsal. Ocorreu em
05 de maio de 2023, com duracdo de 120 minutos. Utilizou-se de recursos como
computadores e celulares e outros instrumentos, como demonstrado na Figura 31.

Figura 31 — Recursos utilizados

Fonte: Da autora (2023).

A proposta consiste em utilizar as tecnologias digitais para pesquisar, elaborar
exercicios dos fundamentos de Futsal e estratégias de jogo tatico. Esta
experimentacdo teve varias etapas, desde a pesquisa conceitual sobre os
fundamentos do Futsal, com uso de computadores e o aplicativo 365, a exposicéo da
pesquisa, o desenvolvimento dos exercicios dos fundamentos do Futsal elaborados
pelos alunos e o0 uso de pranchetas para realizar as estratégias de jogo.

Na oportunidade, a pesquisadora demonstrou e explanou sobre as
funcionalidades das tecnologias digitais, assim os alunos manusearam e utilizaram
para a pesquisa e a partir delas criaram movimentos corporais relacionados aos
fundamentos do Futsal. Ainda, transmitiram seus aprendizados aos colegas. Com
relacdo as consideracbes dos alunos, destacamos as seguintes falas: “Essas
tecnologias nos ajudam bastante, nos esportes e outras coisas, eu gostei dessa
tecnologia” (Aluna 28, roda de conversa); “Demorou um pouco mas consegui achar
pelo celular o uso da prancheta é melhor, aprendi a cabecear e driblar” (Aluno 14, roda
de conversa). Com as alegac¢fes pondera-se que as tecnologias digitais contribuem
para ampliar o repertorio de novos conhecimentos, assim como proporcionam novos
olhares para elaboracéo de estratégias e trabalho em grupo.

Durante a experimentacdo a pesquisadora observou que o0s alunos

manifestaram entusiasmo pela pratica do esporte. Assim, oportunizou que todos
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jogassem, independente de suas habilidades, e aos alunos com habilidades mais
desenvolvidas direcionou-se a serem colaboradores, como auxiliar das equipes. A
pesquisadora percebeu que durante a divisdo das equipes havia alunos que se
recusaram a participar do jogo tético de Futsal e ao questiona-los sobre o porqué,
“Alegaram que suas habilidades eram inferiores dos colegas, o0 que gerava medo e
receio em participar” (registros do diario de campo).

Essa alegacao oportunizou uma discusséo e na observacao, a pesquisadora
notou que “muitos alunos, querem escolher os integrantes de sua equipe, apresentam-
se resistentes em suas escolhas, que estédo direcionadas pelas habilidades de seus
colegas” (observacbes durante a pratica pedagodgica). A partir da intervencao,
posicionou-se o direcionamento de que todos tém o direito de participar, independente
de suas habilidades, no intuito de propor uma reflexdo pelos alunos sobre a tomada
de deciséo para inclusdo e cooperacado entre todos os colegas. Com relacdo a esta
guestdo, salienta-se que o0s estudantes envolvidos na pesquisa entenderam o
propdsito de que todos tém o direito de participacdo, independente das habilidades
fisicas e motoras.

Quadro 7 — Mostra: Futsal

Proposta Atividades utilizando as tecnologias digitais para pesquisa e
exercicios dos fundamentos do Futsal

Relatos da roda de | “Foilegal, conseguimos usar o celular para pesquisa” (Aluno 12).
conversa “Eu fui o que mais pesquisei do meu time” (Aluno 09).

“Foi bem legal pesquisar, e a tecnologia esta avancando demais” (Aluna
13).

Fonte: Da autora (2023).

Figura 32 - Aparelho de celular utilizado Figura 33 - Apresentacao da pesquisa

para pesquisa pelos alunos

Fonte: Da autora (2023).
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Figura 34 - Demonstracdo de Figura 35 - Elaboragdo de

exercicio estratégias com a prancheta digital

Fonte: Da autora (2023).

Nas imagens das figuras apresentadas acima consta o processo desenvolvido,
em que a Figura 32 apresenta o celular como recurso para pesquisa conceitual dos
fundamentos do Futsal e, em seguida, na Figura 33 consta a explanacé&o de um grupo
sobre a pesquisa realizada. Ja a Figura 34 apresenta uma equipe demonstrando o
fundamento na pratica, em que as alunas utilizam o fundamento Passe na atividade
e, por ultimo, a Figura 35 demonstra um time do jogo tético, utilizando a prancheta
digital. Vale destacar que a espera dos alunos pelo esporte gerou certos sentimentos,
pois ainda carregam a ideia de que as aulas de Educacdo Fisica sdo meramente
esportivas, evidenciando-se que as propostas apresentadas e desenvolvidas
proporcionaram descobertas, novos significados e aprendizados, saindo de aulas
meramente esportivas.

Das experimentacdes realizadas e demonstradas acima, traz-se na sequéncia
algumas reflexdes e posicionamentos, com apontamentos das analises feitas pela
pesquisadora e com autores que dao respaldo nas questdes apresentadas. A primeira
posicdo de acao e efeito reflete que ao envolver todas as Unidades Tematicas da
BNCC (Brasil, 2017), posiciona-se em afirmar que o uso de recursos tecnolégicos
digitais favorece a aprendizagem dos alunos, os quais avaliaram as atividades como
positivas para o processo de ensino. Segundo Coradini (2021), muitos alunos levam

seus aprendizados e descobertas para além dos muros da escola, bem como
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constroem novas significacdes e aprendizados.

Quanto as dificuldades encontradas, aponta-se 0S poucos recursos existentes
na escola para promover praticas com uso das tecnologias. Percebeu-se que alguns
alunos tém acesso restrito as midias e recursos tecnologicos e outros apresentam
dificuldades de manuseio desses instrumentos. Nesse sentido, as tecnologias digitais
contribuiram para proporcionar novas formas de envolver as aulas de Educacéao Fisica
e, a0 mesmo tempo, possibilitou-se outros movimentos corporais nos exercicios que
realizaram, cada qual em seu ritmo e desenvoltura. Alguns alunos apresentavam
dificuldades na execucdo de alguns movimentos corporais e uma das causas pode
ser a habilidade motora pouco desenvolvida (estdo em fase de desenvolvimento).
Com a utilizagdo das tecnologias digitais otimizou-se o tempo, proporcionando
momentos para auxiliar e orientar na execugéo dos exercicios.

Assim, Belloni (2009) argumenta que, em todo o processo de aprendizagem,
devem ser trabalhadas a autonomia e as competéncias, na perspectiva de usar as
tecnologias para criar algo, em vez de serem apenas meros receptores. Desta forma,
acrescentam-se as potencialidades comunicacionais e pedagdgicas destes recursos
como ferramenta pedagogica proveitosa para a melhoria do ensino, abrangendo
formas criticas e criativas.

Quanto a possibilidade de instigar algo novo, no sentido de gerar mudancgas no
processo de ensino, a partir das experimentacdes, pontua-se que Moran, Masetto e
Behrens (2006) defendem as possibilidades das tecnologias para a educacao, no
sentido de tornar o processo de educacdo mais eficiente e mais eficaz. A partir das
experimentacdes, oportunizou-se mudancas nas praticas pedagogicas de Educacéo
Fisica e os participantes consideraram como promissor para 0 ensino.

O enfoque nas tecnologias digitais como possibilidade multimidiatica para o
ensino da Educacao Fisica pode abranger uma ampliagdo do repertorio. Salienta-se
que, concebendo o movimento corporal como esséncia das praticas de Educacgéo
Fisica, “elas” (tecnologias digitais) nédo pertenceriam a este contexto. Contudo, de
acordo com muitos autores, em especial, Muller (2018, p. 103), “a tecnologia esta
presente e deve ser utilizada na educagao e na Educacéao Fisica’. Destaca-se que
“sim”, é possivel integrar a tecnologia as praticas pedagoégicas de Educacao Fisica,
como possibilidade de ensino.

Este capitulo contemplou as tecnologias digitais como recurso de ensino, em

que buscou-se desenvolver experimentacdes que fossem além das praticas
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pedagodgicas meramente expositivas, recreativas ou com abordagem esportivista, isto
€, as tecnologias digitais foram utilizadas como recursos e a partir delas foram criados
conceitos, reflexbes e posicionamentos. Para Muller (2018), a insercdo das
tecnologias digitais amplia os conhecimentos, logo, colocé-los nas aulas de Educacéo
Fisica pode tornar a pratica mais relevante. Assim, considera-se que neste capitulo
foram demonstradas algumas possibilidades de uso das tecnologias digitais,

abrangendo as Unidades Tematicas de Educacéo Fisica.
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7 DAS CONTRIBUIGOES: “UMA EXPERIENCIA QUE DEIXA
MARCADO"”

Neste capitulo, como categoria emergente, enfatiza-se as contribuicdes da
utilizacao das tecnologias digitais no ensino em Educacéo Fisica. O titulo do capitulo
refere-se a fala da Aluna 04: “Uma experiéncia que deixa marcado”, ressaltando que
0 uso das tecnologias digitais nas praticas pedagdgicas de Educacdo Fisica gerou
significacdes na vida da estudante, provocadas a partir das experimentacdes descritas
no capitulo anterior, na perspectiva de que pudessem promover mudancas no meio
educacional, na direcdo de um viés mais tecnoldgico.

Os envolvidos na pesquisa apontaram que as experimentacdes podem ser
utilizadas no processo de ensino. Assim, buscamos identificar contribuicbes das
tecnologias digitais para o ensino das Unidades Tematicas propostas pela BNCC para
o 5° ano, no Componente Curricular de Educacdo Fisica, de modo mais geral,

apresentando uma sintese no Quadro 8.

17 Referéncia do didlogo em roda de conversa (Aluna 04).
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Quadro 8 - Contribuicbes das tecnologias digitais nas praticas pedagdgicas de

Educacao Fisica

e As tecnologias digitais possibilitam o experimentar e o aprender no 3
desenvolvimento de praticas pedagdgicas de Educacéo Fisica; /

g//".
e Auxiliam na tomada de deciséo; iy

e Colaboram na execucdo de movimentos corporais;

e Auxiliam no desenvolvimento de uma visdo critica sobre a influéncia da
midia na vida dos estudantes.

Fonte: Da autora (2023).

As contribuicbes descritas acima emergiram a partir da diversidade de
experimentacdes e dos registros realizados. Desta forma, a seguir, dialoga-se sobre
cada uma delas. Salienta-se que os indicios mais pontuais podem ser percebidos no
decorrer do texto.

As tecnologias digitais contribuiram com a experiéncia de ensinar e aprender
os conteudos de forma mais autbnoma e menos regrada, assim, durante o0 processo
de investigacdo oportunizou-se 0 acesso a novos saberes e a formas variadas de
utilizar estes recursos tecnolégicos no meio escolar e na vida cotidiana dos
estudantes. Destaca-se que os professores tém a liberdade de escolha quanto aos
recursos de tecnologias digitais que proporcionem aulas mais dinamicas e
motivadoras e, nesta vertente, direcionou-se as escolhas, com énfase nas
competéncias midiaticas, nas formas de educar “‘com”, “através” e “para” as midias,
oportunizando as manifestacdes da cultura corporal, assim como novos significados
e aprendizados.

Para o ensino, a professora e pesquisadora tomaram algumas decisdes para o
andamento das aulas, desta forma, salienta-se que a utilizagdo dos recursos das
tecnologias digitais deu-se favoravel e contributiva ao desenvolvimento dos
conteudos. No entanto, para a tomada de decisdes e dire¢do da aula, as contribuicdes
dos alunos também foram pertinentes, pois auxiliaram a pesquisadora a garantir o

protagonismo deles, permitindo que se manifestem através da fala e de movimentos
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corporais. Isso criou e oportunizou um ambiente participativo, que estimulou o
engajamento dos alunos, promovendo uma aprendizagem mais ativa e significativa.
Assim, ressalta-se que os professores devem estar abertos a ouvir e valorizar as
contribuicdes dos alunos, encorajando a participagédo de todos, para construir juntos
0 conhecimento.

As tecnologias digitais e midias tém desempenhado um papel significativo na
colaboragdo e execugdo de movimentos corporais, como constatado durante as
experimentacdes realizadas. Através do uso de dispositivos eletrénicos, como
smartphones e computadores, possibilitou-se o acesso a aplicativos e plataformas que
auxiliaram no acompanhamento e orientacéo de atividades fisicas. Essas tecnologias
digitais permitiram a interacdo e colaboragédo entre os estudantes, possibilitando a
troca de conhecimentos e experiéncias. Dessa forma, as tecnologias digitais e midias
foram ferramentas valiosas para incentivar e facilitar a pratica de movimentos
corporais durante a investigacdo, contribuindo para a promocédo da saude e bem-
estar. Pontua-se também que as tecnologias digitais, com sua imensa variedade de
aplicativos e recursos utilizados no ensino, ajudaram a pesquisadora no planejamento
das aulas, bem como os participantes da pesquisa na execucdo dos movimentos
corporais, possibilitando e abrangendo todos os alunos no processo, além da
otimizacao do tempo e a oportunidade de intervencdes, quando necessarias.

Uma outra contribuicdo notada durante o processo de investigacdo em que se
apresenta as midias e tecnologias digitais na vida dos estudantes € que serviram
como precursoras de abertura ao didlogo e a argumentacdo. Por meio desses
recursos, os participantes da pesquisa tiveram a oportunidade de interagir entre eles,
apresentando as suas diferentes perspectivas, o que estimulou a reflexdo e o
desenvolvimento do senso critico sobre diversas questdes, como: falta de professor
especifico de Educacdo Fisica, consumo irrestrito, manifestagbes esportivas, 0s
perigos por tras de jogos e redes sociais, as informagdes manipulativas, a indugéo a
modos de vida, cultura, regras e valores. Ainda, salientaram alguns fatores de efeito
benéfico, como a utilizagcdo para pesquisas e a oportunizacdo de novos
conhecimentos, o auxilio aos movimentos corporais através de recursos que as
tecnologias oferecem, uso em momentos de entretenimento e lazer, comunicacéo e
expressado, assim como para ficar atento ao mundo e a suas manifestacoes.

Aléem disso, as midias e tecnologias digitais proporcionam novos

conhecimentos, possibilitando o acesso a informacgdes atualizadas, bem como a
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diferentes softwares e outros recursos que promovem 0S movimentos corporais e
enriguecem o processo de ensino. Essa abertura para novos saberes amplia
consideravelmente as oportunidades de aprendizado e aprimoramento. A seguir,
detalha-se as contribuicbes mais pertinentes em cada Unidade Temética, com
indicativas de autores que corroboram as reflexdes realizadas durante o processo de
investigacao.

Quanto aos jogos on-line com acesso aos recursos tecnoldgicos digitais
(notebook, computadores e celulares), enfatiza-se que o fato de os alunos
experimentarem e utilizarem as tecnologias digitais contribuiu para conhecé-las e
manusea-las. Frisa-se que muitos alunos nao tinham esse acesso e conhecimento.
Rego (2014) apregoa sobre a importancia da interagédo entre os alunos na aquisigéo
de novos signos e significados, através do compartilhar de informacdes e do aprender
de forma interativa e participativa. Assim, oportunizou-se o0 acesso a ferramentas de
tecnologias digitais, em que os alunos puderam explorar e utilizar de forma ludica,
desenvolvendo a concentracdo, a montagem de estratégias e a colaboracdo ao
jogarem juntos. Conforme aponta Muller (2018, p. 103), “a tecnologia esta presente e
deve ser utilizada na Educacéao e na Educacéo Fisica”, salientando que as tecnologias
digitais devem estar presentes no ensino de Educacdo Fisica, como forma de
contribuicdo no processo de ensino.

Nas brincadeiras, oportunizou-se que 0s alunos experimentassem jogos
adaptados da forma virtual, ressignificando essas praticas para a forma presencial,
envolvendo acdes recreativas e ladicas. Vale reiterar que atividades ludicas e
recreativas sdo necessarias nesta faixa etaria. A partir das indicacées de Kunz (1991),
notou-se que a interacdo entre 0s participantes proporcionou a vivéncia com
diferentes formas de brincar, com o intuito de promover um ensino inclusivo, em que
se estimulou a transcendéncia dos limites nas praticas das brincadeiras, na
exploracéo, criacdo e argumentacdo durante todo o0 processo.

Na pratica corporal de aventura, desenvolveu-se uma caminhada e testes de
corrida em uma trilha no ambiente externo da escola, ou seja, na natureza. As
tecnologias digitais contribuiram dando suporte as atividades realizadas, fornecendo
informagdes sobre a atividade, demonstrando a quantidade de passos realizados,
ajudaram na motivacao de exercitar-se e na analise de desempenho. Desse modo, a
pesquisadora teve condicbes de dimensionar as informacdes, verificando como

estava o desempenho dos alunos e, a partir das informagdes, pode definir
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intervencdes contributivas. Nesse sentido, desenvolve-se uma abordagem critica em
relacdo ao que as tecnologias digitais e midias repassam para os alunos, conforme
salienta Soares et al. (2013).

Desse modo, surgiram questdes que foram abordadas como, por exemplo,
conceitos de saude, corpo e seus estereétipos, movimentos corporais que a midia
divulga, movimentos corporais benéficos para saude. Elevou-se as reflexées sobre o
ambiente natural para préaticas de exercicios fisicos, desde a preservacgéo, os perigos,
0s sentimentos que o local proporciona. Os alunos pontuaram sobre a liberdade que
o0 meio oferece, fizeram observacdes atinentes ao meio ambiente e, ainda, discutiu-se
sobre as manifestacdes corporais que sdo permitidas. Para o ensino desta Unidade
Temdtica, as tecnologias digitais contribuiram a medida que oportunizaram o recurso
para a execucgdo das atividades fisicas, bem como nas informagfes produzidas e na
sequéncia da reflexdo sobre o tema.

