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RESUMO

A recente implementacdo da BNCC afetou o curriculo da Educacéo Fisica em ambito
nacional, sobretudo ao propor praticas relevantes para os estudantes, que ndo séo
rotineiras nas escolas, a guisa de exemplo: a utilizacdo dos Jogos Eletrénicos. Devido
as demandas que muitas vezes exigem inovacgao por parte destes profissionais, esse
estudo exploratdrio de natureza qualitativa, teve por objetivo elaborar um curso de
formacao continuada de 30h, on-line e gratuito que contribuisse com o conhecimento
e com o trabalho dos professores de Educacéao Fisica escolar de ensino fundamental,
no atendimento ao curriculo oficial normatizado pela Base Nacional Comum Curricular
(BNCC). O procedimento metodoldgico foi composto por etapas; sendo a primeira,
uma revisao bibliografica na qual houve a discussédo sobre como a cultura digital se
insere na BNCC e como estdo articuladas questdes relacionadas a tecnologia e
Educacdo Fisica no documento. A segunda refere-se a uma coleta de campo
realizada no municipio de Praia Grande-SP com quinze professores publicos de
Educacéo Fisica, visando levantar os interesses desse coletivo em relacdo a tematica
proposta. E enfocando a criacdo do curso como um produto educacional do mestrado
profissional, tem-se a Ultima etapa. Os resultados da literatura foram apresentados em
trés capitulos abordando documentos oficiais, como os Parametros 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 Eletronicos na Educacdo Fisica. Na pesquisa de campo foi
possivel identificar conteldos, estratégias e atividades relacionadas aos jogos
eletronicos que docentes da Praia Grande-SP desenvolvem em suas praticas. E
agregando esse conhecimento, na terceira parte do trabalho foi evidenciado o curso
de formac&o on-line para professores de Educacgéo Fisica, denominado “EDUCACAQO
FiSICA, CULTURA DIGITAL E A BNCC. Pode-se concluir que: o objetivo do trabalho
foi alcancado (do estudo critico do tema, passando pela pesquisa de campo,
chegando a criagdo do curso) e que diante dos desafios de retorno a nova rotina
escolar e pedagogica, pesquisas como esta se tornem ainda mais necessarias, ao
possibilitar aperfeicoamento na formacao docente para o trato com esses temas e
com a utilizacdo dessas ferramentas.

Palavras-chave: Base Nacional Comum Curricular. Jogos Eletrénicos. Formacao

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
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1 INTRODUCAO

As ultimas décadas foram marcadas por alteracdes e avancgos tecnologicos em
diversas areas do conhecimento. Na grande area da Educacédo tém sido publicados
diversos estudos propiciando reflexdes sobre essas mudancgas, em especial a respeito
das formas de ensinar e dos contetdos a serem ensinados, do panorama mutante
apresentado pela transicao séculos XX-XXI. Acompanhando essas mudancas, outras
diversas ocorreram em virtude dos avancos tecnoldgicos e dos documentos legais
publicados, tal como a Lei de Diretrizes e Bases da Educacao Nacional (LDB) de 1996.

A LDB expressa como objetivo do ensino fundamental que seja realizada a
formacao basica para que os estudantes tornem-se cidaddos, além de que, elenca
dentre eles “a compreensao do ambiente natural e social, do sistema politico, da
tecnologia, das artes e dos valores em que se fundamentam a sociedade” (BRASIL,
2016, p.23). Este item da legislacdo é destaque neste estudo que traz discussdes e
praticas sobre a tecnologia, documentos normativos e a Educacao Fisica escolar.
Além da LDB, esse estudo prop0e reflexdes que perpassam as Diretrizes Curriulares
Nacionais, os Parametros Curriculares Nacionais e a Base Nacional Comum
Curricular, sobretudo no que tange a Tecnologia e Educacéo Fisica.

Nesse cenario de mudancas, na Educacdo Fisica escolar desde meados da
década de 1980, tem ocorrido diversas modificacbes em suas concepcbes e
abordagens pedagdgicas, com relevantes indicativos sobre conteddos, metodologias
de ensinar e que propiciam o aprender, reveladas tanto por parte das pesquisas
académicas nesta area, quanto por praticas pedagogicas dos professores (DARIDO,
2003). Também essas proposi¢cdes colaboram para a insercdo e inter-relacdo da
Educacao Fisica com os outros componentes curriculares.

Conforme aponta Correia (2016), a partir da LDB e do Plano Nacional de
Educacao, surge um debate acirrado sobre a implantagdo de um curriculo minimo de
abrangéncia nacional, como pauta para implantacdo no sistema educacional
brasileiro, e com ele, recentemente o estabelecimento da Base Nacional Comum
Curricular (BNCC). E justamente na BNCC, que observa-se a inser¢do dos Jogos
Eletrénicos como objeto de conhecimento a ser trabalhado nas aulas de Educacéo

Fisica de maneira normatizada.
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Diante do cenario apresentado tem-se como pergunta desencadeadora do
estudo, a inquietacdo: Como colaborar com o conhecimento e o desenvolvimento do
trabalho docente em relacdo a Educacdo Fisica do Ensino Fundamental,
principalmente em relagdo aos 6° e 7° anos, ao atenderem as normativas da BNCC
em suas praticas; com especial atencdo quanto a tematica tecnologia, cultura digital,
educacado midiatica e jogos eletrénicos?

A resposta na perspectiva do trabalho docente, demanda que algumas
exigéncias sejam antecedidas por preliminares. Basicamente, a primeira delas é
compreender de forma critica, o perfil dos estudantes e com isso, 0s conceitos de
cultura digital e educacdo midiatica. A segunda é que os professores consigam
aproximar o que esta posto na BNCC, com o que é possivel de realizacdo dentro da
realidade da unidade escolar. Para isso, ele tem que identificar e ter dominio dos
recursos materiais, equipamentos e conhecimentos referentes a utilizacdo das
tecnologias e das midias de dominio publico; reivindicando infraestrutura da unidade
e de outras instancias condizentes para isso, se for o caso. E por fim, que sejam
disponibilizadas formacdes continuadas pelos devidos 6rgéos e reparticoes, para que
o professor torne-se preparado e empoderado para conjugar todos estes desafios.

Assim, este trabalho tem por objetivo elaborar um curso de formacéo
continuada de 30h, on-line e gratuito que possa contribuir com o conhecimento e com
o trabalho dos professores de Educacédo Fisica escolar de ensino fundamental, no
atendimento ao curriculo oficial normatizado pela Base Nacional Comum Curricular
(BNCC).

