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CAMINHOS DIGITAIS NA EDUCAGAO: UM ESTUDO SOBRE A FREQUENCIA DA
UTILIZAGAO DE FERRAMENTAS TECNOLOGICAS NAS AULAS DE EDUCAGAO
FiSICA NA CIDADE DE GURJAO-PB

RESUMO

EURE GARCIA FERNANDES

O uso excessivo de telas digitais tem sido associado a diversos impactos negativos
na saude e no desenvolvimento sdcio-emocional e motor de criancas e
adolescentes. Nesse contexto, as tecnologias digitais tém se tornado tanto um
desafio quanto uma oportunidade para a educagdo. O presente estudo investiga a
frequéncia e os contextos nos quais os professores de Educagdo Fisica utilizam
ferramentas tecnolégicas como recursos didaticos nas escolas de Gurjao-PB. A
pesquisa adota uma abordagem metodolégica mista, combinando meétodos
quantitativos e qualitativos, incluindo um levantamento online e entrevistas virtuais. A
amostra € composta por licenciados em Educagao Fisica que lecionam nas escolas
publicas de Gurjao-PB. Os resultados destacam a relevancia das ferramentas
digitais para o envolvimento dos alunos, mas também apontam desafios
relacionados com a infraestrutura tecnolégica, a formagdo docente e a
disponibilidade de recursos. A integracdo eficaz das tecnologias digitais na
educacédo requer esforcos conjuntos de professores, instituicbes de ensino e
governos para superar desafios infraestruturais e explorar o potencial dessas
ferramentas para melhorar a qualidade do ensino e da aprendizagem.

Palavras-Chave: aprendizagem digital; educacéo fisica; excesso de telas; Gurjao;
tecnologias digitais.
ABSTRACT

The excessive use of digital screens has been associated with several negative
impacts on the health and social-emotional and motor development of children and
adolescents. In this context, digital technologies have become both a challenge and
an opportunity for education. The present study investigates the frequency and
contexts in which Physical Education teachers use technological tools as didactic
resources in schools in Gurjao-PB. The survey adopts a mixed methodological
approach, combining quantitative and qualitative methods, including an online survey
and virtual interviews. The sample is composed of graduates in Physical Education
who teach in public schools in Gurjao-PB. The results highlight the relevance of
digital tools for student engagement, but also point to challenges related to
technological infrastructure, teacher training and the availability of resources.The
effective integration of digital technologies in education requires joint efforts from
teachers, educational institutions and governments to overcome challenges,
infrastructure and exploit the potential of these tools to improve the quality of
teaching and learning.



Keywords: learning digital; physical education; excessive screens; Gurjao; digital

technologie

1 INTRODUGAO

Existem evidéncias que demonstram o subito avango das tecnologias. Ao
longo das ultimas duas décadas, um crescente corpo de evidéncias tém sugerido
que a exposicao excessiva ao uso de telas resulta em efeitos negativos na saude,
tais como excesso de peso corporal, obesidade, diabetes, problemas sdcio afetivos,
alteragdes no padrao alimentar, independentemente da atividade fisica (Tremblay et
al., 2011).

Com o subito avango das tecnologias digitais, surge a importancia em estudos
como este, pois as telas, ou melhor seu uso indevido, vém se tornando um dos
maiores vildes da saude da crianga e do adolescente. Este fendmeno abrange uma
série de aspectos, comegando pela saude mental e em relacdo aos fatores
extrinsecos, muitos autores vém relacionando cada vez mais com o excesso do uso
de meios eletrénicos, uma vez que € visto um aumento crescente do gasto do
periodo de lazer em frente as telas pela faixa etaria pediatrica (Twenge et al., 2018).

A constante exposigdo a conteudos virtuais, muitas vezes distorcidos e
idealizados, pode gerar pressdes psicologicas, ansiedade e até mesmo depresséo
em jovens que buscam se encaixar em padrdes inatingiveis propagados pelas
midias sociais. E recomendado pela Sociedade Brasileira de Pediatria (SBP) que o
tempo de tela para criangcas de 6 a 10 anos deva ser de até uma ou duas horas por
dia, enquanto o de adolescentes com idades entre 11 e 18 anos seja de no maximo
duas ou trés horas por dia (SBP, 2020). O tempo gasto em frente as telas ja vém
sendo associado a um aumento do risco de ansiedade em jovens (Khouja, et al.,
2019).

Nos ultimos tempos, segundo Orrico (2013), o mundo tem vivenciado um
grande avanco tecnolégico, fazendo com que as pessoas acessem rotineiramente
uma vasta quantidade de informacdes, por meio da disseminagao do uso da internet,

com a utilizagdo de dispositivos tecnologicos. Além disso, o tempo excessivo gasto
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diante das telas tem contribuido para o isolamento social e a perda de
habilidades interpessoais. Todavia, a influéncia das telas n&do se limita apenas a
saude mental, ela também afeta diretamente a saude fisica, com o surgimento de
problemas posturais devido a longos periodos de uso de dispositivos moveis e

computadores. A falta de atividade fisica decorrente do comportamento
sedentario € outra preocupacao crescente, contribuindo para uma epidemia de
obesidade entre criangcas e adolescentes. Além disso, a exposigao excessiva a luz
azul das telas pode prejudicar os ritmos circadianos, afetando a qualidade do sono

dessas faixas etarias.

O avango tecnoloégico se colocou presente em todos os setores da vida
social, e na educagdo ndo poderia ser diferente, pois o impacto desse
avango se efetiva como processo social atingindo todas as institui¢cdes,
invadindo a vida do homem no interior de sua casa, na rua onde mora, nas
salas de aulas com os alunos, etc. Desta forma, os aparelhos
tecnoldgicos dirigem suas atividades e condicionam seu pensar, seu agir,
seu sentir, seu raciocinio e sua relacdo com as pessoas. (Dorigonil; Silva,
2012, p. 3).

E fundamental reconhecer que as tecnologias digitais também oferecem um
vasto leque de oportunidades e beneficios, especialmente no campo educacional.
Do ponto de vista da Unesco (1984) entende-se “que convém entender o estudo, o
ensino e a aprendizagem dos meios modernos de comunicagdo e expressao,
considerados como parte de um campo especifico e autbnomo de conhecimentos,
na teoria e na pratica pedagdgica”.

Ao explorar o lado positivo dessas ferramentas, podemos encontrar uma
imensidao de possibilidades no campo didatico. Nao é necessario fugir dos métodos
de ensino tradicionais, ao contrario, ambos podem caminhar em conjunto. A grande
revolucido tecno-informatica nos apresentou novas realidades e possibilidades que
podem transformar a forma como aprendemos, interagimos e nos desenvolvemos

como individuos e sociedade.

A sociedade tecnolégica se caracteriza de forma preponderante pelo avango
das tecnologias digitais de comunicacao e informagéo, e da microeletrénica,
como computadores, DVD, televisdo digital, telefones celulares,
softwares, internet, entre outros. Estas novas tecnologias da informacéo e
comunicagao ja se concretizam como realidade educacional, possibilitando
uma mudanga brusca no modo de pensar e fazer educacgao.(Lima, 2007, p.
05).
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Neste estudo, exploramos tanto os desafios quanto as oportunidades que as
tecnologias digitais oferecem para a saude e educacgao de criangas e adolescentes,
buscando um equilibrio entre os aspectos negativos e positivos dessas ferramentas
em suas vidas, tendo em vista esses aspectos, atrelando a nossa realidade esta
pesquisa tem como objetivo identificar a frequéncia e a forma com que os
professores de educagao fisica utilizam mecanismos tecnolégicos como ferramenta

didatica, nas escolas da cidade de Gurjao-PB.