Na Unidade Tematica de Ginastica, as tecnologias digitais proporcionaram,
durante esta experimentacdo, movimentos corporais alusivos a ginastica geral. Como
os alunos desconheciam este recurso enquanto forma de exercitar-se, serviu para
conhecer novos movimentos e para detectar as potencialidades e debilidades
motoras, além de auxiliar a pesquisadora na observacao e na intervencdo quanto aos
movimentos realizados pelos alunos. Nesta Unidade Tematica, as tecnologias
também propiciaram conhecimentos conceituais sobre os tipos de ginastica, bem
como desafiaram os alunos a serem protagonistas, a criarem e a executarem
movimentos, envolvendo o que Fantin (2006) trata como as dimensdes do educar
“com” as tecnologias digitais, pois utilizou-se do aplicativo e de recursos tecnoldgicos;
na dimensao do educar “através” das tecnologias digitais em que estas oportunizaram
a reproducao de movimentos corporais e a criacdo de novos movimentos e, ainda, na
guestdo da dimensé&o do educar “sobre”, que abarcou reflexdes a respeito do potencial
do aplicativo para se movimentar.

Enfim, os aplicativos utilizados favoreceram a forma do movimentar-se e fez
com que a experiéncia fosse considerada divertida pelos envolvidos na pesquisa.
Salienta-se que mesmo que a escola carece de tecnologias, a utilizada nesta
abordagem é de facil acesso e sem custo. Ainda, pode ser adaptada para utilizar
através da televisdo, computador ou mesmo pelo celular.

Na Unidade Tematica de Lutas, nota-se a contribuicdo das tecnologias digitais

para 0 acesso as praticas corporais e ao utiliza-las para criar os QR Codes, com 0s
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movimentos de Karaté, jogos indigenas e desafios de equilibrio, ataque e defesa. Ao
experimentar o potencial das tecnologias digitais nesta Unidade Tematica,
oportunizou-se aos alunos a elaboragdo de estratégias para o desenvolvimento das
atividades proporcionadas pelo aplicativo. Com base na abordagem de Kunz (1991),
destaca-se que a maioria dos alunos atingiram a forma direta de transcender os
limites, pois utilizaram de suas experiéncias de vida sobre os movimentos de Lutas,
bem como para manusear as tecnologias digitais. Na forma aprendida da
transcendéncia de limites, os alunos representaram 0S movimentos e propuseram
solucdes. E, ainda, na forma criativa de transcendéncia de limites, constatou-se, nas
rodas de conversa, que levantaram argumentos salientando a importancia das suas
descobertas sobre as Lutas.

Na Unidade Temética de Danca, as tecnologias digitais, nesta experimentacao,
auxiliaram os alunos na captacdo dos movimentos (sensitivos); na realizacdo de
movimentos diferentes e na aprendizagem de novos movimentos de danca; na
reflexdo e na critica sobre a influéncia das dancas propagadas nas midias; ampliaram
a visdo e a experimentacao de tipos de dancas, reforcando o que Neuenfeldt et al.
(2022) destacam com relacdao ao modo de ensinar e compreender a especificidade da
Educacao Fisica a partir do corpo e da interacdo com o outro, sem ignorar o potencial
das tecnologias digitais na construcdo do conhecimento.

No esporte, mais especificamente no jogo de Futsal, 0 uso das tecnologias
(computadores e celulares) contribuiu com a pesquisa (conceitual) na criagdo de
exercicios relacionados aos movimentos com uso de aplicativos e na execucao dos
fundamentos como protagonistas (criadores e divulgadores) dos exercicios sobre os
fundamentos do Futsal. O desenvolvimento dessas ag0es proporcionou a abertura de
dialogo com os alunos sobre a influéncia da midia nos esportes; contribuiu nas
reflexdes criticas sobre o consumismo ao serem espectadores dos esportes, bem
como a influéncia sobre os idolos esportivos e 0s gostos que a midia ascende.
Corroborando o posicionamento de Betti (2015), elevou-se a reflexdo critica das
midias em relacdo a esportivizagéo?®, a énfase dos esportes nas aulas de Educacéo
Fisica, ao esporte como consumo, como espetaculo, ao endeusamento dos idolos dos

esportes, a segregacao dos alunos pelas habilidades.

18 Modalidades esportivas coletivas tradicionais usadas sem uma fundamentagéo, prejudicando que a
Educacéo Fisica, como disciplina, consiga crescer e alcancar seus objetivos mais amplos (Barbosa
et al., 2009).
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Como constatou-se, nas falas das alunas, ha influéncia da midia na aquisicao
de produtos e na escolha dos esportes, como mencionam a interferéncia: “na compra
de produtos e na escolha do esporte de preferéncia” (Aluna 07, roda de conversa,
05/05/2023). Ainda: “Bom, a televiséo estimula a gente a praticar exercicios em alguns
canais, alguns também estimulam a comprar’ (Aluna 27, roda de conversa,
14/04/2023). Pontua-se, portanto, que as midias e tecnologias digitais sdo influentes
nas escolhas. Ainda, com relagéo as contribui¢cdes das tecnologias digitais no ensino
das Unidades Temaéticas, salienta-se que elas envolvem competéncias midiaticas, que
sdo abordadas por Ferrés e Piscitelli (2012). Destaca-se, a partir das observacdes
durante as experimentacbes, que a linguagem foi enfatizada como forma
argumentativa e critica com relacdo a diversas questfes levantadas, tais como a
tecnologia digital enquanto recurso do ensinar, um viés critico sobre 0s poucos
recursos existentes na escola, a dimenséo estética em que propuseram aperfeicoar
as representacdes corporais e a producao das imagens.

Nesta questéo, quanto as tecnologias digitais e como sao utilizadas, buscou-se
0 posicionamento da escola: “Comente como percebes na Educacdo Fisica a
utilizacdo das tecnologias digitais?” (Pesquisadora, entrevista, 16/03/2023), em
resposta revelou que os “Professores utilizam bastante para fazer pesquisas para as
aulas” (Diretiva 2, entrevista, 16/03/2023). Verifica-se que a relacdo com as midias e
as tecnologias digitais remete a abordagens mais conceituais, referentes a producao
de mensagens, no ambito da expressdo, em que o0s professores utilizam as
tecnologias para elaborar suas aulas. Portanto, as competéncias midiaticas podem
ser abordadas nas aulas de Educacao Fisica, envolvendo tanto os alunos quanto os
professores, com o intuito de promover um ensino mediador, em que 0s aprendizes
colaboram com as atividades, trazendo reflexdes criticas sobre suas vivéncias e sua
realidade, levantando questdes sobre como percebem o mundo a sua volta. Nas
imagens abaixo, verifica-se que os alunos utilizaram recursos tecnoldgicos e, a partir
deles, criaram estratégias para a atividade, modos de pensar em conjunto,

qualificando a argumentacao e a tomada de decisfes nas atividades.
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Figura 36 - Alunos elaborando estratégias e desenvolvendo exercicios fisicos
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Fonte: Da autora: momentos das experimentacdes (2023).

Nota-se que os alunos, nas imagens 1 e 2 da Figura 36, estdo montando
estratégias utilizando recursos. Todos os alunos participaram, assim, formaram-se
cinco grupos contendo ambos 0s sexos e proporcionou-se a alunos e alunas a
experiéncia de colaborar com a equipe que estava praticando o jogo tatico, com a
missao de auxiliar do time nas montagens de estratégias utilizando-se das pranchetas
(digital e manual). Assim, abriu-se oportunidade ao didlogo e abertura para o exercicio
da autonomia nas relacdes sociais. Na imagem 3, aparece o resultado das atividades
pesquisadas e criadas por eles. Os participantes envolvidos no processo avaliaram
positivamente as propostas com o uso de tecnologias digitais, enfatizando a busca de
contetidos de forma conceitual e a utilizagdo destes recursos para o jogar, o brincar e
o movimentar, conforme ilustra a fala do Aluno 17: “Gosto de mexer no computador,
e gosto de brincadeiras como hoje, que brinco com meus colegas, acho que os
movimentos corporais ajudam ficar mais ligado, mais esperto e desenvolve nosso
corpo ainda mais” (roda de conversa, 31/03/2023). A fala do aluno evidencia que o
envolvimento com as tecnologias é algo prazeroso'® e que atividades que envolvem
movimentos corporais trazem beneficios.

O Aluno 25 argumenta que “Funciona, e deu para aprender a jogar bola:
cabecear” (roda de conversa, 05/05/2023). Este posicionamento é resultado da
pesquisa conceitual realizada pelo computador sobre os fundamentos do Futsal. A
criacdo de movimentos corporais, com uso de aplicativos, destaca que nesta
abordagem ampliou-se as aprendizagens das habilidades do Futsal. Com base nos
apontamentos levantados pelos participantes da pesquisa no decorrer das

experimentacdes, verificou-se que € possivel educar “com”, “através” e “sobre” as

19 Da forma evidenciada nesta dissertacdo em que os alunos utilizam mais em jogos On-line.
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midias e as tecnologias digitais. Nesse sentido, Betti (2015) recomenda que 0s
recursos das midias sejam empregados ndo como um fim em si mesmos, mas
subordinados aos objetivos e contetdo de ensino.

Na figura a seguir, verifica-se a utilizacao (com) do celular de modo que permite
a demonstracdo de movimentos corporais, 0 que proporcionou a abertura do ensinar
e aprender (através) das expressdes corporais produzidas, envolvendo a execucao
de movimentos corporais.

Figura 37 — Utilizacdo dos recursos tecnologicos digitais

|

Fonte: Da autora (2023).

Portanto, visto que contribuem para o processo de desenvolvimento global®
dos alunos, Pires et al. (2008, p. 34) ascendem na Educacao Fisica o despertar “de
forma mais efetiva, para a importancia que a midia exerce sobre os contetdos
classicos deste Componente Curricular’. Esse despertar surge através de pesquisas
gue corroboram as contribuicbes e o papel da Educacdo Fisica no ensino, na
formacao e no desenvolvimento do aluno.

Dessa forma, Belloni (2009, p. 10) aponta que “a escola deve integrar as
tecnologias, porque elas ja estdo presentes e influentes em todas as esferas da vida
social”. Outrossim, Kenski (2003) reitera que as “midias, como tecnologias de
comunicacdo e de informagédo, invadem o cotidiano das pessoas e passam a fazer
parte dele”. Sem que seja uma imposi¢ao, mas que a escola esteja aberta a ajustar-

se para usufruir das tecnologias digitais e conduzir o0 ensino na perspectiva de ensinar

20 A (BNCC) aponta para o desenvolvimento humano global dos alunos, de modo que sejam capazes
de construir uma sociedade mais justa, ética, democratica, responsavel, inclusiva, sustentavel e
solidaria.
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e aprender (educar) “com”, “sobre” e “através” delas. Nesta perspectiva, a roda de
conversa, apresentada na Figura 38, demonstra a realizacdo de um dialogo, abrindo-
se para novas significacdes. Darido (2003, p. 8) aborda a questdo de “valorizar as
experiéncias dos alunos e a sua cultura”, a partir de reflexdes, andlises criticas e
tomadas de decisGes. Destaca-se a interacdo no desenvolvimento das atividades e
momentos de rodas de conversa como fator positivo e relevante para construcédo de
novos valores e nogoes.

Figura 38 - Momento de roda de conversa

Fonte: Da autora, roda de conversa.

A partir da abertura de rodas de conversa, oportunizou-se o dialogo,
argumentacfes, reflexdes e posicionamentos criticos dos alunos. Mencionam
Hildebrandt-Stramann et al. (2020, p. 111) “o uso crescente das midias digitais para a
interagdo”, assim, pontua-se as indica¢des dos autores mencionados, com defesa ao
uso das tecnologias digitais no ensino como promotora de interacdes sociais,
elevagdo argumentativa e comunicativa em todo o processo, reflexdo sobre os temas
abordados, bem como o0 acesso, manuseio, exploracdo e utilizacdo destes meios,
voltados para a vertente Educacional.

O uso das tecnologias digitais direcionadas ao Educacional é ressaltado na fala
do aluno: “Eu corria para ver se acompanhasse os passos no aplicativo” (Aluno 21,
roda de conversa, 06/04/2023). Na argumentacao do aluno, nota-se que ele considera
que o aplicativo € usado para fazer o servico (monitoria), facilitando a realizacdo das
atividades e a posterior verificacdo, pois oferece as informagodes.

A Figura 39 demonstra como os alunos lidam com esses recursos tecnologicos.

A imagem 1 mostra os alunos utilizando os celulares com o aplicativo de caminhada
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(pedémetro), no qual acompanham seus movimentos. Na imagem 2, o aluno utiliza o
aparelhno como sensor de movimento; na imagem 3, como forma de desvendar o
movimento a ser realizado. Ao observar as manifestacdes registradas nas imagens,
destaca-se que elas foram contributivas em todo o processo, auxiliando no ensino.

Figura 39 - Utilizac&o de aplicativos

Fonte: Da autora (2023).

A experimentacao que possibilitou o uso de tecnologias digitais na Educacéo
Fisica converge com os apontamentos de Betti (2015), pois quando apresentadas aos
alunos trazem novos conceitos, abrindo um leque de novas possibilidades, conforme
nota-se nas consideracdes deles: “Pode fazer no parque, e na escola, em varios
lugares, e esses aplicativos é legal e nos ajudam” (Aluno 10, roda de conversa,
14/04/2023); “Essas tecnologias nos ajudam bastante” (Aluna 28, roda de conversa,
05/05/2023). Abaixo, a Figura 40 representa experimentacfes em que os alunos

utilizam tecnologias digitais como recurso nas mais diferentes propostas.
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Figura 40 — Préticas pedagodgicas com uso das tecnologias digitais

Fonte: Da autora, registros das praticas pedagdgicas (2023).

A Figura 40 demonstra a contribuicdo destes recursos tecnoldgicos digitais as
praticas pedagogicas com aulas diferenciadas em Educacédo Fisica com esta turma,
0 que motivou os alunos a desenvolverem as atividades, colaborando e interagindo
com os colegas, oportunizando, assim, novos aprendizados. Entre as contribui¢cdes
das tecnologias digitais observadas nas experimentacdes, destacam-se as interacdes
sociais entre os alunos, com os professores e com o0 ensino. Estas interacdes
possibilitam a producéo de conhecimentos e proporcionam a abertura para o dialogo,
a cooperacao e as trocas de informacgdes, conforme menciona Rego (2014).

Nesse sentido, apresenta-se a avaliagcdo de uma aluna: “Uma experiéncia nova,
que gostei bastante, de fazer as brincadeiras, os gestos e coisas novas que aprendi”
(Aluna 13, roda de conversa, 20/04/2013). Esta posi¢cdo demonstra que ao interagir,
conheceu novos signos e novos saberes. Salienta-se esta proposta de um ensino
mediador envolveu as interagcdes sociais entres os alunos, o que contribuiu para a

producdo de novos sentimentos, relacdes sociais e aprendizagens.
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Figura 41 - Momentos de interacdes entre os estudantes

Fonte: Da autora (2023).

Constata-se, na Figura 41, momentos interativos em que os alunos utilizaram
as tecnologias digitais para pesquisas, descobrindo e gerando novos conhecimentos,
0 que oportunizou a tomada de decisdo e desenvolvimento de atividades na pratica.
Pontua-se, também, que durante o processo elevou-se o dialogo, a reflexdo e a
montagem de estratégias pelos alunos, as quais foram necessarias para seu
desenvolvimento.

Conforme os registros da pesquisadora com relagéo ao contato dos alunos com
os aplicativos utilizados até aquele momento, salienta-se que eram desconhecidos por
eles. Por meio das interagOes, tiveram a oportunidade de se envolverem em um
aprendizado colaborativo, o que é evidenciado no relato da aluna, a respeito da
interacdo em uma atividade: “Ajudei a minha amiga Aluna 01 que estava com
dificuldades” (Aluna 03, roda de conversa). Nesta posicéo, a pesquisadora pontua que
a interagcdo é necessaria e relevante na formacéo dos estudantes para a construcéo
de aprendizagens. Considerando as intervencdes como algo inovador e motivador
para as aulas de Educacéao Fisica, o Aluno 14 questionou: “E quando tera outra aula
com o uso do computador? achei muito legal jogar com meus colegas” (Aluno 14, roda
de conversa, 31/03/2023).

Nessa perspectiva, pontua-se que as praticas pedagodgicas com tecnologias
digitais trouxeram novas expectativas, a maioria, com boas interacbes sociais
envolvendo os meios tecnoldgicos e colaborando com a execugcdo dos movimentos
corporais, contribuindo, significativamente, com a comunicacdo e o aprendizado.

Sendo condizente com Moran, Masetto e Behrens (2006, p. 33) ao afirmarem que
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despertam “uma gama de sentimentos como ser prazerosa, sedutora, emotiva,
exploratdria sensorial, mostrando o ensino de outra forma”, esses sentimentos foram
observados durante as experimentacdes. As argumentacdes das alunas na roda de
conversa ratificam tal informacao ao afirmarem que: “Foi uma atividade perfeita para
mim, eu fazia mais vezes, um milhdo de vezes, foi muito legal” (Aluna 13, roda de
conversa, 20/04/2023). E, na fala de outra aluna: “Foi uma oportunidade muito boa
para minha vida” (Aluna 04, roda de conversa, 20/04/2023).

Com as experimentagdes, desmistificou-se a ideia de que a Educacéo Fisica
somente envolve praticas esportivas, abrindo-se para novos olhares e abordagens; o
gue gerou a motivacdo em continuar aprendendo com elas, como pontua a aluna:
“Yamos fazer novamente a outra aula, gostamos muito de interagir com as
tecnologias” (Aluna 03, roda de conversa, 31/03/2023), confirmando a intencao. Outra
aluna diz: “Foi bem legal fazer esses exercicios com uso de aplicativos, poderiamos
fazer de novo” (Aluna 07, roda de conversa, 05/05/2023).

Segundo os apontamentos, o uso das tecnologias digitais em aulas de
Educacéo Fisica foi compreendido de forma positiva, 0 que evidencia que os alunos
estdo abertos a novas propostas e a continuidade do uso das tecnologias no ensino.
Assim, neste capitulo, foram abordadas algumas contribuic6es do uso das tecnologias
digitais na Educacéo Fisica escolar.

Abaixo, para concluir o capitulo, apresenta-se um video disponivel através do
QR Code?!, com didlogo de uma professora sobre o uso da bola (instrumento
representativo), elevando as reflexdes acerca da Educacao Fisica.

Figura 42 - Video animado

Fonte: Da autora (2023).

21Disponivel em: https: /lwww.canva.com/design/DAFr1Kg-Rj0/V5HALIS9-
WQNDwI35APeTQ/watch?utm_content=DAFr1KgRj0&utm_campaign=share_your_design&utm_me
dium=link&utm_source=shareyourdesignpanel


https://www.canva.com/design/DAFr1Kg-Rj0/v5HALiS9-WQNDwl35APeTQ/watch?utm_content=DAFr1KgRj0&utm_campaign=share_your_design&utm_medium=link&utm_source=shareyourdesignpanel
https://www.canva.com/design/DAFr1Kg-Rj0/v5HALiS9-WQNDwl35APeTQ/watch?utm_content=DAFr1KgRj0&utm_campaign=share_your_design&utm_medium=link&utm_source=shareyourdesignpanel
https://www.canva.com/design/DAFr1Kg-Rj0/v5HALiS9-WQNDwl35APeTQ/watch?utm_content=DAFr1KgRj0&utm_campaign=share_your_design&utm_medium=link&utm_source=shareyourdesignpanel
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O video produzido demonstra que as praticas pedagogicas de Educacéao Fisica
nao se restringem ao uso da bola (jogar para ca e para la), mas que ha formas de ir

além e envolver os recursos tecnolégicos, proporcionando variados movimentos
corporais.



140

8 CONSIDERACOES FINAIS

Durante a investigacdo da pesquisa, tornou-se evidente a necessidade de
desenvolver os objetivos estabelecidos e apresentar as descobertas resultantes,
mesmo que, ao longo da investigacdo, pudessem ocorrer alteracdes, mantendo-se,
mesmo assim, o foco central do estudo sobre o tema da pesquisa, com um olhar para
as praticas pedagogicas na Educacado Fisica como forma de mudanca, a partir de
novas estratégias de ensino, saindo de praticas corporais padronizadas, que atendem
principalmente o esporte. Cita-se, como exemplo, a perspectiva apresentada na
animacao do capitulo 7, em que a bola (figura animada) destaca para além das
praticas esportivas e permite descobrir novos meios de abordar as aulas,
ressignificando-se e, nessa vertente, desenvolveram-se as experimentagoes.
Destaca-se que as praticas pedagogicas oportunizaram e desenvolveram
experimentacfes atreladas as tecnologias digitais como recurso, proporcionando
novas praticas corporais, desvinculando-se de formas esportivistas ou recreativas.
Constatou-se através das experimentacdes a inclusdo dos alunos, independente da
sua habilidade motora.

Este estudo teve como problematica: como as tecnologias digitais podem
contribuir com o ensino de Educacdo Fisica para alunos do 5° ano do Ensino
Fundamental? O problema impactou as praticas pedagogicas no processo de ensino,
haja vista o aprofundamento da investigacdo, a escuta atenta da argumentacao dos
envolvidos, suas vivéncias e visdao de mundo, 0 que permitiu que se evidenciasse
algumas das contribui¢cdes das tecnologias digitais para o ensino da Educacéo Fisica.

Em se tratando de alunos do 5° ano do Ensino Fundamental, percebe-se que estéao
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na fase da descoberta, portanto, abertos a novas formas de aprender.

Diagnosticou-se que a escola carece de tecnologias digitais para praticas
pedagdgicas. Constatou-se, nas investiga¢cdes, que possuem alunos sem acesso aos
meios tecnologicos digitais e muitos participantes envolvidos na pesquisa
demonstraram dificuldades de interacdo com as tecnologias digitais, mas
consideraram as experimentacdes como algo que mudou as formas até entdo
utilizadas nas aulas de Educagdo Fisica. Consideraram a préatica inovadora,
proporcionando o aprender de forma diferenciada, além da oportunidade de refletir e
argumentar sobre os temas abordados.

Para alcancar o objetivo geral de investigar como as tecnologias digitais podem
contribuir para o ensino de Educacdo Fisica, para alunos do 5° ano do Ensino
Fundamental, abrangeu-se cada Unidade Temética com experimentacdes e
considera-se que o trabalho atingiu seu objetivo principal, visto que envolveu os alunos
do 5° ano e a investigacdo constatou as contribuicbes. No contexto escolar
pesquisado, os envolvidos mencionam as necessidades, principalmente, no sentido
de a escola estar melhor equipada quanto aos instrumentos tecnologicos para o
ensino. Contudo, o ponto alto das contribuicdes das tecnologias digitais no ensino da
Educacdo Fisica foram os novos modos de aprender, com o envolvimento do
movimento corporal. Assim, 0s participantes avaliaram o ensino como estimulante e
motivador, que oportunizou ndo soO a reflex@o critica, mas também a elevacdo dos
aprendizados para além do meio escolar.

Quanto aos objetivos especificos, no primeiro, identificar potencialidades do
uso das tecnologias digitais a partir de estudo bibliografico, teve-se o desfecho de
utilizacao de ideias para as experimentacdes e ainda, como resultado, um produto em
forma de artigo publicado. Com relacédo ao segundo objetivo, de elaborar, propor e
experimentar praticas pedagogicas no Componente Curricular de Educacao Fisica,
mediadas com recurso de tecnologias digitais, considera-se que se atingiu
plenamente as expectativas. Foram elaborados roteiros de praticas pedagogicas
apresentadas a comunidade escolar, bem como desenvolvidas as experimentagoes.
Estas impactaram nas vivéncias e nas formas de aprender dos alunos utilizando as
tecnologias digitais, sendo pontuada por eles como uma alternativa viavel e
necessaria no ensino. O terceiro objetivo especifico que visou identificar contribuicdes
das tecnologias digitais para o ensino das Unidades Tematicas, propostas pela BNCC

ao 5° ano, no Componente Curricular de Educacdo Fisica, apresenta-se como
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resultado os apontamentos dos participantes sobre a utilizacdo das tecnologias
digitais e a contribuicdo de abertura ao dialogo, reflexdes, senso critico, tomada de
deciséo, construcédo de novos conhecimentos, novas exploracdes e possibilidade de
aprender os movimentos corporais de forma diferente, além de aprimorar as
habilidades fisicas e motoras.

Ressalta-se que as contribuicdes geradas superaram as expectativas iniciais,
visto que foram surgindo com o desenvolver das agbes e do experimentar as
possibilidades de utilizacdo das tecnologias digitais nas aulas de Educacao Fisica,
evidenciando que as tecnologias digitais contribuiram para praticas pedagdgicas mais
dindmicas, motivadoras e atraentes, além de promover a reflexao critica sobre temas
relativos as midias e as tecnologias digitais. Assim, em todas as experimentacdes, 0s
envolvidos argumentaram, nas rodas de conversa, que as praticas pedagogicas que
experimentaram foram legais, estimulantes e que gostaram das atividades propostas.
Também mencionaram que “nunca” (até o momento) tiveram praticas pedagogicas de
Educacéo Fisica com uso de tecnologias digitais.

No estudo, ficou evidenciado que as tecnologias digitais ampliaram as
possibilidades, direcionando-se para um ensino diferenciado, que contemplou o
propésito de informar, de manipular, de pesquisar, de usufruir dos conhecimentos,
colaborando com o propésito de envolver os movimentos corporais. Nas interacdes
entre os estudantes, durante as experimentacdes das Unidades tematicas, percebeu-
se que eles reconhecem a importancia da relagdo uns com o0s outros, pois proporciona
o aprender junto, mesmo se tratando de um jogo ou brincadeira. As rodas de conversa
oportunizam reflexdes, momentos de sentir e de dialogar, de indagacao e de escuta,
de respeito e de rememorar as regras de convivéncia.

No desfecho quanto as fragilidades percebidas durante 0 processo
investigativo, pontua-se que ha necessidades latentes de recursos tecnoldgicos
digitais para utilizacdo como recurso de ensino, tanto para escola/professores quanto
para os alunos. No processo das praticas pedagogicas, foi apontado que alguns
aplicativos utilizados ndo séo tao fidedignos quanto se almejava. Ainda, as tecnologias
digitais e midias apresentam alguns perigos apontados na investigagdo como 0 uso
irrestrito, ambientes virtuais com interesses ocultos, a utilizagdo para transmissao de
informacgbes falsas e manipulativas. Pontua-se, ainda, que os alunos foram
conduzidos a reflexdo e perceberam os interesses das midias e tecnologias digitais a

favor do consumismo, da propagacao da cultura e informacgdes que muitas vezes nao
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condizem com a realidade dos alunos. Constatou-se que para as interacdes virtuais o
recurso do aplicativo de WhatsApp ndo atendeu a expectativa inicial, pois muitos
alunos ndo possuem ferramentas tecnoldgicas (celulares, smartphone, tablet,
internet), o que dificultou a entrada da proposta de interagéo entre os alunos de forma
virtual.

Entende-se que, neste viés, os envolvidos compreenderam a realidade em que
estdo inseridos e, diante disso, abordam os maleficios das tecnologias, das
propagandas e dos aplicativos que precisam ser comprados (0 que consideram algo
desfavoravel), argumentam que as escolas devem oportunizar estes instrumentos
para utiliza-los, pois, muitas vezes, 0s acessos Sdo pagos, logo, ndo se consegue
acessa-los. Também colocaram a questdo da influéncia da midia com relacdo aos
times preferidos, bem como a aquisicdo de produtos referentes aos esportes e aos
seus idolos.

Das potencialidades em utilizar as tecnologias digitais nas aulas de Educacéao
Fisica, apresenta-se que € possivel aborda-las e com um pouco de criatividade e
empenho, sair de préticas rotineiras para explorar outras vertentes. Desta forma, as
tecnologias digitais utilizadas agucaram a curiosidade dos alunos em explora-las,
agregando novas aprendizagens, além da otimizacdo do tempo, oportunizando a
intervencdo imediata nos exercicios e movimentos, o que também possibilitou
reflexes e criticas envolvendo os temas discutidos.

Com a apresentacdo das possibilidades e contribuicdes geradas com este
estudo, espera-se que surjam novas pesquisas com retornos favoraveis para o
processo de ensino. Por isso, a pretensdo, em uma nova investigacao, € de verificar
como os professores utilizam as tecnologias digitais para promover o ensino, uma vez
gue os alunos apontaram como positivo 0 ensino atraves dos recursos das tecnologias
digitais.

Assim, em desfecho, aponta-se que as tecnologias digitais contribuem e séo
possibilidades viaveis para o ensino de Educacéo Fisica escolar, conforme salientado
e evidenciado nas experimentacdes, nos diadlogos, nas interacées, nos modos de
expressar-se, na proatividade das experimentagdes, facilitando e inovando as
praticas, ou seja, ressignificando o ensino. Considera-se que este estudo é apenas

um topico do que se almeja.
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GLOSSARIO

GLOSSARIO - Relacéo de instrumentos tecnoldgicos para ensino

Esta producéo é referente a investigacao da pesquisadora, com propésito de
ampliar os conhecimentos sobre as tecnologias digitais referidas no projeto,
trazendo a cada item o seu entendimento.

Dos aplicativos (APP) que os docentes podem utilizar, destaca-se, entre
muitos, 0s seguintes:

— BNCC Consult: Este aplicativo encontra-se disposto no projeto
mobieduca.me e tem como objetivo, contribuir com as andlises a serem
realizadas em torno das intencionalidades educativas asseguradas no
ensino pautado pelas competéncias contidas na Base Nacional Comum
Curricular (BNCC).

— Educreations: Os aplicativos podem ajudar nas operacdes diarias de uma
escola. Além dos aplicativos educacionais que podem ser recomendados
aos alunos para estudo, had também aplicativos que facilitam a
comunicacao entre pais e alunos e que enviam dicas educacionais.Como
resultado, € fundamental que os educadores os conhecam para que
possam recomenda-los aos pais e transformar a tecnologia em um aliado
no relacionamento escola-familia. Disponivel no site:
https://www.educreations.com.

— Facebook: € uma midia social e rede social virtual.
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— Google Docs: é o aplicativo de edicdo de texto do Google, que inclui
recursos-chave, como edicédo de texto, edicdo de natureza e edicao de
slideshow.

— Instagram: € uma rede social onde séo partilhados videos e fotografias
entre os seus utilizadores.

— S6 Educa - Educacéo Fisica: App com vérios planos de aulas, acervo
informativo, assuntos esportivos que podem servir para variar e melhorar
a qualidade da pratica docente.

— Teacherkit: aplicativo para gerir o tempo e as atividades, ajuda o docente
a organizar as aulas e os alunos de forma facil, por meio da criacdo de
um mapa de assentos, com o0 registro das faltas, propiciando o
acompanhamento do comportamento e a observacédo das notas com uns
poucos toques, permitindo ao profissional focar naquilo que realmente
importa — ensinar.

— WhatsApp: é um aplicativo multiplataforma de mensagens instantaneas e
chamadas de voz para smartphones. Além de mensagens de texto, 0s
usuarios podem enviar imagens, videos e documentos em PDF, além de
fazer ligacdes gratis por meio de uma conexdo com a internet.

Entre os sites e aplicativos que colaboram como recurso para as aulas de

Educacéo Fisica, citamos os seguintes:

— GroupClip: Aplicativo que permite aos alunos criarem filmes ou clipes de
video, a partir de uma ou varias cameras. A criacdo e edi¢do de videos é
simples e facil, ideal para as aulas préticas.

— Hudl Technique: App para analise biomecéanica dos movimentos através
de analise de video em camera lenta. Assim, pode-se gravar o video a
partir do celular e analisar o movimento gravado.

— Movie Maker: Com ele é possivel editar mais de um video ao mesmo
tempo, de maneira bem agil e facil. Também se pode editar o audio, ha a
possibilidade de inserir efeitos de transicao e filtros, para depois envia-los
para as redes sociais diretamente do aplicativo.

— TubeChop: Site que permite filtrar videos do YouTube e permite que os
professores selecionem uma determinada secdo de um video e

compartilhem apenas essa secéo.
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— YouTube: é um site de compartilhamento de videos enviados pelos
usuarios através da internet. O termo vem do Inglés “you” que significa
“vocé” e “ tube” que significa “tubo” ou “canal”’, mas € usado na giria para
designar "televisdo". A era digital trouxe uma série de sites de
compartilhamento de video, os alunos podem também contribuir com
conteudo fazendo uploads de seus proprios videos e assistir a sua propria
performance dentro de uma habilidade basica ou esporte.

Nesse sentido, pensando no bem-estar da populacdo, Muller (2018, p. 137)
diz que “Aplicativos de caminhada, pedalada ou corrida que podem estimular os
alunos a praticarem exercicios aerobicos, dentro e fora da escola”. A seguir, sdo
citados alguns exemplos:

— Caminhada: Muitos Apps sao desenvolvidos para serem utilizados com o

GPS e possuem a caracteristica de medirem distancia, trajeto e
velocidade.

— Geocaching: Jogo de caca ao tesouro de alta tecnologia, que usa o GPS
para encontrar tesouros escondidos pelo professor ou por outros alunos.

— Google Fit: App desenvolvido para a pratica de exercicios em geral.

— Pedalada e Strava: sdo desenvolvidos para quem deseja acompanhar os
trajetos de bike. O aplicativo registra a distancia, velocidade e o tempo de
corrida com a bicicleta, podendo até salvar rotas fixas caso o usuario
percorra aquele mesmo caminho com mais frequéncia.

— Pedbmetro e Coach: Contador de passos que utiliza o sensor integrado
para contar seus passos diarios. Pode ser utilizado sem internet e
acompanha a queima de calorias, a distancia e o tempo de caminhada, e
ainda calcula o IMC durante as semanas de treino, sendo essas
informacdes apresentadas claramente em gréficos.

— Runkeeper: usa o GPS do celular para medir distancia, ritmo e tempo total
de exercicio, além de apresentar uma estimativa das calorias gastas
durante a atividade.

Como exemplos de aplicativos direcionados para exercicios localizados, de

resisténcia ou de forca (Muller, 2018), citamos 0s seguintes:

— Freeletics Bodyweight: Este aplicativo fornece centenas de rotinas de

treino que cobrem uma variedade de grupos musculares e niveis de
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aptiddo fisica, concebidos para usar apenas 0 peso corporal para
exercicios fisicos.

— Nike Training Club: App que sugere treinos dos mais simples aos mais
complexos e que podem ser executados em qualquer lugar sem a
necessidade de usar pesos ou outros acessorios.

