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RESUMO 

A recente implementação da BNCC afetou o currículo da Educação Física em âmbito 
nacional, sobretudo ao propor práticas relevantes para os estudantes, que não são 
rotineiras nas escolas, a guisa de exemplo: a utilização dos Jogos Eletrônicos. Devido 
às demandas que muitas vezes exigem inovação por parte destes profissionais, esse 
estudo exploratório de natureza qualitativa, teve por objetivo elaborar um curso de 
formação continuada de 30h, on-line e gratuito que  contribuísse com o conhecimento 
e com o trabalho dos professores de Educação Física escolar de ensino fundamental, 
no atendimento ao currículo oficial normatizado pela Base Nacional Comum Curricular 
(BNCC). O procedimento metodológico foi composto por etapas; sendo a primeira, 
uma revisão bibliográfica na qual houve a discussão sobre como a cultura digital se 
insere na BNCC e como estão articuladas questões relacionadas à tecnologia e 
Educação Física no documento. A segunda refere-se a uma coleta de campo 
realizada no município de Praia Grande-SP com quinze professores públicos de 
Educação Física, visando levantar os interesses desse coletivo em relação à temática 
proposta. E enfocando a criação do curso como um produto educacional do mestrado 
profissional, tem-se a última etapa. Os resultados da literatura foram apresentados em 
três capítulos abordando documentos oficiais, como os Parâmetros Curriculares 
Nacionais, as Diretrizes Curriculares Nacionais e a BNCC. Desse material foram 
recuperados as novas necessidades do professor na era digital, e os limites e 
potenciais dos Jogos Eletrônicos na Educação Física. Na pesquisa de campo foi 
possível identificar conteúdos, estratégias e atividades relacionadas aos jogos 
eletrônicos que docentes da Praia Grande-SP desenvolvem em suas práticas. E 
agregando esse conhecimento, na terceira parte do trabalho foi evidenciado o curso 
de formação on-line para professores de Educação Física, denominado “EDUCAÇÃO 
FÍSICA, CULTURA DIGITAL E A BNCC. Pode-se concluir que: o objetivo do trabalho 
foi alcançado (do estudo crítico do tema, passando pela pesquisa de campo, 
chegando à criação do curso) e que diante dos desafios de retorno a nova rotina 
escolar e pedagógica, pesquisas como esta se tornem ainda mais necessárias, ao 
possibilitar aperfeiçoamento na formação docente para o trato com esses temas e 
com a utilização dessas ferramentas. 

Palavras-chave: Base Nacional Comum Curricular. Jogos Eletrônicos. Formação 

Docente.  
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ABSTRACT  

The recent implementation of the BNCC affected the physical education curriculum at 
the national level, especially by proposing relevant practices for students, who are not 
routine in schools, the script of example: the use of Electronic Games. Due to the 
demands that often require innovation on the part of these professionals, this 
exploratory study of qualitative nature, aimed to develop a 30-hour continuing 
education course, online and free that contributed to the knowledge and work of 
elementary school Physical Education teachers, in the attendance to the official 
curriculum standardized by the National Common Curriculum Base (BNCC). The 
methodological procedure was composed of stages; the first, a bibliographic review in 
which there was a discussion about how digital culture is part of the BNCC and how 
issues related to technology and Physical Education are articulated in the document. 
The second refers to a field collection held in the municipality of Praia Grande-SP with 
fifteen public physical education teachers, aiming to raise the interests of this collective 
in relation to the proposed theme. And focusing on the creation of the course as an 
educational product of the professional master's degree, the last stage is. The results 
of the literature were presented in three chapters addressing official documents, such 
as the National Curriculum Parameters, the National Curriculum Guidelines and the 
BNCC. From this material were recovered the new needs of the teacher in the digital 
age, and the limits and potentials of Electronic Games in Physical Education. In the 
field research it was possible to identify contents, strategies and activities related to 
the electronic games that teachers of Praia Grande-SP develop in their practices. And 
adding this knowledge, in the third part of the work was evidenced the online training 
course for physical education teachers, called "PHYSICAL EDUCATION, DIGITAL 
CULTURE AND BNCC. It can be concluded that: the objective of the work was 
achieved (from the critical study of the theme, through the field research, reaching the 
creation of the course) and that in view of the challenges of returning to the new school 
and pedagogical routine, research like this becomes even more necessary, enabling 
improvement in teacher education to deal with these themes and with the use of these 
tools. 

Keywords: Base Nacional Comum Curricular. Electronic Games. Teacher 

Qualification 
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1 INTRODUÇÃO  

 

As últimas décadas foram marcadas por alterações e avanços tecnológicos em 

diversas áreas do conhecimento. Na grande área da Educação têm sido publicados 

diversos estudos propiciando reflexões sobre essas mudanças, em especial a respeito 

das formas de ensinar e dos conteúdos a serem ensinados, do panorama mutante 

apresentado pela transição séculos XX-XXI. Acompanhando essas mudanças, outras 

diversas ocorreram em virtude dos avanços tecnológicos e dos documentos legais 

publicados, tal como a Lei de Diretrizes e Bases da Educação Nacional (LDB) de 1996.  

A LDB expressa como objetivo do ensino fundamental que seja realizada a 

formação básica para que os estudantes tornem-se cidadãos, além de que, elenca 

dentre eles “a compreensão do ambiente natural e social, do sistema político, da 

tecnologia, das artes e dos valores em que se fundamentam a sociedade” (BRASIL, 

2016, p.23). Este item da legislação é destaque neste estudo que traz discussões e 

práticas sobre a tecnologia, documentos normativos e a Educação Física escolar. 

Além da LDB, esse estudo propõe reflexões que perpassam as Diretrizes Curriulares 

Nacionais, os Parâmetros Curriculares Nacionais e a Base Nacional Comum 

Curricular, sobretudo no que tange a Tecnologia e Educação Física.  

Nesse cenário de mudanças, na Educação Física escolar desde meados da 

década de 1980, tem ocorrido diversas modificações em suas concepções e 

abordagens pedagógicas, com relevantes indicativos sobre conteúdos, metodologias 

de ensinar e que propiciam o aprender, reveladas tanto por parte das pesquisas 

acadêmicas nesta área, quanto por práticas pedagógicas dos professores (DARIDO, 

2003). Também essas proposições colaboram para a inserção e inter-relação da 

Educação Física com os outros componentes curriculares.  

Conforme aponta Correia (2016), a partir da LDB e do Plano Nacional de 

Educação, surge um debate acirrado sobre a implantação de um currículo mínimo de 

abrangência nacional, como pauta para implantação no sistema educacional 

brasileiro, e com ele, recentemente o estabelecimento da Base Nacional Comum 

Curricular (BNCC). É justamente na BNCC, que observa-se a inserção dos Jogos 

Eletrônicos como objeto de conhecimento a ser trabalhado nas aulas de Educação 

Física de maneira normatizada. 
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 Diante do cenário apresentado tem-se como pergunta desencadeadora do 

estudo, a inquietação: Como colaborar com o conhecimento e o desenvolvimento do 

trabalho docente em relação a Educação Física do Ensino Fundamental, 

principalmente em relação aos 6º e 7º anos, ao atenderem as normativas da BNCC 

em suas práticas; com especial atenção quanto à temática tecnologia, cultura digital, 

educação midiática e jogos eletrônicos? 

 A resposta na perspectiva do trabalho docente, demanda que algumas 

exigências sejam antecedidas por preliminares. Basicamente, a primeira delas é 

compreender de forma crítica, o perfil dos estudantes e com isso, os conceitos de 

cultura digital e educação midiática. A segunda é que os professores consigam 

aproximar o que está posto na BNCC, com o que é possível de realização dentro da 

realidade da unidade escolar. Para isso, ele tem que identificar e ter domínio dos 

recursos materiais, equipamentos e conhecimentos referentes a utilização das 

tecnologias e das mídias de domínio público; reivindicando infraestrutura da unidade 

e de outras instâncias condizentes para isso, se for o caso. E por fim, que sejam 

disponibilizadas formações continuadas pelos devidos órgãos e repartições, para que 

o professor torne-se preparado e empoderado para conjugar todos estes desafios. 

Assim, este trabalho tem por objetivo elaborar um curso de formação 

continuada de 30h, on-line e gratuito que possa contribuir com o conhecimento e com 

o trabalho dos professores de Educação Física escolar de ensino fundamental, no 

atendimento ao currículo oficial normatizado pela Base Nacional Comum Curricular 

(BNCC).  

 

1.1 Justificativa 

Tem-se como justificativa dessa investigação, interesses pessoais no 

atendimento dos interesses de um coletivo de professores nos quais ofereço um 

suporte pedagógico, além do interesse científico. Entre os anos 2018 e 2019, em 

virtude da proposta trazida na Base Nacional Comum Curricular (BNCC), uma série 

de ações voltadas à construção do currículo municipal de Educação Física de Praia 

Grande-SP foram realizadas, tais como reuniões pedagógicas entre professores 

especialistas (HTPCs), capacitações, grupo de discussão e fórum online. Durante os 

encontros muitos professores alegaram ter dificuldades para desenvolver atividades 

para atingir os objetivos propostos na BNCC, sobretudo as relacionadas aos jogos 

eletrônicos, danças e práticas corporais de aventura. Ainda foi observado certa 
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dificuldade por parte dos docentes no entendimento de alguns conceitos e ideias 

trazidas na BNCC, como o pertencimento da educação física na área de linguagens, 

o ensino por competência e habilidades e o sistema de classificação das Unidades 

Temáticas e Objetos do Conhecimento com terminologias desconhecidas por vários 

professores. Além disso, foi introduzida na Educação Física a ideia da construção de 

um currículo comum, o que é novidade para diversas redes de ensino.  

A importância de confluir os temas Educação Física escolar, tecnologia e 

BNCC; questões estas cada vez mais requisitadas devido à homologação da Base 

em 2017 e sua implementação representam a perspectiva do interesse científico no 

desenvolvimento deste trabalho. Diante do cenário de adoção do documento como 

base curricular nacional na prática requer ajustes, adaptações, superações, tanto no 

âmbito dos interesses da escola, do coletivo de professores e de alunos como no 

âmbito acadêmico; transformando-se em uma correlação temática desafiadora. 

Por essa perspectiva, as razões para o desenvolvimento do presente estudo, 

perpassam pela: necessidade de aprofundamento do conhecimento que os 

professores detêm sobre a implementação das tecnologias na educação; a premência 

de maior aproximação do currículo da educação física com a cultura digital e a 

educação midiática; e, a demanda latente em relação ao oferecimento de subsídios 

didáticos e recursos pedagógicos aos docentes, para as práticas baseadas na BNCC. 

Quanto ao uso das tecnologias na Educação, primeiramente é importante 

indicar qual a concepção adotada neste estudo. De acordo com Valle (1996, p. 2) a 

tecnologia é definida como “o conjunto de conhecimentos, especial e principalmente 

científicos, que se aplicam a um determinado ramo de atividade; pode também ser 

considerada como uma ciência que trata da técnica”.  

Ribeiro (2013) acrescenta à concepção anterior que a tecnologia configura-se 

como o maior agente da transformação ocorrida na sociedade atual. Nesse sentido, 

observa-se na área da educação uma série de inovações advindas dos avanços 

tecnológicos que afetam o trabalho docente. 

Outros autores também concordam que o avanço tecnológico tem influenciado 

fortemente a educação escolar, desde o uso de novas ferramentas até a própria 

estrutura e organização das formas de ensinar. Conforme aponta Silva et al. (2016, 

p.3) “a educação escolar encontra-se diante da possibilidade de uma nova 

organização curricular, ou seja, novas maneiras de ensinar, enriquecidas pela 

variedade de modelos e conteúdos”.  
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Acompanhando não somente a perspectiva acadêmica, mas principalmente o 

cenário político, econômico, social e cultural da era da informação; na BNCC (BRASIL, 

2017) a tecnologia é ressaltada quando se trata dos sistemas e das redes de ensino 

nacional. Também em relação as especificidades das escolas, o texto aponta o dever 

de inserir aos currículos e às propostas pedagógicas (de preferência de forma 

transversal e integradora), os temas da realidade cotidiana em termos locais, regionais 

e globais. 

Ainda na BNCC (BRASIL, 2017, p.36), desde a educação infantil é dada uma 

grande importância à tecnologia, colocando dentre os direitos de aprendizagem das 

crianças, o “direito de explorar movimentos, gestos, sons, formas, texturas, cores, 

palavras, emoções, transformações, relacionamentos, histórias, objetos e elementos 

da natureza” em diversas modalidades, entre elas, a tecnologia. 

A tecnologia influencia diretamente a cultura contemporânea. Como aponta 

Morin (2011, p.51) “tudo está instantaneamente presente, de um ponto do planeta ao 

outro, pela televisão, pelo telefone, pelo fax, pela internet.”  Nesse sentido, o 

documento da BNCC destaca: 

 

Há que se considerar, ainda, que a cultura digital tem promovido 
mudanças sociais significativas nas sociedades contemporâneas. Em 
decorrência do avanço e da multiplicação das tecnologias de 
informação e comunicação e do crescente acesso a elas pela maior 
disponibilidade de computadores, telefones celulares, tablets e afins, 
os estudantes estão dinamicamente inseridos nessa cultura, não 
somente como consumidores. Os jovens têm se engajado cada vez 
mais como protagonistas da cultura digital, envolvendo-se diretamente 
em novas formas de interação multimidiática e multimodal e de 
atuação social em rede, que se realizam de modo cada vez mais ágil. 
Por sua vez, essa cultura também apresenta forte apelo emocional e 
induz ao imediatismo de respostas e à efemeridade das informações, 
privilegiando análises superficiais e o uso de imagens e formas de 
expressão mais sintéticas, diferentes dos modos de dizer e 
argumentar característicos da vida escolar. (BRASIL, 2017, p. 59). 

 

Assim, a escola deve educar para a utilização consciente e democrática das 

tecnologias e da inserção dos alunos na cultura digital. Para isso, é importante que os 

docentes de educação física se apropriem das tecnologias de informação e 

comunicação e de outras ferramentas, como os jogos eletrônicos. 

No tocante à premência de maior aproximação do currículo da educação física 

com a cultura digital e a educação midiática, Paredes-Labra et al. (2017) apontam que 

a utilização das tecnologias infocomunicacionais no currículo é, em si mesma, 
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conflituosa, uma vez que estas podem ser utilizadas nas escolas de diversas formas, 

como um meio, um fim, uma matéria, uma temática ou uma ferramenta.  

No documento das DCGNEB de 2013, verifica-se a preocupação para além de 

simplesmente integrar as novas tecnologias, como se observa no excerto a seguir: 

 

O conhecimento científico e as novas tecnologias constituem-se, cada 
vez mais, condição para que a pessoa saiba se posicionar frente a 
processos e inovações que a afetam. Não se pode, pois, ignorar que 
se vive: o avanço do uso da energia nuclear; da nanotecnologia; a 
conquista da produção de alimentos geneticamente modificados; a 
clonagem biológica. Nesse contexto, tanto o docente quanto o 
estudante e o gestor requerem uma escola em que a cultura, a arte, a 
ciência e a tecnologia estejam presentes no cotidiano escolar, desde 
o início da Educação Básica. (BRASIL, 2013, p. 26). 

 

Essa inserção aparece mais veemente na Educação Física prescrita na BNCC 

(BRASIL, 2017). A disciplina é referida como um dos componentes curriculares da 

área de linguagens, o que envolve diálogo com língua portuguesa, língua inglesa e 

artes; evidenciando que o tratamento dado à tecnologia pelos professores, deve ir 

além de sua utilização em sala/quadra, passando também a ser estudada como 

conteúdo da área, como é possível observar no objeto de conhecimentos “Jogos 

Eletrônicos”. 

Entretanto, o documento não oferece resposta a como trabalhar os jogos 

eletrônicos na perspectiva da cultura digital ou da educação midiática na Educação 

Física. Além disso, não considera equipamentos e infraestrutura disponíveis nas 

unidades escolares brasileiras públicas, que possibilitem tais práticas de fato ou 

mesmo o conhecimento ou formação dos professores para tal empreitada.  

Quanto à demanda latente por subsídios didáticos e recursos pedagógicos para 

as práticas baseadas na BNCC, este é um território ainda pouco explorado; sendo 

relevante ressaltar que esta representa um modelo de educação com significados e 

sentidos de um projeto de sociedade, ou de sua projeção para o século XXI. E que 

em 2020, não se sabe com exatidão os efeitos dessa normatização e da escolha 

dessa base curricular oficial pelas políticas educacionais que o sustentam; já que sua 

implantação é recente. Conforme Sacristán (2000), o currículo pode ser visto como 

uma confluência de práticas, envolvendo uma série de construções que vão desde a 

sua constituição, passando pela prática pedagógica e chegando até a avaliação.  
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Correia (2016) aponta que a Educação Física não tem uma estrutura curricular 

vitalícia. A própria dinâmica da sociedade e da cultura impedem que o currículo seja 

imutável, assim como outras disciplinas da área do conhecimento humano, estando 

em constante transformação. O mesmo autor questiona como selecionar um 

repertório teórico da Educação Física no século XX, voltadas às necessidades dos 

currículos do século XXI.  

Segundo Boscatto et al. (2016) é necessário organizar metodicamente o 

currículo escolar, definindo quais conhecimentos culturais devem constar. Para isso 

existem as “áreas do conhecimento (ciências, filosofia, linguagens, artes, entre outras) 

que constituem os componentes curriculares, os quais selecionam os aspectos 

culturais que são transpostos para o currículo escolar” (BOSCATTO et al., 2016, 

p.103). 

Nesse sentido, de acordo com Correia (2016), a partir do conceito de cultura 

herdado das Ciências Humanas, a Educação Física escolar ampliou seus horizontes 

no ideário da “Cultura Corporal”. Embora com diversos entendimentos e aplicações, 

vêm sendo progressivamente incluídos na Educação Física, como elementos 

populares e ligados ao patrimônio cultural, tais como: o esporte, o jogo, a ginástica, a 

dança, as atividades rítmicas e expressivas, as atividades circenses, as lutas e outros 

conhecimentos referentes a corporeidade.  

Conforme aponta Saviani (2016), o conteúdo da educação escolar se liga à 

questão do saber, mas não de qualquer saber, e sim do saber elaborado, 

sistematizado. Outro ponto relevante no que tange ao currículo; está relacionado às 

tecnologias digitais da informação e da comunicação (TDIC). Para Almeida e Silva 

(2011) o currículo e as tecnologias entrelaçam-se de forma que mutualmente 

conectam-se levando a ressignificações. Dentre as mudanças nas práticas educativas 

trazidas pelas TDIC, Almeida e Silva (2011, p.4) citam: “a gestão de tempos e 

espaços, nas relações de ensino e aprendizagem, nos materiais de apoio pedagógico, 

na organização e representação das informações por meio de múltiplas linguagens.” 

Moreira (2013) afirma que o campo da Educação Física tem sido sistematizado, 

com a ampliação de antigos paradigmas relativos às práticas, técnicas, modelos 

teóricos e ao próprio desenvolvimento do campo científico. Diante do exposto, um dos 

desafios para o desenvolvimento do currículo na Educação Física escolar está ligado 

à questão da definição da importância dos saberes que devem compor o currículo 

escolar, quem os escolhe, como os escolhe e quais as finalidades dessas escolhas.  
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Assuntos relativos à “distribuição, à sequenciação, à dosagem e ao 

mapeamento curricular dos objetivos, conteúdos e métodos de ensino” (CORREIA, 

2016, p. 835), têm sido temas importantes, considerados elementos fundamentais 

para suporte do trabalho docente, sendo uma reivindicação que carece de ações mais 

efetivas das redes educacionais. 

Especificamente envolvendo tecnologia e jogos eletrônicos, é recorrente na 

literatura comentários que associam a eles, sedentarismo, obesidade, transtornos e 

outros agravos. Spritzer e Picon (2013, p.116) discutem dentro da área da Saúde, a 

relação de dependência que jovens desenvolvem em relação aos jogos eletrônicos, 

apontando que estes jogos são o principal motivo pelo uso problemático ou mesmo 

pela dependência da internet entre adolescentes, sobretudo os do sexo masculino. 

Autoras como Moreira e Souza Branco (2016) apontam outras dificuldades em se 

trabalhar com esta temática, tanto de forma geral com os componentes curriculares, quanto 

em relação à Educação Física, como as referentes ao espaço físico para desenvolver as 

atividades, ao uso indevido do celular em sala de aula, a ausência de recursos financeiras 

para compra de materiais, o sedentarismo e a formação inicial e continuada que se faz 

necessária. 

Independentemente das diversificadas perspectivas sobre o assunto e 

intencionando aprofundar-se na BNCC implantada entre 2019-20; Silva, Sabino Neto, 

Nativio e Moreira (2019), em estudo sobre os debates entre professores de Educação 

Física ocorridos neste período inicial, revelam que há consenso que a BNCC amplia 

os conteúdos a serem trabalhados pelos docentes, porém, não há consenso sobre a 

base em si; uma parcela de professores aponta que a organização proposta facilita e 

direciona o trabalho, enquanto outros criticam a possibilidade de perder, ainda que 

parcialmente, a sua autonomia. Há também apontamentos de dificuldades no 

entendimento por parte de professores sobre ideias e conceitos trazidos na BNCC, 

como o ensino por competências e habilidades, o sistema de classificação por 

unidades temáticas e objetos de conhecimento e o pertencimento da Educação Física 

na área de linguagens. 

Também na pesquisa de campo deste trabalho, observam-se depoimentos de 

professores com dificuldades, resistência ou desconhecimento sobre como abordar a 

temática dos Jogos Eletrônicos nas aulas de Educação Física. 

Desse modo, justifica-se o desenvolvimento deste projeto como aproximação 

dos professores em exercício de Educação Física ao currículo oficial, a cultura digital, 



 
 
 

24 

 

a educação midiática, aos jogos tecnológicos e as demandas da cultura juvenil do 

século XXI.  

Para dar conta da principal questão norteadora - a de como colaborar com o 

desenvolvimento do trabalho dos professores de Educação Física do Ensino 

Fundamental, embasado na BNCC, dentro da temática tecnologia (cultura digital, 

educação midiática, jogos eletrônicos) - este estudo propõe como produto final a 

elaboração de uma formação continuada de 30h, on-line e gratuito que oferece apoio 

aos docentes da área, ideias, atividades, conteúdos, estratégias e práticas, enfocando 

principalmente os alunos entre o 6º e 7º anos e o desenvolvimento da habilidade 

prescrita na BNCC como a de: 

 
Identificar as transformações nas características dos jogos eletrônicos 
em função dos avanços das tecnologias e nas respectivas exigências 
corporais colocadas por esses diferentes tipos de jogos. (BRASIL, 
2017, p. 231). 

 

Tal habilidade é elencada na Base com o descritor EF67EF02. Espera-se que 

este material colabore com respostas a questionamentos que podem surgir a partir da 

demanda do aluno da era digital, tais como o entendimento de suas expectativas ante 

a escola, a Educação Física na era tecnológica e a implantação do que é proposto na 

Base Nacional Curricular Comum (BNCC).  

 

1.2 Objetivos 

1.2.1 Objetivo Geral 

- Elaborar um curso de formação continuada de 30h, on-line e gratuito que 

possa contribuir com o conhecimento e com o trabalho dos professores de Educação 

Física escolar de ensino fundamental, no atendimento ao currículo oficial normatizado 

pela Base Nacional Comum Curricular (BNCC).  

 

1.2.2 Objetivos Secundários 

- Investigar a literatura, produção acadêmica e documentos oficiais que 

abordem a temática tecnologia, cultura digital, educação midiática e Educação Física 

do ensino fundamental. 

- Identificar conteúdos, atividades, ideias, estratégias e práticas de professores 

de Educação Física da rede Municipal de Praia Grande-SP, relacionadas ao 

desenvolvimento da habilidade prescrita na BNCC como a de: “identificar as 
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transformações nas características dos jogos eletrônicos em função dos avanços das 

tecnologias e nas respectivas exigências corporais colocadas por esses diferentes 

tipos de jogos” (BRASIL, 2017, p.231), elencada na Base com o descritor EF67EF02, 

para oportunizar a elaboração do curso de formação on-line. 

 

1.3. Estrutura do trabalho 

O trabalho está estruturado com uma introdução, onde é apresentada a 

justificativa e os objetivos do estudo, seguido do plano e procedimento metodológico, 

que inclui o público, contexto, questões éticas e os procedimentos do estudo.  

O desenvolvimento do estudo se deu em três partes: a Pesquisa Bibliográfica 

(dividida em três capítulos), a Pesquisa de Campo e o Produto Educacional. 

No capítulo 1, denominado de “CULTURA DIGITAL E EDUCAÇÃO MIDIÁTICA: 

compreendendo com criticidade o perfil do estudante”, buscou-se entender a trajetória 

histórica da cultura digital, que é núcleo de uma das competências da BNCC, 

apresentando ferramentas tecnológicas com as quais os alunos da atualidade 

interagem. Foram abordadas as mudanças comportamentais advindas da cultura 

digital nos alunos, a chamada memória digital, a educação midiática, as influências da 

internet nos estudos, elencando benefícios e riscos trazidos às crianças, culminando 

com o esclarecimento do perfil do estudante na contemporaneidade. 

Já o capítulo 2, de tema “BNCC E A LITERATURA: aproximando o docente ao 

currículo oficial”, foi composto de introdução à BNCC, expondo os documentos que a 

precederam, apontando críticas, o enfoque do ensino por competências, discutindo 

sobre como ficou a educação física na BNCC, incluindo as unidades temáticas, 

habilidades, dimensões do conhecimento e a estrutura do documento em si. 

No capítulo 3, com título “FORMAÇÃO DOCENTE”, o foco foi discutir as 

características e necessidades dos professores na era digital, apresentando 

mudanças ocorridas nas últimas décadas no perfil do profissional de educação física 

e como tem-se dado a formação inicial deste. Também é exposto no capítulo a 

presença da tecnologia no currículo oficial da Educação Física escolar, culminando 

com a presença dos jogos eletrônicos, ao qual a BNCC coloca como um dos objetos 

de conhecimento da Unidade Temática “Brincadeiras e Jogos”. Sobre os jogos 

eletrônicos, são apresentados os benefícios e malefícios que podem causar, suas 

características, a noção de tempo de forma diferenciada, as relações interpessoais, 
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além de expor conceitos importantes sobre diferentes formas e possibilidades de 

trabalhar com os jogos na escola, inclusive no contexto da Educação Física Inclusiva. 

Na segunda parte, apresenta-se a Pesquisa de Campo no capítulo 4, que se 

deu com 15 professores que atuam na rede municipal de Praia Grande-SP, com o 

intuito de obter informações de como é realizado o trabalho com os jogos eletrônicos 

nas aulas de Educação Física. Tal pesquisa foi analisada em 2 categorias finais, 

denominadas “Relação das gerações com a tecnologia e os jogos eletrônicos” e 

“Estratégias Pedagógicas”.  

Na terceira parte é apresentado no capítulo 5 o resultado deste trabalho, na 

forma de produto pedagógico que é um Curso de Formação On-line para professores 

de Educação Física, denominado “EDUCAÇÃO FÍSICA, CULTURA DIGITAL E A 

BNCC”. O curso foi dividido em três módulos, sendo o primeiro de introdução à BNCC; 

o segundo tratando especificamente da educação física e o terceiro abordando a 

temática dos Jogos Eletrônicos e as avaliações finais. Também é apresentado o 

planejamento do curso, a diagramação, design visual, os critérios de avaliação e as 

ferramentas utilizadas para implementá-lo.  
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2 PLANO E PROCEDIMENTO METODOLÓGICO 

 

O desenvolvimento desta dissertação e seu produto pedagógico para o 

mestrado profissional: o Curso de Formação On-line Educação Física, Cultura Digital 

e a BNCC, estão vinculados ao projeto temático trienal (2018-2021) intitulado 

“PERMEABILIDADES E FRONTEIRAS DO CONHECIMENTO: cursos facilitadores 

interdisciplinares para situações de ensino e de aprendizagem em contextos 

educacionais”, postado na Plataforma Brasil.  

Esse apontamento é importante porque o curso proposto intenciona estimular 

estratégias pedagógicas que colaborem com a prática docente em contextos 

educacionais públicos. Assim, retomando o objetivo dessa dissertação, que é a 

elaboração do curso de formação continuada de 30h, on-line e gratuito que possa 

contribuir com o conhecimento e com o trabalho dos professores de Educação Física 

escolar de ensino fundamental, no atendimento ao currículo oficial normatizado pela 

Base Nacional Comum Curricular (BNCC). 

 

2.1 Público 

O estudo tem como público-alvo, os professores de Educação Física escolar, 

em exercício na rede pública de ensino do município de Praia Grande-SP, no ensino 

fundamental, com acesso a internet e equipamentos como smartphones, notebooks, 

que tem como expectativa aprimorar sua formação para atender jovens estudantes de 

ensino fundamental dentro de conteúdos que remetem a cultura digital, utilização de 

tecnologia e jogos eletrônicos. Professores que buscam entendimento, reflexão e 

práticas possíveis, condizentes com as normatizações do currículo oficial por meio da 

BNCC. 

Participaram da pesquisa quinze professores, sendo oito do sexo feminino e 

sete do sexo masculino. Quatro desses dentro da faixa etária de 26 e 30 anos, um 

entre 31 e 35 anos, dois entre 36 e 40 anos, um entre 41 e 45 anos, dois entre 46 e 

50 anos, quatro entre 56 e 60 anos e um acima de 60 anos. Em relação ao tempo de 

docência na rede municipal de Praia Grande-SP, três dos participantes da pesquisa 

têm menos de 3 anos no exercício do magistério; dois têm entre 3 e 6 anos 

incompletos; seis desses docentes entre 6 e 9 anos incompletos; quatro acima de 9 

anos. 
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2.2 Contexto 

A delimitação geográfica da pesquisa refere-se ao município de Praia Grande-

SP, que possui 76 escolas municipais, atendendo desde a educação infantil até o 

ensino fundamental e a educação de jovens e adultos, além de escolas específicas 

para atividades de complementação pedagógica. Todas as escolas municipais 

possuem quadras ou espaços cobertos para a prática de Educação Física, além de 

materiais diversos, como bolas, cones, cordas e bambolês. Diversos recursos 

tecnológicos são disponibilizados nas escolas, como lousa digitais em todas as salas 

de aula da educação infantil e ensino fundamental, tablets e laboratórios de 

informática. Nota-se uma distinção entre os recursos oferecidos na rede municipal de 

Praia Grande-SP em comparação a escolas de outras redes de ensino, que não 

possuem condições mínimas de oferta de materiais para as aulas. Essa peculiaridade 

em relação a infraestrutura, materiais e equipamentos pode ser considerado uma 

especificidade que nem sempre está presente em outros contextos educacionais. 

A delimitação temporal tem o ano de 1996, como marco da periodização do 

estudo, pela promulgação da LDB nº 9.394, passando pela implementação da BNCC 

em 2019 e chegando a atualidade. 

 

2.3 Procedimento metodológico da pesquisa 

Parafraseando Minayo (2001, p.15) para a qual a metodologia, enquanto 

conjunto de técnicas, deve propor um “instrumental claro, coerente, elaborado, capaz 

de encaminhar os impactos teóricos para o desafio da prática”. 

Esse também é o desafio de um mestrado profissional, cuja questão norteadora 

do estudo origina-se de um problema prático, exigindo soluções profissionais. Mas 

nem por isso, deixa de requerer abrangência intensa no aprofundamento do 

fenômeno, de forma teórica e investigativa, já que se pretende desvendar sua 

complexidade (MINAYO, SANCHES, 1993).  

Assim, o procedimento metodológico foi desenvolvido a partir de uma 

abordagem qualitativa envolvendo três etapas: a primeira refere-se a um estudo 

exploratório, que se destina ao levantamento de material necessário para a realização 

de uma revisão bibliográfica. (CERVO; BERVIAN, 1996). Segundo a concepção 

desses autores, a pesquisa bibliográfica intenciona buscar respostas à problemas 

formulados utilizando como recurso a consulta de documentos. Esses diferenciam-se 

quanto à sua natureza entre fontes primárias e secundárias. No caso deste trabalho, 
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a fonte objeto desse estudo, está representada pela BNCC, um documento oficial 

nacional. As fontes secundárias provêm de trabalhos científicos, artigos de periódicos, 

livros, entre outros. A segunda etapa refere-se a uma pesquisa de campo, com a 

aplicação de um questionário misto, que traduz os objetivos da pesquisa em questões 

específicas (GIL, 2008) objetivando saber conteúdos, atividades, estratégias e 

práticas relacionadas aos jogos eletrônicos que professores da rede municipal de 

Praia Grande-SP realizam em suas aulas. Já a terceira etapa refere-se a produção do 

curso de Formação on-line nomeado “Educação Física, Cultura Digital e a BNCC”. 

 

2.3.1 Revisão Bibliográfica  

Conforme Appolinário (2011), a revisão é um tipo de pesquisa restrita à análise 

de documentos e tem como objetivo recuperar publicações existentes na literatura 

sobre um determinado tema.  

Já para Severino (2007, p.122), a pesquisa bibliográfica, na qual se enquadra 

a revisão, é aquela realizada por meio de “registro disponível de pesquisas anteriores 

em documentos impressos, como livros, artigos, teses etc”. O material elencado torna-

se fonte de pesquisa a ser utilizada. Também podem ser recuperadas normativas, 

legislações e dados sobre o fenômeno e que estejam disponíveis em base de dados 

acadêmicas.  

Lakatos e Marconi (2003) ampliam as perspectivas anteriores ao asseverarem 

que em uma revisão, o investigador busca fontes de todas as ordens (sejam 

primárias/originais ou secundárias/documentação indireta, retrospectivas ou 

contemporâneas), ideias sobre o assunto já publicadas, conclusões a que outros 

pesquisadores chegaram, contradições ou corroborações, além de enumeração de 

discrepâncias, dados importantes e atuais, lacunas sobre a abordagem do problema, 

ou caminhos que já foram ou não merecem ser percorridos. 

Assim, a BNCC neste estudo foi tratada como fonte e como objeto de estudo. 

Como fonte primária por ser um documento oficial, original, recente ou 

contemporâneo, cuja homologação ocorreu em 2017 e implantação inicial em 2019. 

Como objeto de estudo, pela necessidade de aprofundar-se em sua estrutura, 

nomenclatura, proposições, conceitos, assim como apropriar-se de análises e 

comentários de autores referenciais sobre a BNCC como base curricular oficial; para 

assim desenvolver o material para o curso dos professores. 
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As fontes secundárias foram obtidas de livros, ebooks, teses, dissertações, 

artigos publicados em bases de dados, legislações e documentos oficiais do currículo 

da Educação Física escolar, como os PCNs e as DCNGEB. 

Quanto aos artigos, foram recuperados em repositórios da internet, na base de 

dados CAPES e Scielo. A periodização dessa busca iniciou-se em 1997 até a 

atualidade. Tal recuo de 23 anos deveu-se em virtude da análise dos Parâmetros 

Curriculares Nacionais, que fora publicado em 1997. 

Dessa bibliografia recuperada foi realizada a leitura criteriosa do título, ano de 

publicação, credenciais do autor, resumo com o tema tratado, objetivos; sendo que os 

textos selecionados como de interesse temático para essa pesquisa, foram 

classificados e elucidados nos capítulos a seguir. 

Para a análise e interpretação dos resultados provenientes da revisão 

bibliográfica, primeiramente foi realizada uma leitura de reconhecimento e pré-leitura. 

A meta era selecionar os documentos com informações suscetíveis para o 

entendimento do problema, assim como também para a apropriação do conhecimento 

sobre a temática. Em um segundo momento foi feita uma leitura seletiva para eliminar 

o dispensável evidenciando somente a temática e os objetivos intrínsecos do estudo. 

Na sequência houve uma leitura reflexiva evidenciando possíveis operações de: 

comparação, diferenciação, aproximação de similaridades, análise, síntese e 

julgamento, o que Cervo e Bervian (1996) denominam de processo de apreensão. 

Ainda na leitura reflexiva foram apropriados conhecimentos referentes a temática, o 

que esses mesmos autores intitulam como processo de assimilação. Por fim, a fase 

decisiva do processo de análise das recuperações da revisão ocorreu por meio de 

leitura interpretativa com a qual foi possível “a integração racional dos dados 

descobertos em um conjunto organizado”. (CERVO; BERVIAN, 1996, p. 77). 

Como estrutura da análise para essas leituras foram utilizadas citações diretas 

de documentos e as indiretas, articulando-as com os achados na literatura sobre a 

temática. O referencial teórico principal, alinha as discussões da BNCC (BRANCO et 

al., 2019; BARBOSA et al., 2019; TURINI et al., 2018) com a educação física escolar 

(NEIRA, 2018; CALLAI et al., 2019), além de articular a educação física com a 

tecnologia (FRONZA E CARDOZO, 2016; BARACHO  et al., 2012; MOREIRA E 

OLIVEIRA, 2016, MEDEIROS et al., 2018). 
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2.3.2 Pesquisa de campo 

Não houve distinção em relação ao segmento do ensino fundamental (anos 

iniciais e anos finais), uma vez que na rede de ensino é comum alternar a cada ano 

as turmas e segmentos onde o professor irá atuar. A escolha do público foi do tipo 

proposital, como evidenciam Thomas, Nelson e Silverman (2007), pelo fato de que 

nas pesquisas com ênfase na abordagem qualitativa a seleção dos participantes se 

dá pelo fato deles possuírem características relacionadas ao objeto de pesquisa 

investigado. Fatores como sexo, idade ou tempo de atuação na docência não foram 

determinantes para a seleção de participantes no estudo. Foi aplicado o Termo de 

Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE), sendo devidamente orientados sobre o 

uso dos dados da pesquisa, prevendo a possibilidade de interrupção da participação 

a qualquer momento sem qualquer tipo de prejuízo ou dano. Foi então aplicado um 

questionário misto junto a esses professores, por meio de um formulário 

disponibilizado na internet, de forma complementar à pesquisa bibliográfica produzida 

neste trabalho e que versa sobre a utilização de jogos eletrônicos nas aulas de 

Educação Física; sua opinião sobre temas relacionados às tecnologias, mídias, jogos 

eletrônicos ou à cultura digital que devem ser abordados pelos professores de 

educação física em suas aulas; sobre as formas que conhece de abordar o trabalho 

com a temática dos Jogos Eletrônicos na Educação Física. O questionário está 

disponível na integra no Apêndice A. 

As informações obtidas nesta pesquisa foram analisadas descritivamente, por 

meio da técnica de Análise de Conteúdo, que favorece a visualização dos conceitos 

mais significativos ao estudo presentes nos depoimentos dos sujeitos participantes. 

Para que haja sucesso neste tipo de técnica é importante realizar uma classificação 

que possibilite visualizar e comparar os resultados, além de definir categorias que 

facilitem a análise do material coletado (MARCONI; LAKATOS, 2002). Essa técnica 

procura evidenciar apenas o que é significativo das respostas, caracterizando assim 

um procedimento de fragmentação de textos, que facilitam a compreensão dos 

resultados e a categorização dos conteúdos (BARDIN, 2004). A análise de conteúdo 

se estrutura a partir de três etapas: 1º - pré-análise, 2º - exploração do material, 3º - 

tratamento dos resultados, inferência e interpretação. A primeira serve para 

sistematizar as ideias iniciais e estabelecer indicadores para interpretação dos dados 

coletados. A segunda serve para codificar, classificar e categorizar os dados obtidos. 
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Já a terceira etapa, onde há o aprofundamento da análise dos resultados, serve 

interpretar os dados pesquisados. 

Seguindo as indicações de Minayo (2002), as categorias foram desenvolvidas 

para dar conta de todo material analisado, de maneira que cada aspecto do conteúdo 

fosse classificado em apenas uma categoria, sem uso de expressões abstratas de 

múltiplos significados e adaptada ao conteúdo e objetivo do trabalho, além de 

respeitar o princípio da homogeneidade, sendo elas exaustivas, exclusivas, concretas 

e adequadas. As categorias estão dispostas no capítulo 4, na discussão do trabalho. 

 

2.3.3 Produção do curso “Educação Física, Cultura Digital e a BNCC” 

A intenção de elaboração do curso de formação on-line Educação Física, 

Cultura Digital e a BNCC, é aprofundar o conhecimento dos professores de Educação 

Física escolar em relação a BNCC e contribuir com o desenvolvimento de práticas 

referentes à utilização de tecnologia em objetivos de aprendizagem. Esse curso teve 

sua construção iniciada antes da aplicação da pesquisa de campo, sendo aprimorado 

e ajustado após a aplicação do questionário. 

Essa formação compõe-se de três módulos, sendo um módulo introdutório, um 

específico para a educação física e um de conclusão, onde serão testados os 

conhecimentos dos participantes adquiridos no curso. 

No primeiro módulo são abordados os conceitos básicos e as nomenclaturas 

existentes na BNCC, aprofundando-se em como o documento está estruturado, 

destacando a opção da base curricular pela continuidade de debate sobre o ensino 

por competências. 

No segundo módulo estão os temas como as dimensões de conhecimento na 

educação física, a classificação dos objetos de conhecimento, as unidades temáticas, 

a educação física mantida como componente curricular na área de linguagens, as 

competências específicas dessa área e as competências específicas da educação 

física, além de análise de artigos que tratam da BNCC, com um olhar reflexivo e crítico 

sobre o documento. 

Já no módulo de conclusão, os participantes do curso são apresentados a uma 

proposta pedagógica para o desenvolvimento da unidade temática Brincadeiras e 

jogos, com o objeto de conhecimento Jogos Eletrônicos, como objetivo de 

aprendizagem voltado aos alunos de 6º e 7º anos do ensino fundamental.  Na 

sequência didática trabalhada pelo curso, enfoca-se a habilidade EF67EF02 da 
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BNCC, que visa estimular os alunos a identificarem “as transformações nas 

características dos jogos eletrônicos em função dos avanços das tecnologias e nas 

respectivas exigências corporais colocadas por esses diferentes tipos de jogos” 

(BRASIL, 2017, p.231). O encerramento do módulo solicita dos professores cursistas 

que proponham a sua sequência didática para trabalhar uma das habilidades 

apresentadas na BNCC e testar os conhecimentos obtidos durante o curso. 

O curso on-line foi desenvolvido com ferramentas que permitem o ensino a 

distância, como o Google Classroom, o Google Formulários e o Youtube; sendo sua 

produção e implantação detalhadas com maior profundidade na segunda parte desse 

trabalho, intitulada Curso de Formação On-line “Educação Física, Cultura Digital e a 

BNCC”. 

 

2.4 Aspectos éticos 

Este estudo é parte do projeto temático “Permeabilidades e Fronteiras: estudo 

de facilitadores interdisciplinares em situações de ensino e de aprendizagem em 

contextos educacionais”, enviado ao Comitê de Ética e Pesquisa da Universidade 

Estadual Paulista/UNESP/Polo de Presidente Prudente em atendimento a Resolução 

nº 510/2016 do Conselho Nacional de Saúde (CNS); e obtenção do protocolo de 

autorização da Plataforma Brasil CAEE nº. 35776620.9.0000.5402, aprovado em 24 

de agosto de 2020 (Anexo A).  

Para o trâmite da documentação no comitê de ética foram enviados: termo de 

consentimento livre e esclarecido (Anexo B); termo de responsabilidade e 

compromisso para uso, guarda e divulgação de dados e arquivos de pesquisa (Anexo 

C); Temo de compromisso entre pesquisadores (Anexo D); questionário sobre a 

percepção de professores de educação física quanto à BNCC, cultura digital e 

tecnologia (Apêndice A) . 

É importante ressaltar que este estudo foi realizado em meio a pandemia do 

Covid-19, o que havia sido planejado na coleta teve que ser readequado para o 

cenário de suspensão de aulas causados pela pandemia. Assim, toda documentação 

teve que ser reenviada e readequada para uma coleta on-line, o que ocasionou um 

atraso no cronograma. Mesmo nesse complexo cenário, a pesquisa está em 

conformidade com os aspectos éticos determinados pela legislação vigente. 

A participação nesta pesquisa não infringe as normas legais e éticas, não 

havendo nenhum tipo de risco ou desconforto durante a pesquisa. Nenhum dos 
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procedimentos usados oferece riscos à dignidade dos participantes. Em relação à 

identidade, bem como informações ou qualquer outro meio que porventura possa 

identificar os professores, serão mantidos em sigilo. Ao participar desta pesquisa, os 

professores não arcaram com nenhuma despesa em relação ao curso e não serão 

pagos para que o realizem. O benefício com a participação nesta pesquisa está no 

aprimoramento dos conteúdos a respeito do tema BNCC, cultura digital, tecnologia e 

Educação Física, como forma de ampliar o conhecimento dos participantes do curso, 

nos modos de aplicação desses recursos em ambientes educacionais. 
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3 CAPÍTULO 1 - CULTURA DIGITAL E EDUCAÇÃO MIDIÁTICA: compreendendo 

com criticidade o perfil do estudante 

 

3.1 Cultura digital 

Núcleo de uma das competências existentes na BNCC, a cultura digital na:  

 

[…] primeira década do século XXI serviu como um marco exponencial 
dos meios de comunicação social, a exemplo da popularização dos 
aparelhos móveis e o acesso aos vários ambientes de informação, 
momento esse definido por muitos autores como sendo o surgimento 
de cultura digital. Paralelo a essa realidade, surgiram formas de 
expressões juvenis entorno das tecnologias, sendo possível afirmar 
que, o crescimento das tecnologias teve como parte do seu sucesso a 
origem de uma etapa de vida social, nesse caso a juventude, que 
encontrou em seus desdobramentos o principal motivo de produção 
da vida social. Logo, na atualidade é inegável a ligação existente entre 
os jovens e os meios de informação e comunicação, bem como a 
retroalimentação que constantemente consegue dar outros 
significados à vida humana (SCHNEIDER et al., 2020, p. 43) 

 

Entendida a trajetória histórica da cultura digital, Almeida e Silva (2011, p.3) 

afirmam que nas últimas décadas, diferentes partes do mundo ocidental vêm 

realizando estudos sobre tecnologias na educação, sendo estes considerados  temas 

de uma ciência interdisciplinar, por abarcar princípios, vivências e saberes de 

diferentes áreas do conhecimento, interferindo na forma de se pensar, de agir e de se 

relacionar. Os autores evidenciaram que, desde o momento em que diferentes 

aparatos tecnológicos passaram a ser utilizados no espaço educativo, as tecnologias 

digitais da informação e comunicação (TDIC) não ficaram mais limitadas a um espaço 

e tempo preestabelecido, passando a fazer parte da cultura: nas práticas e nas 

relações sociais e educativas estabelecidas para além do ambiente escolar. 

Para Castro e Zuin (2019), a cultura digital contribui para uma transformação 

significativa na forma de produção das tecnologias, que de analógicas passaram a ser 

produzidas “por” e “nos” meios digitais. Acrescenta-se a ideia desses autores os 

apontamentos de Almeida e Silva (2011), para os quais as tecnologias não ficam 

isoladas em laboratórios, sendo gradualmente integradas às atividades escolares, ou 

mesmo, em espaços fora das unidades, atendendo aos interesses e necessidades e 

de professores, alunos e gestão.  

No excerto das DCGNEB, observa-se no discurso uma anuência para 

efetivação dessas tecnologias no meio educacional:  
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[...] devem ser usadas e adaptadas para servir a fins educacionais e 
como tecnologia assistiva; desenvolvidas de forma a possibilitar que a 
interatividade virtual se desenvolva de modo mais intenso, inclusive na 
produção de linguagens. Assim, a infraestrutura tecnológica, como 
apoio pedagógico às atividades escolares, deve também garantir 
acesso dos estudantes à biblioteca, ao rádio, à televisão, à internet 
aberta às possibilidades da convergência digital. (BRASIL, 2013, p. 
25) 

 

Almeida e Silva (2011) destacam ainda que dentre as ferramentas tecnológicas 

típicas da cultura digital, estão: as mídias sociais, que pedem interação imediata sem 

a necessidade da presencialidade, os dispositivos móveis, com os quais os alunos 

“navegam” em espaços e tempos diversificados e os jogos eletrônicos, que sofreram 

diversas modificações em nomenclaturas, formatos e tecnologias.  

Nesse sentido, nota-se que o objeto de conhecimento Jogos Eletrônicos trazido 

na BNCC (Brasil, 2017) é um dos artefatos tecnológicos que passam a compor cada 

vez mais os currículos escolares.  

Além da produção de tecnologias digitais, Castro e Zuin (2019) destacam que, 

a cultura digital tem ocasionado mudanças de comportamento interpessoal; 

provocando transformações também nas abordagens utilizadas pelos meios de 

comunicação de massa. Em sua programação habitual e voltada a massa, genérica, 

esses meios abriram um espaço individualizado e pessoal, passando a viabilizar o 

contato em tempo real com diferentes pessoas, utilizando meios digitais de 

relacionamento como Facebook, MySpace, WhatsApp, Instagram e Youtube, assim 

como permitindo postagem e compartilhamento de comentários, fotos, vídeos e outros 

arquivos digitalizados e gerados por mídias alternativas.  

Outra característica importante apontada pelos autores, é a denominada 

memória digital, que além de armazenar informações, fotos, vídeos e textos, permite 

a reprodução ad infinitum, fazendo com que não haja um esquecimento daquilo que 

foi publicado no ciberespaço. Entretanto há de se fazer algumas ressalvas, sobre o 

volume de dados disponibilizados nessas mídias, que tem desencadeado transtornos 

de saúde e o imediatismo, nem sempre benéfico, da disseminação dessas 

informações. Já que não houve tempo para uma mínima filtragem e seleção em 

termos de avaliação das fontes, do seu comprometimento com a veracidade e mesmo 

com a informação. A ideia de uma educação midiática vem como um enfrentamento 

dessas vicissitudes. 
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3.2 Educação midiática 

Não somente o jovem estudante, mas todos que estão imersos nesse mundo 

da era digital precisam ser estimulados a filtrar as informações, refletir sobre elas e 

posicionar-se. Para Soares (2018, p.11), a educação midiática é a “prática voltada à 

análise do impacto dos meios de comunicação na sociedade e à promoção do uso 

pedagógico dos recursos das tecnologias da comunicação e informação no cotidiano 

do ensino”. 

Assim, faz parte do debate sobre a educação midiática, o entendimento sobre 

as implicações da internet e das tecnologias da informação e comunicação na 

educação. Conforme Mora (2017), a internet é uma revolução cultural, que pode 

facilitar, em grande medida, os processos de aprendizagem, memória e aquisição de 

conhecimentos de muitas pessoas. Com o advento da internet, o mundo social mudou 

de forma revolucionária, afetando as relações humanas e a empatia com o outro. 

Contudo, Diesel et al. (2018) afirmam que poucos são os professores que usam 

tecnologias infocomunicacionais e as mídias em suas práticas, mesmo sabendo de 

suas vantagens. Para esclarecê-las, Escola (2018) aponta como possibilidades destes 

dispositivos, também chamados de Web 2.0, a de envolverem mais os estudantes, 

trazendo um ambiente mais criativo, interativo e altamente dinâmico. 

Almeida e Franco (2014) defendem as TIC como uma forma de linguagem, 

trazendo nova concepção de espaço-tempo, originária das tecnologias 

infocomunicacionais; contudo alertam para os desvios consumistas, nem sempre 

concordantes com a finalidade formativa da escola. Apontam que a escola sofre uma 

pressão das famílias e das mídias, tanto aquelas de comunicação de massa, como as 

segmentadas pela internet, que estimulam o consumo de ferramentas tecnológicas, 

além de afirmarem que não basta aparelhar as escolas para que professores e alunos 

acessem os dispositivos em perspectiva pedagógica de atendimento ao currículo, 

apresentando quatro aspectos para a democratização das TIC na escola pública 

brasileira: 

 

[...]   a   disponibilização   de   infraestrutura   adequada; a   oferta   de   
programas   de formação  de  professores;  a  inclusão  nas  diretrizes  
curriculares  e  na  base  curricular comum  de  referenciais  que  
permitam  a  inserção  de  educadores  e  educandos  na cultura  digital; 
e  a  disponibilização de  conteúdos educativos alinhados aos  mesmos 
referenciais (ALMEIDA; FRANCO, 2014 p.49). 
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Mora (2017) apresenta que a internet pode ser muito útil como complemento 

do ensino, podendo ir ainda mais além com programas que incorporam 

reconhecimento de voz, professor-aluno, estímulos auditivos, visuais e sinestésicos, 

podendo influenciar a aprendizagem de maneira espetacular. Contudo, o autor 

também observa certos riscos sobre a internet, questionando se o tempo que as 

crianças e jovens passam navegando em busca de informações, contatando amigos 

nas redes sociais ou simplesmente baixando jogos, pode estar fazendo um bem ou 

um dano ao cérebro. Como afirma Gasque (2016, p. 14): “ao mesmo tempo que a 

internet possibilita o acesso à informação, à comunicação e à interação com pessoas 

em várias partes do mundo, traz consequências ainda pouco compreendidas e 

avaliadas.” 

Ataide et al. (2019) analisaram artigos sobre riscos e benefícios oferecidos às 

crianças ao interagirem com a internet, apresentando como resultado um grande 

domínio tecnológico e uma fluência na interação com os aparatos, além de possuírem 

concepções sobre riscos que a internet pode oferecer. Entre estes riscos, estão o 

bullying virtual, sequestro de pessoas, aliciamento virtual, pedofilia e outros, tornando 

a criança alvo fácil de golpes pela internet, o que deixa pais e responsáveis inseguros 

frente a este universo. Em relação aos benefícios, os autores citam: 

 

[...] os benefícios que a internet pode oferecer são muitos. Em todo o 
mundo, as crianças utilizam cada vez mais a Internet como uma fonte 
de informação, comunicação, socialização e entretenimento, seja 
através de situações que as crianças relatam nas quais elas usufruem 
por meio de jogos, redes sociais, vídeos, músicas, entre outros 
(ATAIDE et al., 2019 p.167). 

 
Em uma síntese da literatura científica sobre possíveis efeitos que a internet e 

as redes sociais produzem sobre aspectos cognitivos da criança e adolescente, Mora 

(2017) assevera que pode ocorrer: uma diminuição da empatia, redução da atenção 

executiva, capacidade de tomar decisões e autocontrole, aumento da impulsividade e 

desajuste dos tempos necessários para a obtenção de recompensas (tudo tem que 

ser rapidamente executado). É sugerido ainda que tudo isso pode reduzir o tempo 

para se dedicar ao pensamento repousado, lento, profundo e verdadeiramente 

reflexivo, crítico e criativo.  

A internet também tem estado relacionada ao aumento no número de crianças 

que padecem do transtorno do déficit de atenção e hiperatividade nas escolas, além 
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de prejudicar condutas fundamentais de relação emocional e pessoal. Em 

contrapartida, o autor afirma que em oposição a isso, outras vozes levantam-se, 

sinalizando que a internet não produz nenhum dano, podendo ser benéfica para a 

adaptação do cérebro a novos tempos. 

Entender minimamente como desenvolver as aulas na perspectiva da 

educação midiática pode ser fundamental para estabelecer uma mais adequada 

interação ou inter-relação professor e alunos, já que a educação midiática também 

aparece como conteúdo a ser trabalhado na BNCC. Analisando o documento, tanto a 

cultura digital como a educação midiática ganham destaque logo no início de seu 

texto, sendo que no item “Competências gerais da Base Nacional Comum Curricular” 

(BRASIL, 2017, p. 9-10 ) das dez referências, seis (as de número 3, 4, 5, 7, 9 e 10) 

requerem do professor conhecimento teórico ou metodológico  sobre os dois temas. 

Para Cecílio (2019), a função da educação midiática é fazer que crianças e 

jovens sejam capazes de analisar informações, relacioná-las, e entender a natureza 

da mídia, através de um senso crítico, que permita refletir sobre o papel de quem faz 

e de quem recebe o conteúdo. Com uma abordagem inquisitiva e reflexiva, baseada 

em perguntas, a educação midiática deve ser trabalhada em diversos componentes 

curriculares. 

Para que o trabalho com a temática tecnologia seja desenvolvido de maneira 

adequada com os alunos, com a associação das habilidades e competências 

prescritas na Base e relacionadas à cultura digital; é importante identificar e 

compreender o perfil do público, quem são estes estudantes. 

Este é um conhecimento essencial trazido da antiguidade pelos filósofos 

oradores chegando aos digitals influencers das mídias da atualidade, como Cortella 

(2019) com relevante influência nos pensamentos educacionais da atualidade. Para 

Cortella (2011, p. 95) “não há conhecimento que possa ser apreendido e recriado se 

não mexer, inicialmente, nas preocupações que as pessoas detêm”. 

Preocupação existente e disseminada também por autores, cujas obras estão 

disponibilizadas nas escolas públicas, nas salas de leitura e para reuniões 

pedagógicas de professores, como Chalita (2014, p. 26) afirmando que “é preciso que 

o professor enxergue o aluno e tente conhecê-lo. Que se pergunte: quem são os meus 

alunos? O que querem? Sonham? Se sonham, com o que sonham? Se não sonham, 

como fazê-los sonhar?”. Esses questionamentos são o enfoque do seguimento desse 

texto. 
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3.3 Perfil dos estudantes 

De acordo com as DCNGEB (BRASIL, 2013), os estudantes da atualidade 

nasceram na era digital e faz parte do seu perfil aprender e receber informação com 

rapidez, gostar de processos simultâneos e múltiplos como realizar atividades 

paralelamente. Sem perceber que os alunos nasceram na era digital, os professores 

acreditam que os acompanham apenas por digitar e imprimir textos e fazer uso de e-

mail. 

Schneider et al. (2020) apontam que tem sido cada vez mais rotineiro observar 

o estreitamento da relação dos jovens com diversos aparatos tecnológicos que 

possibilitam a realização de diferentes tarefas no cotidiano, possibilitando novos 

processos de comunicação, além de uma nova forma de se relacionar, conviver e 

produzir.  

 
[…] aliado a isso, se nota a intimidade com que tais jovens manuseiam 
os objetos no campo das tecnologias, podendo-se exprimir desse 
fenômeno, a ideia sob a qual, os jovens contemporâneos estão 
imersos numa cultura do hibridismo. (SCHNEIDER et al., 2020, p. 42)  

 

Veen e Wrakking (2009), chamam essa geração de estudantes de Homo 

zappiens. Segundo os autores, essa geração cresceu usando variados recursos 

tecnológicos desde pequenos, permitindo desenvolver habilidades de comunicação e 

colaboração em rede, integrar comunidades reais e virtuais, processar ativamente 

informações, conseguir por meio de estratégias de jogo resolver problemas 

habilmente. Outras características do Homo zappiens são o comportamento hiperativo 

e a atenção limitada a pequenos espaços de tempos, estando a escola desconectada 

de seu mundo.  

Nesse sentido, a diferença nas características dessas gerações possibilita o 

aumento de conflitos na relação professor versus aluno. Conforme mostra Alonso 

(2018, p.174), assim como em toda relação de poder, a autoridade do professor 

sempre foi questionada, entretanto, na contemporaneidade com o acesso digital a 

todo e qualquer tipo de conhecimento de forma imediata, essa hierarquia do professor 

em sala foi amplamente afetada. Gee (2009, p.168), cita que “os seres humanos de 

fato gostam de aprender, apesar de às vezes na escola a gente nem desconfiar disso”. 

O alerta desse autor é relevante, pois muitas vezes ao se enfocar o conteúdo a ser 

trabalhado esquece-se de estimular o jovem a curiosidade, ao pensamento científico, 

a observação e a comparação, reforçando o seu protagonismo. Para Alonso (2018, p. 
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176) “a ação do professor pode tornar-se maior ao considerar a “voz” dos alunos com 

o que é produzido nas redes comunicacionais, que estruturam a cultura digital.”   

Schneider et al. (2020) relatam o resultado dos avanços tecnológicos em rede, 

que permitem aos sujeitos sociais manterem-se conectados, como um momento 

adequado para as experiências baseadas em conexões. Contudo é também um 

período no qual, se nota com frequência a necessidade de posturas mais conscientes: 

 

[…] Não obstante, esse mesmo tempo histórico demarcado pela 
conexão é também momento onde se nota com frequência a 
necessidade de posturas mais conscientes, principalmente por parte 
dos jovens, no tocante ao equilíbrio quanto ao uso das TDIC. A 
principal problemática que se tornou comum às discussões envolve a 
utilização de dispositivos ligados às culturas digitais como sendo 
responsáveis pelo afastamento entre os grupos sociais, incluindo-se 
nessa análise os próprios jovens. (SCHNEIDER et al., 2020, p. 43) 

 

Gee (2009, p. 168) afirma que, muitos jovens pagam uma quantia significativa 

para se envolverem em tarefas complexa, longas, difíceis e desestimulantes não 

aceitando jogos fáceis, bobos e pequenos. Assim, uma possibilidade para contribuir 

com a educação do Homo zappiens é considerar os princípios apontados por Gee 

(2009) para serem aplicados na educação escolar. 

Em relação à atual geração, também chamada de alfa, devido às 

características que vão ao encontro do conhecimento dos jogos eletrônicos; Callai et. 

al. (2019, p.10) sugerem-na como uma geração capitalista, com a maioria dos pais 

trabalhando o dia inteiro, chegando  cansados em casa,  enquanto as crianças,  que 

têm ainda muita energia, acabam recebendo dos pais, tablets, celulares e/ou 

notebooks para compensar a ausência de atenção. Assim, ficam propensos a acessar 

as mais diversas informações que o mundo digital oferece. Nesse sentido, Schneider 

et al. (2020) apontam que um dos problemas advém da quantidade de informações 

que, não rara vezes, não possuem fidedignidade nem embasamento científico, sendo 

necessário apurar a pesquisa. Outro problema é o surgimento de comportamentos 

contrários a opiniões distintas, até mesmo pelo ciberespaço ser utilizado como um 

espaço sem regras. 

Nesse contexto, observa-se na BNCC (BRASIL, 2017) a importância do 

desenvolvimento de competências para atuar com responsabilidade nos contextos 

das culturas digitais. 

 



 
 
 

42 

 

[…] a BNCC afirma, de maneira explícita, o seu compromisso com a 
educação integral. Reconhece, assim, que a Educação Básica deve 
visar à formação e ao desenvolvimento humano global, o que implica 
compreender a complexidade e a não linearidade desse 
desenvolvimento, rompendo com visões reducionistas que privilegiam 
ou a dimensão intelectual (cognitiva) ou a dimensão afetiva. Significa, 
ainda, assumir uma visão plural, singular e integral da criança, do 
adolescente, do jovem e do adulto – considerando-os como sujeitos 
de aprendizagem – e promover uma educação voltada ao seu 
acolhimento, reconhecimento e desenvolvimento pleno, nas suas 

singularidades e diversidades. (BRASIL, 2017, p. 14)  
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4 CAPÍTULO 2 - BNCC E A LITERATURA: aproximando o docente ao currículo 

oficial 

 

4.1 Adoção de uma base curricular comum 

Conforme Martineli et al. (2016) a elaboração da BNCC, prevista na Carta 

Magna, promulgada em 1988, refletiu na sociedade brasileira, sobretudo nas 

instituições ligadas à educação. 

Contudo, é a partir da LDB que se nota ações mais efetivas no contexto 

educacional brasileiro atendendo ao disposto na constituição, com a educação 

ganhando destaque nas mídias e envolvendo famílias, professores, estudantes, 

gestores, envolvendo o âmbito econômico, político e a social, sendo uma possível 

resposta aos movimentos sociais por uma educação na busca de “uma formação 

social mais justa, igualitária, autônoma, solidária, democrática, crítica e reflexiva”. 

(PERTUZATTI & DICKMANN, 2016, p.115) 

 Entre as reivindicações atendidas na LDB, está o entendimento da Educação 

Física como componente curricular da Educação Básica e, com a redação de 2003, 

sua obrigatoriedade na educação básica (CALLAI et al., 2019, p.3).  

Nota-se no artigo nº 26 da LDB, a previsão de um currículo comum no sistema 

de ensino: 

 

[...] Os currículos da Educação Infantil do Ensino Fundamental e do 
Ensino Médio devem ter base nacional comum, a ser  complementada,   
em cada sistema de ensino e em cada estabelecimento escolar, por 
uma parte diversificada, exigida pelas características regionais e  
locais da sociedade, da cultura, da economia e dos educandos. 
(BRASIL, 1996, p. 19) 
 

Apesar de prevista em décadas anteriores, Pertuzatti e Dickmann (2016, 

p.119), apontam que “adotar uma Base Nacional Comum não é consenso entre os 

especialistas da educação, havendo dúvidas se esta é a melhor forma de organizar o 

sistema educacional.” 

Nesse sentido, Vieira et al. (2019) apontam que diversos pesquisadores 

demonstram preocupações sobre uma base nacional comum curricular, havendo 

interferência do Banco Mundial, de conglomerados financeiros constituídos e de 

outras agências internacionais, mantendo os currículos escolares mais controlados, 

até mesmo em função das avaliações de larga escala, que refletem em investimentos 
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econômicos em políticas educacionais. Os autores também questionam a ideia de 

uma Educação de qualidade atrelada a indicativos internacionais, criticando ainda a 

expressão “padrão de qualidade”, afirmando que esse padrão, por vezes tem mais 

importância que a criança na escola, sem pensar nos caminhos percorridos pelo aluno 

para chegar a escola, suas condições de vida, a forma como aprendem e se 

relacionam com o conhecimento. 

Vieira et al. (2019) julgam as avaliações de larga escala e o ranqueamento das 
escolas como possíveis problemas advindos do currículo comum: 

 
[…] Outra preocupação apontada na elaboração da Base Nacional 
Comum Curricular é a relação estabelecida com as avaliações de 
larga escala quando determinados “conhecimentos legitimados” são 
explorados em sala de aula, desconsiderando muitos outros e, muitas 
vezes, não estabelecendo um diálogo/relação com a vida social do 
estudante. O conhecimento serve à escola e às avaliações escolares 
e de larga escala, mas não à formação integral do sujeito. Além disso, 
esse processo promove um rankeamento das escolas, fazendo-as 
competirem entre si, pois precisam evidenciar quem tem a melhor 
nota, mesmo que promovam processos de exclusão de muitos 
estudantes ou neguem a entrada daqueles considerados “impróprios” 
(por exemplo, os com deficiência) por receio de eles rebaixarem os 
índices da unidade de ensino. (VIEIRA et al., 2019, p. 353)  
 

Enquanto Vieira et al. (2019) apontam receios relativos à construção de 

currículos mínimos e únicos (contrapondo-se à diversidade cultural brasileira) 

padronizando as formas de aprender do alunos para atender órgãos internacionais 

em prol de uma Educação de qualidade; Callai et al. (2019) afirmam que  a  BNCC  

altera a  organização  curricular  do sistema educacional, ao visar um currículo comum 

para as escolas, com pouca flexibilidade para que as escolas considerem aspectos 

individuais, sendo necessário uma reestruturação nos Projetos Políticos Pedagógicos 

(PPP)s, adequando-as às normas estabelecidas na BNCC. 

 

4.2 O enfoque das competências na BNCC 

Segundo Dias (2010, p. 74) o termo competência teve sua origem no século 

XV, na língua francesa, designando a legitimidade e a autoridade das instituições para 

tratar de determinados assuntos. No século XVIII, o significado do termo foi ampliado 

para o nível individual, caracterizando a capacidade pessoal do sujeito relacionada ao 

saber e à experiência. (DIAS, 2010) 

A partir da década de 1970, o termo competência surge associado à 

qualificação profissional, sendo interpretada na perspectiva empresarial, “como uma 
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forma de flexibilização laboral, diminuição da precariedade do emprego” (DIAS, 2010, 

p.74) ou associada a ideia de uma certa maestria do indivíduo no exercício de suas 

atividades laborais (BARBOSA et al., 2019).  

Dias (2010, p.74) aponta que na Educação, o conceito aparece como 

alternativa aos termos “capacidade, habilidade, aptidão, potencialidade, 

conhecimento ou savoir-faire”.  

 

[…] Em síntese, a competência é uma combinação de conhecimentos, 
motivações, valores e ética, atitudes, emoções, bem como outras 
componentes de carácter social e comportamental que, em conjunto, 
podem ser mobilizadas para gerar uma ação eficaz num determinado 
contexto particular. Permite gerir situações complexas e instáveis que 
exigem recorrer ao distanciamento, à metacognição, à tomada de 
decisão, à resolução de problemas. Podemos, pois, afirmar que a 
competência se caracteriza por ser complexa, projetada no futuro 
(numa aposta nos poderes do tornar-se). Exerce-se em situação, é 
completa, consciente e transferível para outros contextos.  (DIAS, 
2010, p. 75) 

 

Entre os críticos da abordagem estão Branco et al. (2019, p.155), que afirmam 

que a gênese da inserção da pedagogia das habilidades e competências provém de 

um dos quatro pilares da educação, o Aprender a Aprender, que intenciona formar o 

professor de modo que se adapte e aceite a ordem vigente. 

Já para Perrenoud (2001), uma abordagem por competências muda as 

relações entre estudantes e professor. O aluno precisará envolver-se com as 

aprendizagens necessárias, enquanto o docente deve ser um organizador de saberes, 

aprendizagens e um incentivador de projetos. Assim, o foco que antes era voltado ao 

conteúdo a ser ensinado, passa a ser no desenvolvimento de competências, 

clarificado no excerto a seguir: 

 

[…] Em situação de ensino/aprendizagem, o indivíduo aprende a 
identificar e a descobrir conhecimentos, a mobilizá-los de forma 
contextualizada. Ser competente não é realizar uma mera assimilação 
de conhecimentos suplementares, gerais ou locais, mas sim, 
compreende a construção de esquemas que permitem mobilizar 
conhecimentos na situação certa e com discernimento. A partir da 
formação de uma decisão ou procura de informação pertinentes, estes 
esquemas de percepção, pensamento, avaliação e acção suportam 
interferências, antecipações, generalizações e apreciações de 
probabilidades. Ao construir competências considera-se o contexto de 
aprendizagem, a implicação do sujeito na tomada de decisão, a 
resolução de situações problemáticas e o próprio processo de 
construção de conhecimento. Uma abordagem por competências 
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defende que o sujeito constrói os seus próprios saberes, numa 
interacção afectiva que possibilita o aprender a aprender. Em contexto 
educativo, com os outros, o sujeito (re)descobre, (re)inventa novas 
possibilidades de acção que lhe permitem situar-se crítica e 
autonomamente na sociedade actual. (DIAS, 2010, p. 77) 

 

A organização da educação por competências, já era prevista no Brasil com a 

LDB (BRASIL, 1996), em seu Inciso IV do Artigo 9º; no qual designa à União a função 

de: 

 

[…] estabelecer, em colaboração com os Estados, o Distrito 
Federal e os Municípios, competências e diretrizes para a 
Educação Infantil, o Ensino Fundamental e o Ensino Médio, que 
nortearão os currículos e seus conteúdos mínimos, de modo a 
assegurar formação básica comum. (BRASIL, 1996) 

 

Desde o século XX aos dias de hoje, as competências são temáticas de obras 

no mundo e no Brasil, sendo que na maioria dos Estados e Municípios brasileiros, 

assim como em outros países, são o foco dos currículos oficiais (BRASIL, 2017). As 

decisões pedagógicas na BNCC devem estar visar o desenvolvimento de competências, 

indicando o que os alunos devem “saber” e o que devem “saber fazer”. (BRASIL, 2017, p.13)  

 

A concepção de competência no texto da BNCC, condensa aqueles expressos 

em vários documentos anteriores, envolvendo conceitos e ações que utilizam, 

integram e mobilizam conhecimentos em simultaneidade as atitudes e valores, 

conforme a explicação a seguir: 

 

“[...] a mobilização de conhecimentos (conceitos e procedimentos), 
habilidades (práticas, cognitivas e socioemocionais), atitudes e valores 
para resolver demandas complexas da vida cotidiana, do pleno 
exercício da cidadania e do mundo do trabalho.” (BRASIL, 2017, p. 8). 

 

Assim, verifica-se na BNCC, a estruturação de dez competências gerais, 

diversas outras competências por área do conhecimento e competências específicas 

de acordo com os componentes curriculares (BRASIL, 2017). Os quadros a seguir 

ilustram esses desdobramentos, na intenção de facilitar a identificação e o 

entendimento de sua finalidade pedagógica. 
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Figura 1 - Competências gerais com palavras-chave e infográfico com destaque das competências da BNCC com algum vínculo 
teórico ou metodológico com a cultura digital e a educação midiática e informacional. 

Fontes: Conteúdo da BNCC (BRASIL, 2017, p. 9-10); I~Infográfico à direita adaptado de arte produzida por Regiany Silva / PORVIR: https://porvir.org/entenda-
10-competencias-gerais-orientam-base-nacional-comum-curricular. Acesso em: 02 mai. 2020. Adaptação das imagens: autoria própria. 

https://porvir.org/entenda-10-competencias-gerais-orientam-base-nacional-comum-curricular
https://porvir.org/entenda-10-competencias-gerais-orientam-base-nacional-comum-curricular
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Segundo Barbosa et al. (2019), o ensino por competências na BNCC é 

entendido como um modo de possibilitar conhecimentos práticos. Para os autores, 

este entendimento foi trazido ao campo educacional para tentar superar as 

deficiências escolares e atender as necessidades de mercado, tendo um viés 

educacional perverso, que individualiza o insucesso escolar dos alunos e exime o 

Estado e as instituições educacionais de sua responsabilidade. 

Apesar das críticas, os autores afirmam que ao menos teoricamente, as 

competências da BNCC propõem a formação integral dos estudantes, esmiuçando-a 

em vários âmbitos: 

 

[…] Na BNCC, as competências visam, em teoria, contemplar um 
desenvolvimento pleno dos alunos, ou seja, que abarque todos os 
âmbitos da vida do estudante. O que se propõe é a formação integral 
da pessoa. No campo pessoal, atitudes e valores; no campo 
educacional, práticas cognitivas e, no campo social, atitudes e valores 
voltados à vida e, principalmente, ao mundo do trabalho. Em suma, 
essas competências permitirão aos alunos, no momento oportuno, dar 
as devidas respostas aos problemas que a vida lhes apresentar. 
(BARBOSA et al., 2019, p. 521) 

  

 Nota-se que a definição trazida na BNCC, tem alguma similaridade com o que 

é proposto por Perrenoud (1999), que defende o ensino de competências para a vida, 

criticando a escola tradicional e indagando se a escola deve se limitar à transmissão 

do conhecimento ou ir além, ao desenvolver as competências. O autor enfatiza que 

os currículos devem priorizar conhecimentos que sejam utilizados no dia a dia, para 

resolver desafios diversos do quotidiano. 

Já Branco et al. (2019) criticam a abordagem das competências, pois entendem 

que estas têm o propósito de formar o docente para que de adeque e aceite a 

organização social estabelecida, produzindo indivíduos que se adaptam facilmente ao 

sistema produtivo, deixando os conteúdos sistematizados ao longo da história sem 

tanta prioridade. Os autores entendem que o papel social da escola, que sempre fora 

secundário, perde ainda mais espaço para uma formação que deixa evidente apenas 

as competências e habilidades, deixando de lado, além dos conteúdos, as questões 

sociais.  
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No excerto a seguir, os mesmos autores tecem críticas que merecem reflexões 

por todos os sujeitos educacionais, pois ao entender os limites do documento, 

acredita-se que professores, gestores e outras instâncias colaborem com sua 

maturação e aprimoramento como currículo escrito, cabendo então como currículo 

praticado, ações de mediação pedagógica nas unidades, que superem as lacunas da 

norma: 

 
[…] A organização da BNCC, visando a uma reorganização curricular, 
centrada no ensino de competências e habilidades, além de não trazer 
nada de novo, propõe para a Educação uma sistemática já 
amplamente discutida e, de modo geral, rejeitada pela maioria dos 
educadores. O referido documento educacional deveria estabelecer 
um currículo que, de fato, fortalecesse o ensino e proporcionasse uma 
educação emancipatória, trazendo mais qualidade, equidade e 
inclusão social. Ao invés disso, ao evidenciar o desenvolvimento de 
competências e habilidades, adota-se uma lógica na qual se fortalece 
o individualismo e a competição, sob o enfoque do desempenho 
individual e dos interesses do capital. Não se trata de negar a 
importância de que os jovens sejam preparados para o trabalho, a 
questão é que tipo de preparação está sendo ofertada: uma 
preparação que os tornem críticos e atuantes no meio em que vivem, 
buscando a igualdade e equidade social, ou uma preparação com viés 
estritamente mercadológico, desconsiderando as questões sociais, 
políticas e ideológicas? (BRANCO et al., 2019, p. 168) 

 

Turini et al. (2018) ressaltam que concordam com o discurso de educação 

transformadora e que ela possibilite o desenvolvimento de competências. Contudo, 

demonstram preocupação com a concepção de Educação Escolar do documento da 

BNCC, tanto para as competências formativas quanto para fazer a transformação da 

sociedade. Para eles, o modelo proposto tende a fragmentar o processo educativo, 

desenvolvendo ações para atender as já estabelecidas relações de mercado, sem 

transformá-lo, além de tratar os conhecimentos historicamente acumulados como 

meios, e não como fins em si mesmos: 

 

[…] Ainda, a BNCC parece conceber a escola como um local de 
simulações para o cotidiano, sendo possível dar conta das mais 
variadas demandas complexas da vida cotidiana. Parece-nos viável 
pensar não apenas em um documento base, mas em um Sistema 
Nacional de Educação, que proponha desenvolver competências 
técnicas e políticas, definindo o papel central da Educação Escolar 
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como aquela com a função de transmissão e assimilação de 
conhecimentos tácitos e científicos, tomando o aluno como um todo, e 
não como partes, sem afastá-lo da produção material e imaterial que 
a humanidade vem produzindo e reinterpretando constantemente há 
tempos. Um Sistema Nacional de Educação compreende uma base 
comum, mas uma base comum sozinha não compreende um Sistema 
Nacional de Educação. (TURINI et al., 2018, p. 26) 

 

Pelo que foi levantado, nota-se que a BNCC possui aspectos favoráveis e 

desfavoráveis e que precisam ser aprofundados em investigações posteriores. Se por 

um lado, ela pode contribuir com o desenvolvimento dos currículos das redes de 

ensino, por outro; conforme aponta Betti (2017), embora esteja em sintonia com 

avanços da Educação Física escolar, ela não dialoga com outras concepções da área 

como a saúde, o desenvolvimento motor, entre outras; podendo gerar dificuldades 

para os professores que não dominam o jargão da abordagem culturalista (DAÓLIO, 

1995), tendência recorrente na BNCC e em documentos oficiais anteriores. 

 

4.3 A Educação Física escolar na BNCC 

Como já mencionado, a Educação Física escolar tem passado por mudanças 

gradativas nos currículos e conteúdos oficiais. Preconizada formalmente nos 

Parâmetros Curriculares Nacionais (1997), seu papel educacional passou a evidenciar 

demandas que envolvem uma reflexão sobre a escolha de conteúdos, ampliando-os 

para além de fatos e conceitos, incluindo nas práticas da área, discussões sobre 

conduta, valores, normas e atitudes. Nesse sentido, Henkel (2016) afirma que os 

PCNs responsabilizam de certa forma, a escola e o professor com a formação ampla 

e integral do aluno; embora seja ainda observável em muitos locais, a prática da 

Educação Física restringir-se ao esporte, em um mesmo conteúdo repetido ao longo 

dos anos escolares.  

Na BNCC: 

[…] Especificamente nas partes do documento destinadas à Educação 
Física, cabe ressaltar que a BNCC (BRASIL, 2016), tais como em 
outras normas, parâmetros e diretrizes anteriores, é considerada 
dentro da área de “Linguagens”, a qual, por sua vez, é entendida de 
maneira mais ampla, sendo considerada como a forma como são 
desenvolvidas as relações pessoais e institucionais e a participação 
na vida em sociedade. Se, por um lado, tal alocação da Educação 
Física nessa área é alvo de críticas, por outro lado entende-se que o 
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texto mantém coerência com proposições anteriores que tem 
vinculado este componente na área das linguagens em diversos 
momentos (a exemplo dos Parâmetros Curriculares Nacionais para o 
Ensino Médio, Orientações Curriculares Nacionais, Parâmetros 
Curriculares Mais (PCN +), entre outros (RUFINO E NETO, 2016, 
p.48) 

 

O entendimento da Educação Física como “linguagem”, integrada a língua 

portuguesa, língua inglesa e artes, que são outras disciplinas dessa categorização, 

colabora para a estruturação da subjetividade humana. (MARTINELI et al., 2016) 

Assim, a Educação Física estruturada na BNCC contraria a abordagem baseada 

apenas em práticas e esportes tradicionais, diversificando os conteúdos para o âmbito 

do lazer e atividades físicas voltadas a saúde. (MARTINELI et al., 2016). 

 

Nesse sentido, a BNCC (BRASIL, 2017) compreende o movimento humano 

inserido no âmbito cultural, não se limitando ao deslocamento espaço-temporal do 

corpo ou segmento corporal, apresentando o seguinte conceito para o componente 

curricular: 

[...] A Educação Física é o componente curricular que tematiza as 
práticas corporais em suas diversas formas de codificação e 
significação social, entendidas como manifestações das 
possibilidades expressivas dos sujeitos, produzidas por diversos 
grupos sociais no decorrer da história. (BRASIL, 2017, p. 211) 
 

Sua contribuição no desenvolvimento de competências, do ponto de vista da 

BNCC (BRASIL, 2017), pode ser fragmentada em seis competências no âmbito da 

área de linguagens, em dez competências específicas e em dez competências gerais. 

Observa-se também um total de 69 habilidades (aprendizagens essenciais), a serem 

trabalhadas em diversos objetos de conhecimento (conteúdos), dentro de seis 

unidades temáticas. Os quadros a seguir ilustram a estrutura da Educação Física na 

BNCC e apresentam as competências da área de linguagens e as específicas da 

Educação Física, com suas respectivas palavras-chave: 
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Quadro 1 - Competências Específicas da área de linguagens do ensino fundamenta l 
com as palavras-chave. 

Fonte: Conteúdo das competências extraído da BNCC (BRASIL, 2017). Quadro e escolha das palavras-
chave de autoria própria. 
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Quadro 2 - Competências Específicas de Educação Física para o ensino fundamental 
com as palavras-chave. 

Fonte: Conteúdo das competências extraído da BNCC (BRASIL, 2017). Quadro e escolha das palavras-
chave de autoria própria. 
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No que tange à Educação Física de ensino fundamental, a BNCC segmenta 

seu oferecimento em quatro ciclos (1º e 2º anos; 3º ao 5º ano; 6º e 7º anos; 8º e 9º 

anos), cada qual com seus objetos de conhecimento e unidades temáticas, conforme 

quadro abaixo: 

 

Quadro 3 - Objetos de Conhecimento por Unidade Temática e Ciclo da Educação 
Física na BNCC. 

 
Fonte: Conteúdo extraído da BNCC (BRASIL, 2017). Quadro de autoria própria. 

 
 

Observa-se no quadro 4, um total de 69 habilidades a serem desenvolvidas 

pela Educação Física nos alunos durante o ensino fundamental. Neira (2018, p.218) 

critica tais habilidades, afirmando que priorizam “processos cognitivos (explicar, 

planejar, identificar, descrever, discutir, colaborar na proposição, diferenciar e 

formular)”, tendo num contraponto apenas o experimentar e fruir. Para o autor, as 

aprendizagens essenciais, que são descritas em competências e habilidades na 

BNCC, deveriam ser mais limitadas, sobretudo diante da complexidade do Brasil.  
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Quadro 4 – Quantidade de habilidades a serem trabalhadas, por ciclos e unidades 
temáticas: 

 
Fonte: autoria própria. 

 

Em hipótese alguma minha relutância significa a defesa de que cada 
escola ou professor possa ensinar o que quiser e se quiser. Penso, 
sim, que todas as crianças têm que aprender a ler, da mesma forma 
que precisam saber o que são, como são e o que significam as 
brincadeiras, danças, lutas, esportes e ginásticas. Esse deveria ser o 
limite das chamadas aprendizagens essenciais. Algo completamente 
distinto é especificar o gênero textual a ser lido e quando isso 
acontecerá, qual aspecto da prática corporal deverá ser ensinado e 
em que momento. É com esse ímpeto que a BNCC pretende invadir 
as salas de aula pelo país afora e determinar o que deve ser ensinado, 
mesmo sem conhecer as crianças, jovens e adultos que lá estão, como 
vivem, o que pensam, sabem e fazem.  (NEIRA, 2018, p. 217) 

 

Para Neira (2018, p.218), a aprendizagem esperada nas habilidades descritas 

objetiva apenas preencher vagas laborais para os setores médios e inferiores da 

sociedade, faltando trazer a compreensão do mundo e a leitura crítica aos alunos. Por 

outro lado, Callai et al. (2019) entendem que em termos das concepções críticas na 

Educação Física, nota-se alguns avanços, pois no texto do documento é mencionado 

a necessidade de que se preocupe em formar um indivíduo capaz de conhecer e 

reconhecer a cultura corporal de movimento, tendo capacidade e autonomia de se 

posicionar diante dela, assim como refletir sobre diversos conhecimentos. Os autores 

ainda citam que, no final das divisões das unidades temáticas é salientada a 

importância da adaptação de cada uma, conforme a realidade de cada escola, sendo 
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necessário ao professor realizar a transposição didática dos conhecimentos, 

atendendo às demandas da comunidade local.  

Com o intuito de promover a educação integral, a BNCC traz oito dimensões 

do conhecimento para a Educação Física: “experimentação, uso e apropriação, 

fruição, reflexão sobre a ação, construção de valores, análise, compreensão e 

protagonismo comunitário” (BRASIL, 2017, p.218). 

O documento ainda propõe que todas as unidades tenham um caráter lúdico e 

que ao jogar, dançar e vivenciar todas as práticas corporais propostas, os alunos 

consigam apropriar-se das lógicas intrínsecas, dos sentidos e significados que lhes 

são atribuídos (CALLAI et al., 2019). 

Neira (2018) também critica o uso do espaço textual na BNCC: 

 

Das 10 páginas reservadas a explicitar a concepção de educação 
física que perpassa o documento, 1,5 é dedicada aos fundamentos 
epistemológicos, 5,5 são preenchidas com definições das unidades 
temáticas (brincadeiras e jogos, esportes, ginásticas, danças, lutas e 
práticas corporais de aventura) e as três últimas páginas se dedicam 
a explicar as ‘‘dimensões do conhecimento’’. Essa distribuição revela 
muito sobre o viés adotado. Explanações dispensáveis tomaram um 
espaço importante em detrimento de conceitos fundamentais ao 
entendimento do currículo. O leitor fica sem saber, por exemplo, por 
que a educação física está na área das linguagens e o que isso 
significa. (NEIRA, 2018, p. 218) 

 

Para que a BNCC não seja apenas uma normalização e uma base curricular 

prescrita, precisa do trabalho dos professores e gestores, envolvendo sua criatividade, 

suas habilidades e competências para transpô-la em currículo praticado e ativo. Isso 

requer mais do que soluções pontuais ou emergenciais para atender as dificuldades 

de sua implantação: requisita formação, o que leva ao próximo capítulo.  
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5 CAPÍTULO 3 - FORMAÇÃO DOCENTE  

 

5.1 Docentes na era digital 

 Os desafios colocados à escola contemporânea, exigem uma 

profissionalização amplamente pensada nas políticas públicas educacionais, o que 

torna necessário um rigor na formação inicial e que se estende a formação continuada, 

considerando o crescente nível de complexidade (TASSA et al., 2015).  

Callai et al. (2019) apontam que a BNCC preocupa-se em preparar o docente 

para a contemporaneidade, onde os educandos têm fácil acesso às informações e 

tecnologias, devendo o professor buscar um olhar inovador e inclusivo.  

É importante compreender o processo formativo que passa o professor, 

acompanhando a dinâmica da sociedade para que mudanças possam ser 

promovidas.  (RUFINO; SOUZA NETO, 2016).  

Dentre essas mudanças, destaca-se às relacionadas à evolução tecnológica: 

 

[...] o novo de hoje, amanhã já pode estar ultrapassado, fato este que 
vai exigir dos educadores uma qualificação mais cuidadosa que lhes 
propicie condições de realizar reflexão crítica e coletiva sobre a 
aquisição e produção do saber e sua construção na prática escolar. 
As mudanças e avanços científicos e tecnológicos são previsíveis, 
mas a velocidade com que estas transformações vêm acontecendo, 
conforme a arquitetura da globalização acima mencionada, 
intensificam o curso da história da humanidade em seu conteúdo e 
forma, exigindo um novo tipo de formação humana e um novo tipo de 
profissional. Trata-se, agora, da formação de profissionais 
competentes, ‘minimamente’ preparados para enfrentar estes 
ditames. (TASSA et al., 2015, p. 498) 

 

No que se refere à área da Educação Física escolar, observa-se na tese de 

Moreira (2013) que o perfil profissional sofreu alterações nas últimas décadas, 

passando da atuação docente realizada por leigos até a exigência de formação 

específica para atuação na área, de estudos por correspondência (considerado um 

precursor do ensino a distância), como o oferecido pela Divisão de Educação Física 

nacional (DEF) na década de 1960 até cursos com maiores exigências e estruturas 

curriculares nos dias atuais.  
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Dambros e Oliveira (2016), afirmam que a inserção das tecnologias da 

informação e comunicação em currículos, grupos de pesquisa e propostas 

pedagógicas é uma necessidade urgente na sociedade atual, embora apresente-se 

de maneira apenas discreta.  

Em estudo para investigar pesquisas nacionais e internacionais, que exploram 

a relação entre tecnologia e formação docente; Cortes et al. (2018) constataram em 

pesquisas recuperadas dos repositórios Scopus e Scielo, entre 1997-2017, a carência 

de trabalhos que ajudem na discussão sobre formação docente e cultura digital. 

Conforme esses teóricos, ainda prevalece nos cursos de formação, uma ênfase 

disciplinar para o uso das tecnologias, sendo pouco explorados os âmbitos críticos e 

criativos a relação docente com as mídias. Por este motivo, Cortes et al. (2018, p.1) 

defendem a “Midiaeducação como um âmbito formativo fundamental” nas escolas, 

para que a cidadania ativa seja exercida. 

Para Callai et al. (2019), a formação inicial deverá colocar em pauta novas 

disciplinas que contemplem assuntos que envolvam as mídias, a internet e os games, 

de modo que os docentes possam garantir um ensino significativo. Os autores 

ressaltam que para a efetivação da proposta da BNCC, em específico, a unidade 

temática os jogos eletrônicos como conteúdo da Educação Física, os currículos dos 

cursos de formação inicial de professores deverão reavaliar suas grades curriculares, 

a fim de contemplar os conhecimentos necessários. 

Escola (2018), ao investigar as aplicações das tecnologias da informação e 

comunicação na Educação Física afirma que os progressos tecnológicos 

contemporâneos desafiam professores e pesquisadores, a explorar melhor seu uso e 

integração, sendo fundamental conhecer melhor e aproveitar o conjunto de 

dispositivos digitais que abrem novas possibilidades para o ensino da Educação 

Física. O autor apresenta dispositivos chamados de Web 2.0, alguns populares como 

os motores de busca, blogue, twitter e youtube, e outros menos usuais como o 

teachertube, xtra normal, shidonni, go!animate, animoto, box.net, joomla, podcasting 

tools, delicious e CAST UDL book builder, com inúmeras possibilidades de usos. No 

caso do Twitter, por exemplo, Escola (2018) afirma que é uma das ferramentas de 

comunicação mais importantes dos indivíduos do século XXI, podendo ser um meio 
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eficiente de comunicação entre professores e estudantes. Uma característica 

importante é a limitação de caracteres nas mensagens, respondendo ao gosto e 

tendência dos jovens pela utilização de um discurso mais reduzido. Outro exemplo, 

no caso do CAST UDL book builder, conforme o autor pode ser relevante para o 

professor organizar informações sobre o que os estudantes vão trabalhar nas aulas 

de Educação Física, sendo útil também para que eles se organizem em um trabalho 

de investigação. Assim, os professores devem insistir na exploração destas 

potencialidades, enfrentando muitas vezes desafios que extrapolam o domínio das 

ferramentas da educação midiática. 

Nesse sentido, Cortes et al. (2018) apontam a importância da inserção das 

tecnologias no curso de graduação, de forma a instigar a criticidade docente, o que 

repercute nas suas metodologias de ensino. Assim, pode haver uma compreensão 

maior da dimensão instrumental do uso das tecnologias infocomunicacionais, 

facilitando os processos de ensino e aprendizagem. Entende-se assim, que o autor 

compartilha da ideia de Branco et al. (2019), devendo a formação abranger o aspecto 

crítico, para que não haja apenas uma adaptação e aceitação da ordem vigente.  

Diante do exposto, infere-se que para reduzir o distanciamento entre 

professores e alunos envolve questionamentos e reflexões coletivas: o que os alunos 

têm a oferecer? Como os alunos podem aprender também com a chamada “educação 

analógica”? Como lidar com o excesso de informações? O que isso causa? Que 

problemas de ordem social, física e psíquica podem advir desse contexto? Que 

contribuições e reflexões podem advir do trabalho com os jogos eletrônicos na 

Educação Física? 

Sem a pretensão de esgotar esse assunto, o enfoque do próximo capítulo será 

a Educação física e a unidade temática de jogos eletrônicos. 

 

5.2 Tecnologia no currículo oficial da Educação Física escolar 

Estudando os principais documentos oficiais nacionais voltados à Educação 

Física no ensino fundamental brasileiro, observa-se que inserção da tecnologia no 

currículo oficial pode ser evidenciado ao longo da cronologia existente no quadro 5. 
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Quadro 5 - Documentos oficiais analisados no estudo e suas relações com a 
tecnologia. 
 

 

Fonte: autoria própria. 

 

Como já mencionado anteriormente, o conhecimento e domínio da tecnologia 

faz parte da formação básica do cidadão, e aparece expressa desde a LDB de 1996. 

Avançando no tempo, ao analisar os Parâmetros Curriculares Nacionais (PCNs) de 

Educação Física, datado de 1998, um de seus objetivos principais já estava 

relacionado diretamente à tecnologia, o que pode ser recuperado em seu texto, 

quando explicita como objetivo no ensino fundamental, o de que os alunos saibam 

“utilizar diferentes fontes de informação e recursos tecnológicos para adquirir e 

construir conhecimentos” (BRASIL, 1998, p.8), além do tópico “Mídia e Cultura 

Corporal de Movimento”, já aprofundado neste estudo em outro capítulo. 

Ademais, nota-se em vários trechos dos PCNs, a preocupação em levar o aluno 

a  refletir sobre a questão da influência da mídia na sua educação: “o que a mídia 

propicia, num primeiro momento, é um grande mosaico sem estrutura lógica aparente, 

composto de informações desconexas e, em geral, descontextualizadas” (BRASIL, 

1998, p.32).   

Dentre os tópicos dos PCNs (BRASIL, 1997), um deles aponta a necessidade 

de alterações e avanços, indicando que as mídias e tecnologias devem ser 
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incorporadas às metodologias de ensino. No caso da Educação Física, a propositura 

mencionada encontra-se no tema “Mídia e Cultura Corporal de Movimento”. Ao 

enfocar as características da adolescência atual, o tópico alerta professores e gestão 

sobre a capacidade juvenil de produzir formas culturais próprias, recebendo 

influências da televisão, principal meio de comunicação da época. O texto, que discute 

também valores e atitudes, continua problematizando sobre o tempo dispendido pelos 

alunos com as mídias, em detrimento da atenção dada à escola e à família, 

desencadeados pela exposição às mídias e tecnologias, e que precisam sofrer 

ponderação quanto a sua incorporação (ou não) na formação dos estudantes. 

Questões sobre o consumo dos campeonatos esportivos e do próprio esporte, do que 

é o esporte e do que é o ser esportista divulgado pela mídia, também são levantadas 

nos PCNs. O trecho a seguir mostra o olhar crítico apresentado pelos PCNs em 

relação ao que é veiculado na mídia: 

 

[...] Mas também há aulas de ginástica aeróbica pela televisão, 
médicos dão entrevistas falando dos benefícios e riscos da atividade 
física, comentaristas informam sobre táticas e regras nas partidas de 
futebol, vôlei ou basquete, e revistas femininas e para adolescentes 
sugerem exercícios e equipamentos para deixar o corpo em forma. 
Informações nem sempre corretas, nem sempre confiáveis, mas que 
se sobrepõem pela baixa capacidade crítica da maioria dos 
telespectadores e leitores. Tudo isso levou o nível de informações 
publicamente partilhadas na área da cultura corporal de movimento a 
um patamar nunca antes atingido na História. (BRASIL, 1998, p.32) 

 

O documento continua apresentando possibilidade de debates com os alunos, 

ao tratar do esporte-espetáculo, produzido e divulgado pela mídia, e que pode ser um 

recurso docente, um canal de diálogo e compartilhamento de interesses que permita 

ao professor uma mediação entre a realidade e as imagens, sensações, e a própria 

história dos eventos: 

 

[...] Não se podem ignorar a mídia e as práticas corporais que ela 
retrata. Esse é o universo em que as novas gerações socializam-se na 
cultura corporal de movimento, pois o futebol, por exemplo, não é mais 
só uma pelada num terreno baldio, é também videogame e espetáculo 
da TV. Portanto, a Educação Física deverá manter um permanente 
diálogo crítico com a mídia, trazendo-a para dentro da escola como 
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um novo dado relacionado à cultura corporal de movimento. (BRASIL, 
1998, p.33-34) 

 

As Diretrizes Curriculares Nacionais Gerais da Educação Básica também 

trazem à tona a importância da tecnologia. Ao analisar as DCNGEB, Ferreira Junior e 

Oliveira (2016) observam no texto, a importância como área de conhecimento da 

tecnologia, que segundo os autores,“transversaliza” os conteúdos curriculares, 

permitindo que os componentes curriculares, postos nas escolas, desenvolvam 

projetos coletivos, interdisciplinares. 

Os autores afirmam que a Educação Física inclui-se neste trabalho, podendo 

oferecer ações de ensino e de aprendizagem, além de reflexão sobre as Tecnologias 

Digitais da Informação e Comunicação (TDIC) no reconhecimento de sua utilização: 

crítica, criativa e expressiva, inserindo esses novos conhecimentos na área e 

relacionando-os às práticas corporais. 

Na perspectiva da educação voltada ao exercício da cidadania, também nas 

DCNGEBs (BRASIL, 2013, p. 26) está mencionada, além das mídias e tecnologias, a 

necessidade de se ampliar o domínio do conhecimento científico, exigindo que as 

escolas propiciem: o exercício da compreensão1, a valorização da ciência e 

consequentemente da tecnologia, desde a infância ao longo de toda a vida. 

Se no período anterior a 2017, já havia grande destaque à importância de se 

trabalhar tanto o tema quanto com a própria tecnologia na escola, a BNCC (BRASIL, 

2017) fortalece este trabalho. Por ser um documento recente e normativo, muitos 

municípios e estados ainda estão organizando-se para o atendimento de uma reforma 

curricular que contemple as aprendizagens essenciais expressas como habilidades e 

competências, existentes nos documentos oficiais brasileiros. 

 
1 Ao exercício de compreensão estão associadas as competências informacionais e de comunicação, 

ou infocomunicacionais, concebidas por Borges et al.(2012) como um processo social contemporâneo, 
com a qual as pessoas são solicitadas a aplicar habilidades de uso da tecnologia para pesquisar, 
buscar, selecionar, analisar e utilizar informações, além de permitir comunicação e interação por meio 
das midias. Borges et al. (2012) evidenciam que aqueles que detêm habilidades e competências 
informacionais colaboram com vários aspectos da vida, como a educação, emprego e outros.  
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Em relação às competências, está a indicação de premência da aproximação 

do ensino à cultura digital, expressando em seu texto que, ao final do ensino 

fundamental, os alunos possam:  

 

Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informação e 
comunicação de forma crítica, significativa, reflexiva e ética nas 
diversas práticas sociais (incluindo as escolares) para se comunicar, 
acessar e disseminar informações, produzir conhecimentos, resolver 
problemas e exercer protagonismo e autoria na vida pessoal e 
coletiva. (BRASIL, 2017, p. 9). 

 

Uma das competências dispostas no documento trata diretamente da cultura 

digital, dizendo que ao final do ensino fundamental os alunos devem ser capazes de: 

 

Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informação e 
comunicação de forma crítica, significativa, reflexiva e ética nas 
diversas práticas sociais (incluindo as escolares) para se comunicar, 
acessar e disseminar informações, produzir conhecimentos, resolver 
problemas e exercer protagonismo e autoria na vida pessoal e 
coletiva. (BRASIL, 2017, p.9) 

 

Ao tratar da Educação Física, percebe-se ainda na BNCC, a inclusão dos jogos 

eletrônicos oferecidos para os 6º e 7º anos, assunto da sequência do capítulo. 

 

5.3 Jogos eletrônicos, Educação Física e BNCC 

Com a evolução da sociedade e as mudanças culturais, as brincadeiras e os 

brinquedos também sofreram alterações, envolvendo a tecnologia, interferindo na 

cultura lúdica das crianças e naquelas tradições disseminadas pelos pais e avós. É 

importante entender que a atividade lúdica promove o desenvolvimento de 

habilidades, atitudes e posturas que acompanharão o jovem para a vida adulta. Vários 

aspectos relacionados aos meios eletrônicos podem ser favoráveis, como o 

desenvolvimento da leitura e da coordenação motora fina, uma vez que é necessário 

interagir com a máquina para que brincadeira aconteça (SILVA et al., 2017).  Por outro 

lado, outros aspectos precisam ser ponderados: 

 

[…] Nessa perspectiva, as crianças são induzidas a esse brincar 
individual, a um brincar cada vez mais solitário. Elas acabam 
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brincando em casa, sem o contato com outras crianças. A sua 
autonomia agora passa a ser na escolha da programação da televisão, 
decidindo qual jogo do vídeo game ou computador quer jogar ou qual 
brinquedo gostaria de ganhar. Àquela socialização e comunicação 
entre as crianças vão ficando cada vez mais restritos, diminuindo 
também os laços afetivos que o brincar coletivo pode proporcionar. 
Assim, pode-se perceber que as brincadeiras que envolvem o aparato 
eletrônico atraem bastante a atenção das crianças e também podem 
contribuir para o desenvolvimento infantil. Entretanto, o contato 
exagerado com esses jogos, pode favorecer um brincar cada vez mais 
individualizado, podando a interação entre as crianças. (SILVA et al., 
2017, p. 66)  

 

A noção do tempo de forma diferenciada nos jogos eletrônicos aumenta “o grau 

de liberdade e flexibilizam aspectos morais, trazendo à tona a noção de 

ciberética”2.(RAMOS, 2013, p. 105) 

Além dos aspectos apresentados que diferenciam os jogos eletrônicos do 

mundo cotidiano, há também uma diferença no tempo: 

 

[…] No jogo, o tempo se subdivide infinitamente; não temos um 
passado e um futuro relativo a esse presente, nem mesmo temos uma 
linearidade e uma sequência temporal. Nos jogos, vive-se o presente 
intensivo e ilimitado, o instante da conquista, da superação, da morte 
e do retorno.  (RAMOS, 2013, p.114) 
 

 
Desta feita, os jogos eletrônicos configuram-se como novos espaços de 

práticas, subjetivações e interações, trazendo outras possibilidades e exigindo 

habilidades e formas de atuação que interferem nos processos educativos, 

oportunizando proatividade, criticidade e reflexão. 

Gee (2009) afirma que os jogos trazem princípios que podem ser utilizados na 

escola em diversas situações. Apoiado por pesquisas em ciência cognitiva, Gee 

(2009) aponta que bons videogames incorporam bons princípios de aprendizagem, 

tais como identidade, interação, produção, riscos, customização, boa ordenação dos 

problemas, sentidos contextualizados, frustação prazerosa, pensamento sistemático, 

 
2 Forma de ética dos jogos eletrônicos que consideram a capacidade do jogador na avaliação das 

regras definidas e na orientação de seu comportamento no mundo virtual. Pode ignorar a moral da 
realidade. Envolve avaliar as situações e considerar os elementos dos jogos. A cibernética não deve 
ser confundida com o mundo real, sendo aplicada no universo dos jogos eletrônicos. (RAMOS, 2012, 
p. 332).2 
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exploração, pensamento lateral, revisão dos objetivos, ferramentas inteligentes e 

outros. Ele desafia a tornar a aprendizagem mais parecida com os games.  

No universo dos jogos eletrônicos destacam-se ainda, os chamados 

exergames. De acordo com Fronza e Cardoso (2016), os exergames são tecnologias 

digitais voltadas à prática de atividade física, tendo sido utilizados em escolas de 

vários países de maneira lúdica ou pedagógica.   

Concordam Baracho et al. (2012) que a tecnologia dos exergames permite 

formas de interação com a realidade virtual e com o movimento corporal 

diferenciadamente, tornando-se destaque dentro do universo dos jogos eletrônicos. 

Sua tecnologia coloca novos desafios e discussões ao exigir o movimento corporal, 

para que o participante possa jogar, superando os jogos eletrônicos no tocante ao 

sedentarismo, a passividade e a inatividade do jogador. 

Nesse sentido, Moreira e Oliveira (2016,), afirmam que os exergames 

ganharam popularidade no país por oferecerem lazer, atividade física e 

desenvolvimento pessoal e socialização. Os autores ainda demonstram a 

possibilidade dos exergames colaborarem com a “transposição dos conceitos de 

capacidade, habilidade e competência para o estabelecimento de estratégias e de 

ação” (MOREIRA e OLIVEIRA, 2016, p.10). 

Em pesquisa realizada por Baracho et al. (2012, p.114), oito alunos voluntários 

de 13 e 14 anos, de uma escola estadual da rede pública de ensino localizada em um 

bairro de classe média do município de Diamantina/MG, que nunca haviam praticado 

um exergame, participaram de uma experiência de praticar um jogo de baseball do 

Wii Sports, no console Wii da Nintendo. Pensando em oferecer condições iguais para 

todos os voluntários, foi feita uma demonstração básica do funcionamento do jogo, 

sem informações adicionais sobre as regras da modalidade e dicas sobre o jogo. Os 

voluntários praticaram o jogo por dez minutos em uma sala reservada da escola, em 

horário extracurricular. Na sequência foi proposta uma atividade adaptada do jogo de 

Basebol, para ser vivenciado no gramado da escola. 

Neste estudo, Baracho et al. (2012) relatam que os voluntários não afirmaram 

sentir cansaço físico na prática virtual. Em relação à prática do jogo no espaço real, 

os voluntários demonstraram algum interesse, porém, qualificaram a prática como 
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“cansativa” e de baixo êxito nas jogadas. Por sua vez, na prática virtual a maioria 

respondeu que é muito divertida, original e diferente do habitual. Assim, permite-se 

inferir que os exergames podem contribuir com uma maior participação dos alunos 

nas aulas de Educação Física, mesmo que em alguns casos, as exigências físicas 

não sejam intensas, como no caso desta pesquisa. 

Em outro estudo, Medeiros et al. (2018) desenvolveram um programa de 

intervenção motora composto por 18 sessões de 45 minutos utilizando exergames em 

crianças com risco de dificuldade significativa de movimento. Durante o pré-teste 

havia duas crianças com dificuldade de movimento e crianças com indicativo de risco 

de dificuldade. No pós-teste verificou-se que apenas duas crianças apresentaram 

risco de dificuldade e quatro não apresentaram dificuldade de movimento. Conforme 

apontam os autores, o estudo sugere que os exergames podem ser ferramentas úteis 

para a melhoria do desempenho motor, podendo ainda subsidiar uma estimulação de 

movimento. 

Em contrapartida aos aspectos positivos nos exergames, os pesquisadores 

Baracho et al. (2012) trazem à tona alguns possíveis aspectos negativos, como casos 

de lesões pela utilização de exergames, devendo o profissional de Educação Física 

ponderar sobre custo e benefício da aquisição desses equipamentos. 

Ainda relacionado aos jogos eletrônicos, estão os jogos que corpo que unem 

baixa tecnologia e corporeidade, permitindo: 

 
[...] trabalhar com a virtualização do corpo em tempo e em espaço, 
com os ambientes virtuais, com habilidades e competências 
informacionais, com as tecnologias info e comunicacionais, trabalhar 
em redes multi e transdisciplinares é sem dúvida um desafio às nossas 
humanidades, ao nosso físico, ao nosso emocional e em última análise 
à cultura que chegou até o século XX e que ainda permeia esse início 
de século XXI. (MOREIRA e SOUZA BRANCO, 2016, p. 16) 

 

A transposição dos jogos eletrônicos de entretenimento para recursos 

pedagógicos na escola, além de favorecer a inclusão à cultura digital, colabora para 

diminuir o distanciamento entre as culturas conviventes. Em relação a dificuldades 

para a realização dos jogos são apontados: 
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A ausência de recursos financeiros para compra de plataformas e 
disponibilização nas unidades; a falta de alinhamento das escolas em 
relação às novas 19 tecnologias e o preconceito em relação à 
virtualização do corpo por conecta-la a exclusão social, ao vício e ao 
sedentarismo são outros fatores que distanciam os games de 
entretenimento das escolas e sua aplicação como recursos 
pedagógicos. Acrescenta-se ainda, a necessidade de formação inicial 
e mesmo continuada de professores na utilização de tecnologias que 
permitam dinâmicas de socialização em contextos inclusivos; e que 
consigam equiparar oportunidades aos diversos públicos existentes 
nas escolas. (MOREIRA e SOUZA BRANCO, 2016, p. 18) 

 

Outro importante conceito apresentado em relação aos jogos eletrônicos, está 

relacionado às aulas de Educação Física na perspectiva inclusiva. Associada a ideia 

dos jogos virtuais, Moreira e Souza Branco (2016), apresentam a proposta do “Xchool 

Games”: 

 
Os XCHOOL GAMES são Exergames ou jogos de representação de 
tecnologia acessível, que se utilizam do movimento corporal para 
jogar, destinado às escolas públicas com objetivo de incentivar 
vivências em atividades físicas da cultura corporal do movimento que 
a unidade encontra dificuldades em realizar, nas aulas de Educação 
Física inclusiva. (MOREIRA e SOUZA BRANCO, 2016, p. 20) 
 

Já Tavares e Schawartz (2015), apresentam o conceito de Webgames com o 

corpo, que podem ser desenvolvidos em diversos contextos, entre eles o escolar. A 

ideia é transpor os jogos eletrônicos on-line para serem vivenciados com o corpo, 

mantendo seu enredo, personagens e fomentando o espírito lúdico. 

Na BNCC (BRASIL, 2017) verifica-se a inserção do objeto de conhecimento 

Jogos Eletrônicos dentro da unidade temática Brincadeiras e Jogos, com habilidades 

a serem desenvolvidas nos 6º e 7º anos. Entende-se que os jogos eletrônicos podem 

ser tanto objetos de estudo como serem um meio para desenvolver outros 

conhecimentos. Callai et al. (2019), afirmam que são poucas as discussões sobre 

como utilizar o conteúdo relacionado ao jogo eletrônico de modo a abranger todos os 

alunos e tendo coerência com a sua realidade local. 
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Figura 2 – Habilidades relacionadas aos jogos eletrônicos na Base Nacional Comum 
Curricular, com destaque a principal discutida nesse trabalho.  

Fonte: Conteúdo extraído da BNCC (BRASIL, 2017). Figura de autoria própria. 

 

Embora a inserção dos jogos eletrônicos na BNCC possa ser um avanço nos 

debates referentes à cultura juvenil e a tecnologia na Educação Física; pelas 

características do documento serem relacionadas às aprendizagens essenciais, a 

dimensão crítica sobre os jogos eletrônicos não é tão explicitada neste documento, 

diferenciando das existentes nos PCNs, em relação ao tratamento da tecnologia,  

Outro comentário a respeito da BNCC e os jogos eletrônicos relaciona-se com 

os três elementos reconhecidos como fundamentais para as práticas corporais e o 

contexto de sua realização:  

 
Há três elementos fundamentais comuns às práticas corporais: 
movimento corporal como elemento essencial; organização interna (de 
maior ou menor grau), pautada por uma lógica específica; e produto 
cultural vinculado com o lazer/entretenimento e/ou o cuidado com o 
corpo e a saúde. (BRASIL, 2017, p. 211) 
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Nesse sentido, Neira (2018) considera uma incoerência a BNCC apontar o 

movimento corporal como elemento essencial na Educação Física e propor os jogos 

eletrônicos como um dos objetos de conhecimento: 

 
[...] um documento que se pretende abrangente e integrador não 
poderia determinar fronteiras na definição dos temas a serem 
estudados. A ideia de movimento corporal como elemento essencial é 
herança da psicologia desenvolvimentista, o que desconsidera as 
contribuições dos estudos da cultura, nos quais a gestualidade, tratada 
como forma de linguagem, ganhou evidência. Nesse quesito, surge a 
primeira incoerência: por um lado, a BNCC ignora que manifestações 
pouco exigentes em termos motores possam ser abordadas nas aulas 
de educação física, tais como brinquedos e jogos de salão, mas 
apresenta os jogos eletrônicos como objetos de conhecimento para os 
6◦ e 7◦ anos (NEIRA, 2018, p . 219) 

  

Percebe-se que restam ainda dúvidas relativas a como abordar de forma 

teórica e prática esses temas, de forma crítica e criativa, nas condições oferecidas 

pelas escolas, o que será elucidado na segunda parte dessa dissertação.  
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6        CAPÍTULO 4 – PESQUISA DE CAMPO  

 

6.1     Resultados e Discussão  

 

Pana análise dos dados que ocorreu de maneira categorizada, utilizando a 

técnica de Bardin (2011), explicitada nos procedimentos metodológicos, obteve-se 

inicialmente as seguintes categorias: Estudantes na era digital; Docentes na era 

digital; Resistência dos professores quanto ao uso de recursos digitais nas aulas de 

Educação Física; Formação docente para abordar a temática dos jogos eletrônicos; 

Ideias para situações de aprendizagem que atendem habilidades e competências da 

BNCC; Educação midiática; Conteúdos sobre os jogos eletrônicos; Práticas 

relacionadas a outros objetos de conhecimento da Educação Física. 

Infere-se aqui, a subjetividade do pesquisador na identificação das categorias. 

Para refinar a análise dos dados, as categorias iniciais foram agrupadas nas seguintes 

categorias intermediárias: Docentes e estudantes adeptos a inserção de tecnologias 

da era digital na Educação Física; Dificuldades e desconhecimento dos professores 

de como abordar o uso de recursos da era digital na Educação Física; Atividades 

diversas com uso de tecnologias digitais; Conteúdos e estratégias para o trabalho com 

os jogos eletrônicos e temas tradicionais da Educação Física. 

A fim de respaldar a interpretação dos dados, das categorias intermediárias 

originaram-se duas categorias finais: Relação das gerações com a tecnologia e os 

jogos eletrônicos; Estratégias Pedagógicas. 

Algumas locuções dos sujeitos pesquisados foram apresentadas para reiterar 

aspectos das categorias. Os participantes foram indicados com a letra P, de professor, 

seguida de um número. 

 

6.1.1 Relação das gerações com a tecnologia e os jogos eletrônicos 

 

Optou-se por esse título na categoria, lembrando que o público-alvo da 

pesquisa é formado por professores que atuam na rede municipal de Praia Grande e 
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que existe uma especificidade da rede de ensino, que possui uma em sua 

infraestrutura condições para o uso de ferramentas tecnológicas como lousas digitais, 

tablets e laboratórios de informática nas escolas, além de materiais como bolas, 

cordas, bambolês e outros para as aulas de Educação Física. O quadro a seguir 

apresenta a síntese da categorização adotada: 

 
Quadro 6 – Síntese da elaboração da categoria “Relação das gerações com a 
tecnologia e os jogos eletrônicos”. 

Fonte: autoria própria. 

 

Retomando o perfil dos professores pesquisados esmiuçado anteriormente, é 

relevante destacar que dos quinze professores oito têm até 45 anos, e a outra metade 

mais de 45 anos, o que também diferencia a geração docente dos discentes. 

Cinco professores relataram que nunca trabalharam com a temática dos 

Jogos Eletrônicos nas aulas de Educação Física. Desses, três têm acima de 56 anos 

e dois entre 26 e 30 anos. 

Dois professores relataram que não conhecem nenhuma forma de trabalhar a 

temática dos jogos eletrônicos na Educação Física. 

Em relação a formas de trabalho, 10 relataram que conhecem a proposta de 

Webgames com o corpo, 7 os Jogos de Virtualização, 11 os exergames (ex: xbox 

kinect, playstation move etc). 

Como apontado na revisão bibliográfica, as diferenças entre as gerações no 

uso das tecnologias digitais é algo relevante e afeta até mesmo o comportamento. 

Schneider et al. (2020) afirmam que é possível observar a aproximação dos jovens 

com os aparatos tecnológicos. Essa geração é marcada pela hiperatividade e atenção 

limitada (VEEN; WEAKKING, 2009). 
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Assim, observa-se em fragmento da resposta do professor 15, que cita a 

“Relação das gerações com a tecnologia”; a preocupação em trazer como tema de 

estudo reflexões sobre as diferentes gerações com a tecnologia. 

Como aponta Baracho (2012), preparar um professor capaz de lidar com as 

tecnologias digitais e virtuais como recursos pedagógicos de ensino e de 

aprendizagem é um desafio contemporâneo. Nesse sentido é que este teórico afirma 

que, a cultura digital é um “caminho a ser percorrido pela atual e pelas futuras 

gerações”. (BARACHO, 2012, p.122). Aproximar as diferentes gerações no uso da 

tecnologia, pode diminuir os conflitos na relação docente-discente.  

Nota-se na resposta de alguns docentes sobre temas relacionados à 

tecnologia e jogos eletrônicos que podem ser tratados na Educação Física, a 

necessidade da formação continuada, um dos objetivos deste trabalho, além da 

resistência no trabalho com o tema, que pode se dar pela falta de conhecimento: 

Não sei, porque não conheço quase nada sobre jogos 

eletrônicos..(P3) 

 Particularmente, não me sinto atraída pela temática de jogos 

eletrônicos. Porém, sei de sua importância. (P6) 

Rodrigues e Silva (2020), apontam que o trabalho com jogos eletrônicos é 

desafiador para o professor de Educação Física, envolvendo uma complexidade 

diante dos conteúdos da cultura corporal, causando desconforto na atuação docente, 

em virtude das discrepâncias relacionadas às diversas práticas corporais e nos jogos 

eletrônicos, propostos nos documentos oficiais do Ensino Fundamental. Também 

afirmam que o tema que parece tão complexo aos professores, é simples para os 

alunos, requerendo cautela por parte dos docentes para tratar o tema, em virtude do 

emaranhado de jogos que perpassam o cotidiano dos alunos e a escassez de 

pesquisas científicas na área. 

Além do desconhecimento, outro ponto que pode gerar resistência por parte 

dos docentes para tratar a temática, é por não considerar o tema prioritário na 

Educação Física: 
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Não penso que o tema venha a priori, mas acredito que seja uma boa 

opção partir do universo cultural dos alunos. Nesse sentido, os temas 

são diversos e depende da especificidade de cada grupo/sala. (P10). 

Importante frisar a importância de considerar as características e 

especificidades de cada turma, como menciona um dos professores: “Como a 

pergunta é ampla, ver tema mais relevante de acordo com o segmento/ciclo” (P2). 

 

6.1.2 Estratégias Pedagógicas 

 

O quadro a seguir apresenta a elaboração desta categoria de análise, que foi 

formada a partir de categorias iniciais e intermediárias. 

 

Quadro 7 – Síntese da elaboração da categoria “Estratégias Pedagógicas”. 

Fonte: autoria própria. 

 

Entre as estratégias pedagógicas, observa-se que os professores sugeriram 

diversos itens, entre eles alguns atrelados a práticas corporais já presentes na 

Educação Física e dispostas na BNCC. É o caso do professor 1, que aponta as 

“Brincadeiras, dança, esportes” (P1) como temas relacionados às tecnologias, às 

mídias, aos jogos eletrônicos ou à cultura digital que devem ser abordados pelos 

professores de Educação Física em suas aulas.  

Sobre a mesma questão, nota-se que o professor 8 tem preocupação 

semelhante em abordar outras temas já presentes na Educação Física, indo ao 

encontro do proposto na BNCC, que estabelece entre seus elementos fundamentais 

que as práticas corporais da Educação Física devem ser abordadas no contexto da 
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saúde e lazer (BRASIL, 2017): “Com as ferramentas da tecnologia podemos trabalhar 

uma diversidade de temas como esporte, saúde, lazer.” (P8) 

Pelo exposto, percebe-se que os jogos eletrônicos, embora sejam um objeto 

de conhecimento disposto na BNCC com habilidades específicas, podem, na opinião 

dos pesquisados, ser utilizados também como meio de ensino de outros elementos 

da Educação Física.  

Retoma-se aqui que a BNCC estabelece 3 elementos indispensáveis que 

devem ser comuns às práticas da Educação Física, estando entre eles o Movimento 

Corporal”. (BRASIL, 2017). Embora esse elemento possa ser questionado por ter sido 

colocado como fundamental na BNCC, pois como aponta Neira (2018), muitos jogos 

de mesa e jogos eletrônicos exigem pouco movimento corporal e são práticas comuns 

na Educação Física escolar de determinadas regiões, observa-se a preocupação de 

docentes com o sedentarismo, apontando que nas estratégias pedagógicas que 

versam sobre os jogos eletrônicos devam priorizar “jogos que envolvam movimentos 

corporais” (P11). 

Outro professor que também evidencia a preocupação com o movimento, 

aponta como possibilidades a serem trabalhadas na Educação Física: 

Virtualização e desvirtualização dos corpos; refletir sobre a motivação 

para os novos videogames: capitalismo X combater o sedentarismo; 

influência das tecnologias nos equipamentos, vestimentas e regras 

dos esportes; influência da mídia na construções de novos padrões 

esportivos; comparar e resgatar as infâncias de antigamente e de hoje 

em dia. (P.14) 

Percebe-se nas respostas dos professores 8, 11 e 14, uma preocupação com 

a Saúde, embora cada um possa ter uma forma diferente de tratar o tema. O professor 

14, coloca ainda questões referentes ao contexto histórico, ao capitalismo e à 

influência midiática, mostrando um olhar crítico no trato com a Educação Física. 

O professor 9, aponta como temas a serem tratados o “Acesso à informação; 

variações nas formas de comunicação; construção coletiva e virtual do conhecimento; 

dimensão emocional atrelada à atitudes cotidianas e o uso saudável dessas 

ferramentas.” Nota-se que a preocupação deste professor na questão da saúde vai 

além do movimentar-se, abrangendo também diversas habilidades e competências, 
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além de aspectos emocionais. Observa-se um alinhamento do professor com o que é 

proposto na BNCC (BRASIL, 2017), inclusive abrangendo processos cognitivos que 

vão além das vivências corporais. Nesse sentido, conforme Munguba et al. (2015) as 

atividades grupais envolvendo o videogame podem ser meios de prevenção de 

dificuldades de aprendizagem, beneficiando a obtenção de estratégias de 

aprendizagem, metacognitivas e afetivas.  

Preocupado com os efeitos nocivos, o professor 7 propõe que sejam 

trabalhados temas que, segundo ele, não são muito falados: 

Diversos, mas ENFATIZAR os aspectos, não muito falados: os efeitos 
nocivos, neuro e psicologicamente falando. Os "valores" da VIDA, a 
violência, as "competitividades", estes temas, que, diante de outros, 
penso, são pouco abordados. (P7) 

Nesse sentido, Rodrigues e Silva (2020) afirmam a importância do 

desenvolvimento de um trabalho crítico sobre o os jogos eletrônicos, indo além de sua 

simples reprodução. Diversos outros teóricos também demonstram preocupações 

com os efeitos nocivos, como Schneider et al. (2020) que alertam sobre patologias 

que podem surgir do uso excessivo de dispositivos tecnológicos, alertando para a 

necessidade de uma mediação e bom uso das TDIC, tendo em vista o equilíbrio e os 

cuidados necessários à saúde: 

 

[…] nota-se, com rigor, uma grande preocupação de estudiosos em 
relação ao uso excessivo de dispositivos tecnológicos que passam a 
afetar as relações entre os pares juvenis, além de ocasionar quadros 
patológicos, tais como isolamento social, ansiedade, pânico, 
alucinação, ostracismo, fuga e inabilidade, danos motores, dores de 
cabeça, etc. (SCHNEIDER et al., 2020, p. 41) 

 

Outra questão abordada na revisão bibliográfica, a educação midiática, pode 

ser relacionada aos dizeres do professor 12, que aponta os “Jogos virtuais, 

apresentações, passeios virtuais, e tudo mais que puder ser incorporado” (P12) como 

estratégia pedagógica. Também o professor 14, quando aponta a influência midiática 

para estabelecer novos padrões esportivos (P14), mostra preocupação com a 

temática, concordando com Soares (2018, p.11), que afirma que a educação midiática 

é a “prática voltada à análise do impacto dos meios de comunicação na sociedade e 

à promoção do uso pedagógico dos recursos das tecnologias da comunicação e 

informação no cotidiano do ensino”.  
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Já o professor 4, aponta que para tratar da temática dos jogos eletrônicos, 

procura apenas adaptar os jogos para a quadra (P4). O professor 14 coloca como 

conteúdos de ensino “Jogos de desvirtualizacao dos corpos (reconstruir com o corpo, 

os jogos virtuais) RPG, por exemplo” (P14). Na mesma linha de pensamento, o 

professor 15 aponta a “Recriação de jogos digitais para jogos corporais” (P15). Nesse 

sentido, observa-se na obra de Schwartz e Tavares (2015) a proposta de transpor os 

jogos eletrônicos on-line para serem vivenciados com o corpo, mantendo seu enredo, 

personagens e fomentando o espírito lúdico.  Conforme enfatizam os autores, os 

webgames podem contribuir para vencer o sedentarismo, inovando com atividades 

lúdicas que atendem às expectativas dos estudantes que demonstram grande 

envolvimento com os jogos eletrônicos, estimulando ainda a criatividade e a 

imaginação. Assim, a adaptação de jogos eletrônicos para serem realizados na 

quadra, como proposto pelos professores 4, 14 e 15, tem amparo na literatura. 

Outras formas de abordar o trabalho com a temática dos Jogos Eletrônicos na 

Educação Física, foram comentadas pelo professor 11, que citou Quiz, tapete do 

movimento, etc (P11) e outros professores: 

 
Jogos de tabuleiro (EX: Imagem & Ação) - Quiz sobre o conteúdo, com 
perguntas que envolvem pontos como a evolução da parte gráfica dos 
jogos, suas gerações, personagens clássicos, entre outros. – 
Minigames. (P9) 
 
[...] Classificação dos jogos digitais; E-sports x Esportes. (P15) 
 
A origem dos jogos eletrônicos; o desenvolvimento e contribuição 
deles na nossa sociedade; o uso da tecnologia na educação e como 
ferramenta facilitadora. (P13) 
 

Observa-se uma diversidade de temas e estratégias pedagógicas para 

abordar os jogos eletrônicos. Essa diversidade apontada por alguns professores pode 

estar relacionada à formação, à disponibilidade dos equipamentos na escola ou 

mesmo pela motivação dos próprios professores em utilizar os equipamentos. 

Evidências que apontam possibilidades de novas pesquisas. 
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6.2     Conclusões da coleta de campo 

A pesquisa possibilitou diagnosticar diversas formas de atuação docente 

frente à temática dos jogos eletrônicos: professores que utilizam o jogos eletrônicos 

exclusivamente como meio de estudo de outras práticas corporais; professores que 

utilizam como um objeto de estudo específico da Educação Física; professores com 

olhar para o desenvolvimento de competências e habilidades através dos jogos 

eletrônicos; professores resistentes  quanto ao uso dos jogos nas aulas de Educação 

Física; professores com desconhecimento de como abordar a temática. 

Mesmo se tratando de uma região com recursos tecnológicos disponíveis para 

uso na educação, uma quantidade significativa dos professores não conhece 

nenhuma forma de trabalhar com o tema. Ao mesmo tempo, uma boa parte dos que 

possuem conhecimento sobre alguma forma de tratar o tema, desconhecem diversas 

outras possibilidades. 

Assim, os dados apresentados na pesquisa reforçam a necessidade de 

oportunizar formação docente continuada, sobretudo em virtude da demanda trazida 

na BNCC do ensino fundamental, que estabelece habilidades específicas 

relacionadas aos jogos eletrônicos. 

A preocupação com questões que podem afetar a saúde, que esteve presente 

explicitamente no relato de 4 dos 15 professores pesquisados, também é relevante 

Tal apontamento tornou-se importante para o aprimoramento do produto final deste 

trabalho, com vistas a disponibilizar conteúdos, atividades, ideias, estratégias e 

práticas para os docentes. 

Cabe ainda frisar que este trabalho foi produzido no período da Pandemia do 

Covid-19, momento que desencadeia uma nova forma de entendimento dos recursos 

tecnológicos digitais na educação e na Educação Física. Assim, é possível que tanto 

essas tecnologias quanto os jogos eletrônicos estejam cada vez mais requisitados 

para serem utilizados na educação. 

A fim de suprir essa carência e diminuir o distanciamento na relação docente 

x discente, ao menos parcialmente, é proposto a produção do curso de formação 

continuada, que será esmiuçado no capítulo seguinte. 
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7        CAPÍTULO 5 – CURSO DE FORMAÇÃO CONTINUADA ON-LINE PARA 

PROFESSORES DE EDUCAÇÃO FÍSICA: “EDUCAÇÃO FÍSICA, CULTURA 

DIGITAL E A BNCC”  

 

Como resultado da revisão bibliográfica e da pesquisa de campo, foi 

produzido e aprimorado o curso “Educação Física, Cultura Digital e a BNCC” para 

Professores de Educação Física, dividido em quatro etapas com a intenção de 

sistematizar o processo de planejamento, criação do design visual e diagramação das 

aulas, desenvolvimento do curso e implantação on-line.  

 

7.1 Produção visual e de conteúdo do curso 

 

7.1.1 Planejamento da estrutura e da avaliação 

Com a definição dos conteúdos embasados na BNCC, foi estruturado um 

plano de ensino básico, composto de testes, videoaulas e textos abrangendo a 

estrutura a BNCC e bibliografia complementar, que permitiu um esboço do diagrama 

estrutural de cada aula. 

Para a avaliação, foi estabelecido um critério de pontuação que totaliza 100 

pontos no curso, sendo 30 pontos no módulo 1, que trata da introdução à BNCC, 30 

pontos no módulo 2, que trata da parte específica da Educação Física e 40 pontos no 

módulo 3, que faz a conclusão do curso com a elaboração de recurso pedagógico, 

relato de experiência do participante no curso e o teste final. Os pontos dos módulos 

são distribuídos em cada atividade. 

Em todas as perguntas fechadas do curso, são apresentadas quatro 

alternativas em cada, havendo somente uma alternativa correta por questão. Nas 

questões abertas do curso, a avaliação é realizada por meio de palavras-chave de 

correção, que são termos, expressões ou ideias que obrigatoriamente devem 

aparecer no bojo do texto. 

A correção ocorre por meio do acesso à administração do Google Forms e 

do Google Classroom, onde verifica-se as atividades realizadas por cada aluno e se 

aplica a nota da atividade. O resultado é passado pela plataforma. 
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A meta foi criar 15 aulas que resultassem na carga horária de 30h, 

equivalendo a um curso de aperfeiçoamento, conforme o Decreto nº 6448 de 27 de 

maço de 2018, do município de Praia Grande-SP. 

A frequência ao curso pode ser acompanhada pelos acessos e realização 

das atividades pelos participantes, sendo que obrigatoriamente devem obter um 

aproveitamento de no mínimo de 70%, para possível certificação. 

Esse documento pode colaborar com a pontuação do docente da rede 

pública, tal como no município de Praia Grande, onde um curso de aperfeiçoamento 

contribui com 0,5 ponto para a promoção horizontal, que ocorre há cada 5 anos. Para 

que a certificação seja válida e aceita no município de Praia Grande-SP, há a 

necessidade de autorização da Secretaria de Educação para a disponibilização do 

curso aos docentes. Outras instituições podem oferecer o curso mediante parceria. 

No apêndice D encontra-se modelo de certificado que pode ser disponibilizado para 

as instituições parceiras. 

Para o planejamento foram considerados os níveis hierárquicos de 

informações sobre a BNCC e as nomenclaturas da norma, organizando o conteúdo 

em uma progressão: de introdutório, abrangendo a estrutura da BNCC e as 

competências gerais, passando pelas específicas da área de linguagens e da 

Educação Física, as dimensões de conhecimento, as unidades temáticas, objetos de 

conhecimento e estrutura das habilidades de Educação Física, encerrando com a 

especificidade do desenvolvimento da habilidade relacionada à temática dos jogos 

eletrônicos (EF67EF02) e retomando o teste inicial para verificação da aprendizagem. 

Também o planejamento levou em conta o perfil dos participantes do curso, as 

demandas de atribuições como professores em exercício e sua relação com a 

utilização da BNCC de fato, em suas unidades. 

 

7.1.2 Criação do design visual e diagramação das aulas 

Com o desenvolvimento dos elementos visuais e estruturais que possibilitam 

a interface entre os professores e este estudo, foi criada a identidade visual do curso 

“Educação Física, Cultura Digital e a BNCC”, incluindo o logotipo, as cores e fundos 

das aulas, entre outros recursos. Esse know-how foi possibilitado por softwares, 
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aplicativos e serviços gratuitos que auxiliam e facilitam a construção on-line de peças 

gráficas, de forma simples, direta e com baixa exigência de conhecimento ou domínio 

de programação, para desenvolvedores não profissionais. 

 

7.1.2.1 Recursos utilizados  

Para desenvolver a formação on-line, os principais recursos utilizados foram o 

site logomaker.com (para a criação do logotipo), o site canva.com e o software Power 

Point, ambos para a construção de slides. Para a gravação das videoaulas (exceto as 

videoaulas 2 e 6), foi utilizada a ferramenta de “gravar apresentação de slides” do 

PowerPoint e utilizada a câmera do notebook. Posteriormente as videoaulas foram 

convertidas em vídeo. Já para a videoaula 2 foram utilizados o freeware CMap Tools 

para a construção do Mapa Conceitual e o software aTube Catcher para a gravação 

da aula. Para a videoaula 6 foi utilizado somente o smartphone para a gravação.  

 

Figura 3 –Logotipo criado para o curso com o uso da plataforma logomaker.com 

 

 

Fonte: Autoria própria. 
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Figura 4 – Print da tela do Canva, desenvolvendo os slides para o curso.  

 

Fonte: Autoria própria, 2020, https://www.canva.com/design/DAD2KpEc6kY/FoaCDjP_6MC6jSf-
b0gCfQ/edit, recuperado em 25, mar., 2020. 

 

Figura 5 – Print da tela do PowerPoint, com parte dos slides de uma das videoaulas 
do curso. 

 

Fonte: autoria própria. 
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Após as gravações as aulas foram publicadas no site Youtube.com e 

posteriormente organizadas dentro da plataforma Google Classroom 

(google.classroom.com), junto de outros conteúdos planejados para a formação.  

 

Figura 6 – Print da tela do Youtube, com parte das videoaulas publicadas para a 
formação on-line 

 

Fonte: autoria própria, 2020, 
https://www.youtube.com/channel/UC0kW94qPew6D3rglVG6n1qQ?view_as=subscriber, recuperado 
em 25, mar., 2020. 

 

Figura 7 – Print da tela do Google Classroom em uma conta teste na perspectiva de 
aluno inscrito no curso 

 

Fonte: autoria própria, 2020, https://classroom.google.com/u/0/h, recuperado em 30, abr., 2020.  
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7.2 Desenvolvimento do curso e implantação on-line 

A publicação do material do curso foi feita em domínio do Google Classroom.  

Este curso foi criado com a licença Creative Commons Atribuição-

CompartilhaIgual 4.0, permitindo que adaptações do trabalho sejam realizadas e 

compartilhadas, contribuindo com a disseminação do conhecimento acerca do tema. 

 

Figura 8 – Print da licença Creative Commons. 
 
 

 

Fonte: https://creativecommons.org/choose/?lang=pt#metadata, recuperada em 01, mai., 2020 

 

O curso foi dividido em três módulos, além de conter uma videoaula introdutória 

antes do módulo 1 para orientar os participantes sobre os procedimentos para o uso 

das ferramentas. Também foi criada uma videoaula explicativa, publicada no Youtube, 

para orientar sobre a forma de inscrever-se no curso após recebimento do convite e 

de como navegar utilizando a plataforma “Google Classroom”. 
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Figura 9 – Print da tela principal do curso. 
 

 

 

Fonte: autoria própria, 2020, https://classroom.google.com/u/0/w/NTczMTUzNTIyMDVa/t/all, 
recuperado em 30, abr., 2020. 

 

O módulo 1 inicia-se com uma atividade avaliativa, para verificar o 

conhecimento prévio dos participantes do curso em relação a BNCC. Nessa atividade 

avaliativa aparecem 10 perguntas fechadas. 
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Figura 10 – Print da tela da atividade avaliativa da formação on-line (cabeçalho). 
 

 

Fonte: autoria própria, 2020, 

https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSeM9__OlPdRU6A1ZECHPjkYJpVZuy7eBOuh4lTlhsUBZ

LfCDg/viewform?authuser=0, recuperado em 25, mar., 2020. 
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Figura 11 – Print da tela da atividade avaliativa da formação on-line (parte 1). 

 

Fonte: autoria própria, 2020, 

https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSeM9__OlPdRU6A1ZECHPjkYJpVZuy7eBOuh4lTlhsUBZ

LfCDg/viewform?authuser=0, recuperado em 25, mar., 2020 
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Figura 12 – Print da tela da atividade avaliativa da formação on-line (parte 2). 

 

Fonte: autoria própria, 2020, 
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSeM9__OlPdRU6A1ZECHPjkYJpVZuy7eBOuh4lTlhsUBZ
LfCDg/viewform?authuser=0, recuperado em 25, mar., 2020 

 



 
 

88 

 

Figura 13 – Print da tela da atividade avaliativa da formação on-line (parte 3). 

 

Fonte: autoria própria, 2020, 
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSeM9__OlPdRU6A1ZECHPjkYJpVZuy7eBOuh4lTlhsUBZ
LfCDg/viewform?authuser=0, recuperado em 25, mar., 2020 

 

Já na atividade 2, é apresentado um vídeo que explica a estrutura geral da 

BNCC, a partir de um diagrama hierárquico denominado Mapa Conceitual. Na 

videoaula é apresentada desde a função normativa do documento, diferenciando a 

BNCC de um currículo mínimo, passando pelo conceito de competência, os direitos 

de aprendizagem e os campos de experiência da Educação Infantil, as áreas e os 
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componentes curriculares do ensino fundamental. Para finalizar a atividade 2 é 

solicitado aos participantes o preenchimento de uma questão dissertativa que versa 

sobre os principais aprendizados obtidos na videoaula, com o intuito de reforçar o que 

foi apresentado e verificar a aprendizagem do participante no curso. 

 

Figura 14 – Print da tela da atividade 2 

 

Fonte: autoria própria, 2020, 
https://classroom.google.com/u/0/c/NTczMTUzNTIyMDVa/a/NTczMTUzNTIyMTFa/details, recuperado 
em 30, abr., 2020. 
 

Figura 15 – Print da tela da videoaula da atividade 2 

 

Fonte: autoria própria, 2020, https://youtu.be/C17WEJPKqwc, recuperado em 25, mar., 2020. 
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Figura 16 – Print da tela da questão dissertativa da atividade 2 

 

Fonte: autoria própria, 2020, https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSfTp-
4kzkrmxY1n4VTmB2_e3_DiVfko6RFdF2cknSqeEcE9-
Q/viewform?hr_submission=ChkItJ7utqYBEhAI9uPW_uYBEgcI7Pj__OYBEAA, recuperado em 25, 
mar., 2020. 

 

. 

Na atividade 3, encontra-se um texto de autoria própria, que trata sobre 

apontamentos críticos preliminares referentes à BNCC, apresentando reflexões de 

estudiosos em relação a adoção de uma base nacional comum.  
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Figura 17 – Print da tela da atividade 3 

 

Fonte: autoria própria, 2020, 
https://classroom.google.com/u/0/c/NTczMTUzNTIyMDVa/a/NTczMTUzNTIyMjVa/details, recuperado 
em 30, abr., 2020. 

 

Na sequência, há nova questão aberta a ser respondida pelo participante do 

curso, indagando sobre as críticas apontadas por autores em relação ao 

estabelecimento da base.  

 

Figura 18 – Print da tela da questão dissertativa da atividade 3 

 

Fonte: autoria própria, 2020, https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLScGB-
_hgzTimL7ZqvMLZC6zjwvPFFR0I-4Oj5iB-
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6whzWoP1Q/viewform?hr_submission=ChkItJ7utqYBEhAI8bfBkukBEgcI7Pj__OYBEAE, recuperado 
em 25, mar., 2020. 

 

 

A atividade 4 indica a leitura da BNCC publicada em 2017, informando também 

o link para acesso direto ao site do MEC, onde consta o documento.  

Neste estudo dirigido de texto são elencadas as páginas de 07 a 31 do 

documento, que compreende a introdução e a estrutura geral da BNCC, abrangendo 

como temas as competências gerais, os marcos legais que embasam a BNCC, os 

fundamentos pedagógicos, o pacto interfederativo, a implementação e a estrutura 

da BNCC. Após a leitura, há um questionário com perguntas fechadas para 

responder.  

 

Figura 19 – Print da tela da atividade 4 

 

Fonte: autoria própria, 2020, 
https://classroom.google.com/u/0/c/NTczMTUzNTIyMDVa/a/NTczMTYwNDkxNjha/details, recuperado 
em 30, abr., 2020. 
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Figura 20 – Print da tela do questionário da atividade 4 

Fonte: autoria própria, 2020, 
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSditFf5vxMgGtC2YXP29vyv7k2ocYeYz5pEiYRj9jF2nrK4b
A/viewform?hr_submission=ChkItJ7utqYBEhAIkIK2wtUBEgcIjb2LwtUBEAA, recuperado em 28, mar., 
2020. 
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Já na atividade 5, que encerra o primeiro módulo, o vídeo de autoria própria 

aborda o conceito de competência adotado na BNCC, trazendo uma retrospectiva 

histórica sobre sua concepção na área da Educação, sua utilização nas últimas 

décadas e apontando como autores referenciais apropriam-se do termo e criticam. 

Também há um questionário na atividade, composto por duas questões dissertativas. 

 

 

Figura 21 – Print da tela da atividade 5 

Fonte: autoria própria, 2020, 
https://classroom.google.com/u/0/c/NTczMTUzNTIyMDVa/a/NTczMTUzNTIyMjZa/details, recuperado 
em 30, abr., 2020. 
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Figura 22 – Print da tela da videoaula da atividade 5 

 

Fonte: autoria própria, 2020, https://youtu.be/33bZhg2xdaU, recuperado em 30, abr., 2020. 

 

Figura 23 – Print da tela do questionário da atividade 5 

Fonte: autoria própria, 2020, 
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSeNWDgW4ktOymEorexBrzdW9gJqsEx8_VvK0klEo1g3J-
02CA/viewform?hr_submission=ChkItJ7utqYBEhAIor2LwtUBEgcIjb2LwtUBEAA, recuperado em 27, 
mar., 2020. 
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Com a atividade 6, inicia-se o Módulo 2, que trata especificamente da Educação 

Física na BNCC, tendo nesta videoaula a apresentação de um vídeo de autoria própria 

nomeado “Bate-papo: Educação Física na BNCC”. Nesta aula também é solicitado ao 

participante que faça a leitura da parte específica da Educação Física na BNCC, 

preparando-o para aperfeiçoamento no entendimento do componente curricular, nas 

dimensões de conhecimento, nas competências específicas, nos elementos 

essenciais às práticas corporais e demais conteúdos específicos. Ainda na atividade, 

há um questionário composto de uma questão aberta e outra fechada. 

 

Figura 24 – Print da tela da atividade 6 

 

Fonte: autoria própria, 2020, 
https://classroom.google.com/u/0/c/NTczMTUzNTIyMDVa/a/NTczMTUzNTIyMTla/details, recuperado 
em 30, abr., 2020. 
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Figura 25 – Print da tela do questionário da atividade 6 

 

Fonte: autoria própria, 2020, https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSdLTKTTz-WczNRxqDsb2Y-
kxPG3NbMRvhJIGVRv5xKC6Kowkw/viewform?hr_submission=ChkItJ7utqYBEhAIm72LwtUBEgcIjb2
LwtUBEAA, recuperado em 28, mar., 2020 

 

Na atividade 7, a videoaula apresenta as oito dimensões de conhecimento da 

Educação Física, seguindo com duas questões relacionadas ao tema, envolvendo 

além do conhecimento estudado as próprias experiências práticas dos docentes. 
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Figura 26 – Print da tela da atividade 7 

 

Fonte: autoria própria, 2020, 
https://classroom.google.com/u/0/c/NTczMTUzNTIyMDVa/a/NTczMTYwNDkwOTha/details, 
recuperado em 30, abr., 2020. 

 

Figura 27 – Print da tela da videoaula da atividade 7 

 

Fonte: autoria própria, 2020, https://www.youtube.com/watch?v=JifCBFZFtjM, recuperado em 30, abr., 
2020. 

 

 

 

 

 



 
 

99 

 

Figura 28 – Print da tela do questionário da atividade 7 

 

Fonte: autoria própria, 2020, 
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSfkD6PEBOJ6XrZaaZOzLtrHj0AZXlD8L06Npn836ZWYav
TeuA/viewform?hr_submission=ChkItJ7utqYBEhAIyoG2wtUBEgcIjb2LwtUBEAA, recuperado em 28, 
mar., 2020. 

 

As competências específicas da área de linguagens e da Educação Física, a 

estrutura das habilidades, os elementos fundamentais para as práticas corporais, os 

objetos de conhecimento e as unidades temáticas são abordadas na atividade 8. 

 

Figura 29 – Print da tela da atividade 8 

 

Fonte: autoria própria, 2020, 
https://classroom.google.com/u/0/c/NTczMTUzNTIyMDVa/a/NTczMTYwNDkwOTRa/details, 
recuperado em 30, abr., 2020. 
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Figura 30 – Print da tela da videoaula da atividade 8 

 

Fonte: autoria própria, 2020, https://www.youtube.com/watch?v=VHP9eJhjmfg, recuperado em 30, 

abr., 2020. 
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Figura 31 – Print da tela do questionário da atividade 8 

 

 Fonte: autoria própria, 2020, 
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLScKvtng6EoHHEVCL0CbK_y096Oym9lSBtj8Un6NFbveNs
UvQQ/viewform?hr_submission=ChkItJ7utqYBEhAIxoG2wtUBEgcIjb2LwtUBEAA/viewform?hr_submi
ssion=ChkItJ7utqYBEhAIoLjBkukBEgcI7Pj__OYBEAA, recuperado em 25, mar., 2020. 
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Todos os objetos de conhecimento e unidades temáticas são tratados na 

atividade 8, com um reforço conceitual da temática dos esportes na atividade 9, por 

possuir um maior número de práticas corporais a serem classificadas, sendo 

necessário um tempo maior de explicação: esportes de marca, esportes de campo e 

taco, esportes de invasão, esportes de precisão, esportes técnico-combinatório, 

esportes de combate e esportes de rede/parede.  

Também nesta atividade está disponibilizado um questionário com perguntas 

abertas, verificando o entendimento do participante no curso do sistema de 

classificação adotado na BNCC e também da compreensão na elaboração de 

propostas pedagógicas que, utilizando a temática, trabalhe com diferentes dimensões 

de conhecimento.  

 

Figura 32 – Print da tela do questionário da atividade 9 

 

Fonte: autoria própria, 2020, 
https://classroom.google.com/u/0/c/NTczMTUzNTIyMDVa/a/NTczMTYwNDkwOTda/details, 
recuperado em 30, abr., 2020. 
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Figura 33 – Print da tela da videoaula da atividade 9 

 

Fonte: autoria própria, 2020, https://youtu.be/aLjv6tKcZ_g, recuperado em 30, abr., 2020. 

 

Figura 34 – Print da tela do questionário da atividade 9 

 

Fonte: autoria própria, 2020, 
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSdyTVW22WyIXpAU4HIyAde6ZI1sWGdrLzB70JbWyKKIi2
c7sg/viewform?hr_submission=ChkItJ7utqYBEhAIyYG2wtUBEgcIjb2LwtUBEAA, recuperado em 30, 
mar., 2020. 
 

Já nas atividades 10 e 11, que concluem o módulo 2, são apresentados artigos 

para aprofundamento do conhecimento dos participantes. Na atividade 10, o artigo de 

Boscatto et al. (2016), intitulado de “A Base Nacional Comum Curricular: uma 

proposição necessária para a Educação Física?”, que trata de aspectos histórico-
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legais que repercutiram na elaboração da BNCC, da aproximação dos documentos 

oficiais do currículo escolar, de aspectos da cultura e possíveis relações com o 

contexto da Educação Física escolar. Na atividade 11, o artigo de Neira (2018), 

intitulado de “Incoerências e inconsistências da BNCC de Educacão Física”, 

apresentando um olhar crítico e questionador sobre a parte específica de Educação 

Física na BNCC, torna-se objeto de estudo do participante do curso. Em ambas 

atividades, são realizadas perguntas abertas, para verificar o entendimento e o ponto 

de vista do participante do curso. 

 

Figura 35 – Print da tela da atividade 10 

Fonte: autoria própria, 2020, 
https://classroom.google.com/u/0/c/NTczMTUzNTIyMDVa/a/NTczMTYwNDkwOTVa/details, 
recuperado em 30, abr., 2020. 

 

Figura 36 – Print da tela da questão da atividade 10 

 

Fonte: autoria própria, 2020, https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSem__txAhJiAbMVLFgAqOg-
jCfeXvnOsaFFGp2G4b1Yp2xnUA/viewform?hr_submission=ChkItJ7utqYBEhAIx4G2wtUBEgcIjb2Lwt
UBEAA, recuperado em 30, mar., 2020. 
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Figura 37 – Print da tela da atividade 11 

 

Fonte: autoria própria, 2020, 
https://classroom.google.com/u/0/c/NTczMTUzNTIyMDVa/a/NTczMTUzNTIyMjBa/details, recuperado 
em 30, abr., 2020. 

 
Figura 38 – Print da tela da questão da atividade 11 

 

Fonte: autoria própria, 2020, https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSdLI-
PFKif1zHyOCTHBKJr6dh-
VEyRdiHAmoEYtPSfBpSoEog/viewform?hr_submission=ChkItJ7utqYBEhAInL2LwtUBEgcIjb2LwtUBE
AA, recuperado em 30, mar., 2020. 
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Como apontado por quatro dos quinze professores pesquisados uma 

preocupação explícita com aspectos relacionados à saúde, o módulo 3 inicia-se 

apresentando na atividade 12 uma explicação para leitura de trechos do e-book “A 

virtualização do corpo no currículo da Educação Física” (Moreira e Branco, 2018) que 

apresentam conceitos importantes para trabalhar os jogos eletrônicos na Educação 

Física através de práticas que utilizam do movimento corporal e pensam também na 

perspectiva da Educação Física Inclusiva. Em seguida, é proposto o questionário. 

 

Figura 39 – Print da tela da atividade 12 

 

Fonte: autoria própria, 2020, 
https://classroom.google.com/u/0/c/NTczMTUzNTIyMDVa/a/NTczMTUzNTIyMjBa/details, recuperado 
em 13, out., 2020. 
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Figura 40 – Print da tela do questionário da atividade 12 
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A atividade 13 apresenta uma proposta didática para a unidade temática 

“Brincadeiras e Jogos”, com o objeto de conhecimento “Jogos Eletrônicos”, voltada a 

alunos de 6º e 7º anos. Propõe-se ao professor que crie uma avaliação diagnóstica 

do tema trabalhado e que seja repetido no final da proposta didática para auferir o 

conhecimento dos alunos. Também são propostas algumas palavras-chaves (história 

dos jogos eletrônicos, evolução gráfica dos games, movimento nos jogos eletrônicos, 

sedentarismo) como sugestões para que o professor trabalhe com os alunos, por 

exemplo em rodas de conversa e pesquisas sobre os temas. 

Na parte principal são expostos webgames com o corpo, uma forma de jogar 

que teve origem na obra de Schwartz e Tavares (2015) que apresenta a proposta de 

transpor os jogos eletrônicos on-line para serem vivenciados com o corpo, mantendo 

seu enredo, personagens e fomentando o espírito lúdico.  Conforme enfatizam os 

autores, os webgames podem contribuir para vencer o sedentarismo, inovando com 

atividades lúdicas que atendem às expectativas dos estudantes que demonstram 

grande envolvimento com os jogos eletrônicos, estimulando ainda a criatividade e a 

imaginação. 

Nesse contexto, escolheu-se o Jogo Pokémon para ser vivenciado na forma de 

webgame com o corpo. A escolha se justifica pela alta disseminação de jogos da série 

do Pokémon, sendo a franquia oriental de maior alcance no mundo e a segunda maior 

franquia no segmento dos games de todos os tempos, ficando atrás apenas de Super 

Mario Bros (Mattos, 2019). 

Segunda Mattos (2019) o termo Pokémon é uma abreviação da marca 

japonesa Pocket Monsters e as séries principais de jogos, possuem estilo Role-

Playing Game (RPG). 

 

[...] é um tipo de jogo onde os jogadores assumem papéis de personas 
e que seguem uma narrativa linear, de modo que, em cada jogo, o 
treinador precisará montar um time Pokémon para derrotar muitos 
treinadores não jogáveis (que serão referenciados neste trabalho 
como NPCs) e seus Pokémon. Cada jogo apresenta uma linearidade 
diferente, por meio de uma região do “mundo Pokémon” onde o 
treinador vai explorar, competir em eventos e batalhar contra 
oponentes ao longo dessa trajetória, que culmina em enfrentar os 
melhores treinadores de cada região. (MATTOS, p.  33-34, 2019). 
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O objeto utilizado pelos jogadores chamados de “Treinadores Pokémon” para 

capturar um Pokémon ”selvagem” é chamado de PokéBola. Quando um Pokémon é 

atingido pela PokéBola, ele é considerado oficialmente do treinador que o atingiu e 

deixa de ser um Pokémon “selvagem”, devendo obedecer a todos os comandos do 

seu portador. (MATTOS, 2019) 

Nesse sentido, na atividade 13 propõe-se a vivência dos níveis do jogo: “Caça-

Pokemons” e “Batalha de Pokemons”. Como recursos materiais para desenvolvimento 

deste webgame com o corpo devem ser utilizadas bolas, cones e coletes além do 

espaço físico da escola, tendo como duração em torno de 55 minutos.  

Em relação ao desenvolvimento do jogo, a cada rodada, três a quatro alunos 

ficam como “Treinadores Pokémon”. Os demais alunos participam como Pokémon 

que devem fugir dos caçadores. Cada Treinador deve portar uma bola de iniciação 

esportiva, que representará a Pokébola para tentar capturar Pokémon, que serão os 

demais alunos. Sugere-se o uso das mãos para o jogo, tanto para capturar Pokémon 

quanto no jogo da batalha de Pokémon. Quando um Pokémon for atingido pela bola 

do caçador, ele deverá aguardar em uma área delimitada, pois passará a pertencer a 

equipe do Treinador que o capturou.  

Pensando na inclusão, uma alternativa é adaptar o jogo acima com aluno(s) de 

inclusão atuando como treinador(es) de Pokémon. Pode-se limitar o espaço de fuga 

dos Pokémon para uma área pequena ou criar alternativas de acordo com as 

características da turma. 

Assim que todos os Pokémon forem capturados, as equipes estarão prontas 

para disputar a “Batalha de Pokémon”, que é a continuidade da sequência 

pedagógica. 

Para a “Batalha de Pokémon” devem ser demarcadas de três a quatro áreas 

no espaço da quadra, de acordo com o número de equipes. Para demarcá-las pode-

se utilizar, giz, cordas, fitas, barbantes ou algum outro material. 

No caso de quatro equipes, uma sugestão é demarcar as áreas nos quatro 

cantos da quadra, conforme a imagem abaixo: 
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Figura 41 – Demarcação sugerido do espaço para a Batalha de Pokémon 

 
Fonte: autoria própria 

  

Dentro de cada área será colocado um cone. O objetivo de cada equipe é 

derrubar os cones das equipes adversárias e não deixar que derrube o seu próprio 

cone. Cada equipe começa com uma Pokébola (bola de iniciação esportiva). Sugere-

se que os jogadores possam trocar passes entre si e tentar roubar a bola dos 

adversários, a princípio com as mãos. 

Nenhum jogador (Pokémon) pode entrar nas áreas, a não ser em caso de a 

bola ficar parada dentro de uma das áreas, situação em que algum jogador da equipe 

que defende aquela área deverá entrar e pegar a bola para recolocá-la em jogo. 

Quando tiver o cone derrubado, a equipe deve ser eliminada e a batalha continua 

somente entre as outras equipes, vencendo a equipe que não tiver seu cone 

derrubado.  

Sugere-se pensar em alternativas para a inclusão em caso de turmas que 

exijam tal adaptação. 
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Figura 42 – Print da tela da atividade 13 

 

Fonte: autoria própria, 2020, 
https://classroom.google.com/u/0/c/NTczMTUzNTIyMDVa/a/NjY5NDQ0MjQ0MzBa/details, 
recuperado em 14, out., 2020. 
 

Figura 43 – Print da tela da videoaula da atividade 13 

 

Fonte: autoria própria, 2020, https://www.youtube.com/watch?v=R-eQs1norhA, recuperado em 30, 

abr., 2020. 

 

Ao chegar na Atividade 14, após os estudos referentes a estrutura da BNCC, a 

parte específica da Educação Física e tendo acompanhado a proposta de sequência 

didática dos jogos eletrônicos com o webgame com o corpo “Pokémon”, espera-se 
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que o participante tenha condições de planejar uma sequência didática para que seus 

alunos consigam desenvolver alguma das habilidades existentes da BNCC. Assim, a 

tarefa solicitada nessa atividade é o desenvolvimento de uma sequência didática. 

 

Figura 44 – Print da tela da atividade 14 

 

 

Fonte: autoria própria, 2020, 
https://classroom.google.com/u/0/c/NTczMTUzNTIyMDVa/a/NTczMTUzNTIyMjNa/details, recuperado 
em 14, out, 2020. 

 

O trabalho da atividade 14 é considerado o trabalho de conclusão do curso, por 

abordar o desenvolvimento de uma sequência didática. Espera-se que o participante 

no curso consiga elaborar a sequência didática articulando os conteúdos abordados 

durante a formação, inclusive propondo a realização de um webgame com o corpo. 
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Figura 45 – Print da tela do formulário para preenchimento da proposta de sequência 
didática que é o trabalho de conclusão do curso. 

 

Fonte: autoria própria, 2020, https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLScJSsYyNGKMcM-
JYv0eQzMHmvfhIoYawXOa3PDsTOYdC67bcA/viewform?hr_submission=ChkItJ7utqYBEhAIn72LwtU
BEgcIjb2LwtUBEAE, recuperado em 30, abr., 2020. 
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Já atividade final, retoma o teste realizado na Atividade 1, para verificar a 

evolução dos conhecimentos do participante no curso. 

 
Figura 46 – Print da tela da atividade avaliativa final 

 

Fonte: autoria própria, 2020, 
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSe17RYelRyYeB9M9oXwvyoGTCQMkqyfmJAER4ofJywc
yacJSA/viewform?hr_submission=ChkItJ7utqYBEhAI0fjAkukBEgcI7Pj__OYBEAE, recuperado em 25, 
mar., 2020. 

 

Deseja-se que, ao concluir o curso, o docente consiga compreender a 

abordagem de competências e habilidades, as diferentes dimensões de 

conhecimento, unidades temáticas e objetos de conhecimento da Educação Física 

além de ter aprofundado o entendimento dos Webgames com o corpo e da Cultura 

Digital. Sobretudo, é esperado que o docente tenha a compreensão de como elaborar 

uma proposta didática envolvendo os Jogos Eletrônicos na Educação Física de 

maneira crítica e significativa. 

O organograma a seguir estabelece 6 passos principais para o docente concluir 

o curso com êxito: 
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Figura 47 – Organograma explicando as principais etapas para a realização do curso. 

 

Fonte: autoria própria. 
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7.3 Ferramentas administrativas do curso on-line 

 

Os elementos visuais estruturados no curso no ambiente administrativo, 

assemelham-se muito com o ambiente do cursista. Algumas ferramentas, contudo, 

são exclusivas do ambiente administrativo. Vale ressaltar que no google classroom os 

cursistas são denominados pela programação como alunos. No caso deste estudo, 

que tem como público-alvo professores de educação física, esses professores 

cursistas também são denominados no curso como alunos. Na figura 48 por exemplo, 

observa-se a tela de atividades semelhante com a tela do aluno, com a diferença que 

neste ambiente pode editar os conteúdos do curso e verificar a quantidade de 

trabalhos (atividades) entregues e devolvidos.  

 
Figura 48 – Print da tela das atividades do curso na visão do administrador. 

 

Fonte: autoria própria, 2020, https://classroom.google.com/u/1/w/NTczMTUzNTIyMDVa/t/all, 
recuperado em 06, mai., 2020 
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Na figura 49, tem-se um print da tela dos alunos e professores do curso, com 

os nomes dos alunos omitidos por questões éticas. Por esta tela também pode-se 

adicionar ou excluir alunos e professores, além de enviar mensagens privadas aos 

alunos. Na Figura 50, observa-se o print da tela de classificações dos alunos, onde é 

possível também editar as notas dos participantes. 

 

 
Figura 49 – Print da tela de exemplo dos professores e alunos do curso.  
 

Fonte: autoria própria, 2020, https://classroom.google.com/u/1/r/NTczMTUzNTIyMDVa/sort-last-

name, recuperado em 06, mai., 2020 
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Figura 50 – Print da tela de classificação dos alunos. 

 

Fonte: autoria própria, 2020, https://classroom.google.com/u/1/c/NTczMTUzNTIyMDVa/gb/sort-last-

name, recuperado em 06, mai., 2020 

 

Já a figura 51, apresenta uma tela onde é possível acompanhar a avaliação 

dos alunos de maneira resumida, apresentando estatísticas, perguntas erradas 

frequentemente e as classificações dos cursistas. Nota que os e-mails das contas de 

teste foram omitidos por questões éticas. Na figura 52, observa-se ainda a quantidade 

de vezes que cada resposta é assinalada em uma determinada questão. Além dessas 

ferramentas, que permitem visualizar estatísticas gerais do curso com e com gráficos 

que facilitam o acompanhamento, pode-se também avaliar os alunos individualmente 

e emitir comentários em cada questão, como mostra a figura 53. 
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Figura 51 – Print da tela de resumo da avaliação. 

 

Fonte: autoria própria, 2020, 

https://docs.google.com/forms/d/1B0hVFZUdKbMZWvjAfIWCdnHYHAsAjZccAoiyV6UuWCQ/edit#res

ponses, recuperado em 06, mai., 2020 
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Figura 52 – Print da tela de resumo da avaliação (segunda parte). 

 

Fonte: autoria própria, 2020, 

https://docs.google.com/forms/d/1B0hVFZUdKbMZWvjAfIWCdnHYHAsAjZccAoiyV6UuWCQ/edit#res

ponses, recuperado em 06, mai., 2020 
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Figura 53 – Print da tela de avaliação individual dos questionários. 

 

Fonte: autoria própria, 2020, 

https://docs.google.com/forms/d/1B0hVFZUdKbMZWvjAfIWCdnHYHAsAjZccAoiyV6UuWCQ/edit#res

ponse=ACYDBNigmGIVWC5DDLgXAGtg5EF0hvwBG3u9R9kxRRllVhJNHf3altmUTDyd5tEN_lSSCp8, 

recuperado em 07, mai., 2020 
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8 CONSIDERAÇÕES FINAIS 

 

A produção desse trabalho que teve uma revisão bibliográfica, uma pesquisa 

de campo e a elaboração de um curso on-line para professores, possibilitou 

compreender melhor como se dá a relação docente e discente com as novas 

tecnologias. 

A revisão bibliográfica permitiu compreender características importantes dos 

estudantes e dos docentes na era digital, benefícios e riscos que o uso excessivo de 

determinadas ferramentas tecnológicas pode causar, compreender com maior 

criticidade diversos aspectos da BNCC, tais como o enfoque do ensino por 

competências e sobretudo a proposta do objeto de conhecimento Jogos Eletrônicos. 

A necessidade de cursos de formação continuada é outro ponto importante apontado 

na revisão. 

Já a pesquisa de campo permitiu aprofundar o conhecimento sobre como se 

dá o trato da temática dos Jogos Eletrônicos e temas afins no dia a dia de professores 

que atuam na rede municipal de Praia Grande-SP, identificando também dificuldades 

enfrentadas por parte dos professores e possibilitando identificar diversas estratégias 

pedagógicas para tratar o tema, contribuindo para o aperfeiçoamento do produto 

pedagógico deste trabalho, que é um curso on-line gratuito de 30h..  

Na produção do curso temas relavantes relacionados à BNCC puderam ser 

abordados, abrangendo desde a estrutura do documento, passando pela Educação 

Física na BNCC, pelo ensino por competências, aspectos críticos, cultura digital até a 

apresentação de estratégias pedagógicas para abordar os Jogos Eletrônicos nas 

aulas de Educação Física escolar. 

Essa produção ocorreu diante da pandemia do Coronavirus (COVID 19), 

momento onde foi possível observar a emergência no uso de mídias de tecnologias 

digitais, expondo ainda dificuldades enfrentadas na prática docente, seja pelo 

desconhecimento do professor, pela falta de infraestrutura adequada ou ainda pela 

dificuldade dos alunos em acompanhar a nova rotina de estudos. 

Diante deste cenário, pesquisas como esta que envolvam os jogos eletrônicos, 

temas relacionados à cultura digital, ensino à distância e correlatos, devem ser ainda 
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mais necessárias, a fim de possibilitar um aperfeiçoamento contínuo na formação 

docente para o trato com esses temas e com a utilização dessas ferramentas. 

O retorno a nova rotina escolar e pedagógica deve apresentar novos desafios. 

O ensino híbrido, envolvendo a educação presencial e o ensino on-line deve ser cada 

vez mais rotineiro. Assim, podemos considerar que o objetivo deste foi trabalho 

atingido, sobretudo com o curso produzido que é um acolhimento para o professor. 

Cabe destacar que a licença Creative Commons disponibilizada no produto final 

deste trabalho, permite a re(edição) que oportuniza o aperfeiçoamento e 

aprofundamento também por outros estudos. 
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ANEXO D - Termo de compromisso entre pesquisadores 



 
 

140 
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APÊNDICE B– Ementa do Curso 
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