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RESUMO

O presente relato de experiéncia apresenta a sintese de uma proposta pedagogica desenvolvida
no ambito do Programa Institucional de Bolsa de Iniciacdo a Docéncia (PIBID), realizada na
Escola Estadual de Ensino Fundamental Abramo Randon, com estudantes de 7 a 14 anos,
durante as aulas de Educacdo Fisica. O objetivo central consistiu em integrar a linguagem
digital as praticas corporais escolares, ampliando o repertério cultural e motor dos alunos e
promovendo experiéncias de aprendizagem mais significativas. Fundamentado em abordagens
contemporaneas da Educacao Fisica escolar, que valorizam a cultura corporal de movimento e o
uso de tecnologias digitais como mediadoras do conhecimento, o projeto “Um dia divertido” foi
estruturado em trés estacoes pedagbgicas: jogos digitais ativos, danga interativa e atividades
mediadas por QR Codes. A metodologia adotada caracterizou-se como qualitativa, de natureza
aplicada, com observacdo participante e registro em diario de campo, possibilitando a anélise do
engajamento e da participacdo dos estudantes. Os resultados evidenciaram elevado nivel de
motivacdo, interacdo e envolvimento dos alunos nas atividades propostas, além de favorecer a
inclusdo, ao permitir a participacdo ativa de estudantes com diferentes niveis de habilidade.
Observou-se também o desenvolvimento de competéncias relacionadas a coordenagdo motora,
expressdo corporal, criatividade e autonomia. Conclui-se que a insercao da linguagem digital
nas aulas de Educacdo Fisica configura-se como uma estratégia pedagdgica potente,
contribuindo para a diversificacdo das praticas, ampliacdo das experiéncias de aprendizagem e
aproximacao entre o contexto escolar e as demandas contemporaneas, tornando o processo
educativo mais dindmico, significativo e alinhado aos interesses dos estudantes.

PALAVRAS-CHAVE

Educacao Fisica Escolar; Linguagem Digital; Tecnologias Digitais; Praticas Corporais;
Socializagao.

INTRODUCAO

A insercdo das tecnologias digitais no contexto educacional tem provocado
transformacoes significativas nas praticas pedagogicas, exigindo novas abordagens de
ensino que dialoguem com a realidade dos estudantes. Na Educacdo Fisica escolar,
tradicionalmente marcada por praticas corporais convencionais, surge a necessidade de
ampliar estratégias metodologicas que contemplem a cultura digital contemporanea.

Nesse sentido, integrar recursos tecnoldgicos as aulas possibilita diversificar
experiéncias de aprendizagem, tornando-as mais atrativas e significativas. O presente



estudo apresenta um relato de experiéncia que buscou incorporar jogos digitais e midias
interativas as praticas corporais, promovendo maior engajamento dos alunos e
ampliando suas vivéncias motoras e culturais.

METODOLOGIA

Este trabalho caracteriza-se como um relato de experiéncia de natureza qualitativa e
aplicada, desenvolvido em uma escola publica de ensino fundamental, no contexto do
Programa Institucional de Bolsa de Iniciacdo a Docéncia (PIBID).

Participaram da proposta estudantes com idades entre 7 e 14 anos, durante as aulas de
Educagdo Fisica. A intervencdo pedagogica foi organizada no projeto “Um dia
divertido”, estruturado em trés estacoes:

Estacao 1: Jogos digitais com uso de videogame (Xbox One com Kinect)

Nesta estacao, os estudantes participam de praticas corporais mediadas por tecnologia
por meio do uso do videogame Xbox One com sensor Kinect, que capta 0s movimentos
do corpo sem a necessidade de controle manual. Sdo propostas atividades como futebol,
ténis e tiro ao alvo, simuladas digitalmente.

Organizacao:

O espaco deve ser amplo, com boa visibilidade para a tela (TV ou projetor). Os
estudantes podem ser organizados em pequenos grupos, revezando entre quem joga e
quem observa.

Desenvolvimento:

Os alunos executam movimentos corporais reais que sao reproduzidos no ambiente
virtual, como chutar, correr, rebater ou mirar. O sistema responde em tempo real,
permitindo uma interacdo dinamica.

Objetivos de aprendizagem:

e Desenvolver coordenagdo motora ampla e nocdo espacial;

e Estimular o equilibrio, agilidade e tempo de reacao;

e Promover a vivéncia de esportes de forma ltidica e acessivel;

» Refletir sobre o uso das tecnologias no contexto das praticas corporais.

Estacao 2: Atividades ritmicas mediadas pelo jogo Just Dance

Nesta estacao, os estudantes realizam atividades ritmicas e expressivas por meio do jogo
Just Dance, que propoe coreografias baseadas em musicas populares e atuais.

Organizacao:

O ambiente pode ser preparado com iluminagdo diferenciada, espaco livre para
movimentacdo e som adequado. Os alunos acompanham as coreografias exibidas na
tela.



Desenvolvimento:
Os participantes devem imitar os movimentos dos dancarinos virtuais, seguindo o ritmo
da musica. O jogo avalia o desempenho com base na precisdo dos movimentos.

Objetivos de aprendizagem:

e Desenvolver ritmo, coordenacdao motora e expressao corporal;
o Estimular a criatividade e a desinibicao;

e Valorizar a cultura musical e suas diferentes manifestacoes;

e Promover o trabalho em grupo e a socializagdo.

Estacdo 3: Caca ao tesouro com uso de dispositivos méveis e QR Codes

Esta estacdo propoe uma atividade investigativa e interativa, utilizando dispositivos
moveis (como celulares ou tablets) para leitura de QR Codes espalhados pelo espaco.

Organizacao:
O professor distribui QR Codes em diferentes pontos da escola (quadra, patio,
corredores). Os alunos sdo divididos em equipes e recebem instrucdes iniciais.

Desenvolvimento:

Cada QR Code leva a um desafio (pergunta, tarefa fisica, enigma ou pista). Ao resolver
o desafio, a equipe recebe a préxima pista, dando continuidade a atividade até encontrar
o “tesouro final”.

Exemplos de desafios:

e Realizar uma sequéncia de movimentos (ex: 10 polichinelos + 5 saltos);
e Responder perguntas sobre contetidos trabalhados;
e Resolver enigmas ou pistas relacionadas ao espaco escolar.

Objetivos de aprendizagem:

e Estimular o raciocinio 16gico e a resolucao de problemas;

e Promover o trabalho em equipe e a cooperacao;

e Integrar movimento corporal com tecnologia e pensamento estratégico;
e Desenvolver autonomia e protagonismo dos estudantes.

A coleta de dados ocorreu por meio da observacgdo participante e registros em diario de
campo, possibilitando a andlise do comportamento, engajamento e participacdo dos
estudantes nas atividades propostas. Os dados foram obtidos por meio da observacao
das aulas, participacdo dos estudantes e registros das experiéncias vivenciadas.

REFERENCIAL TEORICO

A Educacdao Fisica escolar, a luz das perspectivas contemporaneas, deve ser
compreendida como um componente curricular que tematiza a cultura corporal de
movimento em suas multiplas manifestacdes. A Base Nacional Comum



Curricular orienta que essa area possibilite aos estudantes o acesso, a vivéncia e a
reflexdo sobre praticas corporais, promovendo aprendizagens significativas e
contextualizadas (BRASIL, 2018). Nesse sentido, a disciplina ultrapassa a dimensao
meramente pratica, incorporando aspectos criticos e reflexivos.

A superacdo de concepcgoes tradicionais da Educacdo Fisica, marcadas por uma
abordagem tecnicista e biologicista, é amplamente discutida na literatura da area.
Segundo Mauro Betti (1991, p. 15), “a Educacdo Fisica deve ser entendida como uma
pratica pedagogica inserida no contexto social e cultural”, o que implica reconhecer seu
papel na formacdo integral dos estudantes. Tal compreensao reforca a necessidade de
praticas pedagogicas que dialoguem com a realidade dos alunos e valorizem suas
experiéncias culturais.

Nessa mesma direcdo, Suraya Cristina Darido (2003) propde que os conteudos da
Educacdo Fisica escolar sejam organizados em trés dimensdes: conceitual,
procedimental e atitudinal. Essa abordagem amplia as possibilidades pedagogicas ao
permitir que os estudantes ndo apenas executem movimentos, mas também
compreendam seus significados e desenvolvam atitudes criticas. A autora destaca que:

“ndo basta apenas ensinar o gesto motor; é necessario possibilitar ao aluno compreender
o que faz, por que faz e como pode transformar essa pratica” (DARIDO, 2003, p. 64).

No contexto atual, caracterizado pela presenca intensa das tecnologias digitais, torna-se
imprescindivel repensar as praticas pedagogicas. Para Vani Moreira Kenski (2012, p.
23), “as tecnologias digitais ndo apenas modificam os meios, mas transformam
profundamente as formas de ensinar e aprender”. Essa afirmacdo evidencia que a
insercdo das tecnologias no ambiente escolar ndo deve ocorrer de forma superficial, mas
como parte integrante do processo educativo.

A utilizacdo pedagodgica das tecnologias digitais na Educacdo Fisica possibilita a
ampliacdo das experiéncias corporais, tornando as aulas mais atrativas e significativas.
Além disso, favorece o desenvolvimento de competéncias motoras, cognitivas e
socioemocionais, ao promover interacdao, colaboracdo e protagonismo estudantil.
Conforme Kenski (2012), o uso intencional das tecnologias contribui para a construcdo
de ambientes de aprendizagem mais dindmicos e participativos.

Dessa forma, a integracdo entre cultura corporal e cultura digital configura-se como um
caminho promissor para a inovagao pedagogica na Educacgao Fisica escolar. Ao articular
praticas corporais com recursos tecnologicos, o professor amplia o repertério cultural
dos estudantes e aproxima o ensino das demandas contemporaneas, contribuindo para
uma formacao mais critica, autdbnoma e significativa.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Os resultados evidenciaram elevado nivel de engajamento e participacdo dos estudantes
em todas as estacOes propostas. Observou-se entusiasmo diante das atividades mediadas



por tecnologias digitais, especialmente por se tratarem de recursos pouco explorados no
contexto escolar.

Na primeira estagdo, os jogos digitais contribuiram para o desenvolvimento da
coordenacdao motora e da cooperacdo. Na segunda, as atividades ritmicas estimularam a
expressao corporal, o ritmo e a criatividade. Ja na terceira estacdo, a atividade com QR
Codes favoreceu o trabalho em equipe, o raciocinio logico e o uso critico das
tecnologias.

As discussdes apontam que a utilizacao de recursos digitais amplia o repertério cultural
dos estudantes e torna as aulas mais dinamicas e inclusivas. Esses resultados
corroboram com estudos que defendem a integracdo das tecnologias como mediadoras
do processo educativo, promovendo aprendizagens significativas e o desenvolvimento
integral dos alunos.

CONSIDERACOES FINAIS

Conclui-se que a insercdo da linguagem digital nas aulas de Educacao Fisica constitui
uma estratégia pedagdgica inovadora e eficaz. A experiéncia desenvolvida demonstrou
que é possivel integrar tecnologia e praticas corporais de maneira significativa,
promovendo maior participacdo, motivacao e aprendizagem dos estudantes.

Destaca-se a importancia da continuidade de estudos e intervengdes nessa area, visando
ampliar o uso de tecnologias digitais no contexto escolar e contribuir para a construcao

de praticas pedagdgicas mais inclusivas, contextualizadas e alinhadas as demandas
contemporaneas.
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