— Saude e Fitness — Sl: Esse é um dos aplicativos mais completos sobre
saude para smartphones.

Em relacdo a aplicativos para esportes, para que os alunos entendam melhor

0os principios do treinamento desportivo, técnicas, taticas, curiosidades e
caracteristicas dos esportes, citamos 0s que seguem:

— Nike Futebol ou UEFA FUTSAL: App que oferece sugestbes de treino
fisico e técnico voltado para o futebol, além de treino interativo para o
desenvolvimento mental.

— Spike Masters Volleyball: Um jogo que serve para entender e explorar as
regras do vélei, disponibilizar os jogadores na quadra e suas trocas de
acordo com a tatica ideal. Apresenta estatisticas e pontuacédo de facil
entendimento aos alunos.

— Stickman Basketball: Outro jogo no qual se pode alterar a composi¢céo da
equipe e entender sobre aspectos taticos e técnicos do basquete.

Para os docentes, existem aplicativos que ajudam na tarefa de planejamento,
controle, avaliacdo e desenvolvimento das préaticas docentes, facilitando, assim,
nesta funcdo (Muller, 2018, p. 147).

Existem também aplicativos e sites de diagndstico, testes e saude (Muller,
2018):

— Instante Heart Rate: Este App consegue medir o batimento cardiaco

instantaneamente através da camera do celular.

— OptimizeMe: E um aplicativo que busca melhorar o bem-estar através da
analise das atividades realizadas no dia a dia.

— Saudeemmovimento.com.br, site sobre informa¢des de saude e testes
gque podem ser aplicados aos alunos podem medir o IMC; montar um
calendario, marcar e controlar a dieta alimentar; medir frequéncia e

presséo cardiaca; e muito mais.
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Gadget € uma palavra estrangeira (origem Francesa) muito presente no
vocabulario do Brasileiro, usada para designar dispositivos eletronicos portateis de
maneira genérica como 0s: Smartphones, Tablets, Notebooks, HDs externos,
carregadores portateis.

Entre os Gadgets apresentam-se:

— Cameras de foto: registro de imagens através de um sensor, que faz a

captacao de luz e transforma a informac&o num conjunto de pixels.

— Cronbmetro: é o nome dado a um tipo especifico de reldgio usado para
medir pequenos intervalos de tempo, geralmente em até milésimos de
segundo.

— Dance Revolution: € um jogo de acdo desenvolvido pela Konami
Corporation e publicado pela empresa Konami Corporation.
Originalmente lancado na United States em 2002. Atualmente, pode-se
baixar e jogar o jogo para Windows.

— GPS: é asigla para Global Positioning System, que em portugués significa
“Sistema de Posicionamento Global”’, e consiste numa tecnologia de
localizacdo por satélite a partir de um dispositivo movel, que envia
informacdes sobre a posicdo de algo em qualquer horario e em qualquer
condicdo climatica.

— Mario and Sonic at the Olympic Games: Baseado em Tokyo 2020 é o
proximo jogo de esporte da SEGA, para Nintendo Switch, que une o0s
personagens mais famosos do mundo dos games. Mario, Sonic e seus
amigos disputardo diversas modalidades olimpicas, como futebol, surf,
natagao, atletismo entre outros.

— Monitoramento de comportamento: por meio de aplicativos, os celulares
ajudam a monitorar e melhorar o desempenho, seja na caminhada, na
corrida, na pedalada, no Pilates, na musculagédo ou em outra modalidade.
Séo exemplos: Corrida e caminhada — correr, corrida com Adidas running,
RunKeeper para transformar os celulares em um personal trainer de
bolso; Strava, que garante o aplicativo, € o caminho para superar suas
proprias marcas, Google Fit, que trabalha em colaboracdo com a
Organizacdo Mundial da Saude (OMS) e a Associacdo Americana de

Cardiologia (AHA), para criar os pontos cardio, uma meta de atividade que
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pode ajudar a melhorar a saude de quem os utiliza, entre outros.
Nintendo: é origem japonesa de criacdo de jogos eletrdnicos.

O monitor cardiaco ou frequencimetro: € um aparelho com a funcdo de
monitorar o ritmo cardiaco na hora da atividade fisica. Isso ajuda a
controlar com mais eficacia o condicionamento fisico durante os treinos
ou até mesmo no dia a dia.

QR Code: Uma figura quadrada, preta e branca. Ao apontar a camera do
celular para a imagem, surpresa: um site abre na sua tela. O QR Code é
um tipo de imagem bastante usada para facilitar o acesso a links, sites,
documentos, imagens, videos ou qualquer tipo de arquivo digital.

Quadro interativo: Também conhecido como lousa digital ou Smart board,
€ uma tecnologia capaz de reconhecer a escrita pelo toque de suas maos.
Assim como a tela do nosso celular, o touchscreen € uma funcionalidade
que possui ferramentas que suportam materiais multimidia em forma de
texto, imagem, audio e video.

Sensor de movimento: é um dispositivo que detecta objetos em
movimento, principalmente pessoas. Um sensor de movimento é
frequentemente incorporado como um componente de um sistema que
executa rotineiramente uma tarefa ou entdo alerta um usuario sobre o
movimento em uma regido. Um tipo de sensor de movimento utilizado
para atividades fisicas é o Kinect, sensor de movimentos desenvolvido
para o Xbox 360 e o Xbox One, junto com a empresa Prime Sense. A
tecnologia incorpora cameras RGB, projetores infravermelhos e
detectores, que mapeiam a profundidade através de calculos estruturados
de luz.

Smartphone: em traducao literal, € "um telefone inteligente”. Ele é a
evolucdo do celular. A capacidade de realizar e receber chamadas é
“apenas um detalhe” para este aparelho, que permite uma infinidade de
possibilidades.

Smartwaches e Smartbands: sdo relogios inteligentes, que com alguns
aplicativos podem ter o controle do exercicio em relagdo a frequéncia
cardiaca, ao trajeto (através do GPS), ao controle de passadas e a

distancia percorrida.
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— SMS (App de mensagens): Messenger SMS é um App de mensagens
instantaneas para Android. E um 6timo aplicativo de mensagens. Facil
partilhar fotos, enviar emojis ou apenas dizer um ola rapido.

— Wattpad: € um aplicativo que surgiu para facilitar a vida do leitor e escritor.
Ele foi criado para compartilhar novas historias com outras pessoas de
maneira mais facil. Qualquer pessoa pode usar o aplicativo, seja autor
conhecido ou ndo, podendo assim publicar artigos, poemas e relatos.
Além de poder ler, o usuario poderd comentar, votar nas histérias e se
juntar a grupos associados.

Entre os apresentados, vale salientar que existem uma infinidade de

aplicativos, sites e ferramentas tecnologicas digitais que contribuem para o ensino.

Obs: Algumas produgdes foram embasadas com a referéncia o autor Muller (2018).
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APENDICES
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APENDICE A - Roteiro da entrevista Semiestruturada para equipe diretiva

(Coordenadora Pedagodgica e Diretora Escolar)

UNIVERSIDADE DO VALE DO TAQUARI — UNIVATES
PROGRAMA DE POS-GRADUACAO MESTRADO EM ENSINO

ENTREVISTA SEMIESTRUTURADA A EQUIPE DIRETIVA DA ESCOLA
MUNICIPAL SAO SEBASTIAO — PP/MT

Qual sua formacao inicial? Ha quanto tempo trabalha com a docéncia? Na sua
formacdo inicial, em seu curriculo havia conteddos programaticos relacionados as
midias/ tecnologias digitais? Fez alguma formac&o continuada que contemplasse
a midia-educacao?

Em relacdo a escola, poderia falar um pouco desse periodo. Como a escola se
estruturou para promover o ensino, se utilizou de alguma ferramenta tecnoldgica
digital para promover o ensino? Quais?

Como atualmente esta a questdo das tecnologias digitais na escola? Possui
recursos adequados para o processo de ensino? Comente quais sao utilizados e
como séo utilizados?

Nos documentos norteadores da escola (PPP - Projeto Politico Pedagdgico e RE-
Regimento Escolar) e se a escola tém respaldo para uso de tecnologias digitais
para o ensino, como esta delimitado a questdo do uso de celulares no recinto
escolar?

Comente como se desenvolve as praticas pedagdgicas de Educacao Fisica? Sao
utilizados recursos das tecnologias Digitais? Justifique.

Como percebes as condi¢des de acesso dos alunos com as tecnologias digitais na

escola e fora dela.
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APENDICE B — Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE) para equipe

diretiva e professora

Eu, , aceito participar da investigacédo

intitulada “Insercao de tecnologias nas praticas pedagodgicas de Educacéao Fisica
no ensino fundamental "2, sob a coordenacéo da professora Elaine Marilene Stack
Paludo referente ao projeto de pesquisa do mestrado pertencente ao Programa de
Pds-Graduagédo em Ensino da Universidade do Vale do Taquari — Univates.

Vocé esta sendo convidado(a) a participar do projeto de pesquisa acima citado.
O documento abaixo contém todas as informacdes necessarias sobre a pesquisa que
estamos desenvolvendo. Sua colaboragdo neste estudo sera de muita importancia
para o desenvolvimento da pesquisa.

O participante da pesquisa fica ciente de que o objetivo é investigar como as
tecnologias digitais podem contribuir para o ensino de Educacéao Fisica, para alunos
do 5° ano do ensino fundamental na escola Municipal Sdo Sebastido, por meio da
experimentacdo de praticas pedagolgicas (aulas) nas quais serdo utilizadas
tecnologias digitais para o ensino das Unidades Tematicas de conhecimentos
previstos na Base Nacional Comum Curricular (BNCC) para as praticas pedagogicas
de Educacéo Fisica.

A sua participagdo consistira em responder perguntas de um roteiro de
entrevista semiestruturada a pesquisadora do projeto. Durante a pesquisa, para
registro, sera realizada entrevista com a utilizacdo de recursos como filmagens e
gravacao de audio e fotos, que por meio deste termo assinado da o consentimento da
autorizacdo para a gravacao da voz, filmagens, imagens (fotos) da entrevistada. O
tempo da entrevista é variado, com no maximo 2 horas de duracéo.

Caso da entrevista (equipe diretiva) se ndo desejar responder a alguma
guestao vocé tem este direito. Da mesma forma, vocé tem a liberdade de desistir ou
de interromper a colaboracédo neste estudo quando desejar, sem necessidade de
qualquer explicacdo, sem penalizacdo e sem prejuizo a sua saude ou bem-estar fisico.

O projeto ndo prevé aos participantes da pesquisa remuneracdo e nenhum tipo
de recompensa, sua participacdo voluntaria. Da mesma forma, também ndo havera

nenhum custo para o participante.

22 O titulo foi alterado na dissertacdo final para: Tecnologias digitais nas praticas pedagdgicas de
Educacao Fisica: experimenta¢cdes em uma turma do 5° ano
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Os dados obtidos com a pesquisa serdo analisados e divulgados na dissertacao
de mestrado e futuramente poderéo ser utilizados para palestras, eventos cientificos
e publicados em artigos cientificos ou livros. No entanto, assegura-se ao(a)
participante ou voluntario(a) a privacidade quanto aos nomes dos envolvidos na
pesquisa. Ao escrever utilizando-se das informacdes produzidas ira se utilizar de
codigos, tais como: Diretiva 1, Diretiva 2 e a professora.

Em relacdo aos beneficios em participar da pesquisa e da entrevista, vocé
contribuira para acrescentar a literatura dados referentes ao tema do estudo,
proporcionara amplitude de conhecimentos sobre o tema no ambiente escolar que
sera desenvolvido a pesquisa, permite refletir sobre como a escola esta equipada com
recursos tecnoldgicos digitais e como podera melhorar, e com reconhecimento da
escola, e da participante da entrevista em assuntos que tratam de inovar as praticas
pedagdgicas por meios digitais, e suas consideracdes sobre o assunto. Em relacao
aos beneficios em participar da pesquisa, contribuira em dados sobre 0s recursos nas
praticas pedagdgicas com tecnologias digitais nas préaticas pedagogicas de Educacao
Fisica com proposta de ensino inovadora, assim contribuindo para producéo de dados
da pesquisa; outro beneficio serd a escola e a comunidade escolar se alvo de uma
pesquisa que trara resultados que proporcione mudancas, tanto na forma do
desenvolvimento das préticas pedagdgicas, como no empenho em proporcionar
ambientes tecnoldgicos favoraveis ao ensino, assim como as produgdes obtidas com
a pesquisa seréo analisados e divulgados no projeto de dissertacdo de mestrado em
Ensino e posteriormente ser utilizado para eventuais palestras, eventos cientificos ou
até mesmo em publicados em artigos cientifico ou livro

Este estudo apresenta risco minimo, isto €, 0 mesmo risco existente em
atividades rotineiras como pular, correr, saltar, e aos riscos a responsabilidade sera
da pesquisadora qualquer dano que possa ocorrer, sendo que promovera o mais
breve possivel a solugdo e a minimizar os danos (fisico, moral, ético), em casos
especiais de eventuais acidentes acionara a ajuda da unidade escolar e 6rgéo de
saude, sendo todo cuidado e orientacao sera previamente divulgado aos participantes
e orientado para que ocorra tudo dentro do previsto

A entrevista sera filmada, transcrita e armazenada em arquivos digitais, e s6
tera acesso o orientador do projeto e a pesquisadora. Durante a realizacdo da
pesquisa serdo obtidas as assinaturas dos participantes da pesquisa e da

pesquisadora, que constardo em todas as paginas do TCLE as rubricas da



163

pesquisadora e dos participantes da pesquisa. Caso o(a) participante da pesquisa
desejar, podera pessoalmente, por meio de telefone (66) 92815654, e-mail
institucional: elaine.paludo@universo.univates.br para tomar conhecimento dos
resultados parciais e finais desta pesquisa.

CONSENTIMENTO: Recebi claras explicacbes sobre o estudo, todas
registradas neste formulario de consentimento. Assim como participarei em todas as
atividades incumbidas e responderei todas as perguntas, em qualquer etapa do
estudo. Portanto, estou de acordo em patrticipar do estudo.

O presente projeto de pesquisa respeitara as Resolucdes 466/2012, 510/2016
e 580/2018 da Comissdo Nacional de Etica em Pesquisa (CONEP) e do Ministério da
Saude. Que sera encaminhado e cadastrado na Plataforma Brasil, e submetido a
apreciacdo de um Comité de Etica em Pesquisa (COEP), sendo Comité de Etica em
Pesquisa da Univates como conselho multiprofissional, de carater consultivo,
deliberativo e educativo. Foi criado para defender os interesses dos participantes de
pesquisa em sua integridade e dignidade e auxiliar os pesquisadores no
desenvolvimento da pesquisa dentro dos padrdes éticos, reconhecendo as pesquisas

como eticamente adequadas.

Nome do(a) participante:

ASSINATURA: DATA: [ |

DECLARACAO DE RESPONSABILIDADE DA PESQUISADORA:

Expliquei a natureza, objetivos, riscos e beneficios deste estudo. Coloquei-me
a disposicdo para perguntas e as respondi em sua totalidade. O participante
compreendeu minha explicacdo sem imposi¢des, assinar este consentimento. Tenho
como compromisso utilizar os dados e o material produzido para a dissertacéo de
Mestrado em Ensino da Universidade Vale do Taquari - Univates, Lajeado - RS.
Assim, a pesquisa visa produzir dados para uma investigagéo e producao cientifica e
futura publicacdo de relatérios e artigos cientificos referentes a essa pesquisa.

Em caso de duvida quanto a conducéo ética do estudo, entre em contato com
o Comité de Etica em Pesquisa da Univates (Coep/Univates). O Comité de Etica é a

instancia que tem por objetivo defender os interesses dos participantes da pesquisa
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em sua integridade e dignidade e para contribuir no desenvolvimento da pesquisa
dentro de padrdes éticos. Dessa forma o comité tem o papel de avaliar e monitorar o
andamento do projeto de modo que a pesquisa respeite 0s principios éticos de
protegéo aos direitos humanos, da dignidade, da autonomia, da ndo maleficéncia, da

confidencialidade e da privacidade.
Nome do Pesquisador responsavel: Elaine Marilene Stack Paludo
ASSINATURA DO(A) PESQUISADOR(A) RESPONSAVEL

Pedra Preta, de de
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APENDICE C - Termo de assentimento livre e esclarecido (Tale) (aluno menor
de idade)

Vocé estad sendo convidado(a) como voluntario(a) a participar da pesquisa:
Insercao de tecnologias nas praticas pedagogicas de Educacéao Fisicano ensino
fundamental I, sob a coordenacédo da professora Elaine Marilene Stack Paludo.

O convite a sua participacdo se deve a producdo de dados cientificos para
pesquisa de mestrado em Ensino, com sua participacdo considerada fundamental
para esse processo, em que fara parte do desenvolvimento de experimentacdo de
tecnologias digitais em praticas pedagdgicas de Educacéo Fisica. Sua colaboracéo
neste estudo serd de muita importancia para o desenvolvimento do projeto, bem como
na producéo de dados da investigacao.

Sua participacao € voluntaria, isto €, ela ndo € obrigatéria, e vocé tem plena
autonomia para decidir se quer ou ndo participar, bem como retirar sua participacao a
qualquer momento. Vocé nao sera penalizado de nenhuma maneira caso decida nao
consentir sua participacao, ou desistir da mesma. Contudo, ela € muito importante
para a execucao da pesquisa.

E serdo garantidas a confidencialidade e a privacidade das informacdes por
vocé prestadas. O documento contém todas as informacfes necesséarias sobre a
pesquisa que se pretende desenvolver.

Esta pesquisa tem relagdo com o curso de Mestrado em Ensino da
Universidade Vale do Taquari - Univates, Lajeado — RS. Assim, a pesquisa visa
produzir dados para uma investigacao e producao cientifica

O patrticipante da pesquisa fica ciente de que o objetivo € investigar como as
tecnologias digitais podem contribuir para o ensino de Educacéao Fisica, para alunos
do 5° ano do ensino fundamental na escola Municipal S&do Sebastido, por meio da
experimentacdo de praticas pedagogicas (aulas) nas quais serdo utilizadas
tecnologias digitais para o ensino das Unidades Tematicas previstos na Base Nacional
Comum Curricular (BNCC) para as praticas pedagdgicas de Educacéao Fisica.

Para esta pesquisa adotard os seguintes procedimentos dos quais vocé
participa: Experimentagfes das praticas de Educacgéo Fisica com uso de Tecnologias
Digitais (celular, aplicativos...) grupos do WhatsApp e rodas de conversa. Os alunos
nao precisam trazer celulares ou qualquer instrumento tecnoldgico para a escola, sera

fornecido pela pesquisadora os instrumentos que serdo utilizados (e se caso seja
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necessario, pedira a autorizacdo para 0S responsaveis autorizarem a trazer para
escola).

As préticas pedagogicas envolvem praticas pedagodgicas procedimentais com
7 (sete) préticas com cerca de 120 a 180 minutos cada, e havendo somente uma
pratica com meio externo da escola (trilha) com tempo previsto de 3 horas, com uma
experimentacdo por semana, com tempo de conclusdo de 3 meses de
experimentacdes praticas.

As praticas pedagdgicas estdo relacionadas as Unidades Tematicas da BNCC,
descritas a seguir cada pratica pedagdgica a ser desenvolvida. Uma intervencéo sera
utilizada da experimentacédo e insercao de jogos virtuais (Pac-Man e Jogo da Velha)
com uso de computadores ligados a rede internet. Na outra intervencdo os alunos
experimentardo jogos (Pac-Man e Jogo da Velha) em forma analdgica (presencial)
com a interacdo jogos e brincadeiras. Ja a pratica pedagdgica como forma de prética
em uma trilha envolvera praticas corporais de movimento com a utilizacdo de
aplicativo peddébmetro ou relégios digitais. E na experimentacdo e reproducdo de
movimentos corporais de ginastica, utilizar-se-a4 do aplicativo Exercise For Kids At
Home ligados ao Data show. Na prética pedagdgica de Lutas envolvera uma Gincana
cooperativa utilizando do aplicativo QR Code. Na prética pedagdgica envolvendo
esportes utilizara de aplicativos 365 de Futsal com técnicas de Futsal em que os
alunos escolherem técnicas para reproducdo com os demais colegas e a Prancheta
digital na utilizacdo do jogo Tético de Futsal. JA na pratica pedagdgica de Danca
envolvera movimentos corporais relacionados ao uso do aplicativo Just Dance Now
com uso do celular para pontuacdes de movimentos e ligados ao computador, e
sequéncia de produc¢des préprias de movimentos aprendidos.

Durante a pesquisa, para registro das experimentacdes desenvolvidas, serao
realizadas conversas em grupos de WhatsApp, rodas de conversa presenciais, e a
utiizacdo de fotos e filmagens, que por meio deste termo assinado dard o
consentimento da autorizacdo para a gravacao da voz, filmagens, imagens (fotos),
dos alunos em momentos das praticas pedagogicas e sua posterior utilizacdo na
divulgacao dos dados do projeto de pesquisa.

Os resultados obtidos com a pesquisa serdo analisados e divulgados na
dissertacdo de mestrado e futuramente serdo utilizados para palestras, eventos
cientificos e publicados em artigos cientificos ou livros. No entanto, assegura-se aos

participantes ou voluntarios(as) a privacidade quanto aos nomes dos envolvidos na



167

pesquisa. Ao escrever utilizando-se das informacdes produzidas, se utilizam de
codigos, tais como: Aluno 1, Aluno 2...

Além do seu consentimento, para participar deste estudo, o responsavel por
vocé devera autorizar e assinar um termo de consentimento. O responsavel por vocé
podera retirar o consentimento ou interromper a sua participacao a qualquer momento.
A sua participacdo € voluntaria e a recusa em participar ndo acarretara qualquer
penalidade, sua identidade serd com padrdes profissionais de sigilo.

Vocé néo terd nenhum custo, nem receberd qualquer vantagem financeira.
Vocé sera esclarecido (a) em qualquer aspecto que desejar e estara livre para
participar ou recusar-se.

Este estudo apresenta risco minimo, isto €, 0 mesmo risco existente em
atividades rotineiras como pular, correr, saltar, e aos riscos a responsabilidade sera
da pesquisadora qualquer dano que possa ocorrer, sendo que promovera o mais
breve possivel a solugcdo e a minimizar os danos (fisico, moral, ético), em casos
especiais de eventuais acidentes acionara a ajuda da unidade escolar e 6rgédo de
saude, sendo todo cuidado e orientacdo sera previamente divulgado aos participantes
e orientado para que ocorra tudo dentro do previsto

Em relacdo aos beneficios em participar da pesquisa tera a oportunidade e
possibilidade de experimentar de algumas das tecnologias digitais (aplicativos) e suas
funcbes, aprender de forma inovadora atividades e exercicios de Educacéo Fisica
com movimentos corporais com uso de tecnologias digitais, possibilidade de interacéo
com os colegas por meio de atividades interativas, possibilidade de personalizacéo do
aprendizado, promovendo o protagonismo e a autonomia nas atividades nas praticas
pedagdgicas, interagindo com um ensino mais dinAmico e com contato aos meios
tecnoldgicos digitais, com reflexdes criticas sobre 0 uso ou ndo uso das tecnologias
digitais nas préticas pedagogicas de Educagdo Fisica, bem como as consideracdes
das midias, e ainda a experimentacdo no manuseio de ferramentas tecnoldgicas
digitais e suas utilidades, e uma interacdo com as possibilidades de uso das
tecnologias digitais em diversos momentos das praticas de Educacdo Fisica. E
fornecendo dados da experimentagéo de recursos de tecnologias digitais nas praticas
pedagdgicas de Educacao Fisica.

Assim, a Educacéo Fisica com proposta de ensino inovadora, contribuindo para
producao de informacdes da pesquisa, outro beneficio sera da escola e a comunidade

escolar se alvo de uma pesquisa que trara resultados que proporcione mudancas,
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tanto na forma do desenvolvimento das praticas pedagoégicas, como no empenho em
proporcionar ambientes tecnoldgicos favoraveis ao ensino, assim como os dados
obtidos com a pesquisa serdo analisados e divulgados no projeto de dissertagcéo de
mestrado em ensino e posteriormente ser utilizado para eventuais palestras, eventos
cientificos ou até mesmo em publicados em artigos cientifico ou livro.

Caso o(a) participante da pesquisa desejar, podera pessoalmente, por meio de
telefone (66) 92815654, e-mail institucional: elaine.paludo@universo.univates.br para
tomar conhecimento dos resultados parciais e finais desta pesquisa. Os resultados
estardo a sua disposicdo quando finalizados. Seu home ou 0 material que indique sua
participacdo ndo sera liberado sem a permisséo do responsavel por vocé. Os dados
e instrumentos utilizados na pesquisa ficardo arquivados com o pesquisador
responsavel por um periodo de 5 anos, e apos esse tempo seréo destruidos.

O presente projeto de pesquisa respeitara as Resolucdes 466/2012, 510/2016
e 580/2018 da Comissdo Nacional de Etica em Pesquisa (CONEP) e do Ministério da
Saude. Que sera encaminhado e cadastrado na Plataforma Brasil, e submetido a
apreciacdo de um Comité de Etica em Pesquisa (COEP), sendo Comité de Etica em
Pesquisa da Univates como conselho multiprofissional, de carater consultivo,
deliberativo e educativo. Foi criado para defender os interesses dos participantes de
pesquisa em sua integridade e dignidade e auxiliar os pesquisadores no
desenvolvimento da pesquisa dentro dos padrdes éticos, reconhecendo as pesquisas
como eticamente adequadas.

Eu, , portador

(a) do documento de Identidade (se ja tiver documento), fui

informado (a) dos objetivos do presente estudo de maneira clara e detalhada e
esclareci minhas ddvidas. Sei que a qualquer momento poderei solicitar novas
informacdes, e 0 meu responsavel poderd modificar a decisdo de participar se assim
o desejar. Tendo o consentimento do meu responsavel ja assinado, declaro que
concordo em participar desse estudo. Recebi uma coOpia deste termo assentimento e
me foi dada a oportunidade de ler e esclarecer as minhas davidas.

Em caso de davida quanto a conducao ética do estudo, entre em contato com
o Comité de Etica em Pesquisa da Univates (Coep/Univates). O Comité de Etica é a
instancia que tem por objetivo defender os interesses dos participantes da pesquisa
em sua integridade e dignidade e para contribuir no desenvolvimento da pesquisa

dentro de padrdes éticos. Dessa forma o comité tem o papel de avaliar e monitorar o
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andamento do projeto de modo que a pesquisa respeite 0s principios éticos de
protecdo aos direitos humanos, da dignidade, da autonomia, da ndo maleficéncia, da

confidencialidade e da privacidade.

Contatos: (51) 3714.7000, ramal 5339 e coep@univates.br.
Pedra Preta, de de 2023

Assinatura do (a) menor

Assinatura do (a) pesquisador (a)

Em caso de davidas com respeito aos aspectos éticos deste estudo, vocé podera
consultar: Pesquisador (a). Responsavel: Elaine Marilene Stack Paludo. Fone: (66)

92815654, e-mail institucional: elaine.paludo@universo.univates.br
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APENDICE D - Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE) aos pais ou

responsaveis

Eu, , autorizo

meu filho(a) a participar da investigagao intitulada “Insercédo de tecnologias nas
praticas pedagodgicas de Educacdo Fisica no ensino fundamental | “ sob a
coordenacao da professora Elaine Marilene Stack Paludo da Escola Municipal Sao
Sebastido.

O seu filho(a) esta sendo convidado(a) a participar do projeto de pesquisa
acima citado. O documento abaixo contém todas as informacdes necessarias sobre a
pesquisa que estamos desenvolvendo. Sua autorizacdo é de muita importancia para
nds, mas, se desistir a qualquer momento, isso néo Ihe causard nenhum prejuizo.

O objetivo é investigar como as tecnologias digitais podem contribuir para o
ensino de Educacédo Fisica, para alunos do 5° ano do ensino fundamental na escola
Municipal Sdo Sebastido, por meio da experimentacdo de praticas pedagodgicas
(aulas) nas quais serdo utilizadas tecnologias digitais para o ensino nas Unidades
Tematicas previstos na Base Nacional Comum Curricular (BNCC) para as préticas
pedagdgicas de Educacéo Fisica.

O convite para a participacao de seu filho(a) aluno(a) da Escola Municipal Sao
Sebastido se deve a ele ser aluno do 5.° ano, turma que estd sendo investigada. A
participacao dele € voluntaria, isto €, ela ndo é obrigatdria, e vocé tem plena autonomia
para decidir se aceita ou ndo em seu filho(a) participar, bem como retirar sua
participacdo a qualguer momento. Vocé ou seu filho(a) ndo sera penalizado de
nenhuma maneira caso decida ndo consentir na sua participacdo, ou desistir da
mesma. Tens a garantia de confidencialidade das informacgdes prestadas, ou seja, na
divulgacéo dos resultados néo serdo utilizados nomes, sera feita sem a identificacéo
dos envolvidos (ndo citaremos o nome do seu filho(a)). Ao se escrever utilizando-se
das informacgdes produzidas usaremos codigos, tais como: Aluno 1, Aluno 2...

Para este estudo se adotara os seguintes procedimentos: experimentacoes de
praticas pedagogicas de Educacédo Fisica com uso de Tecnologias Digitais (celular,
aplicativos...), criagado de grupos do WhatsApp e rodas de conversa com 0s alunos
para prestar informacoes e registrar tarefas das atividades desenvolvidas. Mas, os
alunos nado precisam trazer celulares ou qualquer instrumento tecnolégico para as

praticas, sera fornecido pela pesquisadora todos 0s instrumentos que serdo utilizados.
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(Caso necessite, sera enviado uma autorizacao)

Ao total serédo 7 praticas pedagogicas com cerca de 120 a 180 minutos cada.
Uma dessas praticas pedagdgicas ocorrera no meio externo da escola (trilha) com
tempo previsto de 3 horas. Essas praticas pedagdgicas serdo realizadas uma vez por
semana, com conclusao previsto para 3 meses apoés o inicio. As praticas pedagogicas
estdo relacionadas a Unidades Tematicas da Educacéo Fisica (esportes, danca,
ginasticas, lutas, brincadeiras, jogos, préaticas corporasis de aventura).

Uma pratica pedagogica sera utilizada da experimentacao e insercédo de jogos
virtuais (Pac-Man e Jogo da Velha) com uso de computadores ligados a rede Internet.
Na outra pratica pedagogica os alunos experimentardo jogos (Pac-Man e Jogo da
Velha) em forma analdgica (presencial) com a interacéo jogos e brincadeiras. Ja a
pratica de atividades com a trilha envolvera préaticas corporais de movimento com a
utilizacado de aplicativo peddmetro (que registra a distancia percorrida) ou relégios
digitais. E na experimentacao e reproducdo de movimentos corporais de ginastica,
utilizar-se-a do aplicativo Exercise For Kids At Home ligados ao Data show. Na pratica
de Lutas envolver4d uma Gincana cooperativa utilizando do aplicativo QR Code. Na
pratica pedagogica envolvendo esportes utilizara de aplicativos 365 - Futsal com
técnicas de Futsal em que os alunos escolherem técnicas para reproducdo com o0s
demais colegas e a Prancheta digital na utilizacdo do jogo Tético de Futsal. Ja na
pratica pedagdgica de Danca envolvera movimentos corporais relacionados ao uso do
aplicativo Just Dance Now com uso do celular para pontuagdes de movimentos e
ligados ao computador, e sequéncia de producdes proprias de movimentos
aprendidos.

Durante a pesquisa, para registro das experimentacdes desenvolvidas, serao
realizadas conversas em grupos de WhatsApp, rodas de conversa presenciais, e a
utilizag&o de fotos e filmagens, que por meio deste termo assinado da o consentimento
da autorizacdo para a gravacao da voz, filmagens, imagens (fotos), e sua utilizacao
para o projeto de pesquisa e divulgacao dos dados.

O projeto n&o prevé aos participantes da pesquisa remuneracao e nenhum tipo
de recompensa, sendo sua participacdo voluntaria. Da mesma forma, também nao
haverd nenhum custo para o participante. Em relacéo aos beneficios em participar da
pesquisa, seu filho (a) contribuira na experimentacdo de recursos de tecnologias
digitais nas praticas pedagogicas de Educacédo Fisica, conhecendo o uso de

aplicativos inovadores que aliam préaticas corporais em (esportes, dancas, ginastica,
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lutas...) com as tecnologias digitais. A utilizacdo destes contribuem para que as
praticas de Educacado Fisica se tornem mais dinamicas a partir do contato com 0s
meios tecnoldgicos digitais, auxiliando nas reflexdes criticas sobre o uso ou ndo uso
das tecnologias digitais nas praticas pedagdgicas de Educacdo Fisica. Assim
contribuindo para producédo de dados da pesquisa; outro beneficio sera a escola e a
comunidade escolar em ser alvo de uma pesquisa que trard resultados que
proporcione mudancas, tanto na forma do desenvolvimento das praticas pedagdgicas,
como no empenho em proporcionar ambientes tecnolégicos favoraveis ao ensino,
assim como os dados obtidos com a pesquisa serdo analisados e divulgados no
projeto de dissertacdo de mestrado em Ensino e posteriormente e ser utilizado para
eventuais palestras, eventos cientificos ou até mesmo em publicados em artigos
cientifico ou livro.

Toda pesquisa possui riscos potenciais, maiores ou menores, alguns exemplos
de risco: risco de constrangimento durante uma pratica de experimentacao; risco de
dano emocional, risco social, risco fisico decorrente a praticas esportivas e ou
brincadeiras. Aos riscos deste projeto de pesquisa sdo minimos, serd de
responsabilidade da pesquisadora qualguer dano que possa ocorrer, sendo que
promovera o mais breve possivel a solucdo e a minimizar os danos (fisico, moral,
ético), em casos especiais de eventuais acidentes acionara a ajuda da unidade escolar
e o6rgao de saude, sendo todo cuidado e orientacdo sera previamente divulgado aos
participantes e orientado para que ocorra tudo dentro do previsto. No caso da trilha,
todos os cuidados serdo tomados para que se evitem acidentes.

Os materiais e dados coletados na pesquisa serdo armazenados em arquivos
digitais, mas somente terdo acesso as mesmas a pesquisadora e seu professor
orientador. Ao final da pesquisa, todo material sera mantido em arquivo, por pelo
menos 5 anos, conforme Resolugdo CNS n° 466/12. Apds 5 anos esse material sera
destruido.

Durante a realizacdo da pesquisa serdo obtidas as assinaturas dos
participantes da pesquisa e da pesquisadora em todas as paginas do TCLE com as
rubricas da pesquisadora e do participante da pesquisa.

Caso o(a) participante da pesquisa desejar, podera pessoalmente, por meio de
telefone: (66) 92815654, e-mail institucional: elaine.paludo@universo.univates.br
entrar em contato com a pesquisadora responsavel para tomar conhecimento dos

resultados parciais e finais desta pesquisa.
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CONSENTIMENTO: Recebi claras explicacbes sobre o estudo, todas
registradas neste formulario de consentimento. Os investigadores do estudo
responderam e responderdo, todas as minhas perguntas, até a minha completa
satisfacdo. Portanto, estou de acordo em autorizar a participagdo do meu filho(a) no
estudo. Este Formulario de Consentimento Pré-Informado sera assinado em duas vias
por mim e pelo participante, uma via ficara com os pais ou responsavel do participante
e a outra sera arquivada na Instituicdo responsavel pela pesquisa.

Obs: Com duas vias (uma a ser entregue ao participante da pesquisa e outra
que ficard com o pesquisador responsavel) com assinaturas em todas as paginas.

O presente projeto de pesquisa respeitara as Resolucdes 466/2012, 510/2016
e 580/2018 da Comissdo Nacional de Etica em Pesquisa (CONEP) e do Ministério da
Saude. Que sera encaminhado e cadastrado na Plataforma Brasil, e submetido a
apreciacdo de um Comité de Etica em Pesquisa (COEP), sendo Comité de Etica em
Pesquisa da Univates como conselho multiprofissional, de carater consultivo,
deliberativo e educativo. Foi criado para defender os interesses dos participantes de
pesquisa em sua integridade e dignidade e auxiliar os pesquisadores no
desenvolvimento da pesquisa dentro dos padrdes éticos, reconhecendo as pesquisas

como eticamente adequadas.

Nome do(a) responsavel:

Assinatura:
Data: [/

DECLARACAO DE RESPONSABILIDADE DO(A) PESQUISADOR(A)
RESPONSAVEL

Expliquei a natureza, objetivos, riscos e beneficios deste estudo. Coloquei-me
a disposicao para perguntas e as responderei em sua totalidade. O responsavel pelo
participante compreendeu minha explicagao e aceitou, sem imposi¢des, assinar este
consentimento. Tenho como compromisso utilizar os dados e o material produzido
para o estudo de mestrado em Ensino da Universidade Vale do Taquari — Univates,
Lajeado - RS) e podera futuramente ter publicagéo de artigos cientificos, referentes a

essa pesquisa.
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Em caso de duvida quanto a conducéo ética do estudo, entre em contato com
o Comité de Etica em Pesquisa da Univates (Coep/Univates). O Comité de Etica é a
instancia que tem por objetivo defender os interesses dos participantes da pesquisa
em sua integridade e dignidade e para contribuir no desenvolvimento da pesquisa
dentro de padrdes éticos. Dessa forma o comité tem o papel de avaliar e monitorar o
andamento do projeto de modo que a pesquisa respeite 0s principios éticos de
protegéo aos direitos humanos, da dignidade, da autonomia, da ndo maleficéncia, da
confidencialidade e da privacidade.

Nome do Pesquisador responsavel: Elaine Marilene Stack Paludo

ASSINATURA DO(A) PESQUISADOR(A) RESPONSAVEL

Pedra Preta, de de
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APENDICE E - Roteiros das experimentacées

1° ROTEIRO

Primeira pratica pedagogica
Turma: 5° ano Data: 24/03/2023 Tempo: 180min.

Tema: Jogos virtuais: Pac-Man, Jogo da velha, Dama, Dominé, Xadrez.
Objetivos: Utilizar de jogos On-line e das tecnologias digitais com jogos e
brincadeiras com proposito de verificar e experimentar de jogos e brincadeiras que
sédo disponibilizados de forma virtual para idade adequada e com momento de
interacdo, aprendizado, compreendendo o processo de jogo que se ganha e se
perde;

Estimular o exercicio mental e formas jogar aprendendo;

Proporcionar momento de interag&o entre os alunos jogando junto;

Habilidades:

(EF15LPO01) Identificar a funcéo social [...] no digital, reconhecendo para que foram
produzidos, onde circulam, quem os produziu e a quem se destinam.

(EF15LPO08) Utilizar software [...] explorando o0s recursos multissemi6ticos
disponiveis.

(EF35EF01) Experimentar e fruir brincadeiras e jogos populares do Brasil e do
mundo, e recria-los, valorizando a importancia desse patrimonio histérico cultural.
Objeto do conhecimento: Brincadeiras e jogos populares do Brasil e do mundo.
Material: computadores e aparelhos de celular, ligados a rede Wi-Fi.

Introducdo: Roda de conversa, nas questdes de acesso as tecnologias digitais,
guais jogos eletronicos jogam, utilidade das tecnologias digitais, tempo disponivel
para o uso, e as reflexdes criticas a partir do uso destes instrumentos tecnoldgicos.
Desenvolvimento:

Perspectiva de envolver a interacao entre os alunos, que pudessem jogar juntos,
jogar on-line em espagos diferentes com o uso do QR Code, e com alunos
pudessem auxiliar uns aos outros quanto ao manuseio das ferramentas eletrénicas
de forma que todos pudessem experimentar.

Insercdo de tecnologias digitais, com a utilizacdo do computador ou dispositivo

eletrbnico (celular) em que os alunos interagem com jogos virtuais, sendo escolhido
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dois jogos: Pac-Man e Jogo da Velha de forma virtual.
Atividade 1: Baixar 0s jogos no computador para os alunos jogarem de forma on-
line, em duplas de maneira interativa e ladica.

Site:Jogos de 2 Jogadores no Jogos , papergames.io

Compartilhe esse link com um amigo

https://papergames.io/pt-br/r/Ma0Ybf18a/385

Atividade 2: Acesso aos jogos disponibilizados na imagem seguinte, com tempo de
experimentacao direcionado a cada uma.

Sites dos jogos

Aula 1: Educacdo Fisica: experimentagio de jogos
eletronicos digitais

Data: 24/03/2023

Jogo da velha

1- htips://papergames.io

Pac-man

2- Jogos.360.com.br/pac_man.html
Dama

3- Site: board game arena

Dominé

4- Site: domino Batle
Xadrez

5- Lichess

Atividade 3: Roda de conversa sobre as consideragdes da utilizacdo desses jogos,
e as contravencdes encontradas, relacionando de forma contributiva, reflexiva e
critica.
Questdes levantadas:

1. Ao manusear e interagir com as tecnologias digitais, por meio de jogos

virtuais, obtiveram facilidade ou dificuldade?

2. Consegue interagir com seus colegas em momentos de desenvolvimento da
atividade?
O que os jogos virtuais, proporcionados pelas tecnologias digitais estimulam?
Vocé tem acesso ao celular ou computador?

Vocé interage com jogos virtuais pelo celular, computador ou video game?

o g bk~ w

Quantos aqui presentes, ndo tém acesso a computadores ou celulares e nédo

sabem manusear?



https://www.jogos360.com.br/2_jogadores/
https://papergames.io/pt-br/r/Ma0Ybf18a
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7. Quanto tempo voceé fica em jogos on-line? E quais 0s jogos virtuais que jogam
e conhecem?
8. Conhece programas de computador ou aplicativos para estudos? Quais?
9. Quais foram as facilidades e dificuldades desta experimentagcdo?
10. Aponte os beneficios e maleficios do acesso e utilizacdo dos recursos
tecnoldgicos digitais?
Desafio: Foi solicitado para proxima pratica pedagdgica, aos alunos trazer uma
sugestdo de jogo virtual que ao ser realizado na pratica, com 0sS movimentos
corporais.
Avaliacdo: Observacoes e registros quanto a experimentacdo e desempenho na

atividade.

2° ROTEIRO

Sequnda pratica pedagoqgica:

Turma: 5° ano Data: 31/03/2023 Tempo: 180 min.

Tema: Jogos: Pac-Man e Jogo da Velha e um jogo como lancamento de desafio
para a turma.

Objetivos: Utilizar de jogos virtuais de forma analégica (presencial);

Interagir com jogos e brincadeiras que proporcionam estratégias, movimento
corporal e criatividade;

Escolher um jogo virtual que possa ser desenvolvido na pratica.

Habilidades:

(EF35EF01) Experimentar e fruir brincadeiras e jogos populares do Brasil e do
mundo, e recria-los, valorizando a importancia desse patrimonio histérico-cultural.
Objeto do conhecimento: Brincadeiras e jogos populares do Brasil e do mundo.
Material: Quadra esportiva, coletes de duas cores, giz, fita crepe, retalhos de tecido
(fitas).

Introducéao:

Experimentacdo dos jogos virtuais em forma de brincadeiras com intera¢des entre

os alunos, utilizando a quadra esportiva. Dois jogos (Pac-Man e Jogo da Velha e

um jogo escolhido pelos alunos).Sera realizado um breve dialogo sobre os jogos a
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serem experimentados, primeiro o Pac-Man e ap6s o Jogo da Velha, oportunizando
a interacao entre os alunos.
Desenvolvimento:
Atividade 1: Jogo Pac-Man — Com escolha de uma aluno para ser o Fantasma
come-come; os alunos devem andar somente nas linhas da quadra de Voleibol,
tentando escapar do Fantasma, assim que for pego saira do jogo, o ultimo a ser
pego o proximo Pac-man;
VARIACOES DESSE JOGO:
- Dois Pac-man pegando pelas linhas da quadra ( com identificacdo na cabeca)
- Quando o pac-man pegar algum aluno esse vira Pac-man também, até o momento
gue néo tenha mais nenhum;
- Dois Pac-man pegando e com alunos com fitas que vao passando de aluno por
aluno e quem estiver da posse da fita tem a vida salva (ndo sai do jogo).
- Jogo de setores (quadra dividida em duas equipes) em que precisam montar
estratégia e correr até o outro lado na area do gol para ser salvo,com o0s alunos
cada um cuida de meia quadra para os adversarios ndo chegar até a area do gol,
guem for pego fica estatico no lugar até alguém salvar, ganha quem conseguir
chegar na area do gol com mais alunos.
Atividade 2: Jogo da Velha — Com duas equipes separadas com fitas de cores
diferentes, com um giz ou fita crepe (construir) desenhar um tabuleiro de jogo da
velha no chdo da quadra, cada aluno serd como peca do jogo, disputara quem
iniciara o jogo e apOs cada componente da equipe escolhe um para escolher um
local, até conseguir ou ndo ganhar.
VARIACAO:
Com o mesmo tabuleiro agora utiliza-se retalhos de tecido das cores da equipe,
cada um coloca em um local.
Atividade 3: Roda de conversa sobre as consideracfes da utilizacdo desses jogos,
e as contravencdes encontradas, relacionando de forma contributiva, reflexiva e
critica.
Questdes levantadas:

1. Quais sao as consideracdes sobre as atividades desenvolvidas?

2. Como vocé percebe as aulas de Educacao Fisica?

3. Sua preferéncia é voltada para jogos virtuais, brincadeiras ludicas ou
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esportes? Quais os motivos que envolvem sua escolha?
4. Em relacdo ao desafio, qual jogo virtual pode ser aplicado de forma de
brincadeira?
5. Quais as consideracdes sobre as brincadeiras, sobre o jogar junto, momentos
de brincar e montar estratégias?
6. Como as tecnologias digitais podem colaborar para o brincar?
Avaliacdo: Observagcbes e registros quanto a experimentacdo, habilidades

alcancadas pelos alunos e a interacéo entre os alunos ao desenvolver as atividades.

3° ROTEIRO

Terceira pratica pedagoégica:
Turma: 5° ano Data: 06/04/2023 Tempo: 180 min.

Tema: Trilha (caminhada) com utilizagdo de equipamentos tecnoldgicos
Objetivos: Intervir usando o aplicativo pedémetro contador de passos, para
registrar a quantidade de passos, distancias e com a realizagao de atividades ao ar
livre como exercicios de caminhadas e corridas

Habilidades:

(EF15LP08) Utilizar software [...], explorando o0s recursos multissemioticos
disponiveis.

(EFO5EF19) Conceituar corpo, movimento e saude pela experimentacao e fruigao
de praticas corporais diversas do contexto escolar, contribuindo para identificacao
como sujeitos.

Objeto do conhecimento: Praticas corporais de aventura

Material: Celulares ou aparelhos digitais com o aplicativo pedémetro (Accupedo),
relégio digital, 6nibus para deslocamento, lanche para final do percurso, ficha com
exercicios, apito.

Introducgao:

Dialogo sobre a preservagcdo da natureza e a oportunidade de utilizar desses
recursos naturais para praticas de exercicios, e sua preservagao, assim como
atitudes comportamentais e morais para evitar acidentes ou prejudicar os animais
qgue por ventura encontrem, assim com recursos digitais a serem utilizados como

fotos, aplicativos pedémetro e cronédmetro.
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Desenvolvimento:

Atividade 1: Seguir o quadro abaixo mas com o numero de 100 passos cada aluno
faz um exercicio juntamente com os colegas, registros dos passos executados.
Atividade 2: Informagdes acerca do local da trilha, cuidados ao meio ambiente,
cuidados de acidentes, responsabilidades.

Atividade 3: Atividade de corrida com uso de aplicativo pedémetro com uma
distancia pré determinada e com o tempo cronometrado, registro do tempo da
atividade e dos passos realizados.

Atividade 4: Orientacado sobre as atividades, importancia dos exercicios fisicos e
relatos dos alunos sobre os aplicativos utilizados

Atividades em praticas corporais:

Descricao

Atividade 5: Ao voltar para escola em grupos ler pequenos textos que tratam sobre
a questdo da saude, dos exercicios fisicos, da importancia dos passos e a
quantidade que devemos exercitar por dia, em seguida cada grupo fala sobre o texto
que leram e explanam para os colegas.

Texto 1 - Quantos passos posso dar por dia para ter beneficios a saude?

Texto 2 - Caminhada: entenda os beneficios dessa atividade fisica.

Texto 3 - Como os aplicativos de caminhada podem ajudar a caminhar melhor?
Texto 4 - Os 5 beneficios da caminhada para criangas.

Texto 5 - Afinal, quantos passos eu preciso dar por dia?




181

Projeto de pesquisa: experimentacdes das praticas
pedagdgicas com utilizagdo de tecnologias digitais

Data: 06/04/2023

Aluno numero:

1. Quantos passos aproximadamente vocé caminhou?

2. O que vocé achou da atividade?

3. Quais as sensagdes de se exercitar?

4. Vocé interagiu (conversou, deu palpite, opinido, ajudou) com o colega na hora de se
exercitar? Como?

5. Qual das aplicagdes vocé achou melhor?
( ) contando os passos
() com aplicativo no celular
() com o relégio digital.

6. A tecnologia digital para esse exercicio

() Ajuda
() Atrapalha
Por qué?

7. Pessoas usam de instrumentos tecnoldgicos para se exercitar por que:
( ) S3o motivadores e apresentam dados
() Sao influenciadas pelas midias (consumo)

8. Quais os beneficios da saide com a caminhada?

9. Vocé sabe dizer quantos passos sdo recomendados para se ter qualidade de
vida?

Roda de conversa de forma reflexiva e critica abordando como foi atividade, e a

interacdo com as atividades e com os colegas e ainda com os meios tecnologicos,

mostrando, dialogando e refletindo e criticando as suas observagdes sobre a

atividade proposta.

Questoes levantadas:

1.

o oD

Qual atividade considera melhor, contando ou com uso das tecnologias
digitais?

Considera qual abordagem foi mais pontual?

Quais as consideragdes sobre a utilizagao deste recurso?

Quais as dificuldades e facilidades obtidas durante o exercicio?

Os fatores externos, como meio a natureza, na pista de caminhada
proporcionam quais sentimentos?

Este local é propicio para atividades na natureza? Ja conheciam?

Em contato com a natureza, o que podes observar e registrar como fator

positivo e negativo?
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8. Quais os beneficios que a caminhada pode proporcionar?
9. Sabes quantos passos foram realizados na atividade?
Avaliagao: Desempenho dos alunos na atividade; Efeitos em utilizacdo das

tecnologias digitais em movimentos corporais; registros quanto a experimentagéao.

4° ROTEIRO

Quarta pratica pedagogica:
Turma: 5° ano Data: 14/04/2023 Tempo: 180 min.

Tema: Ginastica com utilizagao de aplicativo.

Objetivos: Interagir em movimentos de ginastica geral utilizando o aplicativo
exercise for kids at home e Kits fitness.

Habilidades:

(EF15LPO08) Utilizar software [...], explorando os recursos multissemioticos
disponiveis.

(EF35EF08) Planejar e utilizar estratégias para resolver desafios na execucgao de
elementos basicos de apresentagdes coletivas de ginastica geral, reconhecendo as
potencialidades e os limites do corpo e adotando procedimentos de seguranca.
Objeto do conhecimento: Ginastica geral.

Material: celular, Datashow, computador, textos de apoio

Introdugao: Realizar um breve dialogo sobre os tipos de ginasticas, as que
conhecem e se realizam alguma, e sobre uso de aplicativos de ginastica se
conhecem ou ja experimentaram.

Desenvolvimento:

Atividade 1: Baixar o aplicativo pelo Play Store do celular, apés conectar ao
computador.