2 METODOLOGIA

A metodologia adotada neste estudo é de natureza tanto quantitativa, a partir
de um levantamento survey online com propdosito exploratério e descritivo de corte
transversal, neste ponto a coleta de dados ocorreu através de um questionario
(ANEXO 1) enviado aos entrevistados a partir do Google Forms, quanto qualitativa,
a partir de uma entrevista online, focada em entender aspectos mais subjetivos,
como comportamentos, ideias, pontos de vista, experiéncias pessoais, entrevista

realizada através da plataforma digital de reunides "“Google Meet .

2.1 Tipo de pesquisa

O presente estudo apresenta uma abordagem mista quantitativa e qualitativa,
observacional, transversal. A pesquisa quantitativa € um método de pesquisa social
que utiliza a quantificagdo nas modalidades de coleta de informacbdes e no seu
tratamento, mediante técnicas estatisticas, tais como percentual, média,
desvio-padrao, coeficiente de correlagdo, analise de regressao, entre outros.
Frequentemente sao utilizadas, quando se necessita garantir a precisdo dos
resultados, portanto, a pesquisa quantitativa € conseguida na busca de resultados
exatos evidenciados por meio de variaveis preestabelecidas, em que se verifica e
explica a influéncia sobre as variaveis, mediante analise da frequéncia de
incidéncias e correlagdes estatisticas. (Michel, 2005).

De acordo com Maanen (1979, p.520), a expressao "pesquisa qualitativa"
adquire diversas interpretagbes no ambito das ciéncias sociais, abrangendo um
conjunto de técnicas interpretativas distintas voltadas para a descricdo e
decodificagdo dos elementos de um sistema de significados complexos. Seu

proposito reside em traduzir e expressar o sentido dos fendmenos do mundo social,
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buscando reduzir a distancia entre indicador e indicado, entre teoria e dados, e entre

contexto e acao.

2.2 Populagao e amostra

A populagao é o grupo total de interesse para a pesquisa. Neste caso, a amostra
consiste em todos os licenciados em Educacédo Fisica que estdo lecionando nas
escolas publicas da cidade de Gurjao-PB, desde o ensino infantil até o ensino médio
e EJA e que atendem aos critérios de inclusao estabelecidos, ou seja, sejam
graduados em Licenciatura em Educacgao Fisica, professores da Educacao basica
em Gurjdo-PB e lecionando na cidade atualmente, totalizando 3 professores, o

municipio possui apenas 3.242 habitantes (IBGE, 2024).

2.3 Procedimentos de coleta de dados

Foi aplicado um questionario estruturado com licenciados em educacéo fisica
na cidade de Gurjao-PB que estejam lecionando nas escolas publicas, (visto que
nao possui escolas privadas no municipio), desde o ensino infantil até o ensino
médio e EJA. Apds a analise da coleta de dados, foi realizada uma entrevista
levando em consideragado os aspectos subjetivos, para melhor interpretagcao de suas
respostas do questionario, levando em consideracdo pontos de vista do
entrevistados, principais dificuldades do cotidiano, experiéncias pessoais e

sugestoes.

2.4 Aspectos éticos

Respeitando os aspectos éticos em concordéncia com a resolugdo n°
466/2012 do Conselho Nacional de Saude, a pesquisa foi encaminhada para o
Comité de Etica e Pesquisa com seres humanos da Universidade Estadual da
Paraiba, e aprovada sob o numero 70662523.1.0000.5187. Ademais, todos os
participantes que aceitarem participar do estudo, terdo que assinar o termo Termo
de Consentimento Livre e Esclarecido (ANEXO 1), além disso, foram informados
sobre os objetivos do estudo, os possiveis riscos e beneficios, bem como todo o

procedimento de coleta de dados.
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e Informar os participantes sobre os objetivos do estudo, os possiveis riscos e
beneficios da pesquisa.

e Obter a assinatura (digital) dos participantes para participar do estudo.

e Os participantes assinaram o Termo de Consentimento Livre e Esclarecido
(TCLE).

e Respeitando todos os aspectos éticos, incluindo a submiss&o da pesquisa ao
Comité de Etica e Pesquisa com Seres Humanos da Universidade Estadual
da Paraiba.

e Respeito as normas éticas dispostas pela resolucido n° 466/2012 do Conselho
Nacional de Saude.

e Consentimento Livre e Esclarecido: Todos os participantes que aceitarem
participar do estudo deverdo assinar o Termo de Consentimento Livre e
Esclarecido, sendo informados sobre os objetivos, riscos e beneficios do

estudo.

2.5 Instrumento de Coleta de Dados

Os instrumentos de coleta de dados foram: 1. Questionario criado pelos autores
a partir de um levantamento survey online (ANEXO Il), o questionario foi
desenvolvido anteriormente em um artigo cientifico sobre o uso de tecnologias
educacionais por professores de educacao fisica. O questionario foi aplicado aos
licenciados em Educagado Fisica na cidade de Gurjao-PB que atenderam aos
critérios de inclusdo estabelecidos, considerando que a pesquisa foi realizada de
forma online, os participantes responderam o questionario via internet, garantindo
anonimato e confidencialidade; 2. A entrevista foi realizada de forma online, através
da plataforma de videoconferéncias "~“Google Meet”. Com base no roteiro de
entrevista (ANEXO 1ll), os entrevistados foram o0s mesmos participantes
mencionados anteriormente e foram abordadas questdes pertinentes aos objetivos
da pesquisa, tais como o uso de recursos tecnolégicos nas aulas, percepgdes sobre
sua eficacia, desafios enfrentados e sugestdes para melhorias. Além disso, foram
incluidas perguntas abertas para possibilitar a emergéncia de novas informagdes e

insights n&o previstos inicialmente. As entrevistas foram conduzidas de forma



13

individual, gravadas e posteriormente transcritas, garantindo a fidelidade das
informacdes coletadas e facilitando a analise dos dados. A analise das entrevistas
foi realizada de forma qualitativa, utilizando técnicas de categorizagao e organizacao

para identificar padrdes, tendéncias e temas recorrentes.
2.6 Verificagao dos Critérios de Inclusao

Identificar os licenciados em Educacdo Fisica que lecionam nas escolas
publicas da cidade de Gurjao-PB. Verificar se os potenciais participantes atendem

aos critérios de inclusao situados abaixo:

e Ser graduado em Licenciatura em Educacéo Fisica;

e Ser professor da Educagao basica na cidade de Gurjao-PB;

e Estar lecionando na cidade atualmente; Assinar o Termo de Consentimento
Livre e Esclarecido (TCLE);

e Responder ao questionario completo;

e Aceitar participar da entrevista.

2.7 Analise de Dados

Apds a coleta de dados, os resultados do questionario foram analisados
estatisticamente, utilizando formulas de média e soma dispostas no Excel e foram
gerados graficos, tendo norte nos parametros ja estruturados no questionario para
chegar as conclusbes e respostas investigadas. As entrevistas foram analisadas
levando em consideragdo os principais aspectos apontados, experiéncias,
perspectivas e sugestdes dos participantes de forma qualitativa, utilizando técnicas
de categorizagdo e organizagdo para identificar padrbes, tendéncias e temas

recorrentes.
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3 RESULTADOS E DISCUSSOES

O contexto contemporadneo da educacado enfrenta desafios significativos
relacionados a atencéao e participagao dos alunos, influenciados pelo uso excessivo
de dispositivos moveis, especialmente celulares. A falta de atencao e resposta dos
alunos durante as atividades educacionais é atribuida a sua imersdo em telas
digitais, na perspectiva de Gurjao-PB onde o entretenimento supera a funcionalidade
educacional. Esta realidade se reflete em prejuizos evidentes, especialmente em
aulas tedricas, onde o potencial das tecnologias para auxiliar no processo de ensino
e aprendizagem é subutilizado.

No presente momento, a area da educagao experimenta uma chance de
ponderar sobre a aplicagcdo do professor em relagdo a utilizacdo das tecnologias
pedagogicas, as quais disponibilizam multiplas possibilidades para interacéo,
diversdao, comunicacdo e pesquisa, desempenhando um papel construtivo na
geracgao e na obtencao de conhecimento (Lima et al. 2021).

Dessa maneira, o método de ensino e aprendizagem pode ser aprimorado por
tais tecnologias, exemplificado, pela Internet, que oferece uma variedade de dados,
midias e softwares, os quais colaboram para esse processo de aprendizado.
Considerando que a integracdo das ferramentas tecnoldogicas no ensino é
progressivamente imprescindivel, visto que torna a aula mais cativante,
proporcionando aos estudantes uma abordagem diferenciada de ensino, "[...]
fortalecendo suas capacidades de criar, raciocinar e tomar decis&o" (Pontes, 2022,
p.9). Como relatado por alguns dos entrevistados ao serem questionados sobre:
Qual a sua opinido sobre o uso de recursos tecnoldgicos no processo de ensino

aprendizagem da educacgéo fisica escolar?

"Acredito que a tecnologia vem para somar e aumentar nossas ferramentas
de trabalho, podendo assim nos auxiliar e melhorar a nossa pratica do dia a
dia" (Entrevistado A, 2024).

"Sao ferramentas importantes ndo s6 para a educagao fisica, mas em
muitas areas do conhecimento! Na educacéao fisica, torna-se mais atrativa a
aula, aproxima o aluno de um conhecimento mais pratico e objetivo. S6 que
na escola publica ainda é uma realidade distante" (Entrevistado B, 2024).

Logo, foi unanimidade entre os entrevistados que beneficios sdo mutuos dos

jogos digitais nas aulas de Educacdo Fisica e aumentam a participagdo e o
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engajamento dos estudantes nas atividades propostas e ajudam no processo de

ensino-aprendizagem, como pode ser observado na figura abaixo (Figura 1).

Figura 1. Dados sobre engajamento dos estudantes e processo de ensino-aprendizagem com a
utilizacéo dos jogos digitais.

Na sua opiniao, o uso de jogos digitais Qual a sua opiniao sobre o uso de jogos
aumenta a participacao e o engajamento dos - digitais no processo de ensino-aprendizagem
estudantes nas aulas? da educacao fisica escolar?

M s M Ajudam
@ Ajudam

. SIM

NAO

@ N3Eo Ajudam

Nao tenho opinido
formulada

Fonte: Elaborado pelo autor (2024).

A incorporagao das tecnologias na educagdo pode ter um impacto positivo,
desde que seja inovadora com um proposito definido e de maneira bem estruturada,
de modo a permitir a participagdo e contribuicdo de todos no processo de
ensino-aprendizagem. Segundo Tolomei (2017), a introducdo de elementos da
gamificacdo pode estimular um envolvimento ativo por parte dos estudantes. No
entanto, para que isso ocorra, € necessario que os educadores reformulem as suas
praticas pedagogicas, expandindo as suas abordagens de ensino.

Uma observagao interessante € a disparidade no desenvolvimento motor
entre criangas de areas rurais e urbanas. As criangas do campo, que geralmente
tém acesso limitado a internet e passam mais tempo envolvidas em atividades
fisicas, demonstram um desenvolvimento motor mais robusto em comparagdo com
seus pares urbanos, que tendem a ficar mais tempo expostos a telas digitais. De
acordo com estudo conduzido por McCrorie et al. (2020), ha uma diferenca
significativa nos niveis de atividade fisica e comportamento sedentario entre
criangcas residentes em areas urbanas e rurais. Em média, criancas rurais sao
menos sedentarias em cerca de 14 minutos e dedicam aproximadamente 13 minutos
a mais em atividades de intensidade leve por dia quando comparadas as criangas

que vivem em aglomerados urbanos.
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A pesquisa de Karkera et al. (2013), identificou disparidades na aptidao fisica
entre criangas urbanas e rurais. As criancas que vivem em areas rurais demonstram
um melhor desempenho em testes de flexibilidade e resisténcia cardiovascular em
comparagao com suas contrapartes urbanas. Quanto a influéncia dos dispositivos
eletrbnicos na rotina das criangas, Silva e Santos (2017) observam que os pais tém
recorrido de forma crescente a ferramentas como smartphones, televisido, tablets e
videogames como meios para controlar o comportamento de seus filhos e gerenciar
as situagcdes de acordo com suas conveniéncias, muitas vezes excluindo as criangas
de interagdes sociais e mantendo as focadas nas telas.

Outro contexto bastante importante a ser discutido € o periodo pandémico. A
pandemia da COVID-19 foi um divisor de aguas na educacgdo, obrigando a
comunidade académica a se adaptar rapidamente as ferramentas tecnolégicas para
viabilizar o ensino remoto. Apresentando dados da Organizag&o para a Cooperagao
e Desenvolvimento Econémico (OCDE), afirmam que "a maioria dos docentes nao
teve acesso a uma formagao adequada para trabalhar com tecnologias digitais".
Afirmam ainda que "'no Brasil os curriculos de formacdo de professores nao
envolvem sequer 1% de sua carga horaria total para a formagao tecnolégica do
docente" (Arruda; Gomes, 2021, p. 1742).

Embora a pandemia do COVID-19 tenha proporcionado avangos significativos
nesse sentido, a falta de uma formagcao continuada adequada e o subsequente
abandono das praticas tecnoldgicas apos o fim da pandemia evidenciam uma lacuna
na integracdo sustentavel dessas ferramentas no ambiente educacional. Um
possivel resultado desta utilizagdo da tecnologia pode ser percebido na figura abaixo
(Figura 2).
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Figura 2 - Utilizacdo de ferramentas digitais.

Antes da pandemia do Covid-19 vocé ja usava
alguma destas ferramentas?

nio [l sm

. SIM

66,6%

Fonte: Elaborado pelo autor (2024).

Na realidade observada, em relacdo ao uso de ferramentas digitais
prevaleceram o Google Forms, Google Meet, e Classroom, que passaram a ser
utilizados durante a pandemia e demonstrou melhorias na participacéo dos alunos e
na dindmica das aulas. No entanto, a limitagdo do acesso a essas ferramentas,
especialmente apds o retorno as aulas presenciais, onde somente uso do Whatsapp
prevalece como ferramenta didatica explorada nas aulas.

Este fato revela a dependéncia de infraestrutura tecnoldgica adequada, como
relatado que os meios de utilizar as ferramentas digitais quase nunca estao
disponiveis nas instituicbes de ensino, seja uma TV com defeito, ou inexisténcia de
DataShow, através dele, o aluno absorve conhecimento por meio de todos os
sentidos, recebendo diversos estimulos para reflexdo e compreensao do conteudo
ministrado durante as aulas (Masseto, 2010). Ao analisar as respostas do
questionario, correm em acordo com os relatos encontrados na literatura e com as
observagoes expostas nas entrevistas, uma ilustracdo da utilizacao desse potencial

pode ser vista na figura abaixo (Figura 3),
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Figura 3 - Ferramentas de videoconferéncia.

Ferramentas de Videoconferéncia: Plataformas como
o Zoom e o Microsoft Teams, Meet que possibilitam a -
realizacao de aulas virtuais, mesmo a distdncia.

B vus0SEMPRE

. USEI ALGUMAS VEZES

. USEI ALGUMAS VEZES
JA USEI ALGUMA VEZ

NUNCA USEL, MAS
CONHECO

NUNCA USEI, MAS
QUERD USAR

NUNCA USEL, NEM
CONHECO

Fonte: Elaborado pelo autor (2024).

Segundo estudo realizado por Modra, Domokos e Petracovschi (2021), o
emprego de ferramentas de aprendizagem digitais pelos professores visa aprimorar
0 engajamento cognitivo, emocional e comportamental dos estudantes durante o
processo de ensino. Além disso, as tecnologias digitais empregadas nas aulas de
Educagao Fisica tém o potencial de aprimorar as habilidades motoras, a capacidade
de aprendizado e a motivacao dos alunos.

A motivagdo dos estudantes ao envolver-se na aprendizagem com o auxilio
das tecnologias €& notdria, uma vez que ela favorece a independéncia e a
incorporagao do processo de ensino-aprendizagem no quotidiano dos alunos, com
um papel mais ativo, o aluno busca solugdes para suas necessidades e promove
uma troca eficaz de informagdes na sala de aula. O professor, por sua vez, ndo se
configura mais como fonte unica de conhecimento, desempenhando o papel de
mediador (Peixoto, 2016). Uma representagao visual do cenario investigado pode
ser encontrada na figura abaixo (Figura 4), onde um grafico revela a caréncia na

utilizacado de softwares tecnolégicos modernos.
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Figura 4 - Plataformas e ferramentas de apresentacéo.

Ferramentas de Apresentacao: Softwares como o

Vocé ja usou algum destes recursos tecnoldgicos Microsoft PowerPoint, Google Slides e Prezi que
em suas aulas? LMS, Plataformas como o Moodle, - . - . .

auxiliam a criar apresentacdes mais atrativas.
Canvas e Google Classroom.

. USEI ALGUMAS VEZES
USO SEMPRE
. US0 SEMPRE [ vs0 SEMPRE . B USEI ALGUMAS VEZES

NUNCA USEL, NEM CONHEE‘.D . US0D SEMPRE

B USEI ALGUMAS VEZES B USEIALGUMAS VEZES

JA USEI ALGUMA VEZ JAUSEI ALGUMA VEZ

NUNCA USEL, MAS
CONHECO

NUNCA USEL MAS
CONHEGO

NUNCA USEI, MAS
QUERO USAR

NUNCA USEI, MAS
QUEROD USAR

NUNCA USEL, NEM NUNCA USEI, NEM
CONHECOD CONHECD

Fonte: Elaborado pelo autor (2024).

A proibicdo do uso de celulares nas escolas de Gurjao reflete uma tentativa
de mitigar os efeitos negativos do uso excessivo de dispositivos moéveis. No entanto,
isso reforca a ideia para os alunos que o celular € um mero mecanismo de
entretenimento e ndo pode ser utilizado como aparato educacional. Os educadores
devem considerar as atividades cotidianas dos alunos envolvendo o uso do celular.
Em vez de rejeita-las, devem encarar o desafio de integrar esse dispositivo no
processo de ensino, visando atrair a atencdo dos estudantes e promover uma
abordagem mais ludica.

Conforme Monteiro, Teixeira (2007) "o que se pode dizer é que o celular vem
dialogando com as culturas as quais possivelmente ja estdo presentes nas salas de
aula e/ou no espago escolar com uma disposicdo que pode possibilitar emergir
novas culturas e novas praticas pedagdgicas". Uma demonstracdo dos
contratempos causados pelo veto da utilizagao dos celulares nas escolas de Gurjao
pode ser encontrada na figura abaixo (Figura 5), onde um grafico revela a limitada

adogao de ferramentas digitais de avaliagdo ou de aprendizagem adaptada.
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Ferramentas de Avaliaciao Online: Plataformas de  Aprendizado
Plataformas de avaliacdo online, Adaptativo: Como o DreamBox e
como o Google Forms e o Khan Academy que personalizam o
SurveyMonkey, facilitam a criacdo aprendizado com base no
questionarios e pesquisas. progresso individual do aluno.

@ USOSEMPRE

NUNCA USEI, MAS QUERO USAR NUNCA USEI, MAS QUERO USAR

NUNCA USEI, MAS CONHEGO @ USEI ALGUMAS VEZES NUNCA USEIL, MAS CONHECO

JA USEI ALGUMA VEZ NUNCA USEI, NEM CONHECO
JA USEI ALGUMA VEZ
NUNCA USEI, MAS

33,3% 33,3% CONHECO 33.3% 33,3%
NUNCA USEI, MAS
QUERO USAR
33.3%

NUNCA USEI, NEM 33,3%
CONHECO

Figura 5 - Ferramentas adaptativas e de avaliagdo. Fonte: Elaborado pelo autor (2024).

A adesdo a gamificacdo é observada como uma raridade, como podemos
verificar no grafico abaixo (Figura 6), indicando uma lacuna significativa entre as
potencialidades oferecidas por essas abordagens inovadoras e sua implementacgao
efetiva nas salas de aula. Essa constatacido ressalta a necessidade premente de
explorar e promover estratégias mais dindmicas e tecnologicamente integradas para
enriquecer o processo de ensino-aprendizagem e potencializar o engajamento dos
alunos.

Os jogos eletrbnicos representam uma excelente oportunidade para os
professores abordarem diversos tdpicos em sala de aula, como midia, internet,
videogames e como utilizar essas ferramentas para aprimorar suas praticas
pedagogicas. Incluir esse conhecimento na BNCC é um avango importante,

especialmente considerando os perfis em evolugao dos alunos (Callai et al. (2019).
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Figura 6 - Utilizacdo de jogos eletronicos e gamificacao.

Plataformas de gamificacao, como
o Kahoot! e o Quizlet, permitem
criar quizzes e jogos educativos
tornando a aprendizagem mais

divertida e interativa.

Qual a frequéncia que voceé utiliza
ou ja utilizou jogos eletronicos
(jogos de celular, video game,

jogos de computador).

@ usoSEMPRE

NUNCA USEI, MAS QUERO USAR
@ USEI ALGUMAS VEZES

NUNCA USEI, MAS QUERO USAR NUNCA USEI, MAS CONHECO

[ USEI ALGUMAS VEZES X JA USET ALGUMA VEZ
JA USEI ALGUMA VEZ

NUNCA USEI, MAS
CONHECO
33,3% 33,3%

NUNCA USEI, MAS

QUERO USAR

33,3%

NUNCA USEI, NEM

CONHECO

Fonte: Elaborado pelo autor (2024).

Conforme Bock (2010, p.10), "criticado pelos transtornos causados no
ambiente educacional, o celular esta a beira de se converter em um colaborador no
processo de ensino, de acordo com uma pesquisa realizada por um conjunto de
estudiosos internacionais". E notério que a falta de investimento em infraestrutura
educacional, incluindo acesso a internet e equipamentos audiovisuais adequados,
nas escolas limita a eficacia dessa medida e compromete a integracdo das
tecnologias digitais no processo educacional.

Apesar das dificuldades enfrentadas, a utilizacdo de softwares educacionais
emergentes mostra-se promissora para engajar os alunos e enriquecer o ambiente
de aprendizagem. No entanto, a escassez de informacdes na literatura sobre essas
ferramentas ressalta a necessidade de investimentos continuos em capacitagao e
pesquisa cientifica para alavancar e desenvolver cada vez mais informacdes e

formacao continuada para os professores. O professor assume o papel de mediador
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do saber, promovendo uma transicio do modelo de mera transferéncia de
conhecimento. O aluno se engaja em processos de aprendizagem mais dindmicos,
nos quais é protagonista na busca pelo saber, enquanto a educacao se configura
como um agente de libertacédo pessoal (Santos, 2010).

Apesar da busca incessante do maximo de informacdes possiveis, o estudo
encontra algumas limitagbes, especialmente no que diz respeito a amostra que foi
restrita aos licenciados em Educacgao Fisica que lecionam nas escolas publicas de
Gurjao-PB, resumindo o estudo em apenas 3 professores de Educacgao Fisica, ja
que a cidade é um municipio com 3.242 habitantes (IBGE, 2024), assim
impossibilitando outros profissionais da area da educacéo fisica e estudantes de
outras localidades que poderiam fornecer perspectivas complementares. Uma
sugestao para futuras pesquisas seria ampliar a amostra para incluir profissionais de
outras areas relacionadas a educagédo, bem como alunos de diferentes regides
geograficas, a fim de obter uma visdo mais abrangente das questdes abordadas.

Além disso, embora a metodologia adotada neste estudo tenha integrado
abordagens quantitativas e qualitativas, a profundidade da analise qualitativa pode
ndo ter sido tdo abrangente devido ao tamanho da amostra e a natureza das
entrevistas realizadas. Uma sugestao para pesquisas futuras seria realizar estudos
longitudinais que permitissem uma analise mais aprofundada das mudangas ao
longo do tempo, bem como explorar outras metodologias qualitativas, como estudos
de caso ou grupos focais, para capturar uma variedade mais ampla de experiéncias
e percepcdes dos participantes. Embora este estudo tenha fornecido resultados
valiosos sobre o uso de ferramentas digitais na educacgao fisica, ha espago para
pesquisas futuras que explorem ainda mais essas questdes, considerando uma
abordagem mais abrangente e aprofundada.

A integracao eficaz das tecnologias digitais na educagao requer um esforgo
conjunto de professores, instituicdes de ensino e governos, pois a discrepancia entre
a imersao, assiduidade e colaboragao dos alunos nas aulas tradicionais (sem uso de
ferramentas digitais) em comparacdo a com as aulas utilizando mecanismos
tecnolégicos € imensa, com o fito de superar desafios infraestruturais, promover a
formagdo continuada e explorar o potencial destas ferramentas digitais para
melhorar a qualidade do ensino e aprendizagem.
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4 CONCLUSAO
A partir da pesquisa observamos unanimidade entre os entrevistados quanto
aos beneficios dos recursos tecnolégicos nas aulas de Educacado Fisica,
demonstrando um aumento significativo na participagdo e no engajamento dos
estudantes.Também foi identificado uma disparidade preocupante no
desenvolvimento motor entre criangas de areas urbanas e rurais, destacando a
influéncia do acesso a tecnologia e do tempo dedicado a atividades fisicas no

desenvolvimento integral dos jovens.

A pandemia da COVID-19 acelerou a adogao de ferramentas tecnoldgicas no
ensino, mas revelou deficiéncias na formagdo docente e na infraestrutura
educacional, evidenciando a necessidade urgente de investimentos nesse sentido.
Embora tenham sido identificados avancgos significativos durante esse periodo, apés
o retorno as aulas presenciais, evidenciam uma lacuna na integragéo sustentavel

das tecnologias digitais na educacéo.

A proibigdo do uso de celulares nas escolas reflete uma abordagem simplista
para mitigar os efeitos negativos do uso excessivo de dispositivos méveis, ignorando
o potencial educacional desses dispositivos. Os educadores devem adotar uma
postura mais inclusiva, buscando integrar o celular ao processo de ensino de forma
construtiva, reconhecendo-o como uma ferramenta que pode enriquecer a
experiéncia educacional dos alunos. Apesar dos desafios enfrentados, a utilizagao
de softwares educacionais emergentes mostra-se promissora para engajar os alunos
e enriquecer o ambiente de aprendizagem. No entanto, &€ fundamental investir em
capacitacao docente e pesquisa cientifica para explorar plenamente o potencial

dessas ferramentas.

Podemos observar que o ensino em Gurjdo-PB enfrenta diversas
dificuldades, seja de infraestrutura, materiais ou profissionalizagdo adequada, por
conta disso, 0 modelo de ensino tradicionalista persiste e raramente as tecnologias
digitais sao utilizadas como ferramentas didaticas, confirmando a hipétese da
pesquisa. A educacao do futuro depende da capacidade de adaptar-se as demandas
do mundo digital, garantindo que os alunos estejam preparados para enfrentar os
desafios e aproveitar as oportunidades que surgem neste cenario em constante

evolucéo.
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ANEXOS

ANEXO | - TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE ESCLARECIDO

UNIVERSIDADE DE BRASILIA
CENTRO DE EDUCAGAO A DISTANCIA

FACULDADE DE EDUCAGAO FiSICA
CURSO DE EDUCAGAO FiSICA

Termo de Consentimento Livre e Esclarecido
Prezado (a) Senhor (a)

O projeto USO DA GAMIFICACAO NA PRATICA DO PROFESSOR DE
EDUCACAO FISICA ESCOLAR: UM ESTUDO WEBSURVEY estd sendo
desenvolvido sob a orientacdo da Prof2. Dr2. TAIS FEITOSA DA SILVA.

O objetivo do estudo é compreender a utilizacdo do recurso da gamificagao
pelos professores de educacgdo fisica no ensino fundamental e médio da rede
publica e privada de diferentes cidades do Brasil.

Solicitamos sua autorizagao para coletar as seguintes informagoes: a)
dados sé6cio demograficos (idade, e-mail); b) informag6es sobre sua carreira,
profissao e atuagao profissional.

Informamos que toda a coleta de dados acontecera através deste
questionario que vocé ira responder e que sua participacao estara concluida
ao final deste fornecimento de respostas deste questionario.

Informamos que esta coleta de dados esta autorizada pela
Universidade de Brasilia e que todos os dados serao utilizados apenas para
fins de pesquisa cientifica e apresentagdao em eventos e revistas da area de
educacao e saude. Destacamos ainda que por ocasidao da publicagdo dos
resultados, seu nome sera mantido em sigilo.

Essa pesquisa oferece riscos minimos e ocasionais durante a sua
participacdo e os pesquisadores responsaveis tomardo todas as providéncias
possiveis para evitar a ocorréncia de riscos imprevisiveis para a saude.

Esclarecemos que a sua participagédo € voluntaria, portanto, o (a) senhor (a)
ndo é obrigado (a) a fornecer as informagbes e/ou autorizar a participagdo nas
atividades solicitadas. Caso decida nao participar do estudo, ou desistir a qualquer
momento, ndo sofrera nenhum dano, nem havera modificagdo na assisténcia que
vem recebendo na Instituicéo.
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Os pesquisadores estardao a sua disposi¢cao para qualquer esclarecimento
que considerem necessario em qualquer etapa da pesquisa.

Diante do exposto, declaro que fui devidamente esclarecido (a) e dou 0 meu
consentimento para que minha crianga participe de todas as etapas da pesquisa.
Estou ciente que receberei uma copia desse documento.

Assinatura do Responsavel Legal

Espaco para
Impresséao datiloscopica

Assinatura da Testemunha

Contato do Pesquisador (a) Responsavel:
Caso necessite de maiores informagdes sobre o presente estudo, favor contatar o
(a) pesquisador (a) Tais Feitosa da Silva. Enderego: Campus Universitario Darcy
Ribeiro, Brasilia-DF | CEP 70910-900, telefones: (83) 9939-6441. Email:
taisfsilva2@hotmail.com.

Ou

Comité de Etica em Pesquisa em Ciéncias Humanas e Sociais da Universidade de
Brasilia, Campus Darcy Ribeiro, Faculdade de Direito, Telefones: 61 3107-1592,
Email: cep_chs@unb.br.

Atenciosamente,

Assinatura do Pesquisador Responsavel

Obs: O participante e o pesquisador responsavel deverao rubricar todas as folhas do
TCLE apondo suas assinaturas.
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ANEXO Il - QUESTIONARIO

USO DA RECURSOS TECNOLOGICOS DIGITAIS NA PRATICA DO
PROFISSIONAL DE EDUCACAO FISICA

Questionario para professores de educacio fisica escolar
1. Nome ou como deseja ser chamado?

fome ovco

2. Email

pimal

3. Data de nascimento
Data

* 4. Qual g suao formacdo?

Licenciatura

Bacharelado

Licenciatura plena

Licenciatura com complementagio do bacharelado

Bacharelado com complementagao da licenciatura
Qual ou quais as escolas publicas onde trabalha atualmente ?

2

6. Qual ou quais as escolas privadas onde trabalha atualmente?
K1 J;‘

7. A quanto tempo vocé trabalha com educagdo fisica escolar?

C
~
-~
C
C
5.

* 8. Em quais anos vocé dar aula atualmente?
5" ano - EF
6" ano - EF
7% ano - EF
8" ano - EF
9° ano - EF
1" série - EM
2" s¢rie - EM
3" série - EM
. Em quais anos vocé ja deu aula de educacdo fisica em algum momento de sua carreira?
5" ano - EF
6" ano - EF

o0z 00000000



7% ano - EF
8% ano - EF
9° ano - EF
1" série - EM
2" série - EM
2" série - EM

aAaoaooa

10. Viocé ja usou recursos tecnoldgicos em suas aulas?

Uso sempre
“Lms
(Learning
Management
System):
Plataformas como
o Moodle, Canvas
e Google
Classroom
permitem que 0s
professores
organizem
materiais,
atribuigdes e
comunicagoes
online. Os alunos
podem acessar
contendo, enviar
trabalhos e
interagir em
foruns. Uso
sempre

r-\-

Anotacoes ¢
Organizacio:
Aplicativos como
o Evernote e
Microsoft

OneNote permitem OneNote permitem

Ja usei alguma vez
“ LMs
(Learning
Management
System):

Plataformas como Plataformas como
o Moodle, Canvas o Moodle, Canvas

e Google
Classroom
permitem que os
professores
organizem
materiais,
atribuigdes e
comunicagoes
online. Os alunos
podem acessar
contetdo, enviar
trabalhos e
interagir em
foruns. Ja usei
alguma vez

Aplicativos de © Aplicativos de

Anotacoes ¢
Organizacio:
Aplicativos como
o Evernote e
Microsoft

que os professores que os professores

organizem suas
notas, criem listas
de tarefas e
compartilhem
recursos com os
alunos. Uso
sempre

organizem suas
notas, criem listas
de tarefas e
compartilhem
recursos com os
alunos. Ja usei
alguma vez

Nunca usei, mas
quero usar

“ LMms
(Learning
Management
System):

e Google
Classroom
permitem que 0s
professores
organizem
materiais,
atribuigdes e
comunicagoes
online. Os alunos
podem acessar
contetido, enviar
trabalhos ¢
interagir em

Nunca usei, s
conheco

“LMS
(Learning
Management
System):

Plataformas como
o Moodle, Canvas

e Google
Classroom
permitem que 08
professores
organizem
materiais,
atribuigdes ¢
comunicagoes
online. Os alunos
podem acessar
contetdo, enviar
trabalhos e
interagir em
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Nunca usei e ndo
conhego

© LMms
(Learning
Management
System):
Plataformas como
o Moodle, Canvas
e Google
Classroom
permitem que os
professores
organizem
materiais,
atribuigdes e
comunicagdes
online. Os alunos
podem acessar
contetudo, enviar
trabalhos e
interagir em

foruns. Nunca usei, foruns, Nunca usei, foruns, Nunca usei

mas quero usar

Aplicativos de

Anotagoes ¢
Organizagio:
Aplicativos como
o Evernote e
Microsoft

OneNote permitem
que os professores

organizem suas
notas, criem listas
de tarefas e
compartilhem
recursos com os
alunos, Nunca
usei, mas quero
usar

s0 conhego

Anotagies ¢
Organizagio:

Aplicativos como

o Evernote e
Microsoft

e nio conhego

Aplicativos de = Aplicativos de

Anotagoes e
Organizacio:
Aplicativos como
o Evernote e
Microsoft

OneNote permitem OneNote permitem
que os professores que os professores

organizem suas

notas, criem listas

de tarefas e
compartilhem
recursos com os
alunos. Nunca
usei, sO conhego

organizem suas
notas, criem listas
de tarefas e
compartilhem
recursos com os
alunos. Nunca usei
e ndo conheco
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; : MNunca usei, mas  Nunca usei, 80 Nunca usei e ndo
Uso sempre Ja usei alguma vez
quero usar conhego conhego
Ferramentas C
Ferramentas Ferramentas 3L Ferramentas Ferramentas
de de Videoconferéncia: de de
Videoconferéncia: Videoconferéncia: " Videoconferéncia: Videoconferéncia:
Plataformas como
Plataformas como Plataformas como Plataformas como Plataformas como
oZoomeo
oZoomeo oZoomeo Microsoft Teams oZoomeo oZoomeo
Microsoft Teams Microsoft Teams sl Microsoft Teams Microsoft Teams
S et possibilitam a i iy et
possibilitam a possibilitam a s possibilitam a possibilitam a
s i realizacdo de aulas T S
realizagio de aulas realizacio de aulas et realizacdo de aulas realizacao de aulas
virtuais, virtuais, e virtuais, virtuais,
L s permitindo a i PR
permitindo a permitindo a —— permitindo a permitindo a
interacdo em interacdo em ¢ interacdo em interacdo em

tempo real, mesmo tempo real, mesmo

a distancia. Uso
sempre

Ferramentas

de Apresentacio: de Apresentacio:

Softwares como o
Microsoft
PowerPoint,
Google Slides e
Prezi auxiliam os

professores a criar professores a criar

apresentacoes
visualmente
atrativas para
explicar conceitos
e ideias. Uso
sempre

Recursos
Audiovisuais:
Plataformas de
streaming de
video, como o

YouTube e Vimeo,

oferecem acesso a

uma vasta gama de uma vasta gama de

recursos
educacionais.
como palestras,
documentarios e
tutoriais. Uso
sempre

tempo real, mesmo
a distincia. Nunca
usei, mas quero
usar

tempo real, mesmo tempo real, mesmo
a distancia. Nunca a distancia. Nunca
usel, sO conheco  usel e ndo conhego

a distancia. Ja usei
alguma vez
Ferramentas

Ferramentas Z & Ferramentas C Ferramentas
de Apresentacao:

de Apresentacio: de Apresentacio:
Softwares como o
Softwares como o . Softwares como o Softwares como o
: Microsoft : :
Microsoft i Microsoft Microsoft
. PowerPoint, E .
PowerPoint, Gooele Slides e PowerPoint, PowerPoint,
Google Slides e R Google Slidese  Google Slides e
; = Prezi auxiliam os : e ; Ty
Prezi auxiliam os . Prezi auxiliam os Prezi auxiliam os
professores a criar : = :
2 professores a criar professores a criar
i apresentagoes i 5
apresentagoes vismkricite apresentacoes apresentacoes
visualmente 3 visualmente visualmente
; atrativas para ; 2
atrativas para : " atrativas para atrativas para
: : explicar conceitos ; 3 z :
explicar conceitos ., . explicar conceitos explicar conceitos
= E ; e ideias. Nunca " Lo
e ideias. Ja usei e ideias. Nunca e ideias. Nunca

usei, mas quero

alguma vez Sinhy usel, sO conheco  usei e ndo conheco
Recursos O O
Recursos FERR Recursos Recursos
e Audiovisuais: S i ot i
Audiovisuais: Plitstoiis dé Audiovisuais: Audiovisuais:
s
Plataformas de ; Plataformas de Plataformas de
i streaming de . .
streaming de ; streaming de streaming de
; video, como o 2 :
video, como o eiTube & Viris video, como o video, como o
YouTube e Vimeo, YouTube e Vimeo. YouTube e Vimeo,
oferecem acesso a
oferecem acesso a oferecem acesso a oferecem acesso a
uma vasta gama de
uma vasta gama de uma vasta gama de
recursos
recursos P recursos recursos
S educacionais, S : .
educacionais, educacionais, educacionais,
como palestras,
como palestras, P como palestras,  como palestras,
b documentarios e i 4
documentarios e g documentirios e  documentarios e
B . tutoriais. Nunca gl i
tutoriais. Ja usei tutoriais. Nunca  tutoriais. Nunca

usei, mas quero

alguma vez
usar

usei, s0 conhe¢o  usei e ndo conheco



Uso sempre Ja usei alguma vez

Gamificacio: C Gamificacio:
Plataformas de Plataformas de
gamificagdo, como gamificagio, como
o Kahoot! e o o Kahoot! e 0
Quizlet, permitem Quizlet, permitem
criar quizzes e criar quizzes e
jogos educativos  jogos educativos
para tornar a para tornar a
aprendizagem mais aprendizagem mais

divertida e divertida e
interativa. Uso interativa. Ja usei
sempre alguma vez

Ferramentas Ferramentas
de Avaliagio de Avaliagio
Online: Online:

Plataformas de
avaliagdo online,
como o Google
Forms e o
SurveyMonkey,
facilitam a criagdo
¢ a administragdo
de questiondrios ¢
pesquisas. Ja usei

Plataformas de
avaliagdo online,
como o Google
Formse o
SurveyMonkey,
facilitam a criagio
¢ a administragao
de questiondrios ¢
pesquisas. Uso

sempre alguma vez
Realidade Realidade

Virtual (RV) e Virtual (RV) e

Realidade Realidade

Aumentada (RA): Aumentada (RA):
Aplicativos ¢ Aplicativos e
dispositivos de RV dispositivos de RV

¢ RA podem ¢ RA podem
proporcionar proporcionar
experiéncias experiéncias
imersivas ¢ imersivas e
interativas, interativas,

ajudando os alunos ajudando os alunos
a visualizarem a visualizarem

conceitos conceitos
complexos. Uso  complexos. Ja usei
sempre alguma vez
Plataformas Plataformas
de Colaboragio: de Colaboracgio:

Nunca usei, so
conhego

Nunca usei, mas
quero usar

Gamifica¢io:
Plataformas de
gamificagio, como
o Kahoot! e 0
Quizlet, permitem
criar quizzes e
jogos educativos
para tornar a
aprendizagem mais
divertida e
interativa. Nunca
usei, mas quero

Plataformas de
gamificagio, como
o Kahoot! e o
Quizlet, permitem
criar quizzes e
jogos educativos
para tornar a

divertida e
interativa. Nunca
usei, s0 conhego

usar
rerramentas o omentas
de Avaliacio
-2-aem de Avaliacao
ine: Online:

Plataformas de
avaliagdo online,
como o Google
Forms e o
SurveyMonkey,
facilitam a cria¢do
¢ a administragdo
de questiondrios ¢
pesquisas. Nunca
usei, mas quero

Plataformas de
avaliag¢do online,
como o Google
Forms e o
SurveyMonkey,
facilitam a criagdo
¢ a administragdo
de questiondrios e
pesquisas. Nunca
usei, sO conhego

usar
C
Realidade C

) Realidade
Virtual (RV) e Virtual [;{V] ¢
Realidade ;

Realidade

Aumentada (RA): \mentada (RA):

Aplicativos e

dispositivos de RV Aplicakivos £

dispositivos de RV

¢ RA podem
PO e RA podem
proporcionar :
PRI proporcionar
experiéncias s
‘ . experiéncias
imersivas e PR T
: g imersivas e
interativas, : :
interativas,

ajudando os alunos
a visualizarem
conceitos
complexos. Nunca
usei, mas quero
usar

ajudando os alunos
a visualizarem
conceitos
complexos. Nunca
usel, s6 conhego

Plataformas
de Colaboragio:

Plataformas
de Colaboracgio:

Gamificagio: &

31

Nunca usei ¢ nio
conhego

Gamificagio:
Plataformas de
gamificagdo, como
o Kahoot! e 0
Quizlet, permitem
criar quizzes e

jogos educativos

para tornar a

aprendizagem mais aprendizagem mais

divertida e
interativa. Nunca
usei € ndo conhego

Ferramentas
de Avaliacio
Online:
Plataformas de
avaliag¢do online,
como o Google
Forms e o
SurveyMonkey,
facilitam a criagdo
¢ a administragio
de questionarios e
pesquisas. Nunca
usei e ndo conhego

Realidade
Virtual (RV) ¢
Realidade
Aumentada (RA):
Aplicativos e
dispositivos de RV
¢ RA podem
proporcionar
experiéncias
imersivas ¢
interativas,
ajudando os alunos
a visualizarem
conceitos
complexos. Nunca
usei e ndo conhego

Plataformas
de Colaboragio:

a



Uso sempre

Ja usei alguma vez

Nunca usei, mas
quero usar

Ferramentas como Ferramentas como Ferramentas como

o Microsoft Teams, o Microsoft Teams, 0 Microsoft Teams,
Google Workspace Google Workspace Google Workspace

e Slack permitem
que os alunos
trabalhem juntos
em projetos,
compartilhem
documentos e se
comuniquem de
maneira eficaz.
Uso sempre

Ferramentas
de Animacio e
Design:
Aplicativos como
o Canva e Adobe
Spark permitem
que os professores
e alunos criem
graficos,
infograficos e
videos para
expressar suas
ideias de forma
visualmente
atraente. Uso
sempre

c Plataformas

de Aprendizado
Adaptativo:
Softwares como o
DreamBox e Khan
Academy
personalizam o
aprendizado com
base no progresso
individual do
aluno, adaptando
os desafios de
acordo com as
necessidades. Uso
sempre

e Slack permitem
que os alunos
trabalhem juntos
em projetos,
compartilhem
documentos e se
comuniquem de
maneira eficaz. Ja
usei alguma vez

Ferramentas
de Animacio e
Design:
Aplicativos como
o Canva e Adobe
Spark permitem
que os professores
e alunos criem
graficos,
infograficos e
videos para
expressar suas
ideias de forma
visualmente
atraente. Ja usei
alguma vez

Plataformas
de Aprendizado
Adaptativo:
Softwares como o
DreamBox e Khan
Academy
personalizam o
aprendizado com
base no progresso
individual do
aluno, adaptando
os desafios de
acordo com as
necessidades. Ja
usei alguma vez

e Slack permitem
que os alunos
trabalhem juntos
em projetos,
compartilhem
documentos e se
comuniquem de
maneira eficaz.
Nunca usei, mas
quero usar

Ferramentas
de Animacio e
Design:
Aplicativos como
o Canva e Adobe
Spark permitem
que os professores
¢ alunos criem
graficos,
infograficos e
videos para
expressar suas
ideias de forma
visualmente
atraente. Nunca
usei, mas quero
usar

Plataformas
de Aprendizado
Adaptativo:
Softwares como o
DreamBox e Khan
Academy
personalizam o
aprendizado com
base no progresso
individual do
aluno, adaptando
0s desafios de
acordo com as
necessidades.
Nunca usei, mas
quero usar

Nunca usei, s
conhego
Ferramentas como
o Microsoft Teams,
Google Workspace
e Slack permitem
que os alunos
trabalhem juntos
em projetos,
compartilhem
documentos e se
comuniquem de
maneira eficaz.
Nunca usei, s
conhego

© Ferramentas
de Animacio e
Design:
Aplicativos como
o Canva e Adobe
Spark permitem
que os professores
e alunos criem
graficos,
infograficos e
videos para
expressar suas
ideias de forma
visualmente
atraente. Nunca
usei, sO conhego

Plataformas
de Aprendizado
Adaptativo:
Softwares como o
DreamBox e Khan
Academy
personalizam o
aprendizado com
base no progresso
mndividual do
aluno, adaptando
os desafios de
acordo com as
necessidades.
Nunca usei, s0
conhego

32

Nunca usei e ndo
conheco
Ferramentas como
o Microsoft Teams,
Google Workspace
e Slack permitem
que os alunos
trabalhem juntos
em projetos,
compartilhem
documentos e se
comuniquem de
maneira eficaz.
Nunca usei e nio
conhego

Ferramentas
de Animagio e
Design:
Aplicativos como
o Canva e Adobe
Spark permitem
que os professores
e alunos criem
graficos,
infograficos e
videos para
expressar suas
ideias de forma
visualmente
atraente. Nunca
usei e ndo conheco

Plataformas
de Aprendizado
Adaptativo:
Softwares como o
DreamBox e Khan
Academy
personalizam o
aprendizado com
base no progresso
mdividual do
aluno, adaptando
0s desafios de
acordo com as
necessidades.
Nunca usei e ndo
conheco



Nunca usel, mas  Nunca usel, 80 Nunca usei e ndo

Uso sempre Ja usei alguma vez
quero usar conhego conhego
- - “ Plataformas
Plataformas Plataformas R ORTENE Plataformas Plataformas
de Ensino Online:

de Ensino Online: de Ensino Online:
. Plataformas como Plataformas como
Udemy, Coursera ¢ Udemy, Coursera e
edX oferecem edX oferecem
cursos online que cursos online que

de Ensino Online: de Ensino Online:
Plataformas como Plataformas como
Udemy, Coursera e Udemy, Coursera e
edX oferecem edX oferecem
cursos online que cursos online que

Plataformas como
Udemy, Coursera
edX oferecem

cursos online que

os professores
o0s professores

0s professores
podem usar para
complementar o
contetdo da sala
de aula ou para
aprendizado
continuo. Uso
sempre

os professores
podem usar para
complementar o
contetdo da sala
de aula ou para
aprendizado
continuo. Ja usei
alguma vez

podem usar para
complementar o
contetdo da sala
de aula ou para
aprendizado
continuo. Nunca
usei, mas quero

os professores
podem usar para
complementar o
contetdo da sala
de aula ou para
aprendizado
continuo. Nunca
usel, s0 conhego

podem usar para
complementar o
contetido da sala
de aula ou para
aprendizado
continuo. Nunca
usei e ndo conheco

usar

* 11. Antes da pandemia do Covid-19 vocé ja usava alguma destas ferramentas?

“ Sim
“ Nao
12. Se ja usava, o seu uso mudou depois da pandemia do Covid 197

]|
13. Em quais conteudos da educagdo fisica escolar vocé usa, ja usou ou acredita que poderiam ser
usados os recursos tecnologicos mencionados nas questées anteriores?

|

14. Qual a sua opinido sobre o uso de recursos tecnoldgicos no processo de ensinoaprendizagem
da educacdo fisica escolar?

Kilm
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ANEXO Ill - ROTEIRO DAS ENTREVISTAS

Apresentacao da pesquisa.

Explicar o propdsito da entrevista, ressaltando a importancia da contribuicdo deles
para a mesma.

Citar sobre o0 excesso de telas na atualidade, visto que ja faz parte da sociedade,
nao temos como proibir/subtrair das criangas e adolescentes, podemos utiliza-las ao
nosso favor no processo ensino/aprendizagem.

Contextualizagao

Solicitar que os professores que compartilhem suas experiéncias com o uso de
tecnologias nas aulas de Educagao Fisica.

Perguntar como eles tém integrado ferramentas tecnoldgicas no ensino e como isso
tem impactado o aprendizado dos alunos.

Reflexao

Comentar sobre as informagdes do documento relacionadas a importancia das
tecnologias pedagdgicas na Educacéo Fisica.

Questionar sobre os principais desafios enfrentados ao utilizar tecnologias nas aulas
de Educacéo Fisica.

Perguntar sobre as mudancas percebidas na forma de ensinar e no engajamento
dos alunos com a Educacéo Fisica, principalmente no pés pandemia.

Solicitar sugestdes e recomendagdes dos professores para melhorar a integragao de
tecnologias nas aulas de Educagao Fisica.

Encerrar a entrevista agradecendo a participagéo e reforgando a importancia das
contribuicdes para o seu trabalho académica e solicitar a autorizagao para utilizar a
videoconferéncia no

Algumas indagagoes a serem feitas, caso necessario.

Como vocé tem utilizado ferramentas tecnoldgicas nas suas aulas de Educacéao
Fisica? Pode compartilhar exemplos especificos?
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Quais desafios vocé enfrenta ao integrar tecnologias nas suas praticas pedagogicas
em Educacao Fisica?

Como vocé percebe o engajamento dos alunos quando as tecnologias sao utilizadas
nas aulas?

Como vocé avalia a importancia de incluir o uso de tecnologias no ensino de
Educacéo Fisica, considerando as demandas e interesses dos alunos atuais?

Quais sao as suas expectativas em relagdo ao impacto das tecnologias no futuro da
Educacao Fisica? (perspectivas futuras)

Como vocé acredita que as tecnologias podem auxiliar na avaliagado do desempenho
dos alunos em atividades fisicas?

Quais recomendagdes vocé daria para outros professores que desejam incorporar
mais tecnologias em suas aulas de Educacgao Fisica?

Quais as ferramentas tecnolégicas ou apps/softwares vocé utilizou ou utiliza?
Apresentar algumas ferramentas e softwares para auxiliar os professores nas aulas
de Educacéo Fisica.
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