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RESUMO

Atualmente, as tecnologias digitais nas aulas de Educacdo Fisica tém sido essenciais para
possibilitar uma abordagem pedagoégica mais dinamica e envolvente, permitindo aos professores
criar experiéncias significativas no processo de ensino-aprendizagem em sala de aula. Nesse
sentido, o presente trabalho objetiva relatar as experiéncias do autor desta pesquisa, enquanto
docente da educacdo bésica, a respeito do uso das tecnologias digitais em duas turmas do Ensino
Fundamental II, de uma escola publica municipal da cidade de Vila Flor, cidade localizada no
interior do estado do Rio Grande do Norte/RN. Para tanto, o aporte teérico esta calcado nos
estudos de Brandt (2019), Braum e Galvao (2022) e Baumgar e Neuenfeld (2024) Quanto aos
procedimentos metodologicos, esta pesquisa, no que concerne aos objetivos, apresenta-se como
descritiva, e, referente aos procedimentos técnicos, bibliografica. Os resultados obtidos neste
estudo revelam que, nas aulas de Educagdo Fisica, houve um uso produtivo das tecnologias
digitais, sendo o celular e os aplicativos educativos as ferramentas tecnoldgicas mais constantes.
Isso, por sua vez, propiciou um maior engajamento e interesse dos estudantes pelos estudos.
Contudo, ¢ valido destacar algumas dificuldades identificadas na escola, tais como: auséncia de
um laboratdrio de informatica e conexao com a internet instdvel. Diante do exposto, mostra-se
relevante que o professor tenha uma formagdo continuada para aplicar, de forma produtiva, as
novas tecnologias digitais na sala de aula, com vistas a favorecer o ensino-aprendizagem dos
estudantes.
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INTRODUCAO

A integracao das tecnologias digitais no ambiente escolar tem sido uma
tendéncia crescente, refletindo as transformagdes da sociedade contemporanea. No
contexto das aulas de Educacdo Fisica, essa incorporagdo pode promover uma
abordagem inovadora e estimulante para os alunos, especialmente em instituicoes
publicas, nas quais os recursos, muitas vezes, sao limitados. Nesse contexto, Galvao e
Braum (2022, p. 10) destacam que “atualmente, tanto no ambito social quanto no
educacional, observa-se um esfor¢o significativo por parte dos governos estaduais e
municipais para promover a insercao de tecnologias nas escolas”.

Desse modo, este relato de experiéncia aborda a implementacao das tecnologias

digitais nas aulas de Educagdo Fisica de uma escola publica de Vila Flor-RN,
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destacando os métodos utilizados e os resultados observados. Com a introducdo de
ferramentas como projetores multimidia, notebooks e aplicativos interativos, foi
possivel criar um ambiente de aprendizado mais dindmico e atrativo.

Um dos principais objetivos dessa iniciativa foi proporcionar aos estudantes uma
interacdo mais rica com os conteudos abordados, aliando teoria e pratica de maneira
eficiente. Ao utilizar tecnologias digitais, os alunos puderam explorar temas como a
historia dos jogos eletronicos, os beneficios e maleficios do uso excessivo das telas e a
importancia das atividades fisicas tradicionais.

Além disso, a abordagem tecnolégica permitiu uma avaliagdo continua e
dindmica do desempenho dos alunos, por meio de quiz interativos e feedbacks
instantaneos. Esse método nao sé facilitou o engajamento dos estudantes, mas também
incentivou a participagdo ativa e critica, promovendo um aprendizado mais
significativo. A experiéncia relatada busca contribuir para a discussao sobre o papel das
tecnologias digitais na educacao.

A Escola Nossa Senhora do Desterro foi inaugurada em 1995, por Joaquim de
Souza, com o propdsito de atender as demandas educacionais da comunidade,
oferecendo desde entdo ensino fundamental I - anos iniciais até o ensino fundamental II
- anos finais, mantendo essa abrangéncia até os dias atuais.

A unidade de ensino contém 7 salas de aulas, atendendo cerca de 400 alunos,
entre os turnos da manha, tarde e noite. Ademais, a institui¢do conta com uma quadra
aberta, destinada as aulas de educacgao fisica, e, para tanto, os recursos disponiveis
incluem: duas bolas de futebol, duas de vodlei, uma de handebol, cordas, oito cones,
entre outros.

Esta experiéncia foi desenvolvida com as turmas do 6° e¢ 7° anos do ensino
fundamental, cuja faixa etaria variava entre 10 e 13 anos. Cada turma era composta por
um contingente de 23 a 27 alunos, predominantemente do sexo masculino. A unidade
tematica trabalhada com os alunos esta alinhada com a Base Nacional Comum
Curricular (BNCC), abordando Jogos e Brincadeiras, com foco especifico nos jogos
eletronicos. Esta tematica, por sua vez, “explora aquelas atividades voluntarias
exercidas dentro de determinados limites de tempo e espago, caracterizadas pela criacdo
e alteracdo de regras, pela obediéncia de cada jogador ao que foi combinado” (BRASIL,

2018).

METODOLOGIA
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A presente pesquisa €, no que concerne aos objetivos, descritiva, pois, de acordo
com Gil (2021, p. 27), “as pesquisas deste tipo t€ém como objetivo primordial a
descricdo das caracteristicas de uma determinada populacdo ou fendmeno de relacao
entre variaveis”. Além disso, quanto aos procedimentos técnicos, configura-se como
bibliografica, ja que, segundo Souza, Oliveira e Alves (2021), o processo de
investigacdo cientifica tem seu inicio com a pesquisa bibliografica, ao qual o
pesquisador procura por obras ja publicadas que sejam pertinentes para sua pesquisa.

As aulas, com duracdo de 50 minutos, ocorreram duas vezes por semana, as
quartas e sextas-feiras. Ao todo, tivemos seis encontros por turma. No primeiro
encontro, com o tema “Jogos eletronicos”, os alunos responderam a uma avaliagao
diagnostica. Esta aula foi bastante produtiva, pois, inicialmente, elaborei algumas
perguntas relacionadas ao tema para ajudar no diagndstico da turma.

Conforme os Pardmetros Curriculares da Educagdo Fisica (1998, p. 59), a
“avaliacdo diagndstica ou inicial fornecera os dados para a elaboracdo de um projeto de
desenvolvimento dos conteudos, a partir da consideragdo dos conhecimentos prévios
dos alunos”. Esse processo permitiu identificar o nivel de familiaridade dos alunos com
os jogos eletronicos e ajustar o planejamento das aulas seguintes para atender as suas
necessidades e interesses especificos. Foi um comego promissor para explorar o
universo dos jogos eletronicos de maneira educativa e envolvente. As questdes foram

estas:

Vocés sabem o que sdo jogos eletronicos?

Vocés ja tinham estudado sobre este tema antes nos anos anteriores?
e Vocés ja conhecem algum jogo eletronico? Quais?

Logo apds as perguntas, foram exibidas, com o auxilio de um projetor
multimidia e de um notebook, duas imagens extraidas da internet. A primeira mostrava
um grupo de criangas utilizando tecnologias digitais, como celulares e tablets, enquanto
a segunda retratava criangas brincando no parque, com brincadeiras populares, como
cabo de guerra. Em seguida, os estudantes fizeram uma andlise das duas figuras para
perceber as semelhancas e as diferencas entre elas. Subsequente, houve explicacdo, por
meio de slides, do conceito e a evolucao dos jogos eletronicos.

No segundo encontro, iniciou-se com uma revisao detalhada dos contetdos
abordados na aula anterior, visando a consolidar o conhecimento adquirido pelos alunos.

Em seguida, utilizando as mesmas tecnologias, como projetores multimidia e



IS5NM: 2358-8829

,CONEDU

CONGRESSO NACIONAL DE EDUCAGAD

notebooks, foi apresentado um video curto, mas informativo, que tragava a evolucao dos
jogos eletronicos ao longo das décadas, desde os primeiros jogos de arcade até as
modernas plataformas de realidade virtual. O video destacou marcos importantes na
histéria dos jogos eletronicos, como o lancamento do Atari, a popularizacdo dos
consoles da Nintendo e a revolugdo trazida pelos jogos on-line.

Apds a exibicao do video, os discentes foram incentivados a participar de uma
discussdo em grupo para compartilhar suas percepgdes e reflexdes sobre a evolugdo
apresentada. Esse momento de troca de ideias foi crucial para estimular o pensamento
critico e a compreensao do impacto dos avangos tecnoldgicos na cultura dos jogos. Para
concluir a atividade, cada aluno redigiu um resumo individual, destacando as principais
informacodes e insights adquiridos durante a aula, o que serviu como uma forma de
avaliagdo e fixacdo dos conhecimentos explorados.

No segundo encontro, os alunos foram organizados em grupos de quatro
componentes cada. Reunidos em sala de aula, realizaram uma pesquisa na internet sobre
os tipos de jogos eletronicos que costumam praticar. Devido a baixa qualidade da
conexao da escola, alguns discentes recorreram ao uso de suas redes moéveis de
operadoras telefonicas para completar a tarefa.

No terceiro encontro, com o objetivo de vivenciarem na pratica um dos jogos
pesquisados, cada grupo teve a oportunidade de experimentar o “PlayStation” 4 por 10
minutos. Esse momento proporcionou uma interacdo direta com a tecnologia,
permitindo aos alunos aplicarem os conhecimentos tedricos adquiridos durante as
pesquisas e observarem, em tempo real, os elementos e dindmicas dos jogos eletronicos
estudados.

No quarto, quinto e sexto encontro, em ambas as turmas, foram abordados os
beneficios e maleficios do uso das tecnologias para criangas, especificamente voltados
para os alunos do 6° e 7° anos. A partir de perguntas objetivas relacionadas ao tema,
utilizando o aplicativo Kahoot, os alunos participaram de uma dindmica interativa que
os incentivou a refletir sobre o uso das tecnologias.

As questdes abordadas incluiram os tipos de atividades fisicas que as criangas
podem realizar fora da tela, os limites de tempo de tela recomendados para essa faixa
etaria e os beneficios de brincar ao ar livre em comparacdo com jogos eletronicos. Essa
abordagem pratica permitiu aos alunos envolverem-se ativamente na discussdo e
internalizarem melhor os conceitos apresentados, promovendo uma compreensao mais

profunda sobre o impacto das tecnologias em sua saude e bem-estar.
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RESULTADOS E DISCUSSAO

De acordo com Brandt (2019), a utilizacao de recursos tecnologicos nas aulas de
Educagdo Fisica ¢ uma estratégia que tem se mostrado eficaz para unir a teoria com a
pratica, proporcionando aos estudantes uma vivéncia mais completa e enriquecedora.
Entretanto, ¢ valido ressaltar que diversas instituicdes de ensino, como a Escola Nossa
Senhora do Desterro, enfrentam obstaculos no que diz respeito aos recursos disponiveis,
o que dificulta a adocdo dessas tecnologias.

A falta de recursos tecnologicos, como laptops, smartphones e dispositivos de
audio e video, pode ter um efeito negativo na qualidade do ensino e do aprendizado em
todas as areas, inclusive na Educacao Fisica. Um exemplo disso pode ser visto na
referida escola, na qual hd apenas um projetor disponivel para ser compartilhado entre
diversos professores, refletindo assim essa situagdo precaria.

A auséncia de organizagdo pode dificultar a implementacao de novas praticas de
ensino e restringir as chances de participacdo dos estudantes. Caso nao tenham
apropriado acesso as tecnologias, os educadores podem encontrar obstaculos para variar
suas metodologias de ensino e personalizar o contetido de acordo com as demandas
individuais dos alunos.

Contudo, apesar dos obstaculos apresentados, ¢ indispensavel buscar solugdes
inovadoras e flexiveis para aprimorar a exceléncia do ensino de Educacdo Fisica.
Também, ¢ crucial pleitear por mais recursos investidos na melhoria da infraestrutura
escolar e tecnoldgica, assegurando que todas as instituicdes de ensino possuam o0s
recursos necessarios para proporcionar um ensino de exceléncia em todas as areas do
conhecimento, inclusive na Educacao Fisica.

Assim, mesmo diante das dificuldades decorrentes da falta de recursos, € viavel
identificar formas de aprimorar a vivéncia do ensino e aprendizado na area de Educacao
Fisica, fomentando a conexao entre teoria e pratica, bem como preparando os estudantes
para uma participa¢ao mais efetiva e comprometida.

E importante ressaltar que, embora o celular e os aplicativos educativos tenham
se destacado como recursos valiosos, sua eficacia estd intrinsecamente ligada a forma
como sao integrados ao curriculo e utilizados pelos professores. Portanto, a capacitagao
dos educadores para o uso efetivo dessas tecnologias ¢ um aspecto fundamental a ser

considerado na busca por uma educagdo mais inovadora e centrada no aluno.
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Diante desses resultados promissores, surge a necessidade de expandir e
aprofundar o uso das tecnologias digitais nas aulas de Educacdo Fisica, buscando
explorar todo o seu potencial para melhorar a qualidade do ensino e promover o
desenvolvimento integral dos estudantes. Isso requer um investimento continuo em
infraestrutura tecnoldgica, bem como iniciativas de formagao e atualizagdo profissional
para os educadores, visando aprimorar suas habilidades no uso pedagogico das
ferramentas digitais disponiveis.

Durante o periodo de observacao e implementagao das tecnologias digitais nas
aulas de Educacdo Fisica, diversos resultados e reflexdes surgiram, oferecendo insights

valiosos sobre o impacto dessas ferramentas no processo de ensino-aprendizagem.

CONSIDERACOES FINAIS

Os resultados desta pesquisa destacam o potencial das tecnologias digitais para
transformar as aulas de Educacao Fisica em experiéncias mais dinamicas e envolventes.
O uso produtivo do celular e dos aplicativos educativos demonstrou proporcionar um
maior engajamento dos alunos, estimulando sua participacdo ativa nas atividades
propostas.

Conforme Baumgar e Neuenfeld (2024), os recursos digitais sdo ferramentas que
os educadores podem empregar para promover a aprendizagem e a pratica do ensino.
Isso sugere que as tecnologias podem ser aliadas valiosas no processo de
ensino-aprendizagem, especialmente em uma disciplina que muitas vezes ¢ percebida
como extremamente pratica (corporal).

Entretanto, ¢ essencial reconhecer as limita¢des identificadas durante o estudo. A
auséncia de um laboratorio de informatica na escola e a conexao instavel com a internet
representaram desafios significativos para a implementacdo plena das tecnologias
digitais. Esses obstaculos evidenciam a necessidade de investimentos em infraestrutura
tecnologica nas instituigdes de ensino, bem como o desenvolvimento de estratégias
alternativas para contornar essas limitagoes.

Além disso, ressalta-se a importancia da formagdo continuada dos professores
para o efetivo uso das novas tecnologias digitais. E fundamental que os docentes
estejam atualizados e capacitados para integrar as tecnologias de forma
pedagogicamente eficaz em suas praticas de ensino. Isso inclui ndo apenas o dominio

técnico das ferramentas digitais, mas também a reflexdo sobre suas implicagdes no
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processo educacional e a adaptagéo de estratégias de ensino para aproveitar a0 maximo
o potencial dessas tecnologias.

Em suma, esta pesquisa evidencia a relevancia do uso das tecnologias digitais
nas aulas de Educacao Fisica ¢ destaca a necessidade de um investimento continuo em
infraestrutura, formacao docente e desenvolvimento de praticas pedagdgicas inovadoras
para garantir uma educag¢do de qualidade e alinhada com as demandas da sociedade

contemporanea.
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