Imagem dos aplicativos
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Atividade 2: explanacéo sobre a ginastica e os tipos de ginastica, texto utilizados

foi o disponivel no site: Ginastica Geral na Educacéo Fisica com Plano de Aula |

DEF (dicaseducacaofisica.info)

Atividade 3: explanagdo sobre o texto e didlogo com os alunos sobre as
informacgdes.
Atividade 4: Movimentos copiados (reproduc¢do) dos movimentos corporais de
ginastica transmitido pela tela, a pesquisadora orienta na postura dos alunos nas
dificuldades encontradas e na orientagdo dos movimentos produzidos.
Atividade 5: Os alunos criam um movimento que pode ser adaptado do que se
exercitou ou um novo, e os demais reproduzir, assim sendo protagonistas na
demonstragao utilizando a criatividade e o ensino com ajuda da pesquisadora.
Atividade 6: Roda de conversa sobre as consideragdes da utilizacdo desse
aplicativo, as dificuldades encontradas, as facilidades, e reflexdes sobre os
movimentos e a acessibilidade do instrumento, entre outras questbes levantadas
pelos alunos.
Questoes levantadas:
1. Vocé conhecia este aplicativo de ginastica?
2. O que achou da atividade desenvolvida?
3. Qual sua consideragdo da presenca do professor para intervir nos
movimentos?
4. Considera viavel o recurso destes aplicativos de ginastica? Quais os
empecilhos, e os fatores favoraveis?
Pontue como foi ser protagonista nesta atividade?

6. Qual foi o maior desafio?



https://www.dicaseducacaofisica.info/ginastica-geral-na-educacao-fisica/
https://www.dicaseducacaofisica.info/ginastica-geral-na-educacao-fisica/
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7. Arealizagao destes exercicios pode se estender além da sala de aula?

8. Conhece outros aplicativos similares?

9. O que as midias e tecnologias digitais transmitem tém influéncia na sua vida?
Avaliagao: Observagbes e registros dos relatos quanto a experimentagéao,
facilidades e dificuldades encontradas na experimentacédo; aquisicdo de novos

conceitos e movimentos de ginastica.

5° ROTEIRO

Quinta pratica pedagodgica:
Turma: 5° ano Data: 20/04/2023 Tempo: 120 min.

Tema: Lutas

Objetivo: Proporcionar movimentos de lutas de forma cooperativa, interativa e
participativa com a utilizacdo dos aplicativos QR Code.

Habilidades:

(EFO5EF16) Experimentar, fluir e recriar jogos de lutas.

(EFO5EF18) Planejar e utilizar estratégias basicas das lutas.

(EF15LP08) Utilizar software [...],explorando o0s recursos multissemioticos
disponiveis.

Objeto do conhecimento: lutas

Material: Celulares, gravuras de QR Code, bexigas, barbantes, corda, 2 bolas.
Introducgao:

Utilizar o aplicativo leitor QR Code, em uma secao de atividades com a interacao
entre os grupos, onde estipulam a cooperar com o desenvolvimento das atividades
entre os alunos e em forma de gincana; Iniciando com dialogo sobre os tipos de
lutas e 0 que os alunos ja conhecem ou se praticam alguma luta, em seguida
abordar um pouco sobre o karaté:

Texto 1: Um pouco de Luta do Karaté.

WILSON, Jonathan; MORAES, Giovani; BRAIAN, Erick; CARLOS, Ivan; CONTINI,
Jackson Pruciano. Blog Lutas licenciatura PUC-PR. 2012. Disponivel em:
https://educacaofisicalutas2012.blogspot.com/2012/05/karate-foi-originado-na-

india-ou-na.html..



https://educacaofisicalutas2012.blogspot.com/2012/05/karate-foi-originado-na-india-ou-na.html
https://educacaofisicalutas2012.blogspot.com/2012/05/karate-foi-originado-na-india-ou-na.html
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Texto 2: Conhega as modalidades dessa arte marcial. 2019. MENDONCA, Camila.
Disponivel em: https://www.educamaisbrasil.com.br/enem/educacao-fisica/karate.
Apos, explicagbes sobre a atividade, usando aplicativos QR Code, em forma de
estacdes e uma gincana, envolvendo dois grupos.

Desenvolvimento:

Atividade 1: Conversar sobre os conceitos das lutas, levantamento se os alunos
conhecem sua historia.

Atividade 2: Distribuir os ensinamentos do karaté um para cada aluno em que apos
ler comenta sobre o ensinamento recebido.

Atividade 3: Conversar e ensinar sobre as funcionalidades do aplicativo QR Code,
e se conhecem e ja usam, assim como a contribuicdo deste aplicativo no social,
cada grupos com um celular, disponibilizado pela pesquisadora, com o aplicativo
QR Code.

Atividade 4: Cada grupo, recebe um envelope com o nome do movimento de lutas,
a gravura e registrar 5 fotografias da equipe realizando as atividades.

Realizar as tarefas disponibilizadas pelos onze QR Code fixados na quadra
esportiva, a cada lado da quadra fica uma equipe, em que fixando o celular com
aplicativo de QR Code na gravura e executar o movimento pedido. Encontrar o
nome do movimento a ser executado, e realizar cinco registros com fotografias dos
alunos executando e assim seguir para o préximo exercicio, até terminar as
estacgdes.

As Figuras apresentadas nos QR Code s&o as seguintes:

1. Cumprimentagdo (saudagao) entre os alunos com movimento do Karaté.
Com a palavra Hitsu Rei que quer dizer: em pé saudacgado, com o corpo ereto,
bracos juntos ao corpo e flexionando o tronco com a cabeca voltada para
quem esta saudando.

2. Geri Waza: um ataque de perna do movimento do Karaté, nos chutes, a boa
estabilidade corporal é fundamental, por conta do impacto e do fato de todo
peso esta apoiado em uma das pernas. Ura Mawashi Geri (chute em pé em
circulo, voltado para fora)

3. Dachi: uma posi¢cao do Karaté com posturas elevadas que servem como

proposito de apresentagao e execucgao de técnicas, como a Zenkutsu dachi

correspondendo pela perna da frente flexionada e a de tras esticada.



https://www.educamaisbrasil.com.br/enem/educacao-fisica/karate
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4. Posigcbdes de Sanchin-dach: pés voltados para dentro 50% do peso corporal
em cada perna, pé da frente com o calcanhar na linha dos dedos dos pés de
tras. Os joelhos ficam flexionados para dentro e os pés pressionam
firmemente no ch&o, enquanto o tronco fica ereto e o quadril se contrai. Esta
postura proporciona excelente solidez para a execugdo de técnicas
defensivas e evasivas.

Geri Waza: chute.

Kiba-Dachi: posicao de cavaleiro, pés separados e paralelos.
Hidari-ashi-dachi: postura da perna esquerda, levantada, como uma
preparagao para um movimento secundario.

8. Zenkutsu-dachi: perna da frente flexionada e a de tras esticada, € utilizada
para o kata.

9. Jogos indigenas: passar a Bola por tras das pernas entre todos da equipe.

10.Cabo de guerra entre as duas equipes.

11. Colocar baldes fixados na perna e defender, cada equipe de uma cor.

Figuras — QR Code a serem utilizados

E @

Atividade 5: Roda de conversa sobre os exercicios realizados, apontamentos das
facilidades, dificuldades e criticas.
Questoes levantadas:
1. Quais as consideragoes sobre esta atividade?
2. Vocé conhecia este aplicativo? Obteve facilidade ou dificuldade no
manusear?
3. Que contribui¢des as tecnologias digitais proporcionam para esta aula?
Relacione esta aula com uso de tecnologias digitais por meio de
aplicativos, considera ser possivel?

5. O que aprendeu com esta aula?
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6. Considera que é possivel, ou ndo, o uso de aplicativos para estimular a
realizacao de exercicios corporais?
7. Os movimentos produzidos, ja os conhecia? Teve dificuldades ou
facilidades?
8. Fale sobre sua experiéncia, do uso das tecnologias digitais e no
desenvolvimento das atividades desta aula?
Avaliacao: Participacdo e empenho de cada equipe, a interagdo da equipe,
levantamento de efeitos do QR Code para aula, consideragcdes sobre manuseio € a

utilidade do aplicativo.

6° ROTEIRO

Sexta pratica pedagogica:
Turma: 5° ano Data: 28/05/2023 Tempo: 60 min.

Tema: Danca

Objetivo: Despertar no aluno o interesse pelas dangas, produzir e reproduzir
movimentos com auxilio do celular e computador, com forma de movimentacao e
interacdo entre os participantes.

Habilidades:

(EFO5EF11) Experimentar e fluir diferentes, dangas e gestos (roda cantada,
brincadeiras ritmicas e expressivas), identificando elementos constitutivos enquanto
jogo e brincadeiras;

(EF35EF10) Comparar e identificar os elementos constitutivos comuns e diferentes
(ritmo, espaco, gestos) em dancas populares do Brasil e do mundo.

Objeto do conhecimento: Danga

Material: computadores, caixa de som, celulares

Introducéao:

Didlogo com a turma sobre as danc¢as que conhecem e praticam.

Com aplicativo Just Dance Now, disponivel no site: http://justdancenow.com, com
QR Code do aplicativo no celular funcionando como uma forma de sensor de
movimento. Um aluno protagonista, este com posse do celular e os demais
interagem com a representagcdo dos movimentos representados na tela do

computador.



http://justdancenow.com/
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Desenvolvimento:

Atividade 1: Escolher dancas do aplicativo Just Dance Now, (movimento sensitivo)
e um aluno do grupo para ser o protagonista e os demais como colaboradores,
imitando os movimentos reproduzidos.

Atividade 2: Didlogo sobre os exercicios realizados, as facilidades e dificuldades,
reflexdo critica do uso das midias, das tecnologias digitais, possibilidades e
debilidades que as criangas observam.

Questdes levantadas:

1. Quais as consideracdes sobre esta atividade?

2. Vocé conhecia este aplicativo?

3. Obteve facilidade ou dificuldade no desenvolver dos movimentos de
danca?

O que vocé acha da imitacdo, pode-se aprender imitando?

Quais as consideracdes das propagandas veiculadas nos aplicativos?
Atrapalham no momento de utilizar ou incentivam a olhar e estar
adquirindo?

6. Os aplicativos que precisam ser adquiridos (comprados), as criancas tém
acesso a eles? Estes aplicativos induzem a serem consumidoras?

7. Quando aparece essas propagandas de consumo, vocé entende que
existe um comércio por tras, e qual o papel dos adultos na questdo de
orientar e tomar cuidados em relacdo aos perigos que as tecnologias
digitais podem acarretar?

8. Em relagédo aos movimentos de danca, quais foram suas consideracdes?

9. Vocé gosta de dancar? Quais séo as dancas e coreografias que conhece?

Avaliacao: Observar a interagcdo dos grupos, a participacdo dos alunos,
movimentos corporais, autonomia, aquisicdo de novos movimentos corporais, e

levantamento sobre o uso do aplicativo para aulas de danca, efeitos.
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7° ROTEIRO

Sétima pratica pedagogica:
Turma: 5° ano Data: 05/05/2023 Tempo: 120 min.

Tema: Esportes

Objetivos: Enfatizar o uso de tecnologias digitais disponiveis, propor estratégias
dos fundamentos do Futsal que podem ser utilizados individualmente ou em grupo.
Habilidades:

(EF35EF05) Experimentar e fluir de [...] esportes de campo, identificando seus
elementos comuns e criando estratégias individuais e coletivas, basicas para
execucao, prezando pelo trabalho coletivo e dos protagonistas.

Objeto do conhecimento: Esporte

Material: Quadra esportiva, coletes de duas cores, prancheta digital, apito digital,

celular com Aplicativo 365 e bolas de Futsal.

Introducéao:

Breve didlogo sobre a pratica a ser desenvolvida, pesquisa sobre os fundamentos
do Futsal.

Desenvolvimento:

Atividade 1. Desenvolver uma pesquisa conceitual sobre os fundamentos do

Futsal. Com divisédo da turma em grupos de 5 alunos cada,;
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Atividade 2: Apresentacao dos fundamentos de Futsal pesquisados pelos grupos
para o restante da turma;

Atividade 3: Pesquisar e criar uma atividade prética referente ao fundamento de
Futsal pesquisado, podendo usar computador ou o aplicativo 365 para ajudar sobre
ideias de exercicios.

Atividade 4: Experimentacdo das atividades praticas relacionadas aos
fundamentos do Futsal, o grupo apresenta aos demais alunos estarem
experimentando os exercicios da parte técnica do Futsal criados por eles.
Atividade 5: Explicar a funcionalidade da prancheta de Futsal.

Atividade 6: Em times de 5 pessoas participar de jogo tatico de Futsal, em que a
cada 5 minutos planejam estratégias de jogo.
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Atividade 7: Roda de conversa sobre as atividades realizadas, as facilidades e
dificuldades e consideracdes criticas e reflexivas em utilizar desse recurso.
Questdes levantadas:
1.
2.

9.

10. Na criacdo e desenvolvimento das atividades, considera que

11. Quais foram as sensac¢Oes geradas durante a aula?
Avaliacao: Observacfes do empenho dos grupos, desenvoltura na utilizacéo das
tecnologias digitais para pesquisa e producdo de movimentos corporais
relacionados aos fundamentos do Futsal; participacdo cooperativa entre as equipes
na execucao da parte técnica e tatica do Futsal; Levantamento dos efeitos do uso
dos recursos tecnologicos digitais para o esporte.

Vocé conhece os fundamentos do Futsal?

O que as midias transmitem sobre os esportes, em especial o Futsal e
Futebol?

Que time e jogadores vocé acompanha?

Vocé considera que as midias interferem na escolha de produtos,
esportes e times?

Vocé prefere assistir jogos pela televisdo ou jogar com seus colegas?
Quais as consideracdes sobre a escola em respeito aos esportes?

Os esportes ajudam na qualidade de vida, na interacdo com os colegas,
e na realizacdo dos movimentos corporais?

Vocé conhecia os aplicativos utilizados? Obteve facilidade ou dificuldade
no manusear?

O que achou da pesquisa, conseguiu encontrar o que foi proposto?

proporcionou novos aprendizados?
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ANEXO A — Carta de anuéncia da Escola Municipal Sdo Sebastido

ESTADO DO MATO GROSSO

iy PREFEITURA DE PEDRA PRETA g %'
SECRETARIA MUNICIPAL DE EDUCAGAO  § §
ESCOLA MUNICIPAL SAO SEBASTIAO
Pedra Preta - MT

CARTA DE ANUENCIA

Aceito que a pesquisadora Elaine Marilene Stack Paludo, pertencente a
UNIVATES - Universidade do Vale do Taquari, no programa de pos graduacao Stricto
Sensu em Ensino, desenvolvam sua pesquisa intitulada Insercdo de tecnologias
digitais nas praticas pedagégicas de Educacao Fisica no ensino fundamental, tal
como sera submetida a Plataforma Brasil, sob a orientagdo do professor Doutor Derli
Juliano Neuenfeldt, vinculado ao Programa de Pés-Graduagdo em Ensino — Univates
Universidade do Vale do Taquari.

Ciente dos objetivos, métodos e técnicas que serdo utilizados nessa pesquisa,
concordo em fornecer todos os subsidios para seu desenvolvimento, desde que seja
assegurado 0 que segue:

1) Utilizagao das nomenclaturas das instituicdes de ensino, (secretaria de
Educagao, unidade Educacional), na qual sera envolvido a aplicagdo do projeto de
pesquisa;

2) O cumprimento das determinagdes éticas da Resolugao CNS n° 466/2012;

3) A garantia de solicitar e receber esclarecimentos antes, durante e depois do
desenvolvimento da pesquisa;

4) Que nao havera nenhuma despesa para esta instituicao que seja decorrente
da participagao nessa pesquisa;

5) No caso do nao cumprimento dos itens acima, a liberdade de retirar a
anuéncia a qualquer momento da pesquisa sem penalizagao alguma.

O referido projeto sera realizado na Escola Municipal Sdo Sebastiao no
municipio de Pedra Preta- MT, e ocorrera somente a partir da aprovacao do Comité de
Etica em Pesquisa da Univates (Coep/Univates).

Pedra Preta, maio 2022.
.7]“'"4«/ k,{\ Cusz ) s J Lt el 3

2.
Diretora da Escola Municipal Sao Sebastido Hana dfﬁu ‘ﬁ\sém
Portaria 034/2021

-y

ESCOLA: MUNICIPAL SAO SEBASTIAO - LOCALIZAGAO: VILA SAO SEBASTIAO
RUA: SILVIO ANTAO DA COSTA S/N - Cidade: PEDRA PRETA- MT
FONE: (66)3486-2740 - EMAIL: escolasaosebastiaooutlook@.com




ANEXO B — Carta de anuéncia da Secretaria de Educacéo de Pedra Preta




ANEXO C - Liberacao para qualificacdo profissional
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PORTARIA N° 019/2022 - LICENGA PARA QUALIFICACAO PROFISSIONAL ELAINE MARILENE STACK
PALUDO

DE 10 DE JANEIRO DE 2022
Dispde sobre a LICENCA PARA QUALIFICACAD PROFISSIONAL do Servidor Pablico Municipal e da outras providéncias;
NELSOMN ANTONIO ORLATO, PREFEITO DO MUNICIPIO DE PEDRA PRETA, Estado de Mato Grosso, no uso de suas atribuigbes legais.

CONSIDERANDOQ o recebimento do requerimento da servidora Elaine Marilene Stack Paludo, encaminhado através do Oficio n®
509/2021/SME.

CONSIDERANDO O Parecer Juridico n® 001/2022,
RESOLVE:

Art. 1° CONCEDE A LICENCA PARA CAPACITACAO PROFISSIOMAL (MESTRADQ), sem prejuizo de seus vencimentas, com fulcro no Art.
47,11 da Lei Municipal n® 856/2005,25ervidora Pablica Municipal, Sra. ELAINE MARILENE STACK PALUDQO, ocupante do Cargo de PRO-
FESSORA, do Municipio de Pedra Preta - MT.