1.1 Justificativa

Tem-se como justificativa dessa investigacdo, interesses pessoais no
atendimento dos interesses de um coletivo de professores nos quais ofereco um
suporte pedagodgico, além do interesse cientifico. Entre os anos 2018 e 2019, em
virtude da proposta trazida na Base Nacional Comum Curricular (BNCC), uma série
de acdes voltadas a construcéao do curriculo municipal de Educacéo Fisica de Praia
Grande-SP foram realizadas, tais como reunifes pedagdgicas entre professores
especialistas (HTPCs), capacitagdes, grupo de discusséao e férum online. Durante os
encontros muitos professores alegaram ter dificuldades para desenvolver atividades
para atingir os objetivos propostos nha BNCC, sobretudo as relacionadas aos jogos

eletrénicos, dancas e praticas 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 educacéo fisica na area de linguagens,
0 ensino por competéncia e habilidades e o sistema de classificacdo das Unidades
Teméticas e Objetos do Conhecimento com terminologias desconhecidas por Varios
professores. Além disso, foi introduzida na Educacgéo Fisica a ideia da construcéo de
um curriculo comum, o que é novidade para diversas redes de ensino.

A importancia de confluir os temas Educacéo Fisica escolar, tecnologia e
BNCC; questdes estas cada vez mais requisitadas devido a homologacdo da Base
em 2017 e sua implementacao representam a perspectiva do interesse cientifico no
desenvolvimento deste trabalho. Diante do cenério de adogédo do documento como
base curricular nacional na pratica requer ajustes, adaptacdes, superacoes, tanto no
ambito dos interesses da escola, do coletivo de professores e de alunos como no
ambito académico; transformando-se em uma correlagdo tematica desafiadora.

Por essa perspectiva, as razGes para o desenvolvimento do presente estudo,
perpassam pela: necessidade de aprofundamento do conhecimento que o0s
professores detém sobre a implementacéo das tecnologias na educacéo; a preméncia
de maior aproximagao do curriculo da educagéo fisica com a cultura digital e a
educacdo mididtica; e, a demanda latente em relacdo ao oferecimento de subsidios
didaticos e recursos pedagoégicos aos docentes, para as praticas baseadas na BNCC.

Quanto ao uso das tecnologias na Educacdo, primeiramente é importante
indicar qual a concepc¢ao adotada neste estudo. De acordo com Valle (1996, p. 2) a
tecnologia é definida como “o conjunto de conhecimentos, especial e principalmente
cientificos, que se aplicam a um determinado ramo de atividade; pode também ser
considerada como uma ciéncia que trata da técnica”.

Ribeiro (2013) acrescenta a concepcgao anterior que a tecnologia configura-se
como o0 maior agente da transformacéo ocorrida na sociedade atual. Nesse sentido,
observa-se na area da educacdo uma série de inovagdes advindas dos avangos
tecnoldgicos que afetam o trabalho docente.

Outros autores também concordam que o avanco tecnolégico tem influenciado
fortemente a educacdo escolar, desde 0 uso de novas ferramentas até a prépria
estrutura e organizacao das formas de ensinar. Conforme aponta Silva et al. (2016,
p.3) “a educacdo escolar encontra-se diante da possibilidade de uma nova
organizacdo curricular, ou seja, novas maneiras de ensinar, enriquecidas pela

variedade de modelos e contelidos”.
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Acompanhando ndo somente a perspectiva académica, mas principalmente o
cenario politico, econdémico, social e cultural da era da informacéo; na BNCC (BRASIL,
2017) a tecnologia é ressaltada quando se trata dos sistemas e das redes de ensino
nacional. Também em relacdo as especificidades das escolas, o texto aponta o dever
de inserir aos curriculos e as propostas pedagdgicas (de preferéncia 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 educacao infantil € dada uma
grande importancia a tecnologia, colocando dentre os direitos de aprendizagem das
criancas, o “direito de explorar movimentos, gestos, sons, formas, texturas, cores,
palavras, emocdes, transformacdes, relacionamentos, historias, objetos e elementos
da natureza” em diversas modalidades, entre elas, a tecnologia.

A tecnologia influencia diretamente a cultura contemporanea. Como aponta
Morin (2011, p.51) “tudo esta instantaneamente presente, de um ponto do planeta ao
outro, pela televisdo, pelo telefone, pelo fax, pela internet.” Nesse sentido, 0

documento da BNCC destaca:

Ha que se considerar, ainda, que a cultura digital tem promovido
mudancas sociais significativas nas sociedades contemporaneas. Em
decorréncia do avanco e da multiplicacdo das tecnologias de
informacdo e comunicagéo e do crescente acesso a elas pela maior
disponibilidade de computadores, telefones celulares, tablets e afins,
0s estudantes estdo dinamicamente inseridos nessa cultura, nao
somente como consumidores. Os jovens tém se engajado cada vez
mais como protagonistas da cultura digital, envolvendo-se diretamente
em novas formas de interacdo multimidiatica e multimodal e de
atuacao social em rede, que se realizam de modo cada vez mais agil.
Por sua vez, essa cultura também apresenta forte apelo emocional e
induz ao imediatismo de respostas e a efemeridade das informacdes,
privilegiando analises superficiais e 0 uso de imagens e formas de
expressao mais sintéticas, diferentes dos modos de dizer e
argumentar caracteristicos da vida escolar. (BRASIL, 2017, p. 59).

Assim, a escola deve educar para a utilizacdo consciente e democrética das
tecnologias e da insercao dos alunos na cultura digital. Para isso, € importante que os
docentes de educacao fisica se apropriem das tecnologias de informacdo e
comunicacao e de outras ferramentas, como 0s jogos eletrénicos.

No tocante a preméncia de maior aproximacao do curriculo da educacdo fisica
com a cultura digital e a educacao midiatica, Paredes-Labra et al. (2017) apontam que

a utilizacdo das tecnologias infocomunicacionais no curriculo €, 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 tematica ou uma ferramenta.
No documento das DCGNEB de 2013, verifica-se a preocupacao para além de

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

O conhecimento cientifico e as novas tecnologias constituem-se, cada
vez mais, condicdo para que a pessoa saiba se posicionar frente a
processos e inovacdes que a afetam. Nao se pode, pois, ignorar que
se vive: 0 avanco do uso da energia nuclear; da nanotecnologia; a
conquista da producdo de alimentos geneticamente modificados; a
clonagem bioldgica. Nesse contexto, tanto o docente quanto o
estudante e o gestor requerem uma escola em que a cultura, a arte, a
ciéncia e a tecnologia estejam presentes no cotidiano escolar, desde
o inicio da Educacgéo Basica. (BRASIL, 2013, p. 26).

Essa insercdo aparece mais veemente na Educacéo Fisica prescrita na BNCC
(BRASIL, 2017). A disciplina € referida como um dos componentes curriculares da
area de linguagens, o que envolve dialogo com lingua portuguesa, lingua inglesa e
artes; evidenciando que o tratamento dado a tecnologia pelos professores, deve ir
além de sua utilizacdo em sala/quadra, passando também a ser estudada como
conteudo da area, como é possivel observar no objeto de conhecimentos “Jogos
Eletronicos”.

