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RESUMO

DUTRA, Gustavo Rocha. Hoje a aula ndo é na quadra: as Tecnologias Digitais na Educagéo
Fisica Escolar. Dissertacdo de Mestrado - Programa de Mestrado Profissional em Educacéo
Fisica em Rede Nacional (ProEF). Faculdade de Educacdo Fisica. Universidade de Brasilia,
Brasilia, 2020.

Esta pesquisa, “Hoje a aula ndo é na quadra: as Tecnologias Digitais na Educacdo Fisica
Escolar” se apresenta em um cenario de desmotivagdo discente nas aulas de Educacao Fisica,
qguando os seus contetidos sdo tratados na dimensdo conceitual, sendo uma problematica
constante no exercicio da docéncia do professor em sua trajetéria profissional. As Tecnologias
Digitais da Informacdo e Comunicacdo (TDIC), cada vez mais presentes em nossa sociedade
passa a ser uma possibilidade de insercdo no campo Educacional, com a perspectiva de
transformar as acGes pedagogicas de forma que sejam benéficas para a motivacdo e melhor
aprendizado dos estudantes. O emprego das TDIC pode favorecer os docentes na estruturacdo
de acBes docentes inovadoras e colaborativas. Essa investigacdo tem como objetivo empregar
as Tecnologias Digitais da Informacao e Comunicacdo nas aulas de Educac&o Fisica. Procurou-
se com 0s objetivos especificos: planejar o percurso didatico para aplicacdo das tecnologias
digitais com foco na dimensdo conceitual; empregar ferramentas tecnoldgicas nas aulas de
Educacao Fisica no tratamento da dimenséo conceitual e descrever a acdo pedagogica utilizada
no emprego das tecnologias nas aulas. A revisdo de literatura sobre as TDIC se apoiou
principalmente em Kenski (2012), Moran (2013) e Belloni (2009). Na parte tocante a pedagogia
e a Educacdo Fisica a construcdo tedrica tomou como referéncia Darido (2010), Zaballa (1998)
e Libaneo (2013). No que concerne ao percurso metodoldgico, este estudo se apoiou na
abordagem qualitativa com objeto de pesquisa do tipo exploratério por meio de relato de
experiéncia. Foram utilizados como instrumentos neste estudo: planos de aula, registro de
observacdo orientado por um roteiro de observacdo, questionario e artefato digital. Os dados
foram apresentados e analisados por meios e procedimentos qualitativos. O I6cus da pesquisa
foi desenvolvida a partir de uma escola da rede publica de ensino do Distrito Federal durante
as aulas do professor de Educacdo Fisica, pesquisador deste estudo, em 5 turmas do 7° ano do
Ensino Fundamental. As a¢fes pedagdgicas envolvendo as tecnologias revelaram uma caréncia
na infraestrutura da escola, mais especificamente na obsolescéncia de seus computadores, que
dificultaram o desenvolvimento principalmente para a utilizagdo da ferramenta Canva. As
ferramentas Canva, Kahoot e Google Forms se mostraram benéficas para o aumento da
motivacao e envolvimento dos estudantes nas atividades sendo indicadas para utilizacdo nas
acOes didaticas docentes. Os dados obtidos permitem concluir que uma boa infraestrutura e a
competéncia docente em relagdo ao uso pedagdgico das TDIC proporcionam uma maior
motivacdo e qualidade do processo de ensino aprendizagem permitindo o desenvolvimento da
aprendizagem colaborativa e de préaticas inovadoras.

Palavras-chave: Tecnologias Digitais de Informacdo e Comunicacdo; Educacdo Fisica,
Ferramentas Digitais.



ABSTRACT

DUTRA, Gustavo Rocha. Hoje a aula ndo é na quadra: as Tecnologias Digitais na Educacdo
Fisica Escolar. Dissertacdo de Mestrado - Programa de Mestrado Profissional em Educacao
Fisica em Rede Nacional (ProEF). Faculdade de Educacdo Fisica. Universidade de Brasilia,
Brasilia, 2020.

This research, “Today the class is not on the court: Digital Technologies in Physical Education
at School” presents itself in a scenario of demotivation in Physical Education classes, when its
contents are treated in the conceptual dimension, being a constant problem in the exercise of
the teacher's professional career. Digital Information and Communication Technologies
(DICT), increasingly present in our society, becomes a possibility of insertion in the
Educational field, with the perspective of transforming pedagogical actions in a way that is
beneficial for the motivation and better learning of the students. The use of DICT can favor
teachers in structuring innovative and collaborative teaching actions. This investigation aims to
employ Digital Information and Communication Technologies in Physical Education classes.
Specific objectives were sought: plan the didactic path for application of digital technologies
with a focus on the conceptual dimension; use technological tools in Physical Education classes
in the treatment of the conceptual dimension and describe the pedagogical action in the use of
technologies in classes. The literature review on DICT was based mainly on Kenski (2012),
Moran (2013) and Belloni (2009). In terms of pedagogy and Physical Education, the theoretical
construction took as reference Darido (2010), Zaballa (1998) and Libaneo (2013). Regarding
the methodological path, this study was based on a qualitative approach with an exploratory
research object through an experience report. The following instruments were used in this study:
lesson plans, observation record guided by an observation script, questionnaire and digital
artifact. The data was presented and analyzed by means and qualitative procedures. The locus
of the research was developed from a public school in the Federal District during the classes of
the Physical Education teacher, researcher of this study, in 5 classes of the 7th year of
Elementary School. The pedagogical actions involving the technologies revealed a lack in the
school infrastructure, more specifically in the totality of its computers, which hindered the
development mainly for the use of the Canva tool. The Canva, Kahoot and Google Forms tools
proved to be beneficial for increasing students' motivation and involvement in activities, being
indicated for use in teaching didactic actions. The data obtained allow us to conclude that a
good infrastructure and teaching competence in relation to the use of DICT provide greater
motivation and quality of the teaching-learning process, allowing the development of
collaborative learning and innovative practices.

Keywords: Digital Information and Communication Technologies; Physical Education, Digital
Tools.
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INTRODUCAO

Neste capitulo sera apresentado o contexto da pesquisa, posteriormente um memorial
sobre a trajetdria profissional do professor/pesquisador, em seguida os objetivos da pesquisa e

para finalizar um esquema grafico da pesquisa (mapa de pesquisa).
O contexto da pesquisa

A Educacdo Fisica passou por momentos distintos ao longo de sua histdria. As
concepcdes higienista, militarista e esportivista que pautaram a Educacao Fisica até meados dos
anos 80 a consideravam como disciplina apenas préatica, sem necessidade de haver também um
conhecimento tedrico sobre 0s contedos ensinados, era o simples fazer. Isso comegou a ser

questionado dessa década em diante.

Mudando um pouco essa vertente, em documentos oficiais, a proposta dos Parametros
Curriculares Nacionais (BRASIL, 1997) aborda os conteldos da Educagdo Fisica como
expressdao de produgbes culturais, como conhecimentos historicamente acumulados e

socialmente transmitidos.

Com essa nova concepg¢do, novas praticas comecavam a serem desenvolvidas pelos
professores e novos desafios apareciam, entre eles a falta de motivacdo de grande parte dos
estudantes na abordagem da dimensdo conceitual da Educacédo Fisica. As aulas, muitas vezes
em sala, sdo ministradas de maneira expositiva e desta forma percebe-se um menor interesse
por parte dos estudantes quando comparadas as aulas praticas. Mesmo quando o assunto é
abordado em um ambiente externo, antes, durante ou ap6s as praticas corporais, este momento

aparenta ndo ser motivante para os discentes.

Buscando transfigurar essa realidade da Educacdo Fisica na Escola, Mota (2016) aponta
para a necessidade de um enfrentamento urgente no sentido de planejar praticas renovadoras e
novas alternativas que possam contemplar as necessidades dos professores e estudantes, que
também precisam ser motivados e entender a importancia da educacdo fisica para o corpo e a

mente.

Apesar da evolucdo da concepcdo da Educacdo Fisica na Escola, presente em
documentos oficiais, ela efetivamente ndo predomina na atuacdo docente dos professores. Em
pesquisa realizada por Darido (2003), ficou perceptivel o descaso com o tratamento dos

conteldos na dimensdo conceitual, embora os professores mencionassem 0s saberes
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académicos como importantes e afirmarem desenvolverem essa dimensdo do conhecimento

durante as aulas, isso ndo foi percebido na pratica docente dos mesmaos.

Embora os professores tenham consciéncia da importancia da dimenséo conceitual,
ainda ha uma grande dificuldade em atingir os objetivos propostos, muitas vezes pela grande

resisténcia dos estudantes quanto a essa abordagem conceitual.

Para além da pouca motivacdo dos estudantes com 0s conteldos conceituais, outro
problema enfrentado pelos professores de Educacéo Fisica é a falta do material didatico para
auxiliar os estudantes no aprendizado desses contetdos. Essa limitagcdo foi constatada como
uma das principais dificuldades dos professores na atuagdo docente em estudo de Gaspari
(2006).

Atualmente sdo poucos os livros didaticos da disciplina Educacédo Fisica na Educacao
Basica. Darido (2010) menciona um estudo do LIVRES (grupo de pesquisa da Faculdade de
Educacdo da Universidade de S&o Paulo), que constatou que de 1990 até 2007 foram publicados
653 livros didaticos de histéria e 698 de portugués, ja em relacdo a Educacao Fisica nenhum
livro foi catalogado nesse periodo. Hoje ja é possivel encontrar materiais didaticos nessa area,
por exemplo, nos Estados do Parand, Minas Gerais e Sdo Paulo, o0 que demonstra uma evolugéao

neste aspecto.

Uma das alternativas utilizadas por professores é a confeccéo de apostilas ou impressdo
de textos para os estudantes, mas muitas escolas, principalmente em se tratando da rede publica
de educacdo, ndo possuem estrutura para esse tipo de acao e esse material é desinteressante para
0s estudantes. Outra opcao € o uso de recursos didaticos que possam ser mais atrativos para 0s
estudantes, como videos, filmes e animagfes. Mas mesmo com estes recursos as aulas se
mostram pouco atrativas e com pouca retencdo do conteldo abordado, somando-se a isso as

aulas expositivas, que ainda sdo muito frequentes, agravam ainda mais esse desinteresse.

Pensando em novos recursos tecnolégicos para aumento da motivacao e participacéo
dos estudantes na construgdo do conhecimento existem diversas ferramentas digitais que podem
contribuir, desde que utilizadas de maneira pedagogica, na acdo docente. Uma destas
ferramentas € a plataforma Canva, que pode servir tanto para mediar 0 processo de ensino-
aprendizagem do estudante quanto gerar um produto passivel de utilizagdo como material

didatico. O Canva é uma plataforma digital-online gratuita de design grafico, fundado em 2012.
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Ele usa um formato de arrastar e soltar e fornece acesso a mais de um milh&o de fotografias,
graficos e fontes.

Outras ferramentas podem ser utilizadas como auxilio no processo educacional, entre
elas o Kahoot, que € uma plataforma digital que permite a criacdo de um questionario com
perguntas e respostas no formato de multipla escolha ou verdadeiro ou falso. O questionario é
respondido pelos participantes através de um computador ou celular conectado a internet. Cada
pergunta respondida de maneira correta e de forma mais rapida concede ao jogador uma
pontuacdo. Ao longo do exercicio, 0s participantes vao somando pontos na competicao até o

fim do jogo onde os trés jogadores com maior pontuacdo sdo divulgados na tela.

O cenério atual aponta que, cada vez mais, 0s estudantes estdo em contato com as
tecnologias e a utilizacdo delas na Educacdo pode ser uma maneira de tornar o processo de

ensino-aprendizagem mais interessante e efetivo para os estudantes e professores.
Memorial

O interesse pelas tecnologias existe desde crianca, quando novidades tecnologicas
despertavam minha atencdo e curiosidade, desde os brinquedos tecnoldgicos (carrinhos de
controle remoto, mini games, videogames etc.) até os computadores, ainda naquela época sem

0 acesso a Internet.

A crescente e rapida evolucdo das tecnologias de informatica despertava grande
interesse, e a exploracdo desta dividia meu tempo com os estudos escolares. A busca por mais
conhecimento na area de informatica motivou a realizagdo de um curso de montagem e
manutencdo de computadores, realizado no intervalo entre a concluséo do Ensino Médio e o

inicio do curso Superior em Educacéo Fisica.

A escolha pelo curso de Educacéo Fisica, e ndo pelo da Tecnologia da Informacéo, fez-
se em parte por influéncia de professores da academia a qual eu frequentava. Ao ingressar no
curso, almejava naquele primeiro momento me tornar um profissional exclusivo da area do
treinamento esportivo, sem anseios em relagéo a area escolar. Mas logo no segundo semestre
de curso uma oportunidade de estagio em ambiente escolar surgiu em atividades esportivas

extracurriculares de uma escola.

O contato diario com os estudantes, os professores de Educagéo Fisica, os professores

dos anos iniciais, formados em pedagogia, os coordenadores de ensino e a diregéo despertaram
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0 gosto pela &rea Educacional. Aquela vontade inicial de tornar um profissional da area de
treinamento esportivo comecava a ser dividida com a aspiracdo em ser um professor de

Educacao Fisica na escola.

As oportunidades de formacéo académica decorrentes dos estagios obrigatorios, tanto
no Ensino Fundamental, quanto no Ensino Médio, agucaram ainda mais o desejo de ser
professor, ndo somente pelo entusiasmo pela area de atuacdo, mas pelo desafio de mudar a
realidade das aulas de Educacéo Fisica, que envolviam quase sempre praticas tradicionais.

Ap6s a conclusdo do curso de Educagdo Fisica em 2007, ingressei no mercado de
trabalho de treinamento esportivo em uma academia e, posteriormente, surgiu a primeira
oportunidade de ser professor substituto em escola. Os quatro meses de atuacdo docente
possibilitaram perceber o quéo seria dificil, porém gratificante, mudar um pouco da Educacéo

Fisica na escola, tratada naquela oportunidade com uma visao esportivista.

Novas oportunidades profissionais apareceram no ano seguinte, como professor
substituto e também como professor efetivo. A intensa acdo docente proporcionou muito
aprendizado, onde os desafios, principalmente a resisténcia dos estudantes quanto a abordagem
conceitual dos contetidos nas aulas de Educacéo Fisica, esteve presente e desde entdo era fonte

de motivacdo para a adocdo de préaticas diferenciadas.

Contratado como professor efetivo em uma escola da mesma rede de ensino onde
anteriormente atuei como professor substituto, me dediquei exclusivamente a esta e arrisquei-
me pela primeira vez a propor aos estudantes um trabalho com a utilizagéo dos seus celulares,
naquela época ainda com poucos recursos comparados aos atuais. O trabalho abordando a
influéncia do futebol na sociedade brasileira permitiu aos estudantes a producéo de um video
com mausicas brasileiras que faziam relagdo com o futebol. A utilizacdo dessas tecnologias no
desenvolvimento do trabalho foi positiva, na medida em que houve empenho, motivacdo e
colaboracdo por parte dos estudantes no desenvolvimento do trabalho, além da aquisi¢cdo do

conhecimento sobre o tema do trabalho.

Com a mudanca para o Distrito Federal, iniciei como professor concursado, uma nova
experiéncia em escolas publicas, onde até entdo ndo havia trabalhado. Comparando com as
escolas particulares, a adaptacgéo frente a precéaria infraestrutura foi um desafio inicial. Mas nem
tudo foi novidade, os mesmos desafios encontrados anteriormente, quanto a falta de interesse

na abordagem conceitual dos contetdos da Educacéo Fisica e o costume dos estudantes em ter
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aulas livres, tiveram que ser enfrentados. A busca por préticas que despertassem o interesse dos
estudantes pela abordagem conceitual era constante. Mas somente a utilizacao de videos, filmes
e fotos, na grande maioria das vezes, eram desestimulantes e ndo surtiam efeito na colaboracéo

dos estudantes na construcdo do conhecimento.

A inquietacdo habitual no exercicio docente e a busca por aprofundamento e
aproximagdao das tecnologias resultaram neste estudo no programa de Mestrado Profissional em

busca de promover agfes didaticas motivantes no ambiente escolar.
Objetivos da pesquisa

O objetivo deste estudo foi empregar as Tecnologias Digitais da Informacdo e
Comunicacdo (TDIC) nas aulas de Educacéo Fisica. Diante das probleméticas encontradas ao
longo da trajetdria docente e dos estudos sobre as contribui¢Ges das TDIC na Educacdo foram

desenvolvidas a¢des pedagdgicas e diante delas algumas reflexdes.
Para o desenvolvimento da pesquisa os seguintes objetivos foram delimitados:
Objetivo Geral
e Empregar as Tecnologias Digitais da Informagdo e Comunicacao nas aulas de Educacgéo
Fisica.
Objetivos Especificos:
e Planejar o percurso didatico para aplicacdo das tecnologias digitais com foco na

dimensdo conceitual.

e Empregar ferramentas tecnoldgicas nas aulas de Educagdo Fisica no tratamento da

dimensdo conceitual.

e Descrever a acdo pedagogica utilizada no emprego das tecnologias nas aulas.

A abordagem qualitativa foi utilizada neste estudo, por meio de um relato de
experiéncia. Os instrumentos utilizados foram planos de aula, observacdo participante,

questionario e artefato digital sendo esses analisados de maneira interpretativa.

A Figura 1 apresenta 0 mapa de pesquisa esquematizando o percurso metodologico

vinculado as questdes de pesquisa, objetivos e referencial teorico.



Figura 1: Mapa de pesquisa

Hoje a aula nio éna quadra: as Tecnologias Digitais na Educacio Fisica Escolar

Problema

E possivel aplicar as Tecnologias
Digitais da Informacio e
Comunicacdo (TDIC) nas aulas de
Educagdo Fisica?

Referencial Teorico

A Educagio Fisica, de acordo com
Darido  (2003), tradicionalmente
enfrenta uma caréncia no tratamento
da dimensio conceitual dos seus
conteudos. A desmotivagio dos
estudantes em aulas com abordagem
conceitual € uma problemética no
campo da Educagio Fisica Escolar
Em uma sociedade dominada pelo
uso das tecnologias Schuhmacher
{2016), Kenski (2012), Moran (2013)
e Belloni (2009) acreditam que a
utilizagdo destas podem promover um
ambiente  mais participativo e
promissor no processo de ensino-
aprendizagem. Bates (2016), Libaneo
{2013), e Silva (2010) concordam ser
necessario que professores busquem
praticas  pedagogicas  inovadoras
contribuindo para o aumento da
motivagdo dos estudantes para a
construcio do conhecimento.

Fonte: Elaborado pelo autor (DUTRA, 2020).

—

Metodologia

Pesquisa de abordagem qualitativa,
do tipo exploratoria, desenvolvida por
meio deum relato de experiéncia

Instrumentos
Planos de aulas Roteiro de
observacdo /| Questionario / Artefato

Digital.

Referéncias
Creswell (2010). Gerhardt (2009),
Thiollent (1996), Gil (2007)

Objetivos Especificos

1. Planejar o percurso didatico para
aplicacdo das tecnologias digitais
com foco na dimensdo conceitual.

2. Empregar ferramentas
tecnologicas nas  aulas de
Educagio Fisica no tratamento da
dimensdo conceitual.

3. Descrever a agdo pedagdgica
utilizada no emprego das
tecnologias nas aulas.

=

Questdes de pesquisa

1. Quais pontos devem ser
observados no percurso didatico para
a inclusio das Tecnologias Digitais
nas aulas de Educacdo Fisica?
2. As Tecnologias
contribuem  para um
aprendizado dos alunos e um
aumento da motivacdo nas aulas?

3. Que desafios estdo presentes na
docéncia do professor de Educacio
Fisica quanto ao uso das Tecnologias

Digitais?

Digitais
melhor

Objetivoe Geral

*Empregar as Tecnologias Digitais da
Informacdo e Comunicacdo (TDIC)
nas aulas de Educacdo Fisica.
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1 REVISAO DE LITERATURA

Nesta secdo serdo apresentados 0s principais conceitos que orientam o objeto de estudo
desta pesquisa. No primeiro momento, serdo abordados alguns aspectos sobre as TDIC e sua
presenca como ferramenta pedagogica na Educacao. Na sequéncia, as praticas inovadoras serao
abordadas com énfase no papel do professor como mediador do conhecimento e nas praticas
colaborativas. Em seguida, serd apresentada uma breve contextualizacdo da Educacdo Fisica
como disciplina escolar ao longo da sua histéria. Por fim, serdo apresentadas as ferramentas
tecnoldgicas utilizadas nas aulas, o Canva, o Kahoot e o Google Forms.

1.1 Tecnologias Digitais da Informagdo e Comunicagéo

As Tecnologias Digitais da Informacdo e Comunicagéo estdo cada vez mais presentes
em nossas atividades cotidianas, seja para o entretenimento, como meio de informacdo ou
comunicacdo, para contratacdo de servigos, entre outros. Segundo Bates (2017) mudancas na
nossa sociedade estdo acontecendo por meio da tecnologia, seja na economia, na maneira de

nos comunicarmos e crescentemente na forma de aprendermos.

Nesta secdo, serdo apresentados alguns conceitos das TDIC e alguns dos seus beneficios
quando utilizadas na educacdo. Na sequéncia serdo apresentados os registros das TDIC em
alguns documentos oficiais seguido por uma apresentacdo de um panorama do uso dos
computadores e internet nas escolas publicas urbanas do Brasil e a formacéo dos professores

para a sua utilizagéo.
1.1.1 Definicao e beneficios na Educagéo

As TDIC, de acordo com Mendes (2008), sdo um “conjunto de recursos tecnologicos
que, se estiverem integrados entre si, pode proporcionar a automacao e a comunicagdo de varios
tipos de processos existentes nos negdcios, No ensino e na pesquisa cientifica, na area bancéaria

e financeira, etc.”

Para Kenski (2012), baseados no uso da linguagem oral, da escrita e da sintese entre
som, imagem e movimento, o processo de producdo e 0 uso desses meios compreendem

tecnologias especificas de informacéo e comunicacéo, as TDIC.

Além de serem cada vez mais presentes em nosso dia a dia, as TDIC podem ser

utilizadas como uma possibilidade enriquecedora na educacao:
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A revolucdo tecnoldgica traz fortes demandas para a Educacao, julga-se que as TIC
enriquecem o processo de ensino-aprendizagem quando propiciam a criacdo de
condicBes para a construcdo e apropriacdo de conhecimentos, habilidades e atitudes.
(SCHUHMACHER, 20186, p.01).

Para Silva (2014), ndo € mais possivel pensar em um mundo sem a presenca das TDIC
que estdo presentes de maneira imponente nos nossos meios de vida e estruturas de
desenvolvimento local e global, onde estdo cada vez mais variadas. Os estudantes estdo cada
vez mais interessados nas novidades tecnoldgicas e proporcionar 0 contato com essas
tecnologias de maneira pedagdgica na escola pode ampliar o interesse pelos conteldos e,

consequentemente, desenvolver melhor as suas habilidades.

A escola deve repensar seu ambiente de ensino diante desse novo modo de vida no qual
os estudantes estdo inseridos e as ferramentas tecnoldgicas tem a capacidade de serem
componentes positivos neste aspecto:

As TDICE sdo reconhecidas pela sua atratividade, pela sua velocidade e quantidade
da informagao compartilhada, pela busca para o novo, e a motivagdo de “falarmos” a
mesma linguagem dos jovens, visto que o processo de ensino e aprendizagem é

extremamente dependente da comunicagdo entre professor e estudante. (ROCHA,
2016, p. 48).

Nas escolas, mesmo nas publicas, os aparelhos eletrénicos, em especial os celulares, ja
fazem parte da vida de grande parte dos estudantes. Nos intervalos, € comum observar os
estudantes, em grupo ou individualmente, utilizando os telefones celulares para entretenimento
e comunicacdo. Mas ha estudantes que ndo possuem condicdo de acesso a essas novas
Tecnologias, devendo a escola assumir o papel de oportunizar aos estudantes com menor poder
aquisitivo o contato com as Tecnologias, buscando compensar as desigualdades sociais que
nossa sociedade enfrenta. De acordo com Belloni (2009), a escola deve integrar as Tecnologias
de Informacdo e Comunicacdo, pois elas ja estdo presentes e influentes em todas as esferas da
vida social, cabendo a escola, especialmente a escola publica, compensar as terriveis

desigualdades sociais e regionais que o acesso desigual a estas maquinas esta gerando.

A répida evolucédo das TDIC faz com que a cada dia surjam produtos mais elaborados e
com novas fungdes o que exige uma atualizacdo constante pelos usuarios. Kenski (2012)
defende que deve haver um grande esforgo educacional para que os estudantes que ndo possuem
condicéo financeira para adquirir e ndo tenham conhecimento especifico para a utilizagdo das
novas tecnologias tenham este acesso garantido a elas para que consigam utiliza-las de maneira

confortavel.
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Podemos ir além do que proporcionar o conhecimento para os estudantes utilizarem as
novas Tecnologias. Com a internet e as vérias possibilidades de hoje, podemos publicar fotos,
videos, textos de maneira facil e alcangar milhares de pessoas, temos portanto potencial para
ser produtores de informacao, € o que Belloni (2009) define como midia-educacdo. Em outras

palavras a autora utiliza a seguinte definicao:

As definicdes mais atuais de midia-educacdo se referem, de um lado, a inclusdo
digital, ou seja, & apropriacdo dos modos de operar estas “maquinas maravilhosas”
que abrem as portas do mundo encantado da rede mundial de computadores,
possibilitando a todos se tornarem produtores de mensagens midiaticas; e, de outro,
as dimensdes de objeto de estudo, antiga “leitura critica” de mensagens agora
ampliada, e de ferramenta pedagdgica, que diz respeito a seu uso em situacGes de
aprendizagem, isto é, & integracdo aos processos educacionais. (BELLONI, 2009, p.
1099).

De acordo com Kenski (2012, p. 66.), “mais do que o carater instrumental e restrito do
uso das tecnologias para a realizacdo de tarefas em sala de aula, é chegada a hora de alargar os
horizontes da escola e de seus participantes, ou seja, de todos”. Desta maneira, a escola deve,
além de possibilitar aos estudantes condicGes para que desenvolvam a capacidade de utilizagéo
das tecnologias, promover a sua utilizacdo como mais um meio para se tornarem individuos

mais criticos e produtores de informacéo, e ndo mais apenas consumidores de informacéo.

Segundo Belloni (2001 apud PIRES, 2012) educar na modernidade consiste em analisar,
refletir e se apoderar das estruturas, dinamicas e linguagens proporcionadas pela midia e novas
tecnologias em trés dimensbes educativas e somente havera formacdo atestada a cultura

midiatica com a confluéncia das mesmas. O quadro abaixo define as trés dimensdes educativas:

Quadro 01: Dimensdes educativas das midias e novas tecnologias
Dimenséo Educativa | Defini¢do

Compreendendo-a como objeto de estudo e tematica de reflexdo
das préaticas educativas; desvelar e esclarecer suas formas de
organizacéo e linguagens/narrativas, para a apreciagéo e
utilizacdo critica.

Utilizar a midia como ferramenta pedagdgica no processo de
ensino e aprendizagem, isto quer dizer, 0 seu uso instrumental;
destaca-se a contribui¢do dos recursos tecnologicos/midiaticos
para organizacao do trabalho pedagdgico, e para tanto, € preciso
inclui-los nas aulas, lutando pela democratizacdo do aceso e
modernizacdo da educacao.

Refere-se & producdo de midia no contexto educativo, como
Educar através da forma de sistematizacdo de conhecimentos, utilizacdo de novas
midia linguagens (especialmente a digital), e apropriagdo dos
processos de producéo de informacao/comunicacéo.

Fonte: Elaborado pelo autor baseado em Pires (2012).

Educar para a midia

Educar com a midia
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Com o desenvolvimento das Tecnologias e consequentemente da linguagem digital,
hoje os estudantes possuem diversas possibilidades de acesso as informacdes e, diante disso,
devem adquirir um conhecimento critico para a utilizacdo das TDIC e para consumo das
informacOes propagadas atraves desses meios que influenciam diretamente na sua formacéo.
Kenski (2012) acredita que o poder da linguagem digital, baseado no acesso a computadores e
todos os seus periféricos, a internet, aos jogos eletrénicos etc. influencia cada vez mais a

constituicdo de conhecimentos, valores e atitudes.

N&o queremos colocar as TDIC como solucdo para a educagdo e nem desconsiderar a
importancia de outras metodologias de ensino, mas explorar as potencialidades dessas

ferramentas € uma perspectiva animadora.

O reconhecimento da era digital como uma nova forma de categorizar o conhecimento
ndo implica descartar todo o caminho trilhado pela linguagem escrita e oral, nem
mistificar o uso indiscriminado de computadores no ensino, mas enfrentar com
critério os recursos eletrdbnicos como ferramentas para construir processos
metodoldgicos mais significativos para aprender. (MORAN, 2013, p. 80).

A crescente presenca das Tecnologias em nossas vidas consolidou a importancia de sua
inclusdo na escola, sendo abordada em documentos oficiais da Educacdo, o0 que sera

apresentado na proxima secao.
1.1.2 Tecnologias Digitais da Informacédo e Comunicacéo nos documentos oficiais

N&o é de hoje que ha uma intencéo em se incorporar as TDIC na Educacéo, sendo elas
cada vez mais mencionadas nos documentos oficiais. E possivel identificar a preocupacio na
inclusdo das tecnologias na Lei de Diretrizes e Bases da Educacao Nacional - LDBEN — Lei N°
9.394/96 (Brasil, 1996) que inclui a compreensdo dos fundamentos cientifico-tecnol6gicos
dentre as finalidades do Ensino Médio. Os Pardmetros Curriculares Nacionais também

destacam a importancia da utilizacdo das TDIC na educacao:

E indiscutivel a necessidade crescente do uso de computadores pelos estudantes como
instrumento de aprendizagem escolar, para que possam estar atualizados em relacdo
as novas tecnologias da informacéo e se instrumentalizarem para as demandas sociais
presentes e futuras. (BRASIL, 19974, p. 67).

A Base Curricular Comum — BNCC (Brasil, 2017), documento oficial nacional mais
recente sobre as orientagcOes educacionais, considera fundamental, no Ensino Médio, a
apropriacédo das TDIC na fase escolar, visto que grande parte das futuras profissdes envolvera,
direta ou indiretamente, computacgdo e tecnologias digitais. Ressalta também a importancia do

reconhecimento das potencialidades das tecnologias digitais para a realizacdo de uma série de
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atividades relacionadas a todas as areas do conhecimento, a diversas praticas sociais e ao mundo
do trabalho.

No que tange ao Ensino Fundamental, de acordo com a BNCC (Brasil, 2017), a &rea de

Linguagens, da qual faz parte a Educacdo Fisica, estd centrada no conhecimento, na

compreensdo, na exploracdo, na analise e na utilizacdo das diferentes linguagens (visuais,

sonoras, verbais, corporais), visando estabelecer um repertdrio diversificado sobre as praticas

de linguagem e desenvolver o senso estético e a comunicagcdo com o uso das tecnologias

digitais.

Duas das competéncias gerais presentes na BNCC (Brasil, 2017, p. 09) podem ser

associadas a utilizacdo das TDIC:

Utilizar diferentes linguagens — verbal (oral ou visual-motora, como Libras, e escrita),
corporal, visual, sonora e digital —, bem como conhecimentos das linguagens artistica,
matematica e cientifica, para se expressar e partilhar informacdes, experiéncias, ideias
e sentimentos em diferentes contextos e produzir sentidos que levem ao entendimento
matuo;

Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informagdo e comunicacdo de
forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas préaticas sociais (incluindo as
escolares) para se comunicar, acessar e disseminar informagOes, produzir
conhecimentos, resolver problemas e exercer protagonismo e autoria na vida pessoal e

coletiva.

Na Area de Linguagens também sdo mencionadas duas competéncias que podem ser

associadas as TDIC de acordo com a BNCC (Brasil, 2017, p. 65):

Utilizar diferentes linguagens — verbal (oral ou visual-motora, como Libras, e escrita),
corporal, visual, sonora e digital — para se expressar e partilhar informagdes,
experiéncias, ideias e sentimentos em diferentes contextos e produzir sentidos que
levem ao diélogo, a resolucgéo de conflitos e a cooperacéo.

Compreender e utilizar tecnologias digitais de informagdo e comunicagdo de forma
critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas praticas sociais (incluindo as
escolares), para se comunicar por meio das diferentes linguagens e midias, produzir

conhecimentos, resolver problemas e desenvolver projetos autorais e coletivos.
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No Curriculo em Movimento, documento oficial da Secretaria de Educacéo do Distrito
Federal, em varios objetivos e conteidos dos anos iniciais do Ensino Fundamental hé a presenca
das tecnologias digitais de informacédo e comunicacao. Nos anos finais do Ensino Fundamental
apenas os componentes Curriculares de Lingua Estrangeira e Matematica sugerem a utilizagéo
das tecnologias digitais. Na Matematica, a inclusdo das tecnologias € justificada pelo interesse
dos estudantes em atividades que as envolvam, auxiliando no alcance dos objetivos propostos.
Na Lingua Estrangeira a organizacdo dos contelidos se apoia em quatro eixos, sendo que um
deles é Praticas Mediadas pelas Tecnologias Digitais. De acordo com o Curriculo em
Movimento (Federal, 2018), as tecnologias digitais podem proporcionar condi¢des de produgédo
e recepcao nas dimensdes oral e escrita aléem de permitir aos estudantes a criacdo de materiais
audiovisual, expressdo escrita e acesso a inUmeros materiais. Conclui-se que essas Tecnologias
sdo um potencial aliado para transformar as praticas de ensino e aprendizagem nas escolas

publicas.

Na Educacdo Fisica, as tecnologias aparecem apenas nos conteudos de jogos
eletronicos, onde se sugere uma reflexdo das transformac@es historico-sociais dos jogos e
brincadeiras a partir do surgimento de novas tecnologias. Mas ndo ha uma sugestdo mais

direcionada sobre como as TDIC poderiam ser utilizadas nas aulas.

Constata-se um avang¢o nos documentos oficiais quanto a utilizacdo das TDIC no
ambiente escolar, mas ainda € necessario que todos os componentes curriculares se apropriem

dessa importancia e potencialidade da sua utilizacéo.

1.1.3 Panorama das Tecnologias Digitais da Informacéo e Comunicacdo na Educacao

Publica

Para a efetiva insercao das tecnologias no ambiente escolar ndo basta a sua presenca nos
documentos oficiais. E primordial que investimentos por parte do Governo sejam feitos para
oferecer condigdes de infraestrutura e formagdo para que os professores possam usufruir dos
beneficios das TDIC. Algumas politicas publicas foram, e vem sendo, implementadas para que
a infraestrutura necessaria seja oferecida aos estudantes e professores. Maia (2012) afirma que
em meados da década de 1990 foram estabelecidas no Brasil politicas publicas voltadas para a

disseminacdo e uso das tecnologias digitais nas escolas da Educacdo Basica brasileiras.

Apesar da criagdo de politicas publicas destinadas a aumentar o acesso dos estudantes

das escolas da rede publica de educacdo do Brasil as TDIC, ainda estamos longe de
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efetivamente alcancar os objetivos propostos. Uma das politicas publicas é o Programa
Nacional de Tecnologia Educacional (Prolnfo) criado pelo Ministério da Educacdo (MEC) em
1997. De acordo com o Fundo Nacional de Desenvolvimento da Educacéo - FNDE (2020), o

objetivo do programa €:

promover 0 uso da tecnologia como ferramenta de enriquecimento pedagogico no
ensino publico fundamental e médio. A partir de 12 de dezembro de 2007, mediante
a criagdo do Decreto n° 6.300, foi reestruturado e passou a ter o objetivo de promover
0 uso pedagogico das tecnologias de informagédo e comunicacédo nas redes publicas de
educagdo basica.

No entanto, desde a sua criagdo, 0 programa parece ndo estar atendendo aos objetivos
propostos de maneira eficiente, tanto na questdo da melhoria da infraestrutura das escolas

quanto da capacitacdo dos professores:

[...] é possivel verificar que o Proinfo tem sido implementado de forma fragmentada
e descontinua. No que diz respeito as instalagdes, na maioria das unidades escolares
os laboratorios sdo inadequados e o nimero de computadores sempre insuficiente para
0 quantitativo de estudantes em sala de aula. Os cursos organizados para 0s
professores tém sido considerados, pelos préprios professores, como precarios,
principalmente quando se avalia a carga horaria e o conteddo tecnicista da grande
maioria dos cursos a eles oferecidos. (DA SILVA, 2011, p. 536).

O TIC Educagdo 2017 (CENTRO, 2018), pesquisa realizada pelo Cetic.br! com o
objetivo de mapear 0 acesso, 0 uso e a apropriacdo das TDIC (computador, Internet e
dispositivos mdveis) em escolas publicas e privadas de educacao bésica, através de realizaco
de entrevistas com o corpo docente e discente da escola, divulgou alguns dados importantes

com relacdo as escolas publicas urbanas no Brasil (Quadros 2, 3 e 4):

Quadro 2: Infraestrutura e utilizacdo de computadores
98% das escolas possuiam, em 2017, ao menos um computador de mesa, 82%, computador
portatil, e 28%, tablet. Mas 49% dos diretores afirmaram que os dispositivos passaram por
alguma atualizacdo no Gltimo ano.
95% das escolas publicas possuiam conexao a Internet na sala da coordenacdo ou direcao,

apenas 50% disponibilizavam acesso na sala de aula.
Fonte: Elaborado pelo autor com base na pesquisa TIC Educacéao 2017.

Diante desses dados podemos constatar que, apesar de grande parte das escolas
possuirem computadores, 0 acesso a Internet em sala de aula ainda é restrito. Além disso, a ndo
atualizacao dos dispositivos é outro fator negativo para o uso dos equipamentos. O acesso a

Internet em 50% das escolas se restringe apenas para as salas de direcdo e coordenagdo onde

ICetic.br é o Centro Regional de Estudos para o Desenvolvimento da Sociedade da Informacdo. E um
departamento do Nucleo de Informacéo e Coordenacdo do Ponto BR (Nic.br) criado em 2005 que tem a misséo
de monitorar a adocéo das tecnologias de informacdo e comunicacdo (TIC) — em particular, 0 acesso e uso de
computador, Internet e dispositivos maveis.
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normalmente os estudantes ndo possuem acesso, ficando apenas disponivel para o auxilio na

preparacéo de aulas dos professores e tarefas administrativas da direcéo.

Quadro 3: Percepcéo, utilizacdo e capacitacdo dos professores em relacéo as tecnologias
Ha uma percepc¢éo positiva em relacao as tecnologias, especialmente no que concerne aos
recursos educacionais (93%), a adocao de novos métodos de ensino (87%) e ao
cumprimento de tarefas administrativas com maior facilidade (82%).
96% dos professores usuérios de Internet que lecionam em escolas publicas fizeram uso de
algum tipo de recurso educacional encontrado na Internet para a preparacao de atividades
pedagogicas, sendo que questdes de prova (87%), imagens, figuras, ilustracdes e fotos
(83%), textos (81%) e noticias (75%) estavam entre 0s recursos com 0s maiores percentuais
de utilizag&o.
57% dos professores afirmaram discordar que os professores receberam capacitacdo para
trabalhar com tecnologias nas atividades de ensino e aprendizagem. Dados coletados com
coordenadores em outro indicador apontam que apenas 30% das escolas publicas haviam
promovido algum tipo de formacdo para professores sobre o uso de computador e Internet
nos 12 meses anteriores a realizacdo da pesquisa.
A auséncia de curso especifico para utilizar computador e Internet na escola em que
lecionam foi citada por 51% dos professores quando questionados sobre as barreiras para a
implementacdo das tecnologias nas praticas pedagdgicas.

Fonte: Elaborado pelo autor com base na pesquisa TIC Educacéo 2017.

Esses dados refletem que grande parte do corpo discente acredita que o uso das
tecnologias € um importante recurso educacional, podendo contribuir na adogdo de novos
métodos de ensino e na preparacdo de atividades pedagdgicas. Mas, por outro lado, a falta de
cursos de capacitacdo oferecidos para os professores faz com que a adocdo de novas

metodologias de ensino nao ocorra.

Quadro 4: Utilizacao dos computadores pelos estudantes e velocidade de conexdo a Internet
Em 2017, 21% das escolas publicas e particulares que possuiam computador (de mesa,
portéatil ou tablet) ndo disponibilizavam seu uso para os estudantes.
O namero insuficiente de computadores por estudante e de computadores conectados a
Internet (76%), a baixa qualidade de conexao a Internet (73%) e a obsolescéncia dos
equipamentos da escola (67%) estavam entre 0s aspectos que, segundo a percepc¢éo dos
professores, dificultam muito a implementacdo de tecnologias na pratica pedagogica.
Sobre a qualidade de conexao a Internet, 46% das escolas publicas possuiam conex&o a
Internet com velocidades que ndo ultrapassam os 5 Mbps, sendo que 40% possuiam
velocidades inferiores a 3 Mbps.

Fonte: Elaborado pelo autor com base na pesquisa TIC Educacéio 2017.

O uso das TDIC na prética docente € um avanco na Educagdo, mas ainda carece de
infraestrutura e capacitacdo para os professores para que efetivamente as escolas possam

empregar o uso das tecnologias como ferramentas para a acao pedagogica.

1.1.4 Capacitacgdo dos professores
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A formacéo dos professores para o uso das TDIC na escola é uma adversidade que
necessita ser resolvida, ou pelo menos minimizada, para que a efetiva inclusdo dessas
tecnologias aconteca de maneira satisfatoria. Ndo é suficiente oferecer uma infraestrutura
adequada se o corpo docente ndo detém a formacéo adequada para a utilizacdo das Tecnologias
de maneira pedagogica:

N&o basta adquirir a maquina, € preciso aprender a utiliza-la, a descobrir as melhores
maneiras de obter da maquina auxilio nas necessidades de seu usuario. E preciso
buscar informacdes, realizar cursos, pedir ajuda aos mais experientes, enfim, utilizar
os mais diferentes meios para aprender a se relacionar com a inovagéo e ir além,
comecar a criar novas formas de uso, e dai, gerar outras utilizacGes. Essas novas

aprendizagens, quando colocadas em pratica, reorientam todos 0s nossos processos de
descobertas, relagdes, valores e comportamentos. (KENSKI, 2012, p. 44).

Corroborando com a ideia, Moran (2013) considera que 0s recursos disponiveis, por si
mesmos nao orientam a aprendizagem e ao desenvolvimento do espirito critico e de atividades
criativas, sendo necessario que projetos educativos sejam bem desenvolvidas em conjunto pelos

estudantes e professores.

As Tecnologias devem ser utilizadas por seus beneficios pedag6gicos e ndo apenas
como uma ajuda técnica e por sua atratividade. Belloni (2009, p.24) salienta que “é também
preciso evitar o ‘deslumbramento’ que tende a levar ao uso mais ou menos indiscriminado da
tecnologia por si e em si, ou seja, mais por suas virtualidades técnicas do que por suas virtudes

pedagogicas”.

A inovacdo da Tecnologia pode contribuir nas acdes pedagdgicas na escola, mas o receio
da sua utilizacdo por parte dos professores, especialmente os professores que ndo possuem
apropriacdo das tecnologias ou se sentem mais seguros com ac6es docentes tradicionais, € um
revés significativo que se deve levar em consideracdo. Para Dorigoni (2008, p. 7), “a
perspectiva que se abre no campo educacional, indo do livro e do quadro de giz a sala de aula
informatizada ou on-line, leva o professor a uma perplexidade, despertando inseguranca frente

aos desafios que representa a incorporacao dos TIC ao cotidiano escolar”.

A falta de conhecimento para o uso pedagogico das TDIC pode ser um fracasso na
tentativa de incluséo delas na educagdo, como aponta Kenski (2012). A mesma compara esse
tipo de acdo sem conhecimento e planejamento a alguns outros tipos de acdes docentes:

Nesse caso igualam-se aquele professor que fica lendo para a turma sonolenta o

assunto da aula; o que exibe uma série interminavel de slides e faz apresentagdes em
PowerPoint; o que coloca o video que ocupa o tempo todo da aula; ou o professor que
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usa a internet como se fosse apenas um grande banco de dados, para que os alunos
fagam “pesquisa”. (KENSKI, 2012, p. 57).

A capacitacdo dos professores € uma limitacdo que esta presente também na formacao
académica dos professores, que muitas vezes ndo possuem disciplinas neste processo que
aborde a utilizacdo das tecnologias para fins didaticos, como ressalta Belloni (2009, p. xi) “em
nivel oficial dos sistemas de ensino, na escola basica como no ensino superior, especialmente
na formacéo de professores, a midia-educacao continua ignorada e ausente”. Kenski (2012) vai
ao encontro ao afirmar que os professores ndo sao formados para utilizarem as TDIC de maneira

pedagbgica.

A falta de conhecimento dos professores para o0 uso das Tecnologias em sua pratica
pedagdgica é justificada em seu proprio processo de formacdo, onde a midia-educacao é

ignorada e ausente (Belloni, 2009).

Com essa deficiéncia na formacéao dos professores, tanto na operacionalizacao das TDIC
guanto na sua utilizacdo pedagdgica, € necessario que cursos de formacdo continuada sejam
oferecidos para a devida capacitacdo. Devemos lembrar também que vérios professores,
principalmente os mais antigos, possuem dificuldade com o uso das tecnologias e resisténcia

em mudar sua maneira de dar aula, sendo ainda mais relevantes os cursos para esse publico.

Por um lado, temos alguns professores que ndo se interessam pelas formacdes
oferecidas, mas por outro lado o Governo possui uma responsabilidade quanto a promog¢édo mais
frequente e de qualidade desses cursos. De acordo com Kenski (2012), é necessario que cada
vez mais verbas sejam destinadas para formacdo dos professores além da manutencdo e
atualizacdo dos programas e aquisicdo de novas maquinas. Em relacdo aos cursos, eles devem
ser bem estruturados, tanto na questdo de equipamentos, conteido, quanto na questao de tempo
e deve levar em consideracdo o conhecimento prévio de cada professor para determinada
tecnologia. Somente desta maneira a utilizacdo das tecnologias pelos professores promovera
um beneficio ao ensino:

Ndo é possivel impor aos professores a continuidade da autoformagao, sem lhes dar
remuneracdo, 0 tempo e as tecnologias necessarias para a sua realizagcdo. As

imposi¢des de mudanca na acdo docente precisam ser acompanhadas da plena
reformulacéo do processo educacional. (KENSKI, 2012, p. 106).

E inviavel pensar na implementac&o das TDIC na escola se os professores ndo possuem
uma qualificacdo para utiliza-las de maneira pedagogica mesmo tendo uma infraestrutura

adequada e vice-versa. E necessario que os professores tenham uma boa qualificacio e
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condigdes de infraestrutura para desenvolverem o trabalho docente. Somando-se & necessidade
de uma boa formacdo dos professores para a utilizacdo das Tecnologias na Educacdo, é
necessaria uma boa infraestrutura, com equipamentos atualizados, conexdo banda larga de
internet e suporte técnico para que se tenha uma educacéo de qualidade nas escolas.
[...] as politicas de formacdo necessitam dialogar com as demandas e com as
necessidades reais das escolas, o que implica acéo qualificadora do Estado diante das
condigBes de infraestrutura da escola publica. Nao ha politica de formagdo que dé
conta de resolver questdes de ordem estrutural, como a falta de apoio técnico nas

escolas, laboratérios de informatica obsoletos ou depredados, dentre outros obstaculos
dessa natureza. (DA SILVA, 2010, p.550).

E necessario que infraestrutura adequada e uma formagc&o continuada de qualidade para
0 uso das TDIC caminhem juntas para que a qualidade de ensino nas instituicdes publicas

melhore e, para isso, € fundamental a promocéo de politicas publicas eficientes.

Com uma formacéo dos professores adequada e um boa infraestrutura, a utilizacdo das
TDIC naescola publica aumentaria a motivacao e interesse dos professores em pensarem novas

préticas pedagogicas que seriam de maior interesse e sucesso para os estudantes.
1.2 Novas formas de aprender e ensinar

O processo de ensino-aprendizagem na Educacdo no Brasil ainda é ultrapassado,
estamos no século XXI, mas ainda percebemos a utilizacdo de métodos de ensino obsoletos.
Ouvir o professor, fazer as anotacdes no caderno, os exercicios de repeticdo e decorar formulas
e conceitos ndo deveriam mais fazer parte da rotina dos estudantes. Esse método de ensino é

conceituado como ensino tradicional:

O professor “passa” a matéria, os estudantes escutam, respondem o “interrogatorio”
para reproduzir o que estd no livro didatico, praticam o que foi transmitido em
exercicios em classe ou tarefas de casa e decoram tudo para a prova. [...] uma forma
peculiar e empobrecida do que se costuma chamar de ensino tradicional. (LIBANEO,
2013, p. 83).

Os estudantes sdo meros espectadores dos conhecimentos transmitidos pelo docente, e

devem assimilar aquele saber atraves da sua intensa repeticéo.

O professor ou os professores detém o saber e sua fungdo consiste em informar e
apresentar a meninos e meninas situagdes multiplas de obtengdo de conhecimento,
através de explicag@es, visitas a monumentos ou museus, projecoes, leituras, etc. O
aluno, por sua vez, deve interiorizar o conhecimento tal como Ihe é apresentado, de
maneira que as acdes habituais sdo a repeticdo do que se tem que aprender e 0
exercicio, entendido como copia do modelo, até que seja capaz de automatiza-lo.
(ZABALA, 1998, p.89).
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Neste tipo de ensino, apenas o professor é o sujeito ativo do processo, o0 estudante apenas
recebe as informacgdes, ndo participa da constru¢cdo do conhecimento sendo privado de
desenvolver algumas habilidades e tendo pouca motivacéo para o aprendizado.

N&o podemos dar tudo pronto no processo de ensino aprendizagem. Aprender exige
envolver-se, pesquisar, ir atras, produzir novas sinteses, é fruto de descobertas. O

modelo de passar conteldo e cobrar sua devolucdo é insuficiente. [...] S6 a
aprendizagem viva e motivadora ajuda a progredir. (MORAN 2013, p. 34).

Devemos criar condicdes dentro da escola para que o estudante se sinta motivado para
aprender, que goste da escola, que perceba que os contetdos e habilidades desenvolvidos nela
fardo diferenca em sua vida. O ensino tradicional vai de encontro a este prop6sito na medida
em que muitos estudantes perdem a motivacdo e o interesse pelos estudos chegando muitas
vezes a abandoné-los. Para Libaneo (2013) a busca por metodologias que estimulem a atengéo
e concentracdo, motivando os estudantes ao estudo € uma das maiores preocupacfes dos

pedagogos.

Os professores devem buscar conhecimento para desenvolverem metodologias novas de
ensino, métodos inovadores. Deixar a inseguranga de lado é um importante passo para que
professores mudem suas a¢des pedagogicas e proporcionem novas experiéncias de aprendizado
para os estudantes. Moran (2013) afirma que os professores que buscam novidades em suas
técnicas e métodos de acBes pedagdgicas surpreendem os estudantes, que passam a gostar deste
professor. Esta boa relacdo entre professor-estudante é um ponto positivo, que também deve ser

levado em consideragédo no processo de ensino-aprendizagem.
1.2.1 Tecnologias Digitais da Informacédo e Comunicacao e mediacao pedagdgica

Ja sabemos que a forma tradicional de ensino, onde o professor é o detentor do
conhecimento e deve transmitir para o estudante, ndo pode mais fazer parte de um programa de
ensino de qualidade. Para Sales (2017) é necessaria uma mudanca nas estratégias didatico-
pedagogicas em que o estudante seja o foco da acdo educativa. Uma das possibilidades que
podemos incluir no processo de ensino aprendizagem é a mediacdo pedagogica onde o
estudante passa a ser protagonista em sua aprendizagem com auxilio do professor:

Por mediacdo pedagdgica entendemos a atitude, 0 comportamento do professor que
se coloca como um facilitador, um incentivador ou um motivador da aprendizagem,
que se apresenta com a disposicdo de ser uma ponte entre o aprendiz e sua

aprendizagem — ndo uma ponte estatica, mas uma ponte “rolante”, que ativamente
colabora para que o aprendiz alcance seus objetivos. (MORAN, 2013, p.151).
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Nessa forma de ensino, espera-se que 0 estudante ndo seja apenas um receptor de
conhecimento mas, de acordo com Moran (2013), que ele aprenda e possa ajudar também com
a aprendizagem dos colegas, entendendo que seus professores e colegas sejam parceiros para

colaborar com sua aprendizagem, atuando como um grupo.

Temos um grande desafio pela frente para pensarmos em praticas docentes que
consigam incluir a participacéo conjunta de estudantes e professores no processo de construgdo
do conhecimento, mas temos um grande aliado que sdo as TDIC. As Tecnologias ainda s&o
vistas por alguns professores como barreira no ensino. Devemos perceber as tecnologias como
nossas aliadas e ndo como inimigas, buscando nos apropriar de maneira pedagogica destes
recursos e estimular nos estudantes a motivagédo para o aprendizado:

Com o advento das TICs, os profissionais da educagdo tém sido constantemente
desafiados a buscarem novas possibilidades de integrar essas tecnologias aos
conteudos curriculares para quebrar barreiras e obstaculos inerentes & aprendizagem
dos estudantes. O desafio é que o professor seja capaz de utilizar as TICs para tornar
as aulas mais dindmicas e representativas para os estudantes no sentido de despertar

neles, por meio de préticas criativas, o0 ato de construir conhecimentos. (SILVA, 2005,
p. 45).

A busca por praticas inovadoras deve ser continua na atuacdo docente e as TDIC devem
ser aliadas nesta trajetoria.. De Melo (2017) menciona que o uso das tecnologias digitais
possibilita a transformacdo dos velhos paradigmas de educacdo, propiciando atividades
pedagogicas inovadoras. O uso das TDIC pode tornar o ensino mais atraente para os estudantes
e ser um facilitador para a aprendizagem:

O uso da TIC promove meios que tornam a mediacdo do conhecimento, entre
estudante e professor, mais atraente, quando usados de forma contextualizada ao que
se pretende em sala de aula. Seu uso facilita a inclusdo de temas complexos, tornando

0 ambiente escolar um espago democratico em que a participacdo do estudante €
incentivada. (SCHUHMACHER, 2016, p.41).

A inclusdo das Tecnologias no ambiente escolar propicia muitos beneficios, mas néo é
suficiente apenas que passemos a utiliza-las nas aulas de maneira mais frequente e diversificada,
é necessario que um planejamento seja feito com experiéncias inovadoras que valorizem a
participacao de estudantes e professores durante as aulas:

A grande revolugdo no ensino ndo se da apenas pelo uso mais intensivo do computador
e da internet em sala de aula ou em atividades a distancia. E preciso que se organizem
novas experiéncias pedagogicas em que as TICs possam ser usadas em processos

cooperativos de aprendizagem, em que se valorizem o dialogo e a participagdo
permanentes de todos os envolvidos no processo. (KENSKI, 2012, p. 88).
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As TDIC propiciam compartilhar informag6es contribuindo com a atuacéo do professor,
porque 0 ajudam a aumentar as possibilidades de trocas pedagdgicas: Conforma Anjos (2010)
as TDIC contribuem tanto na formacdo continuada dos professores como na sua pratica

pedagdgica em sala atraves de elementos mediacionais.

O uso de tablets, celulares e computadores séo instrumentos que os professores devem
ter como aliados no processo de ensino-aprendizado por permitirem utilizacdo de varios tipos
de recursos. Demo (2009) evidencia que o uso do computador, promove, além da leitura, outras
possibilidades como ver, escutar, manipular e mexer. Desta maneira existe uma diversidade de
recursos que podem ser explorados pelo professor no planejamento pedagogico. De acordo
com Costa (2015) para o estudante se desenvolver e evoluir dando mais significado para sua

aprendizagem, é necessario que o professor proporcione novas experiéncias em sala de aula.

Para Sales (2017), a escola deve se transformar em um ambiente mais atrativo para o
estudante e isso passa pela mudanca de comportamento dos professores, que devem estar mais
préximos aos interesses deles. Desta forma, os estudantes podem ter um papel mais
participativo na sala de aula, tendo responsabilidade na constru¢do dos seus préprios
conhecimentos, 0 que em outros tempos era responsabilidade apenas do professor. Nesta
constante evolucao na sociedade, busca-se transformar a escola em um ambiente cada vez mais
atraente e significativo para o estudante e o uso dos computadores contribui para este fim:

Em se tratando da tecnologia educacional, pode ser definida como uma estratégia
educativa em que dois ou mais sujeitos constroem o seu conhecimento por meio da
discussdo, reflexdo e tomada de decisbes. Nessa estratégia, 0S recursos

computacionais agem como mediadores sobre 0 processo ensino-aprendizagem.
(AMARO, 2017).

Outra possibilidade proporcionada pelo uso das Tecnologias é a aprendizagem
colaborativa, onde de acordo com Stahl, Koschmann e Suthers (2006) na colaboracdo “os
participantes ndo se isolam para realizar as atividades individualmente, mas, mantém-se
engajados em uma Unica tarefa compartilhada. Essa tarefa € construida e mantida pelo e para o

grupo”.

A aprendizagem em grupos faz com que os estudantes vivenciem situacdes de
argumentacdo, tomada de decisdo, respeito a opinido do colega e essas situa¢bes podem
contribuir para que a sua aprendizagem seja mais significativa. Dorigoni (2008) acredita que
“os estudantes trabalhando como colaboradores em projetos dentro ou fora das escolas podem

medir, avaliar, escrever, ler, publicar, simular, comparar, debater, examinar, investigar,
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organizar, dividir ou relatar dados de forma cooperativa com outros estudantes.” Brufee (1999
apud TELES, 2015) percebe a aprendizagem colaborativa como uma maneira dos estudantes

aprenderem melhor do que quando aprendem sozinhos.

A utilizacdo das TDIC, aliada a mediagdo pedagogica e a aprendizagem colaborativa
deve ser feita de maneira planejada para que o objetivo proposto tenha éxito e nao utilizadas
muitas vezes como propaganda:

Apresentada como solugdes milagrosas para resolver os problemas educacionais, as
tecnologias de informac&o e comunicacédo sdo utilizadas como estratégia econdmica e

politica por escolas e empresas, mas nem de longe, sozinhas, conseguem resolver os
desafios educacionais existentes. (KENSKI, 2012, p. 58).

E fundamental que o uso das TDIC seja pedagogizado pelos professores da escola, e

ndo sejam apenas um mero instrumento atrativo para as aulas.
1.3 A Educagéo Fisica com novos olhares

A Educacdo Fisica na Escola por muito tempo, e ainda em alguns casos atuais, teve
como objetivo Unico a formacdo de novos adeptos aos esportes. Ensinar aos estudantes técnicas
e taticas dos esportes além de melhorar o condicionamento fisico objetivando um melhor

desempenho esportivo era caracteristica marcante nas aulas de Educacéo Fisica.

De acordo com Silva (2012) das décadas de 1960 até meados de 1990 essas eram
praticas pedagdgicas adotadas nas escolas, o que ele chama de praticas tradicionais. Comecou
a haver um questionamento quanto as praticas tradicionais e um Movimento Renovador da
Educacdo Fisica surgiu com objetivo de mudar os propdésitos da disciplina na escola. O
Movimento Renovador:

[...] configurou-se um conjunto de debates e pesquisas sobre o papel desse
componente curricular na escola. O movimento questionava pressupostos
relacionados ao enfoque dado ao esporte e a aptiddo fisica. As aulas eram

reducionistas e excludentes, concentrando-se em aspectos biolégicos e fisicos, 0 que
por vezes desconsiderava os alunos menos aptos. (DARIDO, p. 7, 2018).

De acordo com Fensterseifer (2011, p. 120) “a Educacéo Fisica escolar estaria buscando
elementos para construir uma préatica pedagdgica ndo mais centrada no exercitar-se, mas na
aquisicdo de novos conhecimentos relacionados as manifestacdes da Cultura Corporal de
Movimento”. Mas como deveriam ser abordados os contetdos da Educacdo Fisica além da

pratica motora dos movimentos e quais seriam os conteudos?
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Para Zaballa (1998), muitas vezes tratamos o0s conteudos apenas como 0S
conhecimentos das matérias das disciplinas, seus conceitos, enunciados e principios, mas
devemos pensar além, na busca por uma formacdo integral dos estudantes, englobando o
desenvolvimento de suas capacidades motoras, afetivas, de relacdo interpessoal e de insercao
social. Na Educagdo Fisica ocorre o contrario, conceitos e principios muitas vezes sao
negligenciados pelos professores, sendo as capacidades motoras aquelas mais importantes para
serem desenvolvidas durante a formacdo do estudante. As capacidades socioafetivas muitas
vezes também sdo pouco desenvolvidas durante o ensino dos contetdos. Os contetdos da
Educacéo Fisica podem, e devem, ser trabalhados de maneira a desenvolver os estudantes de

maneira integral.

De acordo com Coll (1986 apud ZABALLA, 1998), os contetdos séo classificados em
trés diversidades: a conceitual, a procedimental e a atitudinal, correspondendo respectivamente
as indagacdes “o que se deve saber?”, “o que se deve saber fazer?” ¢ “como se deve ser?” com

objetivo de contemplar as capacidades propostas nas finalidades educacionais.

Historicamente, na Educacdo Fisica podemos observar que a pergunta “o que se deve
saber fazer?”” sempre esteve mais associada ao ensino dos conteidos, cabendo a nos professores
mudarmos esse panorama, pensarmos em acoes didaticas que possam englobar, em maior, ou

menor escala, as trés diversidades dos conteddos.

A divisdo em tipos de conteudos, segundo Zaballa (1988), séo classificadas em Factual,

Procedimental e Atitudinal e definidas e exemplificas de acordo com o Quadro 5.



Quadro 5: Classificagdo dos contetidos de ensino
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Tipo de contetdo

Definicéo

Exemplos

Factual

Conhecimento de fatos, acontecimentos, situacdes,
dados e fendmenos concretos e singulares.

Idade de uma pessoa, a
conquista de um territério, a
localizacéo ou altura de uma
montanha, 0s nomes, 0s
codigos, um fato determinado
num determinado momento.

Procedimental

E um conjunto de acdes ordenadas e com um fim,
quer dizer, dirigidas para a realizacdo de um objetivo.
Incluem entre outras coisas as regras, as técnicas, 0s
métodos, as destrezas ou habilidade, as estratégias, 0s
procedimentos.

Ler, desenhar, observar,
calcular, classificar, traduzir,
recortar, saltar, inferir, espetar,
etc.

Atitudinal

Engloba uma série de conteldos que por sua vez
podemos agrupar:;

Valores: principios ou ideias éticas que permitem as
pessoas emitir juizo sobre as condutas e seu sentido.
Atitudes: tendéncias ou predisposicoes relativamente
estaveis das pessoas para atuar de certa maneira. E a
forma como cada pessoa realiza sua conduta de
acordo com valores determinados.

Normas: sdo padrdes ou regras de comportamento
que devemos seguir em determinadas situacdes que
obrigam a todos 0os membros de um grupo social.
Constituam a forma pactuada de realizar certos
valores compartilhados por uma coletividade e
indicam o que pode se fazer neste grupo.

Solidariedade, respeito,
responsabilidade, liberdade,
cooperar com o0 grupo, ajudar os
colegas, respeitar o meio
ambiente, participar das tarefas
escolares, etc.

Fonte: adaptado de Zabala (1998).

A Educacdo Fisica, que por muito tempo foi tratada como uma disciplina apenas de

carater pratico, atualmente possui como objetivo mais do que apenas ensinar a fazer o

movimento. No campo especifico da Educacdo Fisica, Darido (2012, p.55) incorpora 0s

conceitos da divisdo dos contetdos e acredita que:

[...] o papel da Educacdo Fisica ultrapassa o ensinar esporte, ginastica, danca, jogos,

atividades ritmicas, expressivas e conhecimento sobre o proprio corpo para todos, em

seus fundamentos e técnicas (dimensdo procedimental), mas inclui também os seus

valores subjacentes, ou seja, quais atitudes os estudantes devem ter nas e para as

atividades corporais (dimensdo atitudinal). E, finalmente, busca garantir o direito do

estudante de saber porque ele esta realizando este ou aquele movimento, isto &, quais

conceitos estdo ligados aqueles procedimentos (dimensao conceitual).

Apesar da divisdo da Educacdo Fisica nessas trés dimensfes, ainda é muito comum 0

tratamento da Educacdo Fisica ser exclusivamente na dimensdo procedimental. Os estudantes

passam grande parcela da sua vida escolar apenas tendo contato com o “saber fazer”. E o

problema néo se restringe apenas a isso, um outro duradouro problema percebido na area € a

limitada variedade de manifestaces corporais que 0s estudantes perpassam durante sua vida
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escolar, tendo contato apenas com alguns tipos de esportes e alguns jogos durante todo o Ensino
Fundamental e Ensino Médio.

E necesséria uma evolucio da area nesse aspecto, sendo importante o desenvolvimento
de praticas inovadoras. Silva (2010) salienta algumas caracteristicas das préaticas inovadoras na

Educacao Fisica Escolar, apresentadas no Quadro 6.

Quadro 6: Caracteristicas da pratica inovadora na Educacéo Fisica Escolar
a) Inovar os conteudos da Educacao Fisica, ampliando-os para além dos tradicionais
esportes, tematizando outras manifestag@es da cultura corporal de movimento, além de
considerar como conteudos de aula os aspectos ligados ao conhecimento sobre a cultura
corporal de movimento, como conhecimentos fisiolégicos, antropolégicos, sociolégicos,
etc. tratando-os de forma contextualizada, portanto, articulando teoria e pratica;
b) Modificar o trato deste conteudo, ndo mais se resumindo a apresentar os gestos
considerados corretos, e sim, envolvendo o estudante como sujeito do conhecimento,
construindo um ambiente de cogestdo das aulas;
c) Utilizar diferentes formas de avaliacdo que envolvam o estudante nas decisdes do que
avaliar, como avaliar e, mesmo, no proprio ato de avaliacdo (autoavaliacdo);
d) Articular a EF de forma mais clara e organica ao projeto pedagogico da escola. Essas

caracteristicas podem se apresentar isoladamente ou entdo de forma combinada.
Fonte: Elaborado pelo autor com base em Silva (2010).

Tao importante quanto permitir aos estudantes vivéncias diversificadas das
manifestaces da cultura corporal de movimento, é considerar outros aspectos como
importantes, ndo somente o saber fazer. Soma-se a isso a necessidade de tornar o ambiente
favoravel para que os estudantes possam construir seu conhecimento com o auxilio do

professor, e ndo sejam meros executores e ouvintes nas aulas.

Novas metodologias precisam ser elaboradas e 0 uso da midia-educacéo pode ser um
caminho que motive os estudantes e possibilite o desenvolvimento de outras capacidades, que
ndo somente as fisicas, que historicamente, estdo enraizadas em nossa area:

Em se tratando de Educacdo Fisica, talvez o recrudescimento desta opcéao
metodoldgica didatica de ensino ainda é mais dificil, observando a difusdo historica
de uma concepgdo de ensino tradicionalista da area, baseada, ainda hoje, assaz no
modelo aptiddo fisica. Tal constatacdo fortalece o entendimento de que é preciso cada

vez mais elaborar e experimentar metodologias que traduzam alternativas de ensino
diferentes, e que se apresentem com caracteristicas reformistas. (DA COSTA, 2016).

Como ja discutido anteriormente, as aulas com énfase na dimensdo conceitual dos
contetidos sempre acarretam em baixa motivagdo dos estudantes. A apropriagdo das TDIC na
escola podem ser uma tentativa valida de motivar os estudantes e mais do que isso fazer com

que eles sejam produtores de conteudo.



37

1.4. Ferramentas tecnoldgicas: Canva, Kahoot e Google Forms

Com o avanco das tecnologias, a cada dia surgem novos programas de computadores e
aplicativos para celulares que podem ser explorados por professores para auxiliar no processo
de ensino. Alguns recursos tecnologicos parecem ndo ser mais suficientes para propiciar um
aprendizado significativo para os estudantes, é preciso utilizar de maneira mais criativa 0s
recursos que temos disponiveis. Para Romio (2017), um estudante pode aumentar seu
aprendizado de forma significativa dependendo de como é estimulada a sua forma de
pensamento e raciocinio l6gico. Para isso, esses recursos precisam ir além de editores de textos

e pesquisas na internet.

Alguns exemplos de ferramentas disponiveis para uso no processo de ensino sdo o
Canva, o Kahoot e 0 Google Forms. Estas trés ferramentas possuem versdo gratuita e sao
compativeis tanto com celulares smartphones quanto com computadores. O Canva e o Google

Forms possuem versdao em portugués, ja o Kahoot apenas em inglés.
1.4.1 Plataforma Digital Canva

O Canva é uma plataforma digital-online gratuita para design gréfico. Ele possui uma
estrutura de design atrativo e facilidades para editar e criar as artes graficas. A plataforma conta
com um extenso banco de imagens, fontes e icones gratuito. E possivel aumentar o acervo

através da versao paga.

Para utilizar a ferramenta é necessario que o usuario tenha uma conta no Google,
Facebook, ou e-mail de outro servidor. Ao acessar o Canva o0 usuario encontra uma diversidade
de opcles de templates para edi¢do das informacfes. Os templates sdo distribuidos em varias
categorias como, por exemplo, Redes Sociais, Apresentacdo, Cartaz, Panfleto e Banner para
blog (Figura 2). O usuario também tem a possibilidade de criar um template, caso ndo deseje

utilizar os modelos disponiveis.
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Figura 2. Tela inicial ao logar no Canva
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Fonte: Plataforma Canva.

Varios recursos estdo disponiveis para o usuario do Canva. Sdo disponibilizados ao
usuario de maneira gratuita diversas fotos, icones, fontes para textos e fundos para fazerem
parte da criacdo grafica no menu lateral (Figura 3). Ainda é possivel que o usuario faca o upload

de imagens que ndo tenham no acervo da plataforma.

Figura 3. Menu lateral do Canva e area de trabalho

1 salvas 800 px * 1240 px - Sem titulo W Upgrade Compartilhar L Publicar
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o

o gg = 3

- B pp——
Fonte: Plataforma Canva.

Apos concluida a criagdo gréfica é permitido exportar a criagdo para arquivos do tipo

.png, .jpg, PDF padrdo e PDF para impresséo (Figura 4).
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Figura 4. Menu para exportar o arquivo

< Inicio Design W Redimensionar Histéria do Flagfootball W Upgrade Compartilhar
4 Baixar
Q Infografico X

G B Formato de arquivo
PNG EESED
s m 7
N nagem de ks qualidade
PG
e 3
& ==
% —
a 2@, e PDF para impressao
de, documents com vérias
22
Animagao (MP4/GIF)
Video ou GIF animado o
'
ST
- P ——
Q=
— e —.
<

I

+ Adicionar nova pagina

il

Fonte: Plataforma Canva.
A Figura 5 apresenta um exemplo de infogréafico criado na plataforma Canva de um

contetdo relacionado a Educacéo Fisica escolar.

Figura 5. Infogréafico criado no Canva

HISTORIA DO
FLAGFOOTBALL

INSPIRADO NO FUTEBOL
AMERICANO

SOLDADOS CRIARAM 0 JOGO

Ele foi criado por soldados Americanos nos campos de
concentragdo da Segunda Guerra Mundial. Eles queriam
jogar um jogo parecido com o Futebol Americano mas que
néo tivesse contato fisico para diminuir o risco de lesdes

! ‘ POPULARIZAGAO
F

NO BRASIL

Ha registros que o Flagfootball comegou a ser praticado

no Brasil em uma escola na cidade de So Paulo. em
1999. 0 professor de Educacdo Fisica Claddio Telesca
comegou a ensinar o Esporte para seus alunos

Fonte: Elaborado pelo autor - Dutra (2020)
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1.4.2 Plataforma Digital Kahoot

O Kahoot, segundo Gazotti-Vallim (2017, p. 07) “é uma plataforma digital on-line
interativa que utiliza elementos dos jogos a partir dos quais ha possibilidade de criar um jogo
educativo com perguntas de multipla escolha as quais podem ser adicionados videos, imagens,

diagramas etc. que podem servir como base para a realizagao da atividade”.

Para a criacdo do jogo educativo, o professor deve se cadastrar através da opcéo Sign up

no site https://kahoot.com/. Apos escolher a op¢éo “As a teacher”, e fazer o login com uma

conta do Google, da Microsoft ou seu e-mail. Em seguida deve preencher 0s campos
obrigatorios. O usuério tem as opcdes de respostas das perguntas como verdadeira ou falsa e,
em caso de questdo de multipla escolha, pode incluir quatro alternativas, sendo uma a resposta
verdadeira. E possivel também configurar o tempo para a resposta de cada pergunta entre 20 e
240 segundos. Além do espaco para a pergunta e as op¢des de respostas, a interface permite
inserir foto para ilustrar a pergunta. O aplicativo conta com um banco de imagens e o usuario
também pode optar por fazer o upload de uma imagem do seu computador ou um link do

Youtube. O nimero de questdes para o jogo é ilimitado.

Figura 6. Interface para criacdo do Quiz no Kahoot
Kahoot! Enter kahoot title...

Local para digitar a pergunta

240
sec

. Resposta 4

Fonte: Plataforma Kahoot.

Apos concluir a criagdo do Quiz, ele sera salvo na conta do usuario para utilizagdo
posterior. Para jogar no computador, 0 jogador ndo precisa criar uma conta nem baixar a
ferramenta, ela é acessada através do site https://kahoot.it. Ao entrar no endereco, sera
solicitado um PIN, que sera disponibilizado pelo criador do Quiz (Figura 7). Quando o professor
selecionar o botdo “Play” e escolher o tipo de jogo, neste caso, a opg¢ao “Player vs Player”,

todos os estudantes poderdo disputar e tentar conseguir a maior pontuacao.


https://kahoot.com/
https://kahoot.it/
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Figura 7. PIN para acesso ao Quiz

Join at www.kahoot.it or with the Kahoot! app
with Game PIN:

578255

0

Players

@ Waiting for players...
Fonte: Plataforma Kahoot.

Para entrar no jogo, os jogadores (neste caso, 0s estudantes), devem digitar o PIN
disponibilizado pelo professor e escolher um apelido para se identificarem. Por questdes de
melhor identificacdo, nas aulas os estudantes usaram o préprio nome para identificacdo, e, caso

seja uma dupla de estudantes, a identificacdo foi pelo nome de ambos os estudantes.

Figura 8. Tela de acesso ao Quiz para o estudante

Kahoot!

Create your own kahoot for FREE at kahoot.com

Terms| Privacy

Fonte: Plataforma Kahoot.

Na tela do professor aparecem todos os estudantes que entraram no jogo e quando todos
estiverem logados pode se dar inicio a competicdo. Na tela do computador do professor (Figura
9), que foi projetada para 0s estudantes, apareceu a pergunta, as op¢des de resposta e a contagem
regressiva do tempo para as respostas. Uma musica é reproduzida durante todo o jogo. Na tela
do computador dos estudantes aparecem apenas simbolos referentes as opcdes de respostas das
perguntas (Figura 10), onde eles deveriam clicar na opcéo desejada.



42

Figura 9. Tela do professor

O Flagbol é derivado de qual esporte? Q

@ e 0
’ Answers

A Beisebol ‘ Badminton
. Basquete . Futebol Americano

Fonte: Plataforma Kahoot.

Figura 10. Tela do estudante
PIN: 578255 20of 6 ALUNO —

Fonte: Plataforma Kahoot.

Ap0s todos responderem ou o tempo se esgotar, € mostrado o numero de respostas de
cada alternativa na tela do professor (Figura 11). Na tela do estudante, apds ele responder, ele

sera avisado Se errou ou acertou a questéo.
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Figura 11. Namero de escolhas por opgao de resposta

O Flagbol é derivado de qual esporte? Q
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Fonte: Plataforma Kahoot.

Ao final de todas as perguntas, o placar final dos trés jogadores com mais acertos €
disponibilizado. Uma planilha contendo todas as respostas de todos os participantes em cada
pergunta é disponilizada para download apds o fim do Quiz.

1.4.3 Plataforma Digital Google Forms

O Google Forms € uma plataforma online que permite ao usuario criar formularios. Pode
ser utilizada para a criacdo de questionarios com varias opcdes, entre elas, questdes de multipla
escolha e questBes discursivas. Para se criar um questionario, € necessario criar uma conta no
Google, tendo como possibilidade a versao gratuita. Para se responder ao questionario criado
ndo é necessario criar nenhum tipo de conta, qualquer pessoa pode acessar € responder ao
questionario através de um link disponibilizado pelo autor. As respostas de cada questionario
podem ser visualizadas na pagina do Google Forms do usuario que o criou.

Figura 12. Area de trabalho para criacdo do questionario no Google Forms
<« %W«aham e @ © & JEUEE i G

B

PERGUNTAS

Questionario sobre a utilizagéo do Kahoot

Responda as perguntas com sinceridade, elas ser3

Vocés consequiram realizar a atividade de hoje? *

(]

sim

E O

Em uma escala de 1a 5 como vocé avalia a dificlldade para usar o Kehoot? *

1 2 3 a 5

Fonte: Plataforma Google Forms.
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2 PERCURSO METODOLOGICO

O percurso metodologico deste estudo constitui-se nos aspectos conceitual e
procedimental. O aspecto conceitual apoia-se na abordagem qualitativa e com objetivo da
pesquisa do tipo exploratorio por meio do relato de experiéncia enfatizando os aspectos sobre
onde, quando e como ocorreu a experiéncia, o contexto e os procedimentos utilizados. Esses
aspectos referem-se, respectivamente, ao campo de pesquisa, a forma como foi aplicada, o
cenario durante as aulas e as acdes da pratica docente. O aspecto procedimental refere-se a
instrumentalizacdo do objeto de estudo em seu campo de pesquisa, neste estudo realizado em
uma escola da rede publica de ensino do Distrito Federal, mais especificamente nas aulas de
Educacao Fisica do professor, pesquisador deste estudo. Foram utilizados como instrumentos
deste estudo: planos de aula, registro de observacdo orientado por um roteiro de observacéo,
questionario e artefato digital.

As aulas foram desenvolvidas no laboratorio de informética da escola, sendo cada
computador utilizado por dois ou trés estudantes nas aulas de Educacéo Fisica, durante o més
de novembro de 2019. Os estudantes utilizaram as ferramentas Canva para elaboracdo do
infogréafico, Kahoot para participacéo do Quiz e Google Forms para preencherem o questionario
sobre a utilizacdo das duas ferramentas no desenvolvimento das atividades. As atividades foram

acompanhadas pelo professor durante todo o seu desenvolvimento.

Em uma sociedade que cada vez mais utiliza as TDIC no cotidiano com diversos
objetivos e diante das evidéncias que elas podem ser ferramentas de grande contribuicdo para
a Educacdo, uma pesquisa qualitativa foi desenvolvida objetivando implementar a utilizacdo de
ferramentas tecnoldgicas no tratamento da dimenséo conceitual da Educacéo Fisica Escolar.
Utilizou-se o relato de experiéncia instrumentalizado por observacgdo participante, questionario,

plano de aula e artefato digital.

As praticas docentes foram observadas buscando identificar os pontos positivos e
negativos, tanto da infraestrutura da escola onde foram ministradas as aulas, quanto das
dificuldades e facilidades encontradas nessas préaticas. Esse estudo se torna importante para que,
a partir da analise dessas praticas, novas possibilidades didaticas sejam desenvolvidas ou

aprimoradas e possam ser mais uma op¢ao para os professores utilizarem na docéncia.
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Segundo a Coordenacdo de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior (CAPES),
os programas de Mestrado Profissional buscam qualificar os professores da Rede Publica de
Educacéao Basica objetivando melhorar o ensino publico no pais.

Os Programas de Mestrado Profissional para Qualificacdo de Professores da Rede
Publica de Educacéo Basica - ProEB tem por objetivo a formagdo continuada stricto
sensu dos professores em exercicio na rede puablica de educagdo béasica, em
conformidade com a politica do Ministério da Educacdo — MEC, mediante apoio as
instituicGes de ensino superior (IES) ou rede de instituicdes associadas do Pais,

responsaveis pela implantagdo e execucdo de cursos com areas de concentracdo e
temaéticas vinculadas diretamente a melhoria da Educacdo Basica. (CAPES, 2019).

Dentre os objetivos do ProEB vale destacar que o programa busca uma melhor qualidade
do ensino nas escolas publicas ja que “valoriza as experiéncias advindas da pratica do professor
ao mesmo tempo que colabora, através dos trabalhos realizados, para o desenvolvimento de
materiais e estratégias didaticas que ensejam a melhoria do desempenho de aprendizagem dos
estudantes” (CAPES, 2019).

Desta maneira a pesquisa aplicou as TDIC nas aulas de Educacgdo Fisica mediante uma
acao docente planejada buscando sanar ou amenizar problemas reais enfrentados em uma escola

publica do Distrito Federal.

Diante do referencial tedrico exposto, o que € imprescindivel para se justificar a

pesquisa, neste capitulo serdo abordados os topicos referentes a esta dissertacao.

e Quanto a abordagem

e Quanto aos objetivos da pesquisa
e Tipo de pesquisa

e Campo de pesquisa

e Instrumentos

e Andlise de dados

e Aspectos éticos

2.1 Quanto a abordagem

Uma abordagem qualitativa foi utilizada para analisar os impactos que a introducédo das
TDIC promoveu no ambiente Escolar, assim como as dificuldades e facilidades encontradas

para a introducdo dessas ferramentas.
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A pesquisa qualitativa € um meio para explorar e para entender o significado que os
individuos ou os grupos atribuem a um problema social ou humano. [...] O relatério
final escrito tem uma estrutura flexivel. Aqueles que se envolvem nessa forma de
investigacdo apoiam uma maneira de encarar a pesquisa que honra um estilo indutivo,
um foco no significado individual e na importancia da interpretacdo da complexidade
de uma situagdo. (CRESWELL, 2010, p.26).

No ambiente escolar, a identificacao de alguns dos problemas enfrentados ao longo dos
anos, permite acdes para a sua modificacdo levando em consideracdo os estudantes e

professores, sujeitos ativos neste contexto.

De acordo com Gerhardt (2009) a pesquisa qualitativa ndo se preocupa com
representatividade numérica, mas sim com o aprofundamento da compreensdo de um grupo
social, de uma organizacdo, entre outros. Desta maneira a pesquisa qualitativa permite a

compreensdo de alguns dos fatores que permeiam a acdo docente na escola.
2.2 Quanto aos objetivos da pesquisa

Quanto aos objetivos da pesquisa essa foi caracterizada pela pesquisa exploratoria. Na
fase exploratéria, o primeiro passo foi identificar a falta de interesse dos estudantes nos
contetdos conceituais da Educagdo Fisica e a baixa retencdo destes conhecimentos. Essa
identificacdo ja fora percebida durante os dois anos em que o professor atuou na escola e ndo
difere das outras escolas em que trabalhara anteriormente. De acordo com Thiollent (1996,
p.48) essa fase consiste em “descobrir o campo de pesquisa, 0s interessados e suas expectativas
e estabelecer o primeiro levantamento da situacdo, dos problemas prioritarios e de eventuais

agoes”.

Foi utilizada uma estratégia exploratoria sequencial que, segundo Creswell (2007), é
dividido em duas fases: a fase inicial de coleta e analise dos dados qualitativos e a fase
subsequente de coleta e andlise dos dados quantitativos. Ainda segundo o autor, os dados
quantitativos séo colocados para contribuir com a interpretacdo dos resultados qualitativos e se
torna uma estratégia interessante para pesquisadores que estdo desenvolvendo um novo

instrumento.

Uma das caracteristicas apontadas por Gil (2007, p. 43) € que “as pesquisas
exploratérias tém como principal finalidade desenvolver, esclarecer e modificar conceitos e
ideias, tendo em vista, a formulagéo de problemas mais precisos ou hipdteses pesquisaveis para
estudos posteriores”. Diante desta situacdo, foi pensada a implementacgéo de trés ferramentas

tecnoldgicas, 0 Kahoot, o Canva e 0 Google Forms nas aulas de Educagéo Fisica com proposito



47

de modificar a acdo pedagdgica das aulas com predominéncia da dimensdo conceitual dos
conteddos.

Cabe ressaltar os objetivos propostos por esta pesquisa, em objetivo geral e objetivos

especificos:
Objetivo Geral:

e Empregar as Tecnologias Digitais da Informagdo e Comunicacdo nas aulas de
Educacdo Fisica.

Objetivos Especificos:

e Planejar o percurso didatico para aplicacdo das tecnologias digitais com foco na
dimensdo conceitual.

e Empregar ferramentas tecnoldgicas nas aulas de Educacéo Fisica no tratamento
da dimenséo conceitual.

e Descrever a agdo pedagogica utilizada no emprego das tecnologias nas aulas.
2.3 Tipo de pesquisa

Considerando a experiéncia docente adquirida ao longo dos anos e do referencial tedrico
da pesquisa, a introducdo das TDIC nas préaticas docentes podem colaborar para aumentar a
motivacdo dos estudantes no aprendizado dos contetdos conceituais da Educacao Fisica. As
ferramentas tecnoldgicas podem contribuir para uma melhor compreensdo dos conteudos, ja
gue os estudantes fardo parte da construcdo do conhecimento e nao serdo apenas participantes

passivos, 0 que por muitas vezes acontece nas aulas expositivas.

Para Betti (2009, apud RUFINO, 2014), existe a necessidade de realizar investigacfes
pautadas na pratica pedagodgica, o que demanda pesquisas de campo em situacOes reais de
ensino. O relato de experiéncia ¢ uma possibilidade de reflexdo sobre a acdo docente
possibilitando mudancas nas praticas pedagogicas.

2.4 Campo da pesquisa

A pesquisa foi realizada em uma escola da Rede Publica do Distrito Federal localizada
na Asa Norte, Plano Piloto, em Brasilia e 0 sujeito da pesquisa foi o professor de Educacéo

Fisica da escola. A caracterizacdo da escola e do professor serdo abordados na sequéncia.
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2.4.1 Caracterizacdo da escola

A caracterizacdo da escola foi feita a partir dos dados que constam no Projeto Politico
Pedagdgico da unidade escolar. A area total do prédio da escola destinada as atividades

pedagdgicas € de 2.520,50m?, onde estdo localizadas trinta dependéncias (Quadro 7).

Quadro 7: Estrutura fisica da escola

Dez salas de aula

Uma sala de Assisténcia/Direcao

Uma sala de Secretaria

Uma sala de Coordenacédo Pedagogica

Uma sala destinada ao Servico de Orientagcdo Educacional

Uma sala de professores

Uma sala de Recursos

Uma Biblioteca

Uma sala de Informatica

Uma sala destinada aos servidores

Uma cozinha

Um deposito de merenda

Um deposito de material de limpeza

Um banheiro para os servidores

Dois banheiros para os professores e direcao

Trés banheiros para os estudantes, sendo um feminino, um masculino e um especial

Um espaco de convivéncia

Uma horta escolar

Um parque

Patio interno

Laterais externas

Jardim frontal

Fonte: Elaborado pelo autor DUTRA (2020) com base no PPP da escola.

Cabe ressaltar que as aulas praticas de Educacdo Fisica sao realizadas em duas quadras

externas a escola e/ou em um gramado externo ao lado da escola.

O laboratério de informatica onde foi feita a coleta de dados possui ao todo 11
computadores, sendo 7 computadores adquiridos através de programas do Governo em 2008
que utilizam o sistema operacional Linux e outros 4 computadores obtidos através de doacdes
que utilizam o sistema operacional Windows. O numero de monitores para 0s computadores
sdo 19, sendo que alguns monitores sdo ligados em um mesmo computador. Alguns
computadores estdo sem conexdo com a Internet ou com monitores em mau funcionamento,

sendo 11 o numero total de conjuntos computador-monitor em funcionamento.
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Figura 13: Laboratério de Informatica

\

|

Fonte: Elaborado pelo autor — Dutra (202).

Em relacdo ao corpo docente, a escola possui 22 professores que estdo divididos do 1o
ao 7° ano do Ensino Fundamental. No 7° ano, sdo 10 professores, cada um ministrando uma
das disciplinas: Artes, Ciéncias, Educacdo Fisica, Geografia, Historia, Lingua Portuguesa,
Lingua Estrangeira Moderna (Inglés), Matematica, Projeto Interdisciplinar I, Projeto

Interdisciplinar 1l e Projeto Interdisciplinar IlI.

Quadro 8: Caracterizacdo do corpo discente

57,9% dos estudantes estdo no primeiro ano de estudo na escola, enquanto que 25,8% estao
matriculados ha mais de 4 anos.

35% residem nas mediac¢Oes da Asa Norte, Lago Norte e Noroeste, 1% na Asa Sul/Lago Sul
e 0, restante, 64% residem fora do Plano Piloto, distribuidos entre as saidas Norte e Sul da
cidade, tais como Varjdo, Paranog, Planaltina, Samambaia, Santa Maria e etc.

20% encontram na Classe E, isto é, renda familiar até R$ 1.874,00, outros 20% declaram
possuir renda familiar de R$ 1.874,01 a R$ 3.748,00. A maior fatia, 40% da comunidade
afirma possuir renda familiar R$ 3.748,01 a R$ 9.370,00, fazendo parte, portanto, da Classe
C, de acordo com o IBGE.

Fonte: Elaborado pelo autor DUTRA (2020) com base no PPP da escola.

A coleta de dados a principio seria feita durante a pratica docente do professor nas 5
turmas do 7° ano do Ensino Fundamental totalizando 108 estudantes, sendo 51 do sexo
masculino e 58 do sexo feminino. N&o foi possivel realizar a coleta em uma das turmas, pois o
laboratdrio de informatica foi utilizado durante todo o 4° bimestre por outro professor nos
horarios em que a turma teria aula de Educacdo Fisica. O nimero de estudantes por turma variou

de 18 a 24 estudantes que frequentavam a escola no turno matutino.
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A escolha das turmas foi de forma intencional, onde a maioria dos estudantes que
participaram das aulas foram estudantes da escola no ano anterior e tiveram contato desde entdo
com aulas conceituais na disciplina de Educacdo Fisica apenas de forma expositiva, sem a
utilizacdo das ferramentas tecnologicas propostas neste estudo, podendo haver uma comparacao

posterior com a utilizagio delas.

Durante a pratica docente das 5 turmas do 6° ano foi feito um projeto piloto da coleta
de dados com objetivo de perceber falhas nos instrumentos propostos para posterior adequacgéo
para os estudantes do 7° ano (Figura 14). As atividades consistiram em desenvolver um
infografico sobre a modalidade Flagbol através do Canva e participarem do Quiz com a
utilizacdo do Kahoot. Os estudantes também responderam ao questionario sobre a utilizacdo
das ferramentas digitais. Através do projeto piloto foi possivel fazer uma adaptacdo no
planejamento para correcdo de uma dificuldade que os estudantes encontraram. No
planejamento inicial, os estudantes deveriam anotar seu login de acesso ao Canva, uma das
ferramentas utilizadas para acesso em aulas posteriores. Varios estudantes ndo anotaram ou, na
aula posterior, esqueceram seu caderno. Desta maneira, foi feita uma alteragdo no planejamento
onde os estudantes anotaram seus logins em uma folha e entregaram ao professor, que nas

demais aulas a disponibilizou para quem esqueceu o registro.

Figura 14: Utilizacdo do Kahoot e do Canva no Projeto Piloto

Fonte: Elaborado pelo autor — Dutra (2020)
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2.4.2 Perfil do professor pesquisador nas aulas de Educagéo Fisica

Para melhor caracterizacdo do campo da pesquisa é apresentado a seguir uma breve
consideracdo sobre o perfil do professor, sujeito desta pesquisa, em sua atuacdo docente nesta

escola.

O professor desde 2018, seu primeiro ano como docente na escola, buscou tratar a
Educacao Fisica abordando as manifestaces da cultura corporal de movimento, ampliando os
conteudos que vinham sendo referidos anteriormente na escola, predominantemente as praticas
tradicionais. Em toda a trajetoria profissional do docente, sempre que ingressava em uma nova
escola, se deparava com a situag@o recorrente de as aulas serem sempre restritas a poucos
conteudos (quase sempre futsal e queimada ou o que o0s estudantes escolhessem) e a dimenséo
procedimental sempre priorizada, com objetivo de desenvolver a técnicas de algumas

modalidades esportivas ou jogos.

Além da maior diversidade de conteudos, as trés dimensdes destes contetidos sempre
foram abordadas durante as aulas. Nas aulas com énfase na dimenséo conceitual, a busca por
recursos que motivassem os estudantes foi frequente, com utilizacdo de alguns recursos como
videos e PowerPoint, mas nem sempre foram exitosas pela desmotivacdo dos estudantes nas
aulas expositivas. Buscando sempre melhorar as praticas docentes, houve a tentativa de acbes
inovadoras utilizando algumas TDIC nas aulas que foram abordadas neste estudo.

O apoio da direcdo e coordenacdo da escola foi fundamental para a mudanca da
abordagem da Educagdo Fisica na escola, tanto no aspecto da aquisicdo dos materiais
especificos para as aulas praticas dos novos contetudos quanto no apoio da dimenséo conceitual,
que por algumas vezes foi questionado pelos estudantes. O incentivo das praticas inovadoras,
por parte da direcdo, é constante, o que contribui de maneira significativa para a atuagdo docente
do professor pautada em uma concepcao diferente da que vinha sendo adotada anteriormente.

2.5 Instrumentos
Os instrumentos utilizados na pesquisa sao apresentados a seguir, sendo eles:

e Planos de aulas
e Roteiro de observacédo / Registro de observacéao
e Questionario

e Artefato Digital
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2.5.1 Planos de aula

A atuacdo docente implica em planejamento, sendo o plano de aula fundamental para
uma melhor organizacdo do trabalho e anélise ap06s a sua execucao. Diante da elaboracdo do
plano de aula € possivel fazer uma reflexdo sobre a acdo docente contribuindo para o
crescimento profissional do professor ao longo dos anos.

A preparagdo de aulas é uma tarefa indispensavel, e assim como o plano de ensino,
deve resultar num documento escrito que servira nao s para orientar suas agdes do
professor como também para possibilitar constantes revisdes e aprimoramentos de ano
para ano. Em todas as profissdes o aprimoramento profissional depende da
acumulacdo de experiéncias conjugando a préatica e a reflexdo criteriosa sobre ela,

tendo em vista uma prética constantemente transformada para melhor. (LIBANEO,
2013, p.267).

Seriam utilizadas seis aulas de 45 minutos para o desenvolvimento das atividades
propostas. Os planos de todas as aulas estdo disponiveis no Apéndice A. Ao todo foram
utilizadas nove aulas em duas turmas e oito aulas nas outras duas para concluir o planejamento
inicial, sendo que as aulas extras tiveram duracdo entre 25 e 30 minutos. Os planos de aula
propostos seguiram uma ordem onde os estudantes, em um primeiro momento, criaram uma
conta na ferramenta Canva e, em um o segundo passo, foi realizada a experimentacdo da
ferramenta para a criacdo de uma arte digital de um contetdo ja estudado, o Badminton. O
objetivo neste momento foi que os estudantes experimentassem 0s recursos disponiveis no
Canva, que estivessem livres para cometer erros e acertos. Em um terceiro momento, 0s
estudantes criaram um infografico ap6s fazerem uma pesquisa sobre um novo conteudo da
Educacao Fisica, o Atletismo. Diferentemente da tarefa anterior, eles seguiram diretrizes para
o0 desenvolvimento desta atividade. Na Ultima etapa, os estudantes utilizaram a ferramenta
Kahoot para participarem do Quiz que abordou as tematicas pesquisados para a criacdo do
infogréafico sobre o Atletismo. Durante as aulas foram feitas anotacdes sobre o éxito ou ndo das
acOes propostas. Foram utilizadas versdes para computador das ferramentas Canva, Kahoot e
Google Forms, ja que grande parte dos estudantes ndo possuia smartphones com acesso a

Internet e a escola ndo possui wi-fi liberado para os estudantes.
2.5.2 Roteiro de observagao

Buscando identificar as dificuldades e facilidades da implementacdo das TDIC nas
aulas, foi utilizada a técnica de observacdo participante instrumentalizada pelo roteiro de

observacdo, sendo que a técnica de observacao:
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[...] consiste na participacdo real do conhecimento na vida da comunidade, do grupo
ou de uma situagdo determinada. Neste caso, 0 observador assume, pelo menos até
certo ponto, o papel de membro do grupo. Dai por que se definir observacao
participante como a técnica pela qual se chega ao conhecimento da vida de um grupo
a partir do interior dele mesmo. (GIL 2007, p.113).

Antes de iniciar o processo dos registros de dados observados é aconselhavel, de acordo
com Creswell (2010), identificar quais e de que maneira os dados serdo anotados, sendo assim

foi desenvolvido um roteiro de observagéo e um protocolo para essas demandas.

Seguindo as orientacGes de Creswell (2010), foi elaborado um planejamento prévio com
0s pontos a serem observados durante a coleta de dados e utilizado um roteiro de observacgéo
para registro. Buscando perceber o envolvimento dos estudantes, as aprendizagens e
dificuldades com o uso das TDIC foi seguido o seguinte roteiro de observacédo apresentado no
Quadro 9.

Quadro 9: Roteiro de observacéo

Os estudantes conseguiram realizar a proposta da atividade?

A forma de apresenté-la foi clara para este grupo de estudantes?

O que conseguiram fazer e perceber?

Quais as duvidas e dificuldades mais recorrentes?

Que coisas chegaram a descobrir e a fazer que ndo estavam previstas?

De que forma se relacionaram os componentes das duplas?

Disputaram o uso do computador ou colaboraram para o andamento do trabalho?

As duplas colaboraram umas com as outras? De que forma? Ensinaram, tiraram davidas ou
fizeram perguntas entre elas?

Os equipamentos funcionaram a contento?

Os programas funcionaram a contento?

Fonte: Elaborado pelo autor, adaptado de Tornagui (2010, p.104).

Gomes (2005, p.74) atenta ao fato de que “o registro rotineiro das observagdes efetuadas
deve ser precedido de um roteiro dos itens a serem observados, como também deve contemplar
a anotacdo de situacOes e/ou acontecimentos inesperados”. Assim, as observacdes foram feitas
em todas as aulas e registradas em uma folha, organizada de maneira para registrar as questoes

indicadas no roteiro de observagéo assim como consideragdes ndo previstas.
2.5.3 Questionario

Ao final das aulas 5 e 6, os estudantes responderam um questionario sobre as suas
percepcdes de alguns aspectos das aulas em que utilizaram o Canva e 0 Kahoot. O questionério
é uma “técnica de investigacdo composta por um numero mais ou menos elevado de questdes
apresentadas por escrito as pessoas, tendo como objetivo o conhecimento de opinides, crencas,

sentimentos, interesses, expectativas, situa¢fes vivenciadas etc.” (Gil 2007, p.128). O
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questionério foi aplicado com a intencdo de identificar a percepcao dos estudantes sobre 0 uso
das ferramentas Kahoot e Canva nas aulas. Esse processo é importante para o enriquecimento
da préatica docente onde o professor podera refletir sobre os pontos positivos e negativos
percebidos pelos estudantes para que suas futuras praticas possam alcancar o objetivo proposto
e acontecam de maneira motivante para os estudantes potencializando, desta forma, o

aprendizado.

Foi utilizada a ferramenta Google Forms para elaboracdo e aplicagdo do questionério.
A coleta de dados foi realizada no laboratério de informatica. Os estudantes preencheram o
questionario através da ferramenta Google Forms, que foi utilizada também para a criacédo do
instrumento. Para facilitar o acesso ao questionario, os estudantes acessaram 0s questionarios
pelos o links http://bit.ly/questionariocanva para a aula 5 e http://bit.ly/questionariokahoot para
a aula 6. O link personalizado foi criado através da ferramenta Bitly, que pode ser acessada

através do site https://bitly.com.

Os questionarios foram aplicados com os estudantes do 6° ano no Projeto Piloto com
objetivo de identificar se a linguagem utilizada estava adequada para a faixa etaria. Nao houve
duvidas entre os estudantes durante a aplicacdo do questionario. O questionario teve um total
de oito perguntas, sendo seis de multipla escolha e duas questdes dissertativas. Os questionarios

estdo disponiveis no Apéndice B.
2.5.4 Artefato Digital

Uma das atividades propostas para os estudantes foi a criacdo de um Infografico através
da ferramenta digital Canva. Junior (2011) caracteriza o Infogréafico como a representacéo de
informacBes com a utilizacdo de recursos, dentre eles, imagens e icones. A Infografia ou
Infografico sdo caracterizados por Da Costa (2010, p.02) como “representacdes visuais de
informacdo. Esses graficos sdo usados onde a informacéo precisa ser explicada de forma mais
dindmica, como em mapas, jornalismo e manuais técnicos, educativos ou cientificos. Pode

utilizar a combinacdo de fotografia, desenho e texto”.

A escolha do Infografico se deve ao fato de ser um estilo de linguagem proximo da
realidade dos estudantes, que na Web, redes sociais e videos muitas vezes se deparam com esse
tipo de conteudo. Além disso, é uma linguagem que facilita a compreensdo da informacao
podendo estimular sua criatividade para expressdo e comunicagdo de ideias, € o0 que afirma
Junior (2011).
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Os Infogréficos produzidos pelos estudantes foram salvos em um pendrive do professor
apos serem exportados no formato .png através da ferramenta digital Canva. Através do
instrumento foi possivel verificar as potencialidades da ferramenta tecnoldgica para a criacéo

do artefato digital.
2.6 Analise de dados

A analise dos dados na pesquisa qualitativa depende do estilo do pesquisador. Gil (2008)
defende que, diferentemente dos estudos quantitativos onde a analise de dados pode ser definida

previamente, nos estudos qualitativos ndo ha receitas para a orientacdo dos pesquisadores.

De acordo com Gil (2008, p.178) “0 que se procura na interpretacdo é a obtencdo de um
sentido mais amplo para os dados analisados, 0 que se faz mediante sua ligagdo com
conhecimentos disponiveis, derivados principalmente de teorias. Ligacdo essa que precisa

estabelecer-se de forma harmonica”.

A andlise dos dados teve como ponto de partida o objetivo geral e os especificos. Os
conhecimentos disponiveis na literatura auxiliaram na interpretacao estes dados. Foi feita uma
analise interpretativa dos resultados e posteriormente uma triangulacdo a fim de garantir a
validade dessas conclusGes. O tipo de triangulacdo foi a triangulacdo de fontes que é
caracterizado como um tipo de triangulacao onde se deve triangular:

[...] diferentes fontes de informacéo examinando as evidéncias das fontes e utilizando-
as para criar uma justificativa coerente para os temas. Se os temas forem estabelecidos
baseados na convergéncia de vérias fontes de dados ou perspectivas dos participantes,

entdo pode-se dizer que esse processo esta auxiliando a validacdo do estudo.
(CRESWELL 2007, p. 226).

A triangulacdo originalmente foi utilizada como uma estratégia para validacdo de
pesquisas, mas tem sido cada vez mais utilizada para enriquecer e complementar o
conhecimento. (Flick, 2009).

As interpretaces obtidas nas andlises dos dados de cada instrumento, possibilitaram

uma maior evidéncia a determinada concluséo quando tendiam para a mesma compreensé&o.
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2.7 Aspectos Eticos

A operacionalizagdo prévia deste estudo foi feita atraveés do contato prévio com a
direcdo da escola. Foi encaminhado para a direcdo e coordenagdo pedagdgica um documento

solicitando a permissdo para a sua realizacdo conforme documento do Apéndice C.



57

3. APRESENTACAO E ANALISE DOS RESULTADOS

Nesta secdo serdo apresentados os dados coletados e anélise do objeto de estudo. O
estudo foi pautado na abordagem qualitativa, de objetivo exploratério, com base no relato de
experiéncia do percurso trilhado. Os dados foram obtidos através dos planos de aula, de
observacao participante, dos infograficos e dos questionarios. A apresentacdo sera feita de
acordo com a cronologia das aulas, sendo resgatados para melhor entendimento o objetivo

principal e a ferramenta tecnoldgica utilizada em cada aula ou grupo de aulas (Quadro 10).

Quadro 10: Aulas de acordo com objetivo e ferramenta

Aula | Objetivo Ferramenta
1 Criar usuario na ferramenta Canva Canva
2 e 3 | Conhecer os recursos do Canva; Canva

Experimentar o Canva

4 e5 | Pesquisar e classificar as Corridas do Atletismo de Canva

acordo com a sua distancia: curta distancia, médio Google Forms
fundo e longa distancia.

Comparar a velocidade média dos recordes mundiais
dos atletas na Maratona e nos 100 metros rasos.
Responder o questionario sobre o Canva através do
Google Forms.

6 Participar de um jogo através da ferramenta Kahoot; | Kahoot
Avaliar o uso da Ferramenta Kahoot; Google Forms
Fixar os conhecimentos do Atletismo.

Fonte: Elaborado pelo autor DUTRA (2020)

As acbes pedagogicas realizadas em cada aula serdo retratadas nesta segdo
contemplando um dos objetivos do estudo que é descrever a acdao pedagdgica utilizada no
emprego das tecnologias nas aulas. Antes de iniciar a descricdo de cada aula serdo feitas

considerac@es sobre os planos de aula.
3.1 Consideracdes sobre a elaboracéo dos planos de aula

Para qualquer acdo pedagogica é essencial a elaboragdo dos planos de aula, onde
constam dentre outras informacdes, 0s objetivos principais das aulas, as acdes implementadas
pelo docente e 0s materiais necessarios. O ponto de partida para iniciar a elaboracdo dos planos
de aula foi a apropriacéo tecnoldgica, pelo professor, das ferramentas Canva, Kahoot e Google
Forms que permitiram o conhecimento de alguns dos recursos disponiveis passiveis para

utilizacdo de maneira pedagdgica nas aulas.

Muitas vezes a falta de conhecimento para a implementacdo de préaticas inovadoras

passa ndo so pela falta de cursos de formagdo, mas também pelo desinteresse dos professores
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em se apropriarem de novas ferramentas. Existem vérias possibilidades de formac&o, sejam
cursos presenciais ofertados pelo Governo, sejam cursos gratuitos online promovidos por
empresas publicas ou privadas, mas ainda percebemos que poucos docentes aderem a esses

Cursos.

Entendendo as potencialidades das ferramentas, em um segundo momento do
planejamento das aulas foi necessério adequar as possibilidades dos objetivos do contetdo
programado, no caso, o Atletismo. O conteudo faz parte dos contetdos sugeridos pelo Curriculo
em Movimento, documento oficial da Secretaria de Educacgdo do Distrito Federal, que visa 0
desenvolvimento integral dos estudantes, na medida em que recomenda também a abordagem
da dimensdo conceitual dos contetdos. De acordo com o documento, “na perspectiva da
formacao integral, a organizacédo do trabalho pedagoégico de Educacéo Fisica deve ainda buscar
o equilibrio entre objetivos e contetdos conceituais, procedimentais e atitudinais, visando
atender o desejado desenvolvimento integral do estudante” (FEDERAL, 2018, p. 112).

Para dar sequéncia ao planejamento foi importante pensar na infraestrutura oferecida
pela escola, principalmente quando se pensa na utilizagdo de computadores e internet, que em
grande parte das escolas publicas, é precéria. Diante da aplicacdo do plano de aula, o docente
pode fazer reflexdes acerca de suas acdes alterando desta forma alguma proposta que néo tenha
sido efetiva e mantendo as a¢des que tiveram éxito. Desta forma em outra oportunidade podera

ter um sucesso maior naquilo em que foi planejado.

Durante a acdo docente o professor pode realizar, se necessario, alteracbes do
planejamento na medida em que constatar algo que possa nao ser efetivo. Nas aulas 1,2,3 e 6
ndo houve alteracdes do planejamento durante a sua aplicacdo, diferentemente das aulas 4 e 5,
que tinham como tarefas a pesquisa sobre informacgdes sobre o Atletismo e a criagdo do
Infografico. Para o cumprimento dessas tarefas foi necessario a utilizacdo de aulas além do

previsto, como ja dito anteriormente.

Somando-se ao aumento do numero de aulas, as tarefas de comparar a velocidade média
dos recordes mundiais na Maratona e nos 100 metros rasos, foram retiradas, pois demandariam
um tempo grande para a sua concluséo, o que ndo caberia dentro do planejamento bimestral.
Foi incluida como tarefa a pesquisa sobre alguma curiosidade referente ao Atletismo, o que ndo

foi previsto anteriormente.
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A perspectiva das aulas teve como foco a dimenséo conceitual dos contetidos mas ficou
evidente que as outras dimensdes, procedimental e atitudinal, estavam em consonancia com a
conceitual, podendo essas aulas serem utilizadas também para esses objetivos na medida em
que os estudantes aprenderam a utilizar ferramentas, até entdo desconhecidas pela grande

maioria, e puderam desenvolver alguns valores atitudinais.

Apos a utilizacdo pelos estudantes das ferramentas Canva e Kahoot eles preencheram
um questionario atraves da ferramenta Google Forms. A utilizagdo deste recurso foi pensada
pelo fato de, ao longo da trajetoria docente do professor, os estudantes pouco se manifestarem
guando perguntados, ao final de cada conteudo, sobre as aulas, 0s aspectos que gostaram, ou
ndo. A baixa participacdo pode acontecer pela preocupacéo dos estudantes em se expor para o

professor e para os demais colegas.

Os estudantes ndo se identificaram nas respostas, 0 que contribuiu para que todos
respondessem. A opinido dos estudantes, aléem da percep¢do do professor, é essencial para a
avaliacdo do processo de ensino-aprendizagem, contribuindo para que a reflexdo sobre o

planejamento seja feita e a possibilidade de adaptacédo positiva aconteca.

Na sequéncia, serdo descritas as acdes feitas em cada aula e os dados da observacao
participante. Para facilitar a compreensao, a Figura 15 consiste em um infografico com a acéo
pedagogica principal em cada aula.
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Figura 15: Sequéncia de aulas

SEQUENCIA DE
AULAS NA ACAO
PEDAGOGICA

( X ) o CRIAGAO DO USUARIO
PN NA PLATAFORMA CANVA

o DESENVOLVIMENTO DE
I

ARTE GRAFICA SOBRE
BADMINTON

e DESENVOLVIMENTO DE
ARTE GRAFICA SOBRE

BADMINTON

o DESENVOLVIMENTO DO
INFOGRAFICO SOBRE
ATLETISMO

o DESENVOLVIMENTO DO
INFOGRAFICO SOBRE
ATLETISMO

QPP O guzsome

PLATAFORMA KAHOOT

Fonte: Elaborado pelo autor - DUTRA (2020)

3.2 Aula 1 - Aplicacdo da ferramenta Canva

Em um primeiro momento, antes de encaminhar os estudantes para o laboratério de
informatica, foi informado sobre o desenvolvimento de um trabalho utilizando uma ferramenta
digital através do uso dos computadores. Tal acdo foi feita objetivando tornar mais atrativa as
aulas tedricas, que até entdo quase sempre eram de maneira expositiva. Nao houve resisténcia
dos estudantes quanto a proposta. Os estudantes foram instruidos a se dividirem em duplas para
a utilizacdo dos computadores. Foi permitida a formacdo de trios em turmas que tiveram
namero impar de estudantes na primeira aula. Foi necessaria a intervencdo para formacéo de
duplas em trés oportunidades, pois alguns estudantes ndo conseguiram formar duplas com
colegas com maior afinidade, mas ndo houve resisténcia dos estudantes apds a formacéo das

duplas.

O objetivo principal da aula era que os estudantes criassem um login para utilizarem a
ferramenta Canva através da utilizacdo de um e-mail ou conta no Facebook. Algumas duplas
tiveram que criar um e-mail, pois ndo possuiam ou ndo lembravam seu e-mail ou conta no

Facebook. O e-mail criado foi na plataforma Gmail. Para facilitar o entendimento dos
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estudantes para os procedimentos de criacdo da conta, foi projetada a tela do computador do
professor através de um projetor multimidia. Os estudantes foram seguindo as orientagdes e
todos conseguiram criar o perfil de usuario e acessar a plataforma Canva antes do término da
aula. Houve colaboracgédo entre os membros da dupla para a execucéo da tarefa, ndo havendo
disputa de quem iria digitar ou manusear 0 mouse. Para ndo esquecerem os dados de login
(usuério e senha) foi entregue um pedaco pequeno de papel para cada dupla para registro dos
dados. Os papéis foram recolhidos pelo professor para que, em caso de esquecimento, os dados
fossem consultados. Ndo houve dificuldades para a conclusdo do objetivo desta aula e diante

da possibilidade de tempo foi possivel iniciar a aula 2.

A proposta de se utilizar uma metodologia até entdo nova nas aulas de Educacéo Fisica
para o desenvolvimento de um contetdo foi aceita pelos estudantes, que possuem resisténcia e
desmotivacdo para as aulas expositivas. A utilizagdo dos computadores por si SO parece ter
motivado mais os estudantes para a aula, ndo havendo os questionamentos que sempre surgem
durante as aulas expositivas como, por exemplo: “professor, nés vamos para a quadra hoje?”

ou “se a gente acabar, podemos ir para a quadra?”.
3.3 Aula 2 e 3 — Experimentacgdo do Canva

Nestas duas aulas, os estudantes deveriam criar um Infogréafico do Badminton, contetdo
ja estudado anteriormente, utilizando alguns recursos disponiveis na ferramenta Canva (inserir
foto, elementos, texto e upload de fotos). Os estudantes experimentaram 0s recursos da
ferramenta para a criacdo do Infografico. Com a tela do notebook do professor projetada através
do projetor multimidia foram mostrados aos estudantes como utilizar os recursos. Os estudantes

tiveram livre escolha sobre as informacdes que deveriam constar no infografico.

Durante o ano, antes da proposta dessa atividade, os estudantes tiveram a oportunidade
de produzirem infograficos utilizando papel, lapis, caneta, canetinha, etc. Por conseguinte, 0s
estudantes adquiriram conhecimento de como era a linguagem a ser utilizada nos infograficos,

com textos curtos e icones ou imagens relacionadas ao tema.

A proposta foi bem compreendida pelos estudantes, mas algumas dificuldades quanto a
utilizacdo dos recursos do Canva apareceram, principalmente sobre como fazer a edicéo do
texto do layout escolhido, ou como mudar a cor e o tamanho da fonte. Em duas das quatro
turmas houve, durante as aulas, a presenca da professora responsavel pelo laboratério de

informatica que ajudou os estudantes nas davidas sobre a utilizagdo dos recursos. Foi possivel
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perceber entre os membros da dupla, e entre duplas diferentes, a ajuda principalmente quando

se faziam perguntas em voz alta, havendo um ambiente de cooperagéo durante as aulas.

Foram registrados dez casos em que 0s estudantes esqueceram os dados para acessar 0
perfil de usuario no Canva e foi necessario consultarem o papel com o registro. A alteracdo do
planejamento desta aula, no aspecto de anotaram os dados para login no pedaco de papel que
ficou com o professor e ndo em seus cadernos, feita como resultado da identificagdo do
problema no projeto piloto, foi de grande valia neste momento.

Foi permitida a utilizagdo da internet para que o0s estudantes pesquisassem as
informagdes sobre o Badminton para utilizarem no infografico. Eles foram orientados a
utilizarem como fonte de pesquisa os sites das Federacbes de Badminton, mas varios

procuraram em outros sites, principalmente no Wikipedia.

As dificuldades decorrentes da lentidao de alguns computadores foi um dificultador para
0 desenvolvimento da atividade. Vérios foram o0s comentarios e reclamacbes sobre 0s
computadores. Seguem alguns exemplos de falas dos estudantes: “toda vez que mexe, some e
aparece de novo”; “0 computador apaga tudo quando escreve”; “professor, 0 computador esta
travando toda hora”; “que raiva professor”. Alguns computadores do laboratoério eram mais
novos que outros, possibilitando a conclusdo da atividade de maneira mais rapida. Cabe
salientar que todos os computadores, com excecdo daqueles que foram recebidos como doacgéo
pela escola, foram adquiridos em um programa do Governo em 2008, e desde entdo nenhum

outro foi adquirido para a escola mediante custeio publico.

A relacdo entre os componentes da dupla foi boa, os estudantes entravam em consenso
sobre as varias possibilidades de escolhas que a ferramenta possibilita para a criacdo dos
infograficos, quanto a layout, fonte, cor, etc., havendo nesses momentos uma aprendizagem

colaborativa entre eles.

Um fato comum que ouvimos e presenciamos em algumas situacdes € a indisciplina dos
estudantes, o que ndo foi problema durante essas aulas. Em todas as turmas houve apenas um
caso de desordem durante a atividade onde um membro da dupla estava atrapalhando o outro a
fazer a atividade a ponto de a aluna ser retirada da sala para resolver o caso na dire¢do. Os

demais estudantes se mostraram empenhados e concentrados na atividade durante as aulas.

As duplas que terminaram a atividade passaram a ajudar as demais que ainda nao tinham

terminado e os computadores mais rapidos foram cedidos para as duplas na medida em que as
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duplas que os utilizaram anteriormente foram terminando. Todos 0s estudantes conseguiram

finalizar a atividade até o final da aula e se mantiveram atentos e interessados.

As limitagdes observadas nos computadores foi um fator que prejudicou o
desenvolvimento do infografico. Grande parte das duvidas que os estudantes tiveram foi por
conta da lentiddo dos computadores em processar os comandos. Exemplos em gue os estudantes
tiveram davida, como arrastar um icone, clicar duas vezes para editar um texto, escrever um
novo texto e mudar a cor da fonte, aconteceram ndo por eles ndo saberem como fazer, mas sim

pela demora em processar 0 comando.

A ajuda entre os estudantes da mesma dupla ou entre duplas, mostrou um clima de
colaboracéo entre eles, alguns com mais dominio da ferramenta ensinaram os estudantes com
mais dificuldade, o que demonstrou que ndo apenas estavam aprendendo mais sobre o conteudo

e a utilizagcdo do Canva, mas desenvolvendo alguns valores atitudinais.
3.4 Aula 4 e 5 — Elaboracéo do infografico no Canva

Nesta secdo primeiramente serdo descritas as acfes executadas nas aulas e os dados
obtidos pela observacdo participante. Na sequéncia, serdo apresentados trés Infogréaficos
produzidos pelos estudantes e por fim os dados obtidos através do questionario onde seréo

discutidos alguns dados do estudo.
3.4.1 — Observacao participante

Nesta aula era esperado que os estudantes ja tivessem o dominio de como utilizar os
recursos do Canva, que foram apresentados anteriormente e utilizados para fazer a atividade da
aula anterior. Foi solicitado aos estudantes que criassem um Infografico sobre o Atletismo com
algumas diretrizes. Foi escrito no quadro da sala de informatica as informacdes que deveriam
conter no Infografico que eram as classificagfes das Corridas do Atletismo de acordo com sua
distancia (curta, média e longa distancia), os recordes mundiais das provas de 100 metros rasos
e Maratona, uma curiosidade sobre o Atletismo e calcular e comparar velocidade média dos

recordes desses recordes mundiais.

Anteriormente, os estudantes ndo haviam tido informacbes conceituais sobre esse
conteudo entdo foi necessaria uma pesquisa na Internet. Ao terminar o infografico os estudantes
iriam exportar a arte criada para o arquivo .png, para salvar no pendrive do professor, e

responder um questiondrio através da ferramenta Google Forms sobre a utilizacdo do Canva.
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Varios estudantes apresentaram muita dificuldade em entender sobre as Classificacdes
das Corridas do Atletismo. As fontes de pesquisa, em variados sites, traziam as informagdes em
forma de texto linear e os estudantes tiveram dificuldade para encontrar as informacdes
solicitadas e interpretarem o texto para retirarem a informacdo necessaria. Todas as duplas
observadas utilizaram o Google como plataforma de busca das informagdes, mas ndo se

preocuparam em buscar uma fonte mais confidvel como o site da Federacdo de Atletismo.

Um fato interessante observado foi que, como recorde mundial da Maratona Masculina
foi quebrado em outubro de 2019 e a atividade foi desenvolvida em novembro, varios trabalhos
vieram com a informacdo desatualizada. Esse ponto foi discutido com as turmas sobre quais
sites de informacdes esportivas possuem as informac6es mais precisas do esporte, neste caso,

0 site da Federacdo Internacional de cada modalidade.

Outra dificuldade recorrente nesta atividade foi o que fazer com a informacao
pesquisada, como produzir o infografico de acordo com o que foi pedido. Vérias duplas estavam
escrevendo ou copiando e colando um texto muito grande, ndo conseguindo resumir a
informacdo necessaria. Diante desta dificuldade, o professor criou um infografico sobre outro

assunto, que né@o o Atletismo, exemplificando para os estudantes como poderia ser feito.

No total, quatro duplas ndo lembraram os dados para acessar o perfil de usuario no
Canva e foi necessario buscar a informacao registrada anteriormente no papel. Novamente, a
lentiddo dos computadores foi um problema para o desenvolvimento das atividades. Os
estudantes perceberam que alguns computadores eram mais eficientes que outros e ja se podia
perceber uma certa correria para as duplas sentarem nestes computadores. Em uma turma em
que entre as aulas havia o intervalo para lanche, ao voltarem para a sala ap6s o intervalo, uma
das duplas se sentou no computador em que estava outra dupla, havendo um pequeno
desentendimento que logo foi resolvido com a intervencdo do professor. Houve dupla que
trocou de computador duas vezes em uma mesma aula para tentar desenvolver o trabalho e as
reclamagdes dos estudantes foram recorrentes: “Professor, eu posso terminar em casa?”;
“Professor, a Internet esta travando”; “Faz ai, ndo tenho paciéncia”; “Proxima aula quero ficar

em outro computador”.

Outro problema em algumas aulas foi a queda do sinal da Internet nos computadores via
Wi-Fi, diferente de outros em que a Internet é via cabo onde nao houve problema com o sinal.
A falha de um teclado no computador também aconteceu durante a aula, foi necessario trocar o

periférico. Apesar das dificuldades os estudantes ainda se mantiveram motivados com a
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atividade e os que foram terminando o infografico, apds exportar o arquivo para o formato.png
e salvar no pendrive do professor, foram ajudando os demais estudantes

Por fim, os estudantes responderam o questionario sobre a utilizagcdo do Canva através

do endereco bit.ly/questionariocanva. Nao houve ddvidas para responderem o questionario nem

lentiddo dos computadores para utilizarem a ferramenta Google Forms. Os estudantes
conseguiram responder as perguntas de maneira rapida. O questionario foi respondido de forma
individual e foi pedido que, enquanto um estudante estivesse respondendo, 0 outro ndo visse as
respostas para ndo haver interferéncia nas opinides. Muitas duplas, ao terminar a atividade,
pediram para jogar algum jogo, principalmente através do site www.friv.com. Foi permitido
gue jogassem desde que o0 jogo tivesse elementos do Atletismo ou fossem jogos eletrdnicos
através de emuladores de videogames da era 8 ou 16bits que fora outro contetdo trabalhado

anteriormente.

Em nenhuma das turmas a atividade foi concluida por todos os estudantes nas aulas
planejadas, foram necessarias mais trés aulas extras para a conclusao das atividades em duas
turmas e mais duas aulas em outra. As aulas extras aconteceram com tempo reduzido (25 ou 30
minutos), e ndo os 45 minutos que € o tempo de aula normal. Essa reducdo de horario aconteceu
para a organizacdo das turmas para o trabalho da Mostra Cultura, evento que acontece
anualmente em novembro. O tempo reduzido prejudicou o desenvolvimento da atividade, uma
vez que se perde um tempo para que os estudantes cheguem na sala de informatica, acessem o
Canva e iniciem a atividade. Trés duplas ndo conseguiram finalizar o infografico justificando o

ndo término pela lentiddo dos computadores o que foi observado durante as aulas.

Diante da dificuldade dos estudantes na pesquisa e no desenvolvimento do Infografico,
a tarefa de se calcular e comparar a velocidade média dos Recordes Mundiais foi eliminada,
visto que provavelmente seria uma tarefa que demandaria ainda mais tempo, ndo cabendo no

planejamento bimestral.


http://www.bit.ly/questionariocanva
http://www.friv.com/
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3.4.2 Infogréficos

As produgdes dos estudantes mostraram que a ferramenta Canva atendeu ao objetivo de
produzir um artefato digital utilizando a linguagem do Infogréafico. A utilizacdo de icones e
imagens aliadas as informacGes obtidas na pesquisa atendeu as expectativas do professor na
medida em que os trabalhos contemplaram as diretrizes solicitadas. Os infograficos produzidos
foram salvos no pendrive do professor e trés deles foram publicados nas redes sociais Facebook
e Instagram da escola. A producdo de contetdo pelos estudantes pode ser utilizada como
material didatico pelos mesmos e a divulgacdo potencializada na medida em que:

Atualmente, com a web 2.0, temos muitas tecnologias simples, baratas e
colaborativas, como o blog, o Wiki ou 0 Google Docs, o Twitter, o Facebook e o
podcast. Essas tecnologias permitem que professores e alunos sejam produtores e

divulgadores de suas pesquisas e projetos, de forma muito ricas e estimulantes.
(MORAN, 2018, p. 42).

Figura 16: Infograficos publicados nas redes sociais
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Considerando a falta de material didatico na area da Educacdo Fisica, a criacdo de
contetdo como, por exemplo, o infografico, pode ser uma alternativa significativa como fonte
de consulta e estudo posterior dos conteddos abordados durante as aulas, podendo ser

considerado este material como livro didatico, que é definido como:
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Publicacbes diversas, utilizadas em situagcdes escolares por professores e/ou alunos
para orientacdo, estudo, leitura e exercicios: compéndios, cartilhas, livros literarios,
paradidaticos, manuais de orientagdes para docente, caderno de desenho, tabuadas e
coletaneas de mapas. (FERNANDES, 2002, p.535).

O desenvolvimento do material didatico por parte dos estudantes orientado pelo
professor se torna mais relevante posto que serd adequado para o cenério de cada escola e/ou
turma, levando em consideragdo as demandas especificas daquela realidade. Alguns livros
didaticos, por exemplo, ndo condizem por vezes com as concepcdes dos docentes e a elaboracéo

deste material, com sua mediacdo, enfatiza a sua autonomia como professor.
3.4.3 — Dados do questionario sobre a utilizacdo do Canva

Os dados das perguntas objetivas serdo mostrados em forma de graficos e o das
perguntas dissertativas em forma de gréaficos e tabelas. O questionario foi composto por oito
perguntas com o0 objetivo de identificar aspectos positivos e negativos com a utilizagdo da

ferramenta Canva e dificuldades e facilidades para o seu uso:

¢ Vocés conseguiram produzir o infografico no Canva?

e Em uma escala de 1 a 5 como vocé avalia a dificuldade para usar o Canva?

e Em uma escala de 1 a 5 qual como vocé avalia a aparéncia do Canva?

e Vocés gostaram de utilizar a ferramenta Canva nesta aula?

e Vocés colaboraram entre si para a realizacao da tarefa de hoje?

¢ \Vocé acha que o uso da ferramenta Canva te ajudou a aprender mais sobre o conteildo?

e O computador que vocés utilizaram apresentou problemas? Se sim, qual ou quais
problemas?

e Caso achem necessario fagam comentarios sobre a aula. Pode escrever coisas boas ou ruins.

Considerando as oito perguntas do questionario, as seis primeiras perguntas eram de

resposta obrigatéria e as duas Ultimas perguntas néo.
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Grafico 1: Producao do Infografico

Vocés conseguiram produzir o infogréfico no Canva?
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Fonte: Elaborado pelo autor — Dutra (2020).
Dos 77 estudantes que responderam o questionario, 71 conseguiram terminar o
infografico e 6 ndo conseguiram (Gréfico 1). De acordo com os dados € possivel perceber que

a proposta da atividade foi bem aceita e a maioria dos estudantes concluiram a mesma.

A presenca constante das TDIC na vida dos estudantes é um fator contribuinte para o
aumento da motivacéo e a facilidade dos estudantes na utilizac&o das tecnologias. Grande parte
dos recursos utilizados pelo Canva sao recursos presentes em outras ferramentas o que facilitou
sua a apropriacdo. A nao conclusdo da atividade por alguns estudantes pode ser justificada pelo
baixo desempenho dos computadores para utilizagdo do Canva, mesmo com as aulas extras e a
ajuda de colegas que conseguiram dominar os recursos da ferramenta. Os dados do questionario
vao ao encontro dos dados ja mencionados da observacéo participante, onde a lentiddo e a falta

de sinal, por vezes, da Internet foram dificultadores para a concluséo da tarefa.
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Grafico 2: Dificuldade de utilizacdo do Canva

Em uma escala de 1 a 5 como vocé avalia a dificuldade para usar o Canva? 1
(Muito facil) a a 5 (Muito dificil)
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Fonte: Elaborado pelo autor — Dutra (2020).
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Pelos dados registrados, podemos constatar uma diversidade de opinides sobre as
dificuldades de utilizacdo do Canva, conforme apresentado no Gréfico 2, o que nos leva a
pensar em algumas possibilidades dessa diversidade. O dominio de outras ferramentas
tecnologicas que possuem recursos semelhantes ao Canva pode ter facilitado a utilizacdo por
alguns estudantes. Ja os estudantes que ndo tiveram contato anterior com ferramentas, ou
mesmo com computador, podem ter dito um nivel maior de dificuldade. Caberia o
guestionamento se a metodologia usada pelo professor para explicar os recursos da ferramenta
foi entendida de maneira clara por todos estudantes ou se as dificuldades encontradas pelos
estudantes foram relacionadas a lentiddo e, por muitas vezes, a falta de sinal de internet nos

computadores.

Os dados obtidos na observagdo participante tendem a considerar a lentiddo dos
computadores e a falta de sinal de internet como principais responsaveis pela dificuldade na
utilizacdo do Canva, na medida em que as davidas sobre a utilizagdo de algum recurso, quando
apareciam, eram sanadas prontamente pelo professor ou pelos proprios estudantes.

A pergunta do questionario poderia ter sido feita de outra maneira, por exemplo: “vocé
entendeu como funcionam os recursos do Canva?”. 1sso podera ser feito em uma proxima

aplicacdo do questionario nas aulas com a alteracdo do planejamento.
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Grafico 3: Aparéncia do Canva

Em uma escala de 1 a 5 qual como vocé avalia a aparéncia do Canva? 1 (ruim)
a5 (excelente)
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Fonte: Elaborado pelo autor — Dutra (2020).

Podemos considerar que 60 estudantes consideraram a aparéncia do Cava atraente, o
que é um fator positivo para a sua utilizacdo (Gréfico 3). De acordo com Barros (2003), a
ergonomia, que objetiva adequar os sistemas e os ambientes de trabalho do homem, auxilia nos
ajustes dos sistemas de comunicacdo visual para que ocorra uma boa interagdo homem-
computador. E necesséaria uma boa ergonomia para que ocorra uma interagao confortavel entre
homem-computador. Uma ferramenta que ndo possua uma aparéncia atrativa, e principalmente
ergondmica, pode ser um fator negativo para a sua utilizagdo, trazendo desmotivacdo e
desconforto para 0s usuarios, o que nao parece ser o caso do Canva. Os dados obtidos na
observacdo participante denotam juntamente com os do questionario uma aceitacéo positiva em

relacdo a aparéncia da ferramenta.
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Grafico 4: Aprovacdo da utilizagdo do Canva

Vocés gostaram de utilizar a ferramenta Canva nesta aula?
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Fonte: Elaborado pelo autor — Dutra (2020).

A ferramenta foi aprovada por 59 dos 77 estudantes que responderam ao questionario
(Gréfico 4). Assim como em relacdo a dificuldade de se utilizar a ferramenta, as limitacOes
apresentadas pelos computadores podem ter tido um efeito direto nos estudantes que
reprovaram a sua utilizagdo. Com computadores mais eficientes a aprovacgdo da utilizagdo do

Canva tende a ser maior.

Gréfico 5: Colaboracéo para tarefa no Canva

Vocés colaboraram entre si para a realizagdo da tarefa de hoje?
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Fonte: Elaborado pelo autor — Dutra (2020).
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Os dados apresentados no Grafico 5 demonstram uma colaboracgdo ente os estudantes
para a criacdo do infografico, o que foi constatado também durante a observacédo participante.
Os trabalhos em grupos devem ser estimulados pelos professores por permitirem a troca de
conhecimento entre os estudantes e possibilitarem situacfes em que sejam necessarios ndo
apenas tomada de decisbes e colaboracdo entre os membros do grupo, mas também a
possibilidade de ajudarem uns grupos aos outros. Segundo Moran (2013, p.19), “a educagéo
precisa incorporar mais as dindmicas participativas, como as de autoconhecimento (trazer
assuntos proximos a vida dos estudantes), as de colaboracdo (trabalhos de grupo, de criacdo

grupal) e as de comunicacao (como o teatro ou a producéo de video)”.
Gréfico 6: Aprendizado no Canva

Vocé acha que o uso da ferramenta Canva te ajudou a aprender mais sobre o
conteddo?
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Fonte: Elaborado pelo autor — Dutra (2020).

Para 53 estudantes a acdo pedagdgica utilizando o Canva ajudou no aprendizado do
contelldo de Atletismo. Para 24 estudantes a ferramenta ndo foi um diferencial para o
aprendizado no Atletismo (Grafico 6). Analisando as respostas dos estudantes, € importante
registrar dois pontos observados. Primeiramente, no Quiz do Kahoot (que serd mostrado
adiante), o indice de acerto das perguntas foi de 84,42%, o que pode refletir um bom
aprendizado sobre alguns conceitos do Atletismo. O segundo ponto é que varios estudantes, por
sua trajetdria de vida na Educacéo Fisica Escolar, ndo veem significado na parte conceitual dos
contedidos, e sim na sua parte pratica (procedimental). Como sugestéo de alteracdo na pergunta,
apos verificar as respostas, poderia se fazé-la da seguinte forma: “Vocé acha que o uso da

ferramenta Canva te ajudou a aprender mais sobre os conceitos do Atletismo™?



73

Considerando que a utilizacdo da ferramenta Canva, através do uso do computador,
ajudou os estudantes a aprenderem mais sobre o contetdo, podemos concordar que:

As novas tecnologias de comunicacdo (TICs), sobretudo a televisdo e o computador,

movimentaram a educacdo e provocaram novas mediacdes entre a abordagem do

professor, a compreensdo do aluno e o conteido veiculado. A imagem, o som e 0

movimento oferecem informacfes mais realistas em relacdo ao que esta sendo

estudado. Quando bem utilizadas provocam alteracdo dos comportamentos de

professores e alunos, levando-os ao melhor conhecimento e maior aprofundamento do
conteldo estudado. (KENSKI, 2012, p.45).

A utilizacdo das tecnologias, neste caso, para producdo de um material visual
(infografico), através da mediac&o do professor favorece a compreensdo do contetido estudado
pelos estudantes sendo uma possibilidade valida, mas ndo a Unica, para o tratamento da

dimensao conceitual dos contetidos da Educacéo Fisica.
Grafico 7: Problemas no computador na utilizagdo do Canva

O computador que voceés utilizaram apresentou problemas? Se sim, qual ou
quais problemas?
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Fonte: Elaborado pelo autor — Dutra (2020).

A pergunta referente a ocorréncia de problemas no aparelho de computador utilizado
para a atividade ndo era de resposta obrigatoria e quatro estudantes ndo a responderam. As
respostas dos demais estudantes esta apresentada no Gréafico 7, sendo que 52 dos 73 estudantes
que responderam verificaram problemas no computador. Os problemas mencionados foram a
lentiddo dos computadores, que por algumas vezes travavam, e a lentiddo da internet que
prejudicaram o desenvolvimento das atividades. Algumas respostas dos estudantes estdo
apresentadas no Quadro 11, onde os mesmos foram identificados com um numero de acordo

com a ordem de respostas do formulario.
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Quadro 11: Problemas nos computadores para utilizagdo do Canva

El
E2

E3
E4
E18
E31
E38

E40
E42
E51

E72

Sim, ele travava muito. Na verdade, esse foi praticamente nosso nico problema.
Sim, o PC travava muito, 0 mouse tinha vontade propria, e demora para carregar e
também demorava para digitar.

sim,ele estava lerdo e o teclado com problema

siiim, MUITO LENTOOOOOOQ!

sim,a internet tava meio lenta

SIM, BUGADO DEMAIS

bom esse que estou usando e bem melhor mais outros que passei durante a aula
estava travando e dificultando o nosso trabalho

muito, lerdo demais meu deus, trava toda hora

sim, a internet saia do ar toda hora, travava muito.

Sim, ele travava a todo momento e ficava piscando quando eu tentava diminuir ou
aumentar as imagens

sim, todos os problemas possiveis existentes

Fonte: Elaborado pelo autor — Dutra (2020).

Observando os dados pode-se concluir que os computadores e a estabilidade da conexao

da internet foram fatores limitantes para a perfeita utilizagdo do Canva no desenvolvimento das

atividades. A boa infraestrutura tecnoldgica da escola é imprescindivel para que acGes

pedagdgicas que necessitem da utilizacdo de computador e internet tenham éxito. De acordo

com Kenski (2012, p. 94), a precariedade dos equipamentos, falta de conservacéo,

obsolescéncia de programas e computadores sdo fatores negativos para a utilizacdo dessas

midias pelos professores na escola. As dificuldades advindas dos problemas de infraestrutura

podem ocasionar desestimulo dos professores e estudantes para praticas que envolvam o uso

das tecnologias.
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Gréfico 8: Comentarios sobre a aula utilizando o Canva

Caso achem necessario facam comentarios sobre a aula. Pode escrever coisas
boas ou ruins.

45
40
40
35
30
25
20
15

10

Boas Ruins
Fonte: Elaborado pelo autor — Dutra (2020)
Dos 77 estudantes que responderam ao questionario, 49 registraram comentarios sobre
a aula (Gréafico 8), cuja pergunta ndo era de resposta obrigatoria. Destes estudantes, 40
consideraram as aulas boas e 9 mencionaram algum aspecto negativo. O Quadro 12 mostra

alguns comentarios positivos e negativos sobre as aulas.

uadro 12: Aspectos positivos e negativos do uso do Canva

E2 | Foi uma atividade interativa. E8 | ruim: acho que ndo aprendi muito
nessa aula
E8 | boa: aprendemos a utilisar a E17 | eu achei um pouco chato pois tinha
ferramenta "'Canva™ para augo que alguns elementos pagos 0s mais
precisarmos bonitos era pago e os mais feios era de

graca e foi isso

E14 | achei bem lagal o uso do canva, desde | E21 | 0s mais bonitos eram pagos e os feios

de quando eu conheci o0 canva eu uso era de graca
ele pra tudo, ndo somente na aula.
E19 | as alunas foram legais, ajudaram E27 | ruim

muito nos desenvolvimentos
tecnologicos.
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E26 | eu simplesmente amei a aula E42 | eu nao gostei!
E28 | Amei A Aula, Gostei Bastante Do E52 | eu prefiro sair da sala e outras
Conteuldo. atividades ao inves de mexer nisso

E35 | amei a aula quando comecei a fazer E57 | ruin
eu comegei a achar um pouco dificil
mais o professor me ajudou bastamte
ai consegui evoluir amei fazer o
infogréafico

E54 | Foi um pouco dificil, pois quando a E61 | péssimo
gente mexia, alguma coisa dava
errado, mas nds coperamos e sempre
arrumamos depois, a maioria dos
erros foi nosso. contudo, o aplicativo
em si € muito bom.

E56 | a aula foi uma boa forma de
aprendizagem

Fonte: Elaborado pelo autor — Dutra (2020)

Através dos comentarios dos estudantes percebe-se que a utilizacdo do Canva tornou a
aula mais interativa, motivadora e colaborativa para o estudo da parte conceitual do conteudo.
A utilizacdo permitiu um aprendizado e uma apropriacao tecnolégica de uma nova ferramenta
que podera ser utilizada para outras finalidades. O fato de o Canva ter varios elementos que s
podem ser utilizados através de compra foi um aspecto negativo e percebeu-se que as aulas
praticas na quadra ainda sdo vistas como as mais interessantes, ou talvez até as Unicas

importantes, para alguns estudantes.
3.4.4 Andlise sobre a ferramenta Canva

Duas foram as problemaéticas que poderiam ser solucionadas ou amenizadas com a
utilizacdo do Canva: a baixa motivacdo dos estudantes para o estudo da dimensdo conceitual
dos contetdos da Educacdo Fisica e a falta de material didatico da area. Diante dos dados
obtidos através da observacdo participante, do infografico (como produto final) e do
questionario, ficou evidente que a maioria dos estudantes aprovou a utilizacdo da ferramenta
nas aulas, ndo apenas por ter deixado as aulas mais motivantes, mas por terem tido contato com
uma nova ferramenta que poderéo utilizar para outros fins e pelo conhecimento dos conceitos

que obtiveram no contetdo.

A ferramenta permitiu a criagdo de materiais digitais atraveés da linguagem de
Infogréfico que poderiam ser utilizados como material didatico para os estudantes. Além de ser
um material visualmente atrativo, possui uma linguagem a qual os estudantes estdo mais

acostumados:
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Criancas e jovens ndo estdo muito acostumados com a leitura e a escrita em sua forma
linear. Querem ler zapeando os textos, como fazem na televiséo e no uso de midias.
As revistas e jornais ja perceberam essas caracteristicas e, cada vez mais, apresentam
textos aparentemente desarticulados, quadros, graficos, imagens e muitas cores na
mesma pagina. (KENSKI, 2012, p. 56).

Pensando em acdes mediadoras, inovadoras e colaborativas, a ferramenta possibilita que
novas experiéncias de aprendizagem sejam ofertadas e que seja feita de maneira colaborativa

entre os estudantes.

A utilizagdo de computadores, e incluo aqui a ferramenta Canva, promove beneficios
para os estudantes, podendo ser utilizada para:
desenvolver habilidades de tomada de decisdo pelo uso de simula¢Ges e/ou mundos
virtuais; capacitar os alunos a criarem seus proprios artefatos/trabalhos multimidia
online pelo uso de e-portfélios e, assim, melhorar suas habilidades; desenvolver
competéncias de design experimental, com o uso de simula¢des, equipamentos de
laboratorio virtual e laboratdrios remotos; desenvolver habilidades de lingua falada e

escrita tanto pela apresentagdo da lingua como pela comunicagdo com ouros
estudantes e/ou falantes nativos pela internet. (BATES, p. 300, 2017).

Uma possibilidade, como sugestdo apds realizacdo destas aulas, é o compartilhamento
dos materiais produzidos, em redes sociais, blogs ou sites, criados pelos proprios estudantes. A
divisdo dos estudantes em grupos, cada um com seu tema, pode deixar a acdo pedagogica ainda
mais rica na medida em que irdo se apropriar de outro conhecimento produzido pelos demais
colegas. Outra sugestdo seria a criacdo e compartilhamento de um e-book com todas as
producdes dos estudantes para serem utilizados como material didatico para estudo posterior.
Nesta perspectiva Moran (2013) destaca o protagonismo dos estudantes no processo de
aprendizagem com a utilizacdo das tecnologias 2.0 (blogs, podcasts, wikis tec.) que facilita a

aprendizagem dos estudantes entre si.

Dois problemas principais foram observados durante as aulas: a pequena capacidade de
processamento dos computadores e a queda do sinal da internet. Os computadores da escola,
em sua maioria adquiridos em 2008, prejudicaram de maneira consideravel o desenvolvimento
das atividades e fez com que o nimero de aulas para a realizacéo das atividades fosse excedido,
consequentemente afetando o planejamento anual da disciplina e ndo permitiu que alguns
estudantes concluissem o Infografico. A instabilidade do sinal da internet, ocorrida nos
computadores que utilizam a rede Wi-Fi, também foi um dificultador durante as aulas. Os
computadores com internet via cabo ndo tiveram problemas na conexdo, o que é um fator
positivo na escola e permitiu que a pesquisa e a utilizagdo do Canva, mesmo com as limitagdes

das maquinas, fossem concluidas pela grande maioria dos estudantes.
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3.5 Aula 6 — Kahoot

Nos proximos topicos serdo descritas as agbes executadas nas aulas, os dados obtidos
pela observagdo participante, os dados dos questionérios e o indice de acertos das perguntas

realizadas no Quiz do Kahoot.
3.5.1 Observagao participante

Nesta aula os estudantes tiveram a oportunidade de conhecer e utilizar a Ferramenta
Kahoot para participarem de um jogo no formato de Quiz. Antes de se dirigirem para o
laboratdrio de Informatica em uma das turmas trés estudantes reclamaram que a aula ndo seria
na quadra e que estavam cansados da atividade na informatica sendo prontamente respondidos

que seria uma nova atividade com uma nova ferramenta e ndo o Canva.

Os estudantes mantiveram suas duplas ou trios da atividade realizada no Canva. Para
utilizarem o Kahoot ndo foi necessario criar uma conta, apenas acessar 0 endereco
http://kahoot.it e digitar o PIN fornecido pelo professor para entrarem no jogo. A tela do
notebook do professor foi projetada na parede com o endere¢o para acessar 0 Kahoot e com o
PIN entrar no jogo (Figura 17). Foi utilizado o Microsoft Word para escrever o enderego que 0sS
estudantes deveriam acessar. Uma caixa de som foi utilizada para a reproducdo das musicas

durante o jogo.

Figura 17: Projecdo do endereco e PIN para o Kahoot

AR et X | 8 b i otomom ot ¥ © T R

o ) i . . @ -

@ s

Join at www.kahoot.it or Wwith the
with Game PIN:

5687777

Kahoot! app

Fonte: Elaborado pelo autor — Dutra (2020).


http://www.kahoot.it/
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N&o houve dificuldades para os estudantes acessarem o Kahoot e entrarem no Quiz.
Quando os estudantes entraram no jogo o nome escolhido pela dupla apareceu na tela e varios

estudantes se mostraram entusiasmados ao ver 0 nome.

Ap0s todos os estudantes entrarem no Quiz foi explicado como funcionava o jogo.
Foram oito perguntas (Quadro 13), sendo sete sobre o contetido de Atletismo envolvendo as

informagdes pesquisadas nas aulas anteriores para a producéo do Infogréfico no Canva:

Quadro 13: Perguntas e respostas do Quiz

Pergunta

Opcdes de resposta (correta em negrito)

Qual o nome da ferramenta
tecnoldgica que vocé estd usando
agora?

Kahoot, Playstation, Canva, WhatsApp

O Atletismo é um Esporte que esta no
Jogos Olimpicos.

Verdadeiro, Falso.

Sao consideradas corridas curtas no
Atletismo exceto:

100 metros, 10000 metros, 200 metros, 400
metros.

A prova mais longa do Atletismo nas
Olimpiadas, com a distancia de 42195
metros é a:

10000 metros, Natacdo, Maratona, Endurance.

O Atletismo é um Esporte onde s6 ha
competicdes para os homens.

Verdadeiro, Falso.

O recorde dos 100m rasos masculino
pertence a:

Asafa Powell, Usain Bolt, Yohan Blake, Roger
Federer.

Sédo consideradas corridas de meio
fundo:

100m e 400m, 10000m e 42195m, 800m e
1500m, 10m e 20m.

Valendo o dobro!! Qual o Recorde
Mundial dos 100m rasos masculino?

9,10s, 9,58s, 10,01s, 8,90s.

Fonte: Elaborado pelo autor — Dutra (2020).

As perguntas e as opgdes de resposta foram projetadas na parede e os estudantes deveriam
responder em seus computadores, onde apareceria apenas os simbolos (quadrado, circulo,

losango e triangulo) referentes as alternativas de respostas (Figura 18).



unta e opcOes de alternativas

Figura 18: Projecao da perg

Fonte: Elaborado pelo autor — Dutra (2020).

Os estudantes que respondessem de maneira correta e mais rpido ganhariam mais
pontos. Apés todos responderem ou o tempo limite (240 segundos) para resposta terminasse a
resposta certa apareceria na tela e em seguida o ranking de pontuacdo com os cinco melhores
colocados. Todas as perguntas foram respondidas antes do tempo limite ser atingido. Apés cada
pergunta foi possivel tirar possiveis davidas quanto ao contetido, além de ser um exercicio para

revisao.

A primeira pergunta ndo valeu pontos, sendo apenas uma oportunidade para 0s

estudantes entenderem como era o funcionamento da ferramenta.

A empolgacdo, motivacdo e concentragdo esteve presente durante todo o Quiz, a cada
pergunta os estudantes permaneciam atentos e concentrados para responderem da maneira
correta e sempre se comunicavam com o estudante da dupla para responderem a pergunta.

Quando acertavam a resposta comemoravam entre si.

Para o uso do Kahoot os computadores funcionaram bem, ndo havendo problemas de
lentiddo como aconteceu com Canva. Duas duplas tiveram que se desfazer e formar trios, pois

a conexdo wi-fi caiu no meio do jogo e ndo haviam mais computadores disponiveis.

Apbs o término do Quiz, foi mostrado o placar final com as trés duplas que fizeram
mais pontos durante o jogo. Houve comemoracéo das duplas que ficaram entre as trés primeiras.
ApoOs terminar varios estudantes pediram para fazer novamente o jogo. Algumas falas foram
registradas: “professor, quero de novo™; ~“vai de novo professor”; “bora de novo fessor”; “vai

99, ¢

ter outro professor?”; “professor, vai de novo”’; “professor, gostei muito”.
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3.5.2 Questionario Kahoot

Finalizado o jogo os estudantes responderam o questionario de avaliacdo sobre a
utilizacdo do Kahoot através do endereco bit.ly/questionariokahoot. O endereco foi projetado
na parede para facilitar o acesso. Ndo houve dividas quanto ao preenchimento do questionario

que foi respondido de forma individual.

Os dados das perguntas objetivas serdo mostrados em forma de graficos e o das
perguntas dissertativas em forma de graficos e tabelas de acordo com cada pergunta do

questionario. 81 estudantes responderam ao questionario.

Graéfico 9: Realizacdo da atividade no Kahoot

Vocés conseguiram realizar a atividade de hoje?
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30

20

10

0
Sim Né&o
Fonte: Elaborado pelo autor — Dutra (2020).

Do total de estudantes 78 responderam que conseguiram participar da atividade do Quiz
no Kahoot. Os 3 que n&o realizaram, como foi mencionado durante a apresentacdo dos dados
da observacgdo participante, tiveram problema com a conexdo da Internet durante o Quiz, e
provavelmente mesmo tendo feito um trio com outra dupla apds o problema com a conexdo
consideraram nado terem feito a atividade por ndo a terem terminado com a dupla que iniciaram

0 jogo.

Apesar da obsolescéncia dos computadores ndo houve, como relatado na observagéo
participante, problemas como lentiddo na utilizacdo da ferramenta que dificultaram o

transcorrer da atividade.
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Grafico 10: Dificuldade de utilizacdo do Kahoot

Em uma escala de 1 a 5 como vocé avalia a dificuldade para usar o Kahoot? 1
(Muito facil) a a 5 (Muito dificil)
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Fonte: Elaborado pelo autor — Dutra (2020).

A maioria dos estudantes consideraram o Kahoot uma plataforma de facil utilizacéo.
Podemos pensar que para a grande maioria foi a primeira vez que tiveram a oportunidade de
utilizar a ferramenta, se a mesma for utilizada com maior frequéncia a tendéncia é que o
dominio da ferramenta seja adquirido com facilidade. Durante a observagdo participante ndo

foi constatada nenhuma dificuldade para a utilizacdo do Kahoot pelos estudantes.

Grafico 11: Aparéncia do Kahoot

Em uma escala de 1 a 5 qual como vocé avalia a aparéncia do Kahoot? 1 (ruim)
a5 (excelente)
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Fonte: Elaborado pelo autor — Dutra (2020).
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Podemos concluir de acordo com os dados do questionario, e da observagdo
participante, que a aparéncia do Kahoot foi bem aprovada pelos estudantes. Como explicitado
anteriormente na analise da aparéncia do Canva, este € um fator importante para seu 0 emprego,

tornando a sua utilizacdo mais motivante e confortavel.

Gréfico 12: Aprovacdo do Kahoot
Vocés gostaram de utilizar a ferramenta Kahoot nesta aula?
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Fonte: Elaborado pelo autor — Dutra (2020).
A ferramenta Kahoot foi aprovada por 77 dos 81 estudantes, o que mostra que 0 Seu uso

como recurso didatico pode melhorar a motivacdo dos estudantes. De acordo com Moran (2013)
a aprendizagem pode ser facilitada pelo prazer, por um assunto interessante, por uma midia,

podendo ser 0 jogo um estimulo positivo para a aprendizagem.

Os dados obtidos através do questionario vdo ao encontro dos dados da observacao
participante, onde foi percebida a grande motivacdo dos estudantes durante a aula e pedidos

para que novas praticas do Kahoot fossem realizadas.

Em estudo realizado por Berwanger (2018), constatou-se que 0s aspectos da
competitividade e principalmente do dinamismo de quem participou do Quiz do Kahoot
favoreceram o aumento do interesse dos estudantes pelo tema abordado. Cabe ressaltar que

neste estudo foram utilizados os smartphones e ndo computadores para a préatica da atividade.
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Grafico 13: Colaboracao para a tarefa no Kahoot
Vocés colaboraram entre si para a realizacdo da tarefa de hoje?
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Fonte: Elaborado pelo autor — Dutra (2020).

Com a formacdo de duplas ou trios para a participacdo no Quiz era esperada a
colaboracéo entre os estudantes, o que foi comprovado com a resposta positiva de 79 deles. A
discussdo entre os estudantes para resolveram a resposta da questdo fez-se presente durante
todo o andamento do Quiz, fato observado na observacéo participante e que pode caracterizar

0 Kahoot como uma ferramenta que possibilita a colaboracdo entre os estudantes.

Gréfico 14: Aprendizado no Kahoot

Vocé acha que o uso da ferramenta Kahoot te ajudou a aprender mais sobre o
conteddo?
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Fonte: Elaborado pelo autor — Dutra (2020).
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A maioria dos estudantes (71) acredita que a utilizacdo do Kahoot durante a atividade
contribuiu para uma melhor aprendizagem do contedo de Atletismo. As perguntas propostas
durante o Quiz eram relacionadas com as informacOes solicitadas aos estudantes para a
elaboracdo do Infografico, tendo sido uma possibilidade de resgate de alguns conceitos

previamente estudados.

Como reportado na observagdo participante cada vez que a resposta da pergunta era
revelada havia uma pausa, onde foi possivel salientar alguns conceitos do conteudo e esclarecer
algumas dividas dos estudantes, considerando assim mais um aspecto positivo da ferramenta

que favorece o aprendizado.

Gréfico 15: Problemas no computador na utilizacdo do Kahoot

O computador que vocés utilizaram apresentou problemas? Se sim, qual ou quais
problemas?
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Fonte: Elaborado pelo autor — Dutra (2020).

Dos 14 estudantes, em um total de 81, que alegaram problemas durante a atividade os
mais recorrentes foram a lentiddo da Internet ou do computador como pode ser percebida em

algumas nas respostas abaixo:

uadro 14: Problemas para utilizacdo do Kahoot
E28 | FALTA DE INTERNET

E32 | sim travou

E45 | sim, era muito lerdo

E58 | Lerdeza.

E69 | sim ele demorou muito para carregar
Fonte: Elaborado pelo autor — Dutra (2020).
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Mesmo diante dos problemas os estudantes conseguiram participar da atividade, o que
foi percebido na observacdo participante. Os problemas de internet e/ou lentiddo dos
computadores ndo foi um fator restritivo para a participacdo. Por algumas vezes havia uma
demora para o carregamento das respostas em alguns computadores mas ndo prejudicou o

desenvolvimento da atividade.

Como sugestdo a pergunta poderia ser de outra maneira:”" 0 seu computador apresentou

problemas que o impediu de participar da atividade?".

Gréfico 16: Comentarios sobre a aula utilizando o Kahoot

Caso achem necessario fagam comentarios sobre a aula. Pode escrever coisas boas
ou ruins.
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Fonte: Elaborado pelo autor — Dutra (2020).

Dos 46 estudantes que responderam esta pergunta, que nao era obrigatoria, 45 fizeram
comentaram positivamente sobre a aula e 1 estudante um comentario negativo que foi: “Eu néo
gostei muito, pois a gente as vezes, no meio do jogo, nds colocdvamos a resposta certa, sendo
que vinha errada. ABISURDO!” Essa manifestacdo pode ser questionada pois nao ha

possibilidade de se marcar uma questdo de maneira correta e ela ser considerada errada.

Os comentarios positivos sobre a aula elogiavam principalmente os aspectos da
competicdo e diversdo promovidos pelo uso do Kahoot. O quadro abaixo mostra alguns

comentarios positivos dos estudantes sobre a aula:

Quadro 15: Comentarios positivos da Ferramenta Kahoot

E19 | a aula foi bem divertida poderia ter mais assim

E20 | muito boa a aula muito criativa
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E28 | EU ADOREI ESSA ATIVIDADE, AGENTE PODE APRENDER BRINCANDO,
ISSO E MAIS DIVERTIDO, GOSTEI

E30 | acho que devemos usar para outras aulas,para ajudar no aprendizado

EU GOSTEI APESAR DE EU TER PERDIDO NE MAS NAO IMPORTA EU
APRENDI BASTANTE

E48 | Deu um clima de competicédo, foi muito legal.

E50 | achei top

E53 | Foi muito legal.Acho que deveria ter mais aulas assim.

E57 | Foi muito enteressante ,pois parecia uma competicao

E67 | foi divertido todos podemos bricar juntos

E75 | Todos ajudaram um aos outros.

E81 | sim foi legal nos divertimos bastante

Fonte: Elaborado pelo autor — Dutra (2020).
Os dados do questionario vao ao encontro dos dados da observacdo participante quando

reforca um entusiasmo por parte dos estudantes além da possibilidade de aprendizado e

colaboracéo.
3.5.3 Resultado do Quiz do Kahoot

O Kahoot oferece uma planilha com o resumo dos acertos das perguntas e respostas dos
participantes. Esses resultados podem ser baixados em uma planilha no formato Excel. O
quadro abaixo demonstra o percentual de acertos de cada uma das 4 turmas que realizaram a
atividade, a média de acertos em cada uma das questdes e a média total e acertos, excluindo a

questdo 1:

uadro 16: Percentual de acertos das perguntas no Kahoot

Questdo

Turma | 1 2 3 4 5 6 7 8

T1 81,82% | 81,82% | 63,64% | 90,91% | 90,91% | 81,82% | 63,64% | 63,64%

T2 87,50% | 100% 87,50% | 100% 100% | 87,50% | 87,50% | 87,50%

T3 72,73% | 90,91% | 81,82% | 100% 100% 100% 100% 54,55%

T4 87,50% | 87,50% | 87,50% | 87,50% | 100% | 50% 75% 62,50%

Media | 82,39% | 90,06% | 80,12% | 94,60% | 97,73% | 79,83% | 81,54% | 67,05%

Média total (excluindo a questdo 1): 84,42%

Fonte: Elaborado pelo autor — Dutra (2020).
A questdo 1 foi excluida da média dos acertos pois se tratava da pergunta: Qual o nome
da ferramenta tecnologica que vocé estd usando agora? N&ao tendo a pergunta relacdo com o

conteddo de Atletismo.

A média de acertos total foi de 84,42% que demonstra que o0s estudantes tiveram

resultado positivo frente as questdes do Atletismo trabalhado nas aulas anteriores, podendo ser
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esse um indicativo que a tarefa de producdo do Infogréfico foi significativa na aprendizagem
de alguns conceitos.

3.5.4Anélise sobre a ferramenta Kahoot

A escolha do Kahoot foi pensada como uma alternativa para aumentar a motivagéo dos
estudantes em aulas com abordagem predominante da dimensdo conceitual em aulas de
Educacdo Fisica. Diante dos resultados obtidos é possivel concluir que a utilizagdo da
ferramenta atingiu o objetivo almejado com a percepcao, tanto por parte do professor como dos
estudantes, de um grande entusiasmo presente nas aulas e a precaria estrutura de computadores

da escola ndo foi um fator limitador para a sua incorporagéo.

Para além da motivacdo o Kahoot contribuiu para o aprendizado de alguns conceitos e
de algumas vivéncias, as quais permitiram o desenvolvimento de alguns valores atitudinais. A
questdo do se comportar durante o Quiz, de maneira que todos pudessem entender e visualizar
as questdes do desafio, o0 respeito com os adversarios demonstrado durante a atividade, a
aceitacdo da opinido do colega de dupla, a discusséo para se decidir qual a resposta correta
foram alguns exemplos percebidos durante a pratica sendo uma oportunidade de se aprender a

conviver juntos respeitando uns aos outros em suas opinides e atitudes.

A experiéncia de jogo proporcionada pelo Kahoot se torna um fator consideravel para
utilizacdo nas aulas de Educacéo Fisica, sobretudo para aqueles estudantes que consideram as

aulas apenas como momento de diversdo, o que ainda € costumeiro em nossa pratica docente.

O feedback instantaneo da ferramenta, apds cada pergunta, se torna uma possibilidade
interessante para o docente resgatar conceitos estudados anteriormente e fazer alguma analise
ou discussao sobre temas que tenham ligacdo com a pergunta ou resposta. De acordo com Bates
(2017) o uso da computacdo permite, entre outras finalidades, desenvolver testes de mdltipla
escolha, estabelecer automaticamente as respostas e permitir feedback instantdneo aos

estudantes. Essa caracteristica citada pelo autor é condizente com a ferramenta Kahoot.

Outro aspecto positivo do Kahoot € possibilidade de utilizacdo também pelo aplicativo
para smartphone, que hoje parece ser entre os estudantes, mesmo de escola pablica, um item
comum e que é usufruido em maior escala comparado aos computadores. Mesmo com poucos
estudantes tendo o dispositivo com acesso a internet a formacdo de grupos de acordo com o
numero de equipamentos possibilitaria a acdo pedagdgica. Mais uma agédo pedagogica possivel

com a aplicacdo do Kahoot, que coloco como sugestdo, € a elaboracdo do Quiz pelos proprios
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estudantes e a posterior realizagdo do jogo com os demais colegas ja que a ferramenta permite
0 compartilhamento do Quiz criado.

A utilizacdo do Kahoot como ferramenta educativa segundo Junior (2017) é valida em
diferentes niveis de ensino quando utilizadas com planejamento adequado e consonancia com
0 conteido. Em estudo de Da Silva (2018) os resultados evidenciaram, entre outros, que 0 Uso
do Kahoot propicia diversdo, prazer e motivagdo nas aulas. O aumento da motivagdo e a
contribui¢do no processo de ensino foram resultados obtidos em estudo de Costa (2017) que
enaltece a necessidade de planejamento das atividades para envolverem a participagéo ativa dos

estudantes.

Outros estudos apontam beneficios no uso do Kahoot no ensino. O estudo de De Melo
(2017) desenvolvido na disciplina Matematica apontou um aumento do desempenho dos
estudantes e uma melhor interacdo na relagdo professor/estudante o que favorece uma aula mais
atraente e dindmica. Outro estudo realizado por Romio (2017), também com a disciplina
Matematica, apontou o Kahoot como um recurso tecnoldgico que gera entusiasmo nos
estudantes e quando comparado a outro, o GoConqr, apresentou mais beneficios na
aprendizagem. Em outro estudo aplicado em estudantes de nivel superior, diferentemente dos
dois anteriores aplicados em ensino basico, Sande (2018) constatou que a percepcao e interesse
dos estudantes foi positivo diante da experiéncia com o Kahoot, o que a coloca em um patamar

de estratégia valida para o ensino e avaliacéo.

O Kahoot, desde que utilizado de maneira bem planejada, se mostra uma ferramenta

vantajosa para aumentar a motivacao e aprendizado dos estudantes.
3.6 Analise sobre a ferramenta Google Forms

A escolha da ferramenta Gooogle Forms objetivou coletar o ponto de vista dos
estudantes sobre as aulas em que lidaram com o Canva e 0 Kahoot. Na a¢cdo docente varios sdo
os professores que recorrem ao feedback dos discentes como mais uma fonte de informagéo
para refletirem sobre as agdes e desta maneira pensarem em mudancas proveitosas nos futuros

planos de aula.

Muitas vezes o0s estudantes ndo opinam quando esse feedback é proposto de maneira
oral, por vergonha dos colegas ou do professor e/ou receio do professor ndo gostar da opinido

muitos acabam ndo se expondo.
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Na formulacdo do questionério foi pensada a ndo identificacdo dos estudantes na
expectativa das repostas serem as mais sinceras possiveis. Por ser respondida utilizando o
computador houve uma adesdo consideravel em nimero de respostas ao questionario, o que
poderia ndo ter acontecido se fossem utilizadas outras formas para essa tarefa, como por
exemplo um questionario de papel ou de textos manuscritos. A utilizacdo do Google Forms se
mostrou muito benéfica no objetivo esperado, com uma participacéo significativa dos discentes.
Dois motivos podem ter contribuido para essa participacdo, a utilizacdo dos computadores e a

anonimidade no preenchimento questionario.
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4. CONSIDERAGCOES

O objetivo deste estudo foi empregar as Tecnologias Digitais da Informacdo e
Comunicacdo (TDIC) nas aulas de Educacdo Fisica. Diante das problematicas encontradas ao
longo da trajetdria docente e dos estudos sobre as contribui¢cbes das TDIC na Educacéo foi
realizada uma acdo pedagdgica em uma escola da rede de ensino publica buscando atingir os
seguintes objetivos do estudo: planejar o percurso didatico para aplicacdo das tecnologias
digitais com foco na dimensdo conceitual; empregar ferramentas tecnoldgicas nas aulas de
Educacdo Fisica no tratamento da dimensdo conceitual; e, descrever a acdo pedagdgica utilizada

no emprego das tecnologias nas aulas.

O estudo se apoiou na abordagem qualitativa com objetivo de pesquisa do tipo
exploratério por meio de relato de experiéncia. Foram utilizados como instrumentos deste
estudo: planos de aula, registro de observacdo orientado por um roteiro de observacéo,
questionario e artefato digital. Os dados foram apresentados e analisados na perspectiva

qualitativa.

Algumas expectativas foram criadas ao se planejar a pesquisa, dentre elas, 0 aumento
da motivacdo dos estudantes nas aulas com a utilizacdo das TDIC e o enfrentamento de

possiveis dificuldades, principalmente relacionados a infraestrutura oferecida pela escola.

O primeiro passo para modificar a desmotivacdo dos estudantes quanto as aulas com
foco na dimensdo conceitual, foi a elaboracdo de um planejamento didatico considerando as
caracteristicas de cada uma das ferramentas digitais. Conhecer e se apropriar das
potencialidades de cada ferramenta foi primordial para esse planejamento inicial, percebendo
de que maneira elas poderiam contribuir para que o aprendizado do conteldo ocorra de maneira
satisfatoria. O planejamento se torna essencial na medida em que, de acordo com Kenski
(2012), as TDIC necessitam ser compreendidas e incorporadas pedagogicamente para

transformarmos o processo educativo.

Considerando que em grande parte dos cursos de graduacdo existe uma caréncia, ou
mesmo auséncia, de disciplinas que tratem as TDIC como ferramenta para a préatica docente, é
necessario que cursos de formacao inicial e continuada, de qualidade, sejam oferecidos aos
professores da rede publica de ensino. Por outro lado, ndo podemos culpabilizar essa auséncia
de cursos de formagao na ndo adogio das TDIC pelos professores em suas aulas. E necessaria

uma motivacgdo docente neste aspecto indo em busca de capacitacdo e fazer das suas proprias
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praticas docentes seu lugar de autoformacéo, de propor praticas e por meio das reflexées, buscar
sempre o desenvolvimento profissional e pedagdgico.
O educador auténtico é humilde e confiante. Mostra o que sabe e, a0 mesmo tempo,
esta atento ao que nao sabe, ao novo. Mostra par ao aluno a complexidade do aprender,
a nossa ignorancia, as nossas dificuldades. Ensina, aprende a relativizar, a valorizar a
diferenca, a aceitar o provisério. Aprender é passar da incerteza a uma certeza

proviséria que da lugar a novas descobertas e a novas sinteses. (MORAN, 2012,
p.25).

Os planos de aula desenvolvidos neste estudo focalizaram a dimenséo conceitual dos
conteidos, mas com o desenvolvimento das aulas foi constatado que as questdes atitudinais
estavam fortemente presentes e habilidades nesta dimensdo puderam ser desenvolvidas pelos
estudantes. Na parte procedimental fica o questionamento se a aprendizagem da utilizacdo das
ferramentas e desenvolvimento da habilidade de manipulag&o do computador seria um objetivo
procedimental a ser almejado, levando em consideragdo a especificidade da Educacao Fisica.
Cabe ressaltar que em aulas anteriores desenvolvidas ao longo do ano foi proporcionado aos
estudantes a pratica de algumas corridas do atletismo envolvendo a dimenséo procedimental do

conteldo.

As ferramentas digitais utilizadas na acdo docente se mostraram positivas para a acdo
docente. No aspecto conceitual, objetivo deste estudo, o Canva por proporcionar a criacao de
uma producéo final pelos estudantes que pode ser utilizado como material didatico para estudo
posterior; a ferramenta Kahoot no aspecto da revisdo de conceitos estudados anteriormente,
sendo o Quiz uma possibilidade de fixacdo do conteudo, ou revisdo com a retomada dos
conceitos nos intervalos entre as perguntas. O Google Forms se mostrou benéfico por ser uma
possibilidade de perceber a visdo dos estudantes em relagcdo as aulas sem a exposi¢do dos

mesmos se mostra uma alternativa relevante para a avaliacdo das aulas na perspectiva discente.

Sobre a infraestrutura da escola para o desenvolvimento das aulas evidenciou-se a
caréncia de equipamentos adequados, que prejudicaram consideravelmente as aulas que
demandaram a utilizacdo da ferramenta Canva. Os computadores, obsoletos, ndo suportavam a
demanda de comandos que a ferramenta necessita, e travavam sendo um dificultador
consideravel para a atividade. Diante da lentiddo das maquinas aulas extras, além das
planejadas, foram utilizadas para o término da atividade e houve uma concorréncia por parte
dos estudantes para a utilizacdo dos melhores computadores. Ponto positivo a ressaltar é a
velocidade da internet a cabo disponibilizada pela escola, diferente da conexao wi-fi, de alguns

computadores, que apresentou problemas.
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Se temos que cada vez mais apropriar das TDIC no ambiente escolar através de praticas
inovadoras é fundamental que a estrutura disponibilizada seja de qualidade. A precariedade da
infraestrutura propicia uma desmotivacdo no professor para planejar acGes docentes
diferenciadas. Uma infraestrutura de qualidade seria um estimulo tanto para os docentes quanto
para os estudantes, tornando a escola um ambiente rico e proficuo para o desenvolvimento de

novas competéncias e novas aprendizagens.

Mesmo diante dos problemas de infraestrutura a utilizagdo das TDIC contribuiu de
maneira positiva para o0 aumento da motivacgao dos estudantes, enriquecendo o aprendizado dos
conteddos conceituais para além de proporcionar o contato com novas tecnologias que nao sdo
acessiveis para todo o corpo discente fora do ambiente escolar. Essa insercdo se torna ainda
mais valiosa para os estudantes em condi¢des econémicas desfavorecidas, na medida em que
saber usufruir das tecnologias se torna cada vez mais importante e necessario para variadas

praticas sociais e para 0 mundo do trabalho.

A pesquisa demonstrou, além da obsolescéncia dos computadores, outra limitacdo
consideravel na implantacdo das tecnologias na escola. Em uma das turmas nao foi possivel o
desenvolvimento das aulas uma vez que o laboratdrio de informética estava em utilizagéo por
outro professor nos horarios de aulas desta turma. Se por um lado € estimulado nos documentos
oficiais e constatamos que ha uma necessidade da inclusdo das tecnologias nas praticas
docentes, por outro ndo esta previsto estrutura para que todos os professores utilizem as
tecnologias disponibilizadas pela escola, no caso desta pesquisa, 0s computadores,
simultaneamente. Neste sentido promocéo de politicas publicas de qualidade sdo fundamentais
para que os professores da escola tenham condi¢c6es de acesso, em igualdade, para desenvolver

acOes pedagogicas com qualidade para todos os estudantes.

Atendidas as necessidades quanto a infraestrutura da escola e a formacédo docente para
0 uso das TDIC, a adesdo destas, na pratica pedagogica possibilita o desenvolvimento de
praticas inovadoras que tendem a aperfeicoar o processo de ensino-aprendizagem através de
aulas com maior envolvimento e motivagédo dos estudantes. O papel do docente como mediador
e ndo como transmissor do conhecimento é um caminho que devemos buscar na atuagdo no
ambiente escolar, assim como o desenvolvimento de praticas colaborativas que promovam o

protagonismo dos estudantes, sendo as TDIC um aliado importante nesse propdsito.

A utilizacdo das ferramentas digitais oportuniza aos estudantes serem produtores de

informacao e com as possibilidades de divulgacdo de contetudo na Internet podem romper as
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fronteiras da sala de aula, tornando-se uma ac¢ao ainda mais colaborativa. Para Dorigoni (2008,
p.14) “os professores estdo sendo convocados para entrar neste novo processo de ensino e
aprendizagem, nesta nova cultura educacional, onde os meios eletrénicos de comunicacdo sao

a base para o compartilhamento de ideias e ideais em projetos colaborativos”.

Tratando especificamente do campo da Educacdo Fisica, primeiramente, antes da
inclusdo das TDIC, hd uma iminéncia em se descaracterizar 0 componente curricular como
exclusivo para desenvolvimento fisico e técnico dos estudantes, o que é contumaz ainda em

varias escolas.

Do ponto de vista de Da Costa (2016) em uma idealizac&o historica, e ainda atual, de
Educacdo Fisica pautada em modelos de aptiddo fisica é necessario que novas metodologias
sejam elaboradas e experimentadas com base na concepc¢do de midia-educacdo. O professor de
Educacdo Fisica deve se desapegar do seu ambiente (quadra) e materiais tradicionais de aula, e
explorar outras possibilidades que podem ser muito enriquecedoras. Neste sentido Leiro (2014)
indica que apesar de varias escolas possuirem estrutura para se explorar as tecnologias existem
poucos projetos Politicos Pedagogicos que efetivem o professor de Educacdo Fisica como
colaboradores das apostas tecnoldgicas da e na escola. Se buscamos uma insercao verdadeira
nos projetos da escola para darmos mais significado a Educacdo Fisica é necessario uma maior
proatividade dos professores e isso parte do planejamento, execucéo e reflexdo de novas acdes
didaticas, incluindo as com utilizacdo das TDIC:

Entendemos que um processo coletivo e cooperativo de producdo do conceito de
Midia-Educacdo (Fisica) podera proporcionar sélidas bases tedrico-metodoldgicas

para que a midia e as novas tecnologias digitais sejam apropriadas e ressignificadas
na sua interface com os contetdos da Educagdo Fisica. (PIRES, 2012, p.74).

Este estudo foi uma tentativa de inclusdo das TDIC de maneira pedagdgica no campo
da Educacdo Fisica na abordagem da dimensdo conceitual de seus conteddos, servindo como
inspiracdo para o desenvolvimento de outras estratégias didaticas pautadas no uso das
tecnologias que contribuam para a reflexdo e consequentemente no desenvolvimento da

Educacao Fisica na escola.
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APENDICE A: Planos de aula

PLANO DE AULA

INFORMACOES DA TURMA

Escola

Nivel de Ensino

Ensino Fundamental 11

Série/Turma

7°ano/

AULA 1 - Criacao do usuério da plataforma Canva

Assunto(s) Ferramenta Digital Canva

Objetivos e Criar um e-mail ou conta no Facebook;
e Criar uma conta no Canva.

Contetidos e Apropriacdo Tecnologica do Canva

Duracéo 45 minutos.

Procedimentos
metodoldgicos

Os estudantes separados em duplas ou trio, caso haja nimero impar,
deverdo criar um e-mail ou conta do Facebook, caso ainda ndo possuam,
para criarem um usuario do Canva. Seré projetada a tela do computador
do professor que estara com a ferramenta Canva aberta e 0s estudantes
deverdo acompanhar os passos para fazer o cadastro na ferramenta.
Deverdo anotar em um pedaco de papel fornecido pelo professor o usuario
e a senha para utilizacdo nas aulas posteriores. Essa etapa foi alterada
durante o projeto piloto, onde os estudantes anotaram no caderno mas nas
aulas posteriores esqueciam o caderno ou onde tinham anotado.

Recursos e Projetor multimidia;
didaticos e Computadores conectados a internet;
e Caderno e lapis ou caneta;
e Ferramenta Canva.
Avaliacgéo e Verificar as facilidades e dificuldades dos estudantes no processo de

criagdo do usuario do Canva;
Os estudantes deverdo estar logados no Canva até o final da aula.

Bibliografia

Site Canva.com.
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AULA 2 e 3 - Experimentacao Tecnoldgica da Ferramenta Canva

Assunto(s) Esportes de Rede e Ferramenta Digital Canva
Obijetivos e Conhecer os recursos do Canva;
e Experimentar o Canva.
Conteudos e Badminton.
Duracéo 90 minutos (2 aulas de 45 minutos em sequéncia).

Procedimentos | Os estudantes com as duplas ou trio da aula anterior irdo utilizar um
metodoldgicos | computador. Seré projetada a tela do computador do professor que estara
com a ferramenta Canva aberta. Sera mostrado aos estudantes as
possibilidades de utilizacdo da ferramenta para a criagdo de arte gréficas.
A utilizacdo de alguns recursos do aplicativo (inserir foto, elementos, texto
e upload de arquivos) serdo projetadas pelo professor e os estudantes irdo
em seus computadores fazer o mesmo procedimento.

Para a experimentagdo da ferramenta os estudantes deveréo criar uma arte
gréfica com o tema Badminton que foi um conteddo ja estudado
anteriormente durante o ano. Os estudantes terdo livre escolha dos
assuntos do Badminton a serem abordados.

Recursos e Projetor multimidia;

didaticos e Computadores conectados a internet;
e Ferramenta Canva.
Avaliacéo e Verificar as facilidades e dificuldades dos estudantes com a utilizacéo

dos recursos do Canva;
e Os estudantes deverdo ao fim da aula terem criado uma arte grafica
com o tema Badminton utilizando os recursos de texto e imagem.
Bibliografia e Site Canva.com.
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AULA 4 e 5 - Criacéo do Infografico na Ferramenta Canva

Assunto(s) Esportes de Marca

Objetivos e Pesquisar e classificar as Corridas do Atletismo de acordo com a sua
distancia: curta distancia, médio fundo e longa distancia.
e Comparar a velocidade média dos recordes mundiais dos atletas na
Maratona e nos 100 metros rasos.
e Responder o questionario sobre o Canva através do Google Forms.
Contetdos e Atletismo
Duracéo 90 minutos (2 aulas de 45 minutos em sequéncia).
Procedimentos | Os estudantes, em dupla ou trio da aula anterior, deverdo pesquisar na
metodoldgicos | Internet sobre:
e Tipos de corrida do Atletismo e suas a classificacbes quanto a sua
distancia;
e Recordes mundiais da Maratona e dos 100m rasos;
De posse dos dados os estudantes irdo calcular e comparar a velocidade
média dos recordes dos 100m rasos e da Maratona, tanto feminino quanto
masculino.
Utilizando o Canva os estudantes deverdo fazer um Infografico sobre o
Altetismo, contendo as classificagdes das provas de corrida, 0s recordes
mundiais da maratona e dos 100m rasos.Os infograficos serdo exportados
para arquivo de imagem (.png) e alguns publicados posteriormente nas
redes sociais (Instagram e Facebook) e no Blog da escola.
Antes do término da aula os estudantes deverdo responder um questionario
sobre a utilizacdo do Canva utilizando a ferramenta Google Forms. O link
para o0 questionario sera escrito no quadro: bit.ly/questionariocanva.

Recursos

e Computadores conectados a internet;
didaticos e Caderno e lapis ou caneta;
e Ferramenta Canva,
e Ferramenta Google Forms;
e Quadro e pincel.
Avaliacgéo o Verificar as facilidades e dificuldades dos estudantes com a utilizacao

dos recursos do Canva;
e Avaliar se as informac6es do infogréafico estdo corretas.

Bibliografia Site Canva.com;
http://www.cbat.org.br/.



http://www.cbat.org.br/novo/
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AULA 6 — Quiz sobre Atletismo atraves da Ferramenta Kahoot

Assunto(s) Esportes de Marca e Ferramenta Kahoot

Objetivos e Participar de um jogo através da ferramenta Kahoot;
e Auvaliar o uso da Ferramenta Kahoot;
e Fixar os conhecimentos do Atletismo.

Contetdos e Atletismo.
e Apropriacdo Tecnoldgica do Kahoot

Duracéo 45 minutos.

Procedimentos
metodoldgicos

Os estudantes em dupla ou trio, deverao acessar pelo computador o Kahoot
criando um apelido para se identificarem. Serd projetado na sala a tela do
professor que ira mostrar aos estudantes as perguntas do Quiz. Pelos seus
computadores eles irdo responder as perguntas.

O Quiz tera 8 questdes sobre o conteudo desenvolvido nas aulas anteriores.
Seré utilizada uma caixa de som para reproduzir o som do Kahoot durante
0 Quiz.

O resultado com os 3 primeiros do Quiz serd mostrado aos estudantes.
Antes do término da aula os estudantes deverao responder um questionario
sobre a utilizagdo do Kahoot utilizando a ferramenta Google Forms. O link
para 0 questionario sera escrito no quadro: bit.ly/questionariokahoot.

Recursos
didaticos

Computadores conectados a internet;
Caixa de som;

Ferramenta Kahoot;

Ferramenta Google Forms;

Quadro e pincel.

Avaliacdo

Os resultados do Quiz disponibilizados pelo Kahoot serdo utilizados
para a avaliacdo do aprendizado conceitual dos estudantes;

e Verificar as facilidades e dificuldades dos estudantes com a utilizagéo
do Kahoot.

Bibliografia

e Site Kahoot.com e Kahoot.it;
e http://www.cbat.org.br/.



http://www.cbat.org.br/novo/

APENDICE B: Questionarios

Questiondrio sobre a utilizagdo do Canva
Responda as perguntas com sinceridade, elas serdo utilizadas para a melhoria das proximas aulas.

*0brigatorio

Vocés consequiram realizar a atividade de hoje? *
O sim
O Nio

Em uma escala de 1 a5 como vocé avalia a dificuldade para usar o Canva? *

1 2 3 4 5

Muito fécil O O O O O Muito dificil

Em uma escala de 1a’5 qual como vocé avalia a aparéncia do Canva? *

1 2 3 4 5

Ruim O O O O O Excelente

Vocés gostaram de ufilizar a ferramenta Canva nesta aula? *
O sim
O Nao

Vocés colaboraram entre si para a realizago da tarefa de hoje? *

O sim

(O Nio

Vacé acha que o use da ferramenta Canva te ajudou a aprender mais sobre o
contelide? *

O sim

(O Nio

0 computador que vocés ufilizaram apresentou problemas? Se sim, qual ou
quais problemas?

Caso achem necessario fagam comentarios sobre a aula. Pode escrever coisas
boas ou ruins.
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Questiondrio sobre a utilizagto do Kahoot
Responda as perguntas com sinceridade, elas serdo utilizadas para a melhaoria das proximas aulas.

*Obrigatério

Vocés consequiram realizar a atividade de hoje? *
O sim
O Nio

Em uma escala de 1a’5 como vocé avalia a dificuldade para usar o Kahoot? *

1 2 3 4 5

Muito fécil @) O QO @) QO Muito dificil

Em uma escala de 1a’5 qual como vocé avalia a aparéncia do Kahoot? *

1 2 3 4 5

Ruim O O O O O Excelente

Vocés gostaram de utilizar a ferramenta Kahoot nesta aula? *

O sim

O Nio

Vocés colaboraram entre si para a realizagéo da tarefa de hoje? *

(O sim

() Néo

Vocé acha que o uso da ferramenta Kahoot fe ajudou a aprender mais sobre o
conteldo? *

O sim

() Nio

0 computador que vocés utilizaram apresentou problemas? Se sim, qual ou
quais problemas?

Caso achem necessério fagam comentarios sobre a aula. Pode escrever coisas
boas ou ruins.

Munca envie senhas pelo Formularios Google.
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APENDICE C: Solicitacio de autorizacao para realizacdo de pesquisa cientifica

A Diretora do (0 nome da escola foi preservado)

Profa. Ana Paula Salim Bastos de Lima Santos

Assunto: Solicitacdo de autorizacdo para realizacdo de Pesquisa Cientifica

Prezada Diretora,

Em virtude do interesse da implementacéo de a¢des didaticas que envolvam a utilizacéo
das Tecnologias Digitais da Informacdo e Comunicacdo (TDIC) nas aulas de Educacdo Fisica
desta escola solicita-se 0 consentimento desta direcdo quanto a realizacdo da pesquisa sob a
orientacdo da Prof. Dra. Rosana Amaro - Programa de Mestrado Profissional em Educacgéo
Fisica em Rede Nacional — ProEF, junto a Universidade Federal de Brasilia e ao Nucleo de
Educacdo a Distancia da Universidade Estadual Paulista “Julio de Mesquita Filho” —
NEAD/UNESP.

O estudo tem como objetivo empregar as TDIC nas aulas de Educacdo Fisica mediada
por ferramentas digitais auxiliando o professor e 0s estudantes no processo de ensino-
aprendizagem dos aspectos conceituais da Educacéo Fisica Escolar.

Serd utilizada como estratégia de pesquisa a observacdo participante das aulas de
Educacdo Fisica do turno matutino dos estudantes do 7° ano. A estrutura utilizada para o
desenvolvimento da pesquisa sera o laboratério de informatica.

Contamos com a sua importante contribuicdo e anuéncia para o desenvolvimento da
pesquisa.

Atenciosamente,

Autorizo a realizacdo da pesquisa mencionada acima.

Gustavo Rocha Dutra (Mestrando) Prof. Dra. Rosana Amaro

Assinatura/Carimbo

Brasilia, 27 de agosto de 2019.
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A Coordenagc&o de ensino do (o nome da escola foi preservado)

Profa. Zeila Pereira de Morais

Assunto: Solicitacdo de autorizacdo para realizacdo de Pesquisa Cientifica

Prezada supervisora pedagogica,

Em virtude do interesse da implementacédo de acfes didaticas que envolvam a utilizacéo
das Tecnologias Digitais da Informacdo e Comunicacdo (TDIC) nas aulas de Educacdo Fisica
desta escola solicita-se 0 consentimento desta direcdo quanto a realizacdo da pesquisa sob a
orientagcdo da Prof. Dra. Rosana Amaro - Programa de Mestrado Profissional em Educagéo
Fisica em Rede Nacional — ProEF, junto a Universidade Federal de Brasilia e ao Nucleo de
Educacdo a Distancia da Universidade Estadual Paulista “Julio de Mesquita Filho” —
NEAD/UNESP.

O estudo tem como objetivo empregar as TDIC nas aulas de Educacdo Fisica mediada
por ferramentas digitais auxiliando o professor e os estudantes no processo de ensino-
aprendizagem dos aspectos conceituais da Educacéo Fisica Escolar.

Serd utilizada como estratégia de pesquisa a observacdo participante das aulas de
Educacdo Fisica do turno matutino dos estudantes do 7° ano. A estrutura utilizada para o
desenvolvimento da pesquisa seré o laboratorio de informatica.

Contamos com a sua importante contribuicdo e anuéncia para o desenvolvimento da
pesquisa.

Atenciosamente,

Autorizo a realizacdo da pesquisa mencionada acima.

Gustavo Rocha Dutra (Mestrando) Prof. Dra. Rosana Amaro

Assinatura/Carimbo

Brasilia, 27 de agosto de 2019.