Art.2°0 prazo da licenga perdurara pelo periodo de Janeiro de 2022 3 Janeiro de 2023.

Paragrafo Gnico: Havendo necessidade de prorrogagio do prazo em virtude de alteragio no plano de estudos, deverd o mesmo ser subme-
tido a nova apreciagio pelo conselho.

Art.3" Esta portaria entra em vigor na data de sua publicagdo, com efeitos & partir de 22/01/2022.
Publigue-se. Registre-se. Cumpra-se,

GABINETE DO PREFEITO MUNICIPAL DE PEDRA PRETA - MATO GROSSO.

AQS DEZ DIAS DO MES DE JANEIRO DO ANO DE 2022.

NELSON ANTONIO ORLATO
Prefeito Municipal

Registrada nesta Secretaria e

Publicada no Didrio Oficial Da AMM.
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ANEXO D — Aprovacao do Conselho Deliberativo Escolar

qetpal 84
ESCOLA MUNICIPAL "SAO SEBASTIAQO"

€scal,
%,
<

ATA DE N¢ 88 Pedra Preta -

ATA DE REUNIAO PARA CONCESSAO DE AFASTAMENTO DAS ATIVIDADES PARA FINS DE
APERFEICOAMENTO EM ESTUDOS DE POS GRADUACAQ DE STRICTO SENSU NO MESTRADO EM
ENSINO.

Aos seis dias do més de Dezembro do ano de 2021 as 14:30 horas reuniram na Escola
Municipal Sao Sebastido a diretora Maria da Cruz Martins de Arruda a coordenadora
pedagogica Elaine Marilene Stack Paludo, a Técnica administrativa da escola Lucinete
Aparecida Pardinho Gongalves e os membros do Conselho Deliberativo da Comunidade
Escolar para discutir o parecer e deliberar sobre a Concessdo de afastamento
remunerado para fins de qualificagdo para Elaine Marilene Stack Paludo, estando de
acordo com Art.96-A da Lei 8.112/1990 e PCCS Lei 856/15 Pedra Preta-MT e embasado
no PPP (Projeto Politico Pedagdgico) da Escola Municipal Sdo Sebastido nos itens 4.1.1
Ambiente Educativo, 4.1.2 Pratica Pedagdgica, 4.1.5 Formagdo e Condicdes de trabalho
dos profissionais da Escola, 4.3.6 Formacao e Condicoes de trabalho dos profissionais da
escola, apés avaliar o projeto e a intencao de qualificacdo o Conselho Deliberativo da
Comunidade Escolar concede o afastamento das atividades, com remuneragao, pelo
periodo de 2 (dois) anos, o Conselho Deliberativo avaliou positivo quanto ao progresso
nos estudos e a ampliar os conhecimentos sendo benéfico para a Unidade Escolar e
Municipio de Pedra Preta, MT.

E ndo havendo nada mais a tratar eu Lucinete Aparecida Pardinho Gongalves, encerro

a ata que apos lida e aprovada sera assinada por mim e os demais presentes.i Ll i

«f

[ () ) o Y . I 1 W /)
V0L ‘,~\<7J‘,:\__ '\(\,;;4'{./.«. ) '-,;v"“f‘fr)-""" ) | Loy Aecatkdy .,_,J.V,__-il » L s“.1\~'
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ANEXO E - Autorizagfes de uso de alguns aplicativos
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Docwfign Evesiopss ID- ASFTSIE - CESD-S0F | S8 C-T 1 A3 0T

AUTORIZACAD PARA USO DO APLICATIWO QUADRO TATICO DE
FUTSAL

Eu, S#via Sanlos de Aradie, inscita ne CPF sab o nimero T12.023 754-30, venha par
meio desss dacumento aulorizar o wsa de Aglicalive mobile imitulade Cuadre Tatico de
Futsal, dispenivel stravis e liris,
, . I ; i - . ; . para a
lwre wSlizachs de mesma para fing acaddmicos. Conlude, deve ser respetada odos ag
bermos de uso e politica de privacidade do apcalive gque estio presenl=s ra nk
T, e -1 = - [ - [ ¥ 2 e |
Aexibiizade apenas o bipico 2 da sessho 2 de Uso de Licenca para que a vre ulilizacia
da mesmo para fing académicos S-E_H Fljﬂ-ﬂf'.lEl.
Incrementada as consideragies acima, & de interesse do criador do aplicalive a ctagio
da mesmd 8 gualguer referdncia do aplicaiva que possa estar @m irabalhas acaddmicos,
rifio Sendo um reguisilo obrigattrio para a sutonizacio de uso ser vada

e T

Nome: Sdvie Samos de Aradjo.

E-mail: saviosa08@ gmal com savie sarmas@uae b

CPF: T12.023.754-30.

Atuacio: Estugante de Bacharelade em Engenharia de Software | Desenvcleedor
Framtersd.

Data de autorizacio: 22 de agosio de 2022 &s 10010

DocuwSigned by

S anip Samdes

CECSAGFRaDaF4AT

Markus Wérz <info@teacapps.de>

Markus Worz info@teacapps.de por gmall.com

paramim «

Paor meio deste, permito que ELAINE MARILENE STACK PALUDO & seus colegas universitérios usem nosso aplicativo de scanner (R para fins educacionais.

Markus Worz

24 de ago. de 202210:17
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ANEXO F — Autorizacao para grupo WhatsApp

AUTORIZACAO

Eu,
responsavel legal de '

com numero de telefone para adicionar )

Concedo a autorizagao para incluir o meu namero de telefone (telefone do pai ou
do préprio aluno, se tiver) em um grupo de WhatsApp. vinculado ao Projeto de pesquisa
INSERCAO DE TECNOLOGIAS DIGITAIS EM PRATICAS PEDAGOGICAS DE
EDUCACAQ FISICA NO ENSINO FUNDAMENTAL |

Fica ciente que as comunicagoes serao restritas aos alunos do projeto de pesquisa,
a pesquisadora, as professoras de seu filho(a), a coordenadora € a diretora,

Entre as prioridades de tirar duvidas com a pesquisadora, comentarios da aula,
lembrando dos dias e horéarios das aulas da pesquisa e assuntos que vierem a suceder,
assim como a amostra das aulas que aconteceram por meio de fotos ou videos.

Em nenhum momento sera obrigatorio postar mensagens ou imagens, sera de forma
voluntaria e lembrando que todos devem respeitar o uso da linguagem escrita, falada ou na
postagem de videos, que nao venha ofender seu proximo.

Aos pais fica a responsabilidade de estabelecer horario para seu filho(a) ter contato com O

| celular e aplicativo para visualizar as mensagens e contribuir quando possivel.

' Esse grupo tera o intuito principal de verificar o envolvimento dos alunos quanto as questdes
de interag#o social e virtual,

\ Fica ciente que as ocorréncias no grupo de WhatsApp como fotos, imagens ou falas

escritas ou faladas podem ser usadas no projeto de pesquisa.

l Nome do grupo WhatsApp: projeto de pesquisa

Responsavel: Elaine Stack

E Assinatura dos pais ou responsavel

Obs: Ocorreu mudanca no titulo da dissertacao.
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PARECER CONSUBSTANCIADD DO CEP
DADDE DD PROJETO DE PE2EUISA

THulo da Pesgulsa: INSERCAD DE TECHOLOGIAS DIGITAIS NAS PRATICAS PEDAGOGEICAS DE
EOLGAGAD FISICA HO EMNSING FUNDAMENTAL 1

Pesquisadar: ELAINE MARILEME STACK PALUDO

Area Tematica:

verso: 2

CAAE: B6Fa6353 7 00005310

instttulgdo Propomemte: FUMDACAD WALE OO TAOUARI DE EDUCACAD E DESENVOLVIMENTO
Patrocinador Princlpal: Financiamenio Priprio

DADDE DD PARECER

Humero do Parecar: 5937 922

Apresentagio do Projeta:

Esse trabalho de pesquisa aborda as lecnologiags digitais como recurses didatice-pedagdgicos para &8
praficas pedagégicas no componenie curiicular de Educacio Fisica. Propde-se o dessnvabeer uma pesquisa
que experimenta o ensing de objelos de conhecimento das Unidades Temdlicas da Base Macional Comum
Cumicudar (BNCE) refarente a0 §* ano do Ensing Fundamantal. O problema a ser investigado refene-sa ao
saguinka questionamenta: Coma as tecnalogias digitais podam conbrbuir para o ansinoe de Educagao Fisica
para aluncs do 5 sno do Ensing Fundamantal? O abjstive geral, portanto, & invastigar comao &5 teonologias
digitais podem confribuir para o ansing da Educacan Fisica, Mo embasamanin tadrico, aborda-se sobra o
conbaxto escolar g partir da insengio das teenologiss digitate, como possibiidede pera o ansing, O progeto de
pesquisa & de nabureza guslitative. & metodolegia so dard por maio da pEeeguiss-efEo pedagdgica. O plano
de acEo anmvalve 8 experimentacas com &3 lsondlogias digilas como recuno pedagdgion para enginar em
urma turma do 57 ano do Ensing Fundamental da eacala Municipal 580 Sabaslide da cidads de Pedra
PretaldT. Além dos alunos, também parlicipard da pesguisa a diregdo da escola como o propdsito de
canhecarmas as condigons da escola no que tange as ieonologias digitais. Parm a producio des dados da
investigagia, sardo utiizados filmagans, fotografias, regisiros am didno de campo, sniravisia
samiastruturada & rodas de convarsa, O astudo sa desenvolvard am 3 Fasas: Fase Exploratdna:
problematica, aprasantacia da proposia ap Consalno Instibucional & & Sacratarnia

Encdarece:  Hus Avsline Talind, 171 - Ssis 508 - Peddin 01

Ewrro: Heino Uvsrsisng CEI™ &5 &dadid
ur: A3 Mumcipso:  LAJERDD
Imbwbone: (51 3T14-T000 Fax: (G1ATIETO0E E-mmik  coepfTuniaies hr

Peiigins ] ca [4
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Municipal da Educagin, varificacan de recurscs dsponivaie e sanaiblizagio dos Blunos & respeclivos patk
ou respasiveis. Fase dieliva: enlrevisla semiestulurada com a dire¢Ao, roda de convensa oom os alunos
para confecer & leenplogiss dighais de acesso 308 alunos @ ariscio do grupo de whatsApp, elaboragio do
plaras de acio (plano de auls e entrevista com a Equipe. Fase de experimentacio: aulas rlsconadas com
as unidades bemalices do 5. ano, referente 3 Edvcacio Fisica, por aplicativo & aparsio tecnoligico, duragio
dr 3 meses, envolvando 27 pessoas. A andlise dos dades serd de forma daescritiva @ discursiva, com

catrgorias emergenias, pautada na Andlisa Textual Discursiva,

Objefive da Pasqulsa:

-Imvesigar coma a5 lacnalagias digitais podam coninbur pars o ansing da Educagan Fisica, para aluncs do
° gno do ensing fundamental.

-Elaborar, propor & expeimantar praticas pedagdgicas ne compoenents curricular de Educacio Fisica,
rediadas com recurss de lecnologias digilais.

-Analisar conlribuigbes das lecnoligas digitais para o ensing dos objelos de conhedimenta propaslos pela
BNCC ao 5 ano, para o componente curicular de Educagio Fisica,

Avaliagio dos Riscas & Banafickoa:

Tada pesquisa possui rigces polenciais, makses ou menores, algums exemplos de figc: fisco de
consirangimenta duranie uma auly de experimeniagdo; risco de dano emocional, risco social, risco fisico
decomente a pralices esporivas e ou brincadeires. Aas riscos desle prajeto de pesquisa =30 minimoes, serd
dr responsahilidade da pesquisadora qualquer dano qua possa ooomer, seNdo QUR promovant 0 mais breve
possival a solucia @ a minimizar s danos (fision, moral, dlico), kM cases especias de ewaniuais acdenies
ACKNAra A ajda da undade escolar @ angad da salida, 5enia 000 CUItanD & onaniagan 56Ma praviamenta
divuigadn a0s participantss & onantads para que ncoma tudo dantra do presisto, Mo caso da frila, fodos os
Cuidados sersd iomedos para que 86 edls acidants,

Em relaiio aos beneficios em parlicipar da pesquisa, se filho (a) confribuira na expeimenlagan de
recursbs de lecnologias digitais nas aulas de Educacap Fisica, conhecendo o uss de aplicalivos intvadones
quer aliam praticas corporais em (espartes, dangas, gindstica, lulas...) com as iecnologias digitais. A
participacan dak pode contrbuir para gue as aulas de Educagio Fisica sa tomem mais dnimices a partir
do conato com os mains iRonoldgicos digitais, auliando nas reflxades oriticas sobre o w=0 ou nAo uso das
tacnalogias digitals nas aulas da Educagan Fleica, Assm contnbuindn para producan de dados da pasquisa;
nutro banedicin 56M A A5C0lA & 8

Encdarspe: Hus Avsling Tallind, 17 - Ssds 508 - Prdsdio 01

Ewrro: Hsinu Univasilng CEI": 550444
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comunidade sacolar em sar @l de Umae pesquisa qua rera resuliados que podem DIopOresnar mudan;as,
fanbe na forma da aplicagdo das aulas, como no empenha em proparcionar ambientes leenaldgices
fawaraveds a0 ensging, assim come o8 dades oblidos com a pesquisa serdo analisados & divulgados no
projefo de disseriacio de mestrado em Ensino & posteriormente podem ser utilizado para svenlusis

palesiras, eventos cientificos ou abé mesmo em publicados em artigos centifico ou livmo.

Comentarios @ Conelderagisas sobre 8 Pasquisa:

O projeio de pesquisa slende para os quesitos metodaldgicos guanio 3 ablengio de respastas aos chjetvos
dro ashudo, rm destagur parm s heneficics ans participanias.

Conekdaraglies sobre o8 Termoe de aprasantagio obrigatora;

(s termos die apresantacao obrigeibra estio presenies, abicamente slinhados com & propoeta dio estudo.

Recomandagles:

Rroomanda-se apravagdo.

Conclustes ou Pendéncias @ Lista de Inadequardes:
Diznte do exposio, o CEP-Univardes, de acordo com as alribuipies definidas na Resalugio CHS n® 468 de
2012 & na Nerma Operacional n® 001 da 2013 do CHS, manfesta-sa prla aprovagia do prajato de pasquisa

Conekdaragles Finels a critérlo do CEF;

Esfe parecer ol alaborado basssdo noe documentos abalaa relaclonatos:

Tipo Documento AU Poelagam Auitor Shuagho

Informagdes Hasicns FE_INFHRHQWth_EﬁHI(:F\E_D[}_F T b | ACARD

o Drojets ______JROJETO S07REST.pdl 210000

Clulros aplicalivos. pdf 010372023 |ELAINE MARILENE | Acile
Arhiid | STACK PALUDG

Outros ratermaniravista pof DIEYVALES |ELAINE MARILENE | Acero

- — aiaial LSTACKEALLIDD

Ditros PLANDIS. pot MMEA023 | ELAINE MARILEME | Acailn
205337 | STACK PALUDO

Prajeta Detalhado /. |madificado_projeio.docx 01032023 | ELAINE MARILEME | Aol

Brachura Pl R ] STACK PALLUDO

invesligedir

TCLE ( Tarmos de  |maoaficadn_ EQINPEDIRETIVA docx Azl |ELAINE MARILENE | Aconin

| Azmentimeants | 203801 | STACK PALLIDO

Enderecc:  Hus Avsline Tallind, 171 - Ssls 508 - Prddio 01

Bwmno: Hseino UnivsersibEng CEI" &5 &ida014
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Cantire sagho: dol Fawpoor 5583 S22

Qe

Juslilicativg da meilicado EQUAPEDIRETIVA docx 0132023 |ELAIME MARILENE | Acsils
Ausdncia 203001 | STACK PALLIDG
TCLE { Tarmos de | mocficado_TALE. docx DEVAEY |ELAINE MARILENE | Acedo
Agpentimsanio 23T AT | STACK FALUIDOD
Juslilicativa de
AumSnecia
TGLE { Tenmos de  Jmodificado_TCLE_PAIS docx 0102023 |ELAINE MARILENE | Acoiln
Assardimento | s o e e STALH PaLLICH)
Jugtificativa oo
O lries farmulafio esp pend pamecerSB 4508 | 010ER023 |ELAINE MARILENME Al
doc 2503 | STACK PALLIDG

Orcamania maaficadn_Urcamentn.doox DEVAE) |ELAINE MARILENE | Acero

2rgn | STACK FALLIDC
TCLE / Tarmos da | anuencigsacnatans pd 19m1/2023 |ELAINE MARILENE | Acailn
Aszentimenta 144535  |STACK PALUDO
Justificateea oa

i
TGLE { Tarmos ma ariEnciaasnmE pot 1 rALZS |EL FI.IH-I- F-l-’.l'-m EMNE Arsiin
Agsenlimeania ¢ 144428 |STACK PALUDO
Justificatre dhe
Ausancis
Cronograma CROROGRAMA. pdf 190150 |ELAIME MARILEME | Acorn
- 14 K P

Folha da Rosto Tolhsrosiocosppot TaM1r20Z3 |ELAINE MARILENE | Acain

1133407 |STACK PALUDO
Shuagho do Parscar:
Aprovadas
Mecasalin Apraclagao da CONER:
MEn

LAJEADD, 08 de Maro da 2033
Azalnado |l
wan Cunha Bustamants Fllho
[Coordenadon(a)]
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