Entretanto, o documento ndo oferece resposta a como trabalhar os jogos
eletrbnicos na perspectiva da cultura digital ou da educacédo midiatica na Educacao
Fisica. Além disso, ndo considera equipamentos e infraestrutura disponiveis nas
unidades escolares brasileiras publicas, que possibilitem tais praticas de fato ou
mesmo o conhecimento ou formacao dos professores para tal empreitada.

Quanto a demanda latente por subsidios didaticos e recursos pedagogicos para
as praticas baseadas na BNCC, este é um territorio ainda pouco explorado; sendo
relevante ressaltar que esta representa um modelo de educacdo com significados e
sentidos de um projeto de sociedade, ou de sua projecdo para o século XXI. E que
em 2020, ndo se sabe com exatiddo os efeitos dessa normatizacéo e da escolha
dessa base curricular oficial pelas politicas educacionais que o sustentam; ja que sua
implantacdo é recente. Conforme Sacristan (2000), o curriculo pode ser visto como
uma confluéncia de préticas, envolvendo uma série de constru¢des que vao desde a

sua constituicdo, passando pela préatica pedagogica e chegando até a avaliacéo.
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Correia (2016) aponta que a Educacéo Fisica ndo tem uma estrutura curricular
vitalicia. A prépria dindmica da sociedade e da cultura impedem que o curriculo seja
imutavel, assim como outras disciplinas da area do conhecimento humano, estando
em constante transformacdo. O mesmo autor questiona como selecionar um
repertério tedrico da Educacédo Fisica no século XX, voltadas as necessidades dos
curriculos do século XXI.

Segundo Boscatto et al. (2016) é necessario organizar metodicamente o
curriculo escolar, definindo quais conhecimentos culturais devem constar. Para isso
existem as “areas do conhecimento (ciéncias, filosofia, linguagens, artes, entre outras)
gue constituem o0s componentes curriculares, os quais selecionam o0s aspectos
culturais que sao transpostos para o curriculo escolar” (BOSCATTO et al., 2016,
p.103).

Nesse sentido, de acordo com Correia (2016), a partir do conceito de cultura
herdado das Ciéncias Humanas, a Educacédo Fisica escolar ampliou seus horizontes
no ideario da “Cultura Corporal’. Embora com diversos entendimentos e aplicagdes,
vém sendo progressivamente incluidos na Educacdo Fisica, como elementos
populares e ligados ao patrimdnio cultural, tais como: o esporte, 0 jogo, a ginastica, a
danca, as atividades ritmicas e expressivas, as atividades circenses, as lutas e outros
conhecimentos referentes a corporeidade.

Conforme aponta Saviani (2016), o contetudo da educacédo escolar se liga a
guestdao do saber, mas nado de qualquer saber, e sim do saber elaborado,
sistematizado. Outro ponto relevante no que tange ao curriculo; esta relacionado as
tecnologias digitais da informacdo e da comunicagao (TDIC). Para Almeida e Silva
(2011) o curriculo e as tecnologias entrelacam-se de forma que mutualmente
conectam-se levando a ressignificacdes. Dentre as mudancas nas praticas educativas
trazidas pelas TDIC, Almeida e Silva (2011, p.4) citam: “a gestdo de tempos e
espacgos, nas relacdes de ensino e aprendizagem, nos materiais de apoio pedagdgico,
na organizagao e representagao das informacgdes por meio de multiplas linguagens.”

Moreira (2013) afirma que o campo da Educacéao Fisica tem sido sistematizado,
com a ampliagdo de antigos paradigmas relativos as praticas, técnicas, modelos
tedricos e ao proprio desenvolvimento do campo cientifico. Diante do exposto, um dos
desafios para o desenvolvimento do curriculo na Educacao Fisica escolar esta ligado
a questdo da definicdo da importancia dos saberes que devem compor o curriculo

escolar, quem os escolhe, como os escolhe e quais as finalidades dessas escolhas.
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Assuntos relativos a “distribuicdo, a sequenciacdo, a dosagem e ao
mapeamento curricular dos objetivos, conteidos e métodos de ensino” (CORREIA,
2016, p. 835), tém sido temas importantes, considerados elementos fundamentais
para suporte do trabalho docente, sendo uma reivindicagao que carece de agdes mais
efetivas das redes educacionais.

Especificamente envolvendo tecnologia e jogos eletrbnicos, é recorrente na
literatura comentéarios que associam a eles, sedentarismo, obesidade, transtornos e
outros agravos. Spritzer e Picon (2013, p.116) discutem dentro da area da Saude, a
relacdo de dependéncia que jovens desenvolvem em relacdo aos jogos eletronicos,
apontando que estes jogos séo o principal motivo pelo uso problemético ou mesmo
pela dependéncia da internet entre adolescentes, sobretudo os do sexo masculino.

Autoras como Moreira e Souza Branco (2016) apontam outras dificuldades em se
trabalhar com esta tematica, tanto de forma geral com os componentes curriculares, quanto
em relacdo a Educacao Fisica, como as referentes ao espaco fisico para desenvolver as
atividades, ao uso indevido do celular em sala de aula, a auséncia de recursos financeiras
para compra de materiais, o sedentarismo e a formacé&o inicial e continuada que se faz
necessaria.

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 Educacgao
Fisica ocorridos neste periodo inicial, revelam que ha consenso que a BNCC amplia
0s conteudos a serem trabalhados pelos docentes, porém, ndo ha consenso sobre a
base em si; uma parcela de professores aponta que a organizacao proposta facilita e
direciona o trabalho, enquanto outros criticam a possibilidade de perder, ainda que
parcialmente, a sua autonomia. Ha também apontamentos de dificuldades no
entendimento por parte de professores sobre ideias e conceitos trazidos na BNCC,
como o ensino por competéncias e habilidades, o sistema de classificacdo por
unidades teméticas e objetos de conhecimento e o pertencimento da Educacéo Fisica
na area de linguagens.

Também na pesquisa de campo deste trabalho, observam-se depoimentos de
professores com dificuldades, resisténcia ou desconhecimento sobre como abordar a
temética dos Jogos Eletronicos nas aulas de Educacéo Fisica.

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

dos professores em exercicio de Educagéo Fisica ao curriculo oficial, a cultura digital,
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a educacdo midiatica, aos jogos tecnoldgicos e as demandas da cultura juvenil do
século XXI.

Para dar conta da principal questdo norteadora - a de como colaborar com o
desenvolvimento do trabalho dos professores de Educacédo Fisica do Ensino
Fundamental, embasado na BNCC, dentro da tematica tecnologia (cultura digital,
educacdo midiatica, jogos eletrdnicos) - este estudo propde como produto final a
elaboracao de uma formacgéo continuada de 30h, on-line e gratuito que oferece apoio
aos docentes da area, ideias, atividades, contetdos, estratégias e praticas, enfocando
principalmente os alunos entre 0 6° e 7° anos e o desenvolvimento da habilidade

prescrita na BNCC como a de:

Identificar as transformag@es nas caracteristicas dos jogos eletrénicos
em funcéo dos avancos das tecnologias e nas respectivas exigéncias
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 Educacao Fisica na era tecnoldgica e a implantagdo do que € proposto na

Base Nacional Curricular Comum (BNCC).

1.2 Objetivos
1.2.1 Objetivo Geral

- Elaborar um curso de formacdo continuada de 30h, on-line e gratuito que
possa contribuir com o conhecimento e com o trabalho dos professores de Educacéo
Fisica escolar de ensino fundamental, no atendimento ao curriculo oficial normatizado

pela Base Nacional Comum Curricular (BNCC).

1.2.2 Objetivos Secundarios

- Investigar a literatura, producdo académica e documentos oficiais que
abordem a tematica tecnologia, cultura digital, educacéo midiatica e Educacéo Fisica
do ensino fundamental.

- Identificar contetdos, atividades, ideias, estratégias e praticas de professores
de Educacdo Fisica da rede Municipal de Praia Grande-SP, relacionadas ao

desenvolvimento da habilidade prescrita na BNCC como a de: “identificar as
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transformacgdes nas caracteristicas dos jogos eletronicos em funcdo dos avancos das
tecnologias e nas respectivas exigéncias corporais colocadas por esses diferentes
tipos de jogos” (BRASIL, 2017, p.231), elencada na Base com o descritor EF67EF02,

para oportunizar a elaboragcao do curso de formacéo on-line.

1.3. Estrutura do trabalho

O trabalho esta estruturado com uma introducdo, onde é apresentada a
justificativa e os objetivos do estudo, seguido do plano e procedimento metodolégico,
gue inclui o publico, contexto, questdes éticas e os procedimentos do estudo.

O desenvolvimento do estudo se deu em trés partes: a Pesquisa Bibliografica
(dividida em trés capitulos), a Pesquisa de Campo e o Produto Educacional.

No capitulo 1, denominado de “CULTURA DIGITAL E EDUCACAO MIDIATICA:
compreendendo com criticidade o perfil do estudante”, buscou-se entender a trajetoria
histérica da cultura digital, que é nucleo de uma das competéncias da BNCC,
apresentando ferramentas tecnoldgicas com as quais os alunos da atualidade
interagem. Foram abordadas as mudancas comportamentais advindas da cultura
digital nos alunos, a chamada memdria digital, a educacéo midiatica, as influéncias da
internet nos estudos, elencando beneficios e riscos trazidos as criancas, culminando
com o esclarecimento do perfil do estudante na contemporaneidade.

Ja o capitulo 2, de tema “BNCC E A LITERATURA: aproximando o docente ao
curriculo oficial”, foi composto de introdugcdo a BNCC, expondo os documentos que a
precederam, apontando criticas, o enfoque do ensino por competéncias, discutindo
sobre como ficou a educacéo fisica nha BNCC, incluindo as unidades tematicas,
habilidades, dimensdes do conhecimento e a estrutura do documento em si.

No capitulo 3, com titulo “FORMACAO DOCENTE”, o foco foi discutir as
caracteristicas e necessidades dos professores na era digital, apresentando
mudancgas ocorridas nas Ultimas décadas no perfil do profissional de educacéo fisica
e como tem-se dado a formacédo inicial deste. Também € exposto no capitulo a
presenca da tecnologia no curriculo oficial da Educacao Fisica escolar, culminando
com a presenca dos jogos eletrénicos, ao qual a BNCC coloca como um dos objetos
de conhecimento da Unidade Tematica “Brincadeiras e Jogos”. Sobre 0s jogos
eletrbnicos, sao apresentados os beneficios e maleficios que podem causar, suas

caracteristicas, a nocado de tempo de forma diferenciada, as relacdes 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 Educacéo Fisica Inclusiva.

Na segunda parte, apresenta-se a Pesquisa de Campo no capitulo 4, que se
deu com 15 professores que atuam na rede municipal de Praia Grande-SP, com o
intuito de obter informa¢des de como é realizado o trabalho com os jogos eletrénicos
nas aulas de Educacédo Fisica. Tal pesquisa foi analisada em 2 categorias finais,
denominadas “Relacdo das geragdes com a tecnologia e os jogos eletrénicos” e
“Estratégias Pedagdgicas”.

Na terceira parte é apresentado no capitulo 5 o resultado deste trabalho, na
forma de produto pedagoégico que é um Curso de Formacao On-line para professores
de Educacao Fisica, denominado “EDUCAQAO FISICA, CULTURA DIGITAL E A
BNCC". O curso foi dividido em trés médulos, sendo o primeiro de introducédo a BNCC;
0 segundo tratando especificamente da educacao fisica e o terceiro abordando a
tematica dos Jogos Eletronicos e as avaliagdes finais. Também é apresentado o
planejamento do curso, a diagramacéo, design visual, os critérios de avaliacdo e as

ferramentas utilizadas para implementa-lo.
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2 PLANO E PROCEDIMENTO METODOLOGICO

O desenvolvimento desta dissertacdo e seu produto pedagodgico para o
mestrado profissional: o Curso de Formacao On-line Educacgé&o Fisica, Cultura Digital
e a BNCC, estdo vinculados ao projeto temético trienal (2018-2021) intitulado
‘“PERMEABILIDADES E FRONTEIRAS DO CONHECIMENTO: cursos facilitadores
interdisciplinares para situacbes de ensino e de aprendizagem em contextos
educacionais”, postado na Plataforma Brasil.

Esse apontamento é importante porque 0 curso proposto intenciona estimular
estratégias pedagogicas que colaborem com a pratica docente em contextos
educacionais publicos. Assim, retomando o objetivo dessa dissertacdo, que € a
elaboracdo do curso de formacgao continuada de 30h, on-line e gratuito que possa
contribuir com o conhecimento e com o trabalho dos professores de Educacéo Fisica
escolar de ensino fundamental, no atendimento ao curriculo oficial normatizado pela

Base Nacional Comum Curricular (BNCC).

2.1 Pablico

O estudo tem como publico-alvo, os professores de Educacao Fisica escolar,
em exercicio na rede publica de ensino do municipio de Praia Grande-SP, no ensino
fundamental, com acesso a internet e equipamentos como smartphones, notebooks,
gue tem como expectativa aprimorar sua formacéo para atender jovens estudantes de
ensino fundamental dentro de conteudos que remetem a cultura digital, utilizacdo de
tecnologia e jogos eletrénicos. Professores que buscam entendimento, reflexdo e
praticas possiveis, condizentes com as normatizacdes do curriculo 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 etaria 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 relacdo ao tempo de
docéncia na rede municipal de Praia Grande-SP, trés dos participantes da pesquisa
tém menos de 3 anos no exercicio do magistério; dois tém 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 delimitacdo geogréfica da pesquisa refere-se ao municipio de Praia Grande-
SP, que possui 76 escolas municipais, atendendo desde a educacao infantil até o
ensino fundamental e a educacado de jovens e adultos, além de escolas especificas
para atividades de complementacdo pedagogica. Todas as escolas municipais
possuem quadras ou espacos cobertos para a pratica de Educacédo Fisica, além de
materiais diversos, como bolas, cones, cordas e bambolés. Diversos recursos
tecnolégicos sao disponibilizados nas escolas, como lousa digitais em todas as salas
de aula da educacdo infantili e ensino fundamental, tablets e laboratérios de
informatica. Nota-se uma distincdo entre os recursos oferecidos na rede municipal de
Praia Grande-SP em comparacdo a escolas de outras redes de ensino, que nao
possuem condicdes minimas de oferta de materiais para as aulas. Essa peculiaridade
em relagdo a infraestrutura, materiais e equipamentos pode ser considerado uma
especificidade que nem sempre esta presente em outros contextos educacionais.

A delimitacdo temporal tem o ano de 1996, como marco da periodizacdo do
estudo, pela promulgacéo da LDB n° 9.394, passando pela implementacdo da BNCC

em 2019 e chegando a atualidade.

2.3 Procedimento metodolégico 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 tedricos para o desafio da pratica”.

Esse também é o desafio de um mestrado profissional, cuja questao norteadora
do estudo origina-se de um problema pratico, exigindo solucdes profissionais. Mas
nem por isso, deixa de requerer abrangéncia intensa no aprofundamento do
fenbmeno, de forma tedrica e investigativa, jA que se pretende desvendar sua
complexidade (MINAYO, SANCHES, 1993).

Assim, o procedimento metodolégico foi desenvolvido a partir de uma
abordagem qualitativa envolvendo trés etapas: a primeira refere-se a um estudo
exploratorio, que se destina ao levantamento de material necessério para a realizacao
de uma revisdo bibliografica. (CERVO; BERVIAN, 1996). Segundo a concepgao
desses autores, a pesquisa bibliografica intenciona buscar respostas a problemas
formulados utilizando como recurso a consulta de documentos. Esses diferenciam-se

guanto a sua natureza entre fontes primarias e secundarias. No caso deste trabalho,
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a fonte objeto desse estudo, estad representada pela BNCC, um documento oficial
nacional. As fontes secundarias provém de trabalhos cientificos, artigos de periddicos,
livros, entre outros. A segunda etapa refere-se a uma pesquisa de campo, com a
aplicacdo de um questionario misto, que traduz os objetivos da pesquisa em questdes
especificas (GIL, 2008) objetivando saber conteudos, atividades, estratégias e
praticas relacionadas aos jogos eletrénicos que professores da rede municipal de
Praia Grande-SP realizam em suas aulas. Ja a terceira etapa refere-se a producao do

curso de Formacéo on-line nomeado “Educacéo Fisica, Cultura Digital e a BNCC”.

2.3.1 Revisédo Bibliografica

Conforme Appolinario (2011), a revisdo € um tipo de pesquisa restrita a analise
de documentos e tem como objetivo recuperar publicacbes existentes na literatura
sobre um determinado tema.

J& para Severino (2007, p.122), a pesquisa bibliografica, na qual se enquadra
a revisao, € aquela realizada por meio de “registro disponivel 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,
legislacdes e dados sobre o fendmeno e que estejam disponiveis em base de dados
académicas.

Lakatos e Marconi (2003) ampliam as perspectivas anteriores ao asseverarem
gue em uma revisdo, o investigador busca fontes de todas as ordens (sejam
primarias/originais ou secundarias/documentacdo indireta, retrospectivas ou
contemporaneas), ideias sobre o assunto ja publicadas, conclusbes a que outros
pesquisadores chegaram, contradicdes ou corroboracdes, além de enumeracao de
discrepancias, dados importantes e atuais, lacunas sobre a abordagem do problema,
ou caminhos que ja foram ou ndo merecem ser percorridos.

Assim, a BNCC neste estudo foi tratada como fonte e como objeto de estudo.
Como fonte primaria por ser um documento oficial, original, recente ou
contemporaneo, cuja homologacéo ocorreu em 2017 e implantacéo inicial em 2019.
Como objeto de estudo, pela necessidade de aprofundar-se em sua estrutura,
nomenclatura, proposi¢cdes, conceitos, assim como apropriar-se de andlises e
comentérios 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 secundarias foram obtidas de livros, ebooks, teses, dissertacoes,
artigos publicados em bases de dados, legislacdes e documentos oficiais do curriculo
da Educacéo Fisica escolar, como os PCNs e as DCNGEB.

Quanto aos artigos, foram recuperados em repositorios da internet, na base de
dados CAPES e Scielo. A periodizacdo dessa busca iniciou-se em 1997 até a
atualidade. Tal recuo de 23 anos deveu-se em virtude da analise dos Parametros

Curriculares Nacionais, que fora publicado em 1997.

Dessa bibliografia recuperada foi realizada a leitura criteriosa do titulo, ano de
publicacéo, credenciais do autor, resumo com o tema tratado, objetivos; sendo que 0s
textos selecionados como de interesse tematico para essa pesquisa, foram
classificados e elucidados nos capitulos a seguir.

Para a analise e interpretacdo dos resultados provenientes da revisao
bibliografica, primeiramente foi realizada uma leitura de reconhecimento e pré-leitura.
A meta era selecionar os documentos com informacdes suscetiveis para o
entendimento do problema, assim como também para a apropriacdo do conhecimento
sobre a temética. Em um segundo momento foi feita uma leitura seletiva para eliminar
o dispensavel evidenciando somente a tematica e 0s objetivos intrinsecos do estudo.
Na sequéncia houve uma leitura reflexiva evidenciando possiveis operacfes de:
comparacao, diferenciacdo, aproximacdo de similaridades, analise, sintese e
julgamento, o que Cervo e Bervian (1996) denominam de processo de apreensao.
Ainda na leitura reflexiva foram apropriados conhecimentos referentes a temética, o
que esses mesmos autores intitulam como processo de assimilacdo. Por fim, a fase
decisiva do processo de analise das recuperacfes da revisdo ocorreu por meio de
leitura interpretativa com a qual foi possivel “a integragdo racional dos dados
descobertos em um conjunto organizado”. (CERVO; BERVIAN, 1996, p. 77).

Como estrutura da analise para essas leituras foram utilizadas citacdes diretas
de documentos e as indiretas, articulando-as com os achados na literatura sobre a
tematica. O referencial tedrico principal, alinha as discussdes da BNCC (BRANCO et
al., 2019; BARBOSA et al., 2019; TURINI et al., 2018) com a educacéao fisica escolar
(NEIRA, 2018; CALLAI et al., 2019), além de articular a educacao fisica 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

N&o houve distingdo em relacdo ao segmento do ensino fundamental (anos
iniciais e anos finais), uma vez que na rede de ensino € comum alternar a cada ano
as turmas e segmentos onde o professor ir4 atuar. A escolha do publico foi do tipo
proposital, como evidenciam Thomas, Nelson e Silverman (2007), pelo fato de que
nas pesquisas com énfase na abordagem qualitativa a selecédo dos participantes se
da pelo fato deles possuirem caracteristicas relacionadas ao objeto de pesquisa
investigado. Fatores como sexo, idade ou tempo de atuagdo na docéncia ndo foram
determinantes para a selecao 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 interrupcéo da participacdo
a qualqguer momento sem qualquer tipo de prejuizo ou dano. Foi entdo aplicado um
guestionario misto junto a esses professores, por meio de um formulario
disponibilizado na internet, de forma complementar a pesquisa bibliogréfica produzida
neste trabalho e que versa sobre a utilizacdo de jogos eletrbnicos nas aulas de
Educacéao Fisica; sua opinido sobre temas relacionados as tecnologias, midias, jogos
eletrdnicos ou a cultura digital que devem ser abordados pelos professores de
educacéo fisica em suas aulas; sobre as formas que conhece de abordar o trabalho
com a tematica dos Jogos Eletrénicos na Educacédo Fisica. O questionario esta
disponivel na integra no Apéndice A.

As informacg0des obtidas nesta pesquisa foram analisadas descritivamente, por
meio da técnica de Andlise de Conteudo, que favorece a visualizagcdo dos conceitos
mais significativos ao estudo presentes nos depoimentos dos sujeitos participantes.
Para que haja sucesso neste tipo de técnica € importante realizar uma classificacao
gue possibilite visualizar e comparar os resultados, além de definir categorias que
facilitem a andlise do material coletado (MARCONI; LAKATOS, 2002). Essa técnica
procura evidenciar apenas o que € significativo das respostas, caracterizando assim
um procedimento de fragmentacdo de textos, que facilitam a compreensdo dos
resultados e a categorizacao dos conteudos (BARDIN, 2004). A anélise de conteudo
se estrutura a partir de trés etapas: 1° - pré-analise, 2° - exploracdo do material, 3° -
tratamento dos resultados, inferéncia e interpretacdo. A primeira serve para
sistematizar as ideias iniciais e estabelecer indicadores para interpretacéo dos dados

coletados. A segunda serve para codificar, classificar e categorizar os dados obtidos.
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Ja a terceira etapa, onde ha o aprofundamento da andlise dos resultados, serve
interpretar os dados pesquisados.

Seguindo as indica¢des de Minayo (2002), as categorias foram desenvolvidas
para dar conta de todo material analisado, de maneira que cada aspecto do conteudo
fosse classificado em apenas uma categoria, sem uso de expressfes abstratas de
multiplos significados e adaptada ao contedudo e objetivo do trabalho, além de
respeitar o principio da homogeneidade, sendo elas exaustivas, exclusivas, concretas

e adequadas. As categorias estao dispostas no capitulo 4, na discussao do trabalho.

2.3.3 Producéo do curso “Educagao Fisica, Cultura Digital e a BNCC”

A intencdo de elaboracdo do curso de formacdo on-line Educacéo Fisica,
Cultura Digital e a BNCC, é aprofundar o conhecimento dos professores de Educacéo
Fisica escolar em relacdo a BNCC e contribuir com o desenvolvimento de préticas
referentes a utilizacdo de tecnologia em objetivos de aprendizagem. Esse curso teve
sua construcao iniciada antes da aplicacdo da pesquisa de campo, sendo aprimorado
e ajustado apods a aplicacdo do questionario.

Essa formacéo compde-se de trés mddulos, sendo um médulo introdutdrio, um
especifico para a educacado fisica e um de conclusdo, onde serdo testados o0s
conhecimentos dos participantes adquiridos no curso.

No primeiro médulo s&o abordados os conceitos basicos e as nomenclaturas
existentes na BNCC, aprofundando-se em como o documento esta estruturado,
destacando a opc¢ao da base curricular pela continuidade de debate sobre o ensino
por competéncias.

No segundo modulo estdo os temas como as dimensdes de conhecimento na
educacao fisica, a classificacdo dos objetos de conhecimento, as unidades tematicas,
a educacdao fisica mantida como componente curricular na area de linguagens, as
competéncias especificas dessa area e as competéncias especificas da educacao
fisica, além de analise de artigos que tratam da BNCC, com um olhar reflexivo e critico
sobre o documento.

Ja no mddulo de conclusédo, os participantes do curso sdo apresentados a uma
proposta pedagodgica para o desenvolvimento da unidade tematica Brincadeiras e
jogos, com o objeto de conhecimento Jogos Eletrénicos, como objetivo de
aprendizagem voltado aos alunos de 6° e 7° anos do ensino fundamental. Na

sequéncia didatica trabalhada pelo curso, enfoca-se a habilidade EF67EF02 da
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BNCC, que visa estimular os alunos a identificarem “as transformacdes nas
caracteristicas dos jogos eletronicos em funcdo dos avancos das tecnologias e nas
respectivas exigéncias corporais colocadas por esses diferentes tipos de jogos”
(BRASIL, 2017, p.231). O encerramento do modulo solicita dos professores cursistas
gue proponham a sua sequéncia didatica 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 o0 ensino a
distancia, como o Google Classroom, o Google Formuléarios e 0 Youtube; sendo sua
producao e implantacédo detalhadas com maior profundidade na segunda parte desse
trabalho, intitulada Curso de Formacédo On-line “Educacao Fisica, Cultura Digital e a
BNCC”.

2.4 Aspectos éticos

Este estudo é parte do projeto tematico “Permeabilidades e Fronteiras: estudo
de facilitadores interdisciplinares em situacées de ensino e de aprendizagem em
contextos educacionais”, enviado ao Comité de Etica e Pesquisa da Universidade
Estadual Paulista/UNESP/Polo de Presidente Prudente em atendimento a Resolucéo
n® 510/2016 do Conselho Nacional de Saude (CNS); e obtencdo do protocolo de
autorizacdo da Plataforma Brasil CAEE n°. 35776620.9.0000.5402, aprovado em 24
de agosto de 2020 (Anexo A).

Para o tramite da documentacdo no comité de ética foram enviados: termo de
consentimento livre e esclarecido (Anexo B); termo de responsabilidade e
compromisso para uso, guarda e divulgacao de dados e arquivos de pesquisa (Anexo
C); Temo de compromisso entre pesquisadores (Anexo D); questionario sobre a
percepcdo de professores de educacao fisica quanto a BNCC, cultura digital e
tecnologia (Apéndice A) .

E 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
cenario de suspenséo de aulas causados pela pandemia. Assim, toda documentacao
teve que ser reenviada e readequada para uma coleta on-line, o que ocasionou um
atraso no cronograma. Mesmo nesse complexo cenario, a pesquisa esta em
conformidade com os aspectos éticos determinados pela legislacdo vigente.

A participacdo nesta pesquisa nao infringe as normas legais e éticas, nédo

havendo nenhum tipo de risco ou desconforto durante a pesquisa. Nenhum dos
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procedimentos usados oferece riscos a dignidade dos participantes. Em relagdo a
identidade, bem como informacdes ou qualquer outro meio que porventura possa
identificar os professores, serdo mantidos em sigilo. Ao participar desta pesquisa, 0s
professores ndao arcaram com nenhuma despesa em relagdo ao curso e ndo serao
pagos para que o realizem. O beneficio com a participacdo nesta pesquisa esta no
aprimoramento dos conteudos a respeito do tema BNCC, cultura digital, tecnologia e
Educacéao Fisica, como forma de ampliar o conhecimento dos participantes do curso,

nos modos de aplicacdo desses recursos em ambientes educacionais.
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3 CAPITULO 1 - CULTURA DIGITAL E EDUCACAO MIDIATICA: compreendendo

com criticidade o perfil do estudante

3.1 Cultura digital

Nucleo de uma das competéncias existentes na BNCC, a cultura digital na:

[...] primeira década do século XXI serviu como um marco exponencial
dos meios de comunicacdo social, a exemplo da popularizagéo dos
aparelhos moveis e 0 acesso aos varios ambientes de informacao,
momento esse definido por muitos autores como sendo o surgimento
de cultura digital. Paralelo a essa realidade, surgiram formas de
expressdes juvenis entorno das tecnologias, sendo possivel afirmar
gue, 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 producédo
da vida social. Logo, na atualidade é inegavel a ligacéo existente entre
0s jovens e 0s meios de informacdo e comunicagdo, bem como a
retroalimentacdo que constantemente consegue dar outros
significados a vida humana (SCHNEIDER et al., 2020, p. 43)

Entendida a trajetéria historica da cultura digital, Almeida e Silva (2011, p.3)
afirmam que nas dultimas décadas, diferentes partes do mundo ocidental vém
realizando estudos sobre tecnologias na educacao, sendo estes considerados temas
de uma ciéncia interdisciplinar, por abarcar principios, vivéncias e saberes de
diferentes areas 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 tecnolégicos passaram a ser utilizados no espacgo educativo, as tecnologias
digitais da informagé&o e comunicacéo (TDIC) n&o ficaram mais limitadas a um espaco
e tempo preestabelecido, passando a fazer parte da cultura: nas praticas e nas
relacdes sociais e educativas estabelecidas para além do ambiente escolar.

Para Castro e Zuin (2019), a cultura digital contribui para uma transformacéo
significativa na forma de producéo das tecnologias, que de analégicas passaram a ser
produzidas “por” e “nos” meios digitais. Acrescenta-se a ideia desses autores 0s
apontamentos de Almeida e Silva (2011), para os quais as tecnologias néo ficam
isoladas em laboratérios, sendo gradualmente integradas as atividades escolares, ou
mesmo, em espacos fora das unidades, atendendo aos interesses e necessidades e
de professores, alunos e gestao.

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

efetivacdo 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
producdo de linguagens. Assim, a infraestrutura tecnolégica, como
apoio pedagdgico as atividades escolares, deve também garantir
acesso dos estudantes a biblioteca, ao radio, a televisdo, a internet
aberta as possibilidades da convergéncia digital. (BRASIL, 2013, p.
25)

Almeida e Silva (2011) destacam ainda que dentre as ferramentas tecnolégicas
tipicas da cultura digital, estdo: as midias sociais, que pedem interacdo imediata sem
a necessidade da presencialidade, os dispositivos moveis, com 0s quais 0s alunos
“‘navegam” em espacos e tempos diversificados e 0s jogos eletrdonicos, que sofreram
diversas modificagdes em nomenclaturas, formatos e tecnologias.

Nesse sentido, nota-se que o objeto de conhecimento Jogos Eletronicos trazido
na BNCC (Brasil, 2017) é um dos artefatos tecnoldgicos que passam a compor cada
vez mais os curriculos escolares.

Além da producao de tecnologias digitais, Castro e Zuin (2019) destacam que,
a cultura digital tem ocasionado mudancas de comportamento interpessoal,
provocando transformagfes também nas abordagens utilizadas pelos meios de
comunicacdo de massa. Em sua programacéao habitual e voltada a massa, genérica,
esses meios abriram um espaco 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 comentarios, fotos, videos e outros
arquivos digitalizados e gerados por midias alternativas.

Outra caracteristica importante apontada pelos autores, € a denominada
memoria digital, que além de armazenar informacgdes, fotos, videos e textos, permite
a reproducéao ad infinitum, fazendo com que n&o haja um esquecimento daquilo que
foi publicado no ciberespaco. Entretanto ha de se fazer algumas ressalvas, sobre o
volume de dados disponibilizados nessas midias, que tem desencadeado transtornos
de saude e o imediatismo, nem sempre benéfico, da disseminacdo dessas
informagfes. Ja que ndo houve tempo para uma minima filtragem e selecdo em
termos de avaliacdo das fontes, do seu comprometimento com a veracidade e mesmo
com a informacéo. A ideia de uma educacéao midiatica vem como um enfrentamento

dessas vicissitudes.
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3.2 Educacao midiatica

N&o somente o jovem estudante, mas todos que estdo imersos nesse mundo
da era digital precisam ser estimulados a filtrar as informacdes, refletir sobre elas e
posicionar-se. Para Soares (2018, p.11), a educacdo mididtica é a “préatica voltada a
andlise do impacto dos meios de comunica¢do na sociedade e a promog¢ao do uso
pedagogico dos recursos das tecnologias da comunicacdo e informacgéo no cotidiano
do ensino”.

Assim, faz parte do debate sobre a educacdo midiatica, o entendimento sobre
as implicacdes da internet e das tecnologias da informacdo e comunicagdo na
educacdo. Conforme Mora (2017), a internet € uma revolucao cultural, que pode
facilitar, em grande medida, os processos de aprendizagem, memdéria e aquisicao de
conhecimentos de muitas pessoas. Com o advento da internet, o mundo social mudou
de forma revolucionaria, afetando as rela¢cdes humanas e a empatia com o outro.
Contudo, Diesel et al. (2018) afirmam que poucos sdo os professores que usam
tecnologias infocomunicacionais e as midias em suas praticas, mesmo sabendo de
suas vantagens. Para esclarecé-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 dindmico.

Almeida e Franco (2014) defendem as TIC como uma forma de linguagem,
trazendo nova concepcdo de espaco-tempo, originaria das tecnologias
infocomunicacionais; contudo alertam para os desvios consumistas, nem sempre
concordantes com a finalidade formativa da escola. Apontam que a escola sofre uma
pressédo das familias e das midias, tanto aquelas de comunicacdo de massa, como as
segmentadas pela internet, que estimulam o consumo de ferramentas tecnoldgicas,
além de afirmarem que ndo basta aparelhar as escolas para que professores e alunos
acessem os dispositivos em perspectiva pedagdgica de atendimento ao curriculo,
apresentando quatro aspectos para a democratizagdo das TIC na escola publica

brasileira:

[...] a disponibilizagdo de infraestrutura adequada; a oferta de
programas de formacao de professores; a inclusdo nas diretrizes
curriculares e na base curricular comum de referenciais que
permitam a insercdo de educadores e educandos nacultura digital;
e a disponibilizacdo de contetdos educativos alinhados aos mesmos
referenciais (ALMEIDA; FRANCO, 2014 p.49).
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Mora (2017) apresenta que a internet pode ser muito util como complemento
do ensino, podendo ir ainda mais além com programas que incorporam
reconhecimento de voz, professor-aluno, estimulos 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
criancas e jovens passam navegando em busca de informacg@es, 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 a informacéo, & comunicacao e a interacdo com pessoas
em varias partes do mundo, traz consequéncias ainda pouco compreendidas e
avaliadas.”

Ataide et al. (2019) analisaram artigos sobre riscos e beneficios oferecidos as
criancas ao interagirem com a internet, apresentando como resultado um grande
dominio tecnolégico e uma fluéncia na interagcdo com os aparatos, além de possuirem
concepcdes sobre riscos que a internet pode oferecer. Entre estes riscos, estdo o
bullying virtual, sequestro de pessoas, aliciamento virtual, pedofilia e outros, tornando
a crianca alvo facil de golpes pela internet, o que deixa pais e responsaveis inseguros

frente a este universo. Em relagdo aos beneficios, os autores citam:

[...] os beneficios que a internet pode oferecer sdo muitos. Em todo o
mundo, as criangas utilizam cada vez mais a Internet como uma fonte
de informacdo, comunicacdo, socializacdo e entretenimento, seja
através de situacdes que as criancgas relatam nas quais elas usufruem
por meio de jogos, redes sociais, videos, musicas, entre outros
(ATAIDE et al., 2019 p.167).

Em uma sintese da literatura cientifica sobre possiveis efeitos que a internet e
as redes sociais produzem sobre aspectos cognitivos da crianca e adolescente, Mora
(2017) assevera que pode ocorrer: uma diminuigdo da empatia, redugéo da atengéo
executiva, capacidade de tomar decisdes e autocontrole, aumento da impulsividade e
desajuste dos tempos necessarios para a obtencdo de recompensas (tudo tem que
ser rapidamente executado). E sugerido ainda que tudo isso pode reduzir o tempo
para se dedicar ao pensamento repousado, lento, profundo e verdadeiramente
reflexivo, critico e criativo.

A internet também tem estado relacionada ao aumento no numero de criangas

gue padecem do transtorno do déficit de atencéo e hiperatividade nas escolas, além
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de prejudicar condutas fundamentais de relagdo emocional e pessoal. Em
contrapartida, o autor afirma que em oposi¢cdo a isso, outras vozes levantam-se,
sinalizando que a internet ndo produz nenhum dano, podendo ser benéfica para a
adaptacao do cérebro a novos tempos.

Entender minimamente como desenvolver as aulas na perspectiva da
educacdo midiatica pode ser fundamental para estabelecer uma mais adequada
interacdo ou inter-relacdo professor e alunos, ja que a educagcao midiatica também
aparece como conteudo a ser trabalhado na BNCC. Analisando o documento, tanto a
cultura digital como a educacdo midiatica ganham destaque logo no inicio de seu
texto, sendo que no item “Competéncias gerais da Base Nacional Comum Curricular”
(BRASIL, 2017, p. 9-10 ) das dez referéncias, seis (as de numero 3, 4, 5, 7, 9 e 10)
requerem do professor conhecimento tedrico ou metodolégico sobre os dois temas.

Para Cecilio (2019), a funcdo da educacdo midiatica € fazer que criancas e
jovens sejam capazes de analisar informacdes, relaciona-las, e entender a natureza
da midia, através de um senso critico, que permita refletir sobre o papel de quem faz
e de quem recebe o conteddo. Com uma abordagem inquisitiva e reflexiva, baseada
em perguntas, a educacdo midiatica deve ser trabalhada em diversos componentes
curriculares.

Para que o trabalho com a tematica tecnologia seja desenvolvido de maneira
adequada com os alunos, com a associacdo das habilidades e competéncias
prescritas na Base e relacionadas a cultura digital; € importante identificar e
compreender o perfil do publico, quem séo estes estudantes.

Este € um conhecimento essencial trazido da antiguidade pelos fil6sofos
oradores chegando aos digitals influencers das midias da atualidade, como Cortella
(2019) com relevante influéncia nos pensamentos educacionais da atualidade. Para
Cortella (2011, p. 95) “ndo ha conhecimento que possa ser apreendido e recriado se
nao mexer, inicialmente, nas preocupac¢des que as pessoas detém”.

Preocupacéao existente e disseminada também por autores, cujas obras estao
disponibilizadas nas escolas publicas, nas salas de leitura e para reunibes
pedagdgicas de professores, como Chalita (2014, p. 26) afirmando que “é preciso que
o professor enxergue o aluno e tente conhecé-lo. Que se pergunte: quem Sao 0S meus
alunos? O que querem? Sonham? Se sonham, com o que sonham? Se ndo sonham,
como fazé-los sonhar?”. Esses questionamentos sao 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 informacdo com
rapidez, gostar de processos simultaneos e mudltiplos 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 relacdo dos jovens com diversos aparatos tecnoldgicos que
possibilitam a realizacdo de diferentes tarefas no cotidiano, possibilitando novos
processos de comunicacdo, além de uma nova forma de se relacionar, conviver e

produzir.

[...] aliado a isso, se nota a intimidade com que tais jovens manuseiam
0s objetos no campo das tecnologias, podendo-se exprimir desse
fendbmeno, a ideia sob a qual, os jovens contemporaneos estdo
imersos numa cultura do hibridismo. (SCHNEIDER et al., 2020, p. 42)

Veen e Wrakking (2009), chamam essa geracdo de estudantes de Homo
zappiens. Segundo 0s autores, essa geracao cresceu usando variados recursos
tecnoldgicos desde pequenos, permitindo desenvolver habilidades de comunicacao e
colaboracdo em rede, integrar comunidades reais e virtuais, processar ativamente
informacBes, conseguir por meio de estratégias de jogo resolver problemas
habilmente. Outras caracteristicas do Homo zappiens sdo o comportamento hiperativo
e a atencéo limitada a pequenos espacos de tempos, estando a escola desconectada
de seu mundo.

Nesse sentido, a diferenca nas caracteristicas dessas geracdes possibilita o
aumento de conflitos na relagdo professor versus aluno. Conforme mostra Alonso
(2018, p.174), assim como em toda relagdo 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 as vezes na escola a gente nem desconfiar disso”.
O alerta desse autor € relevante, pois muitas vezes ao se enfocar o contetdo a ser
trabalhado esquece-se de estimular o jovem a curiosidade, ao pensamento cientifico,

a observacao e a comparacéao, reforcando o seu protagonismo. Para Alonso (2018, p.
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176) “a agao do professor pode tornar-se maior ao considerar a “voz” dos alunos com
0 que € produzido nas redes comunicacionais, que estruturam a cultura digital.”
Schneider et al. (2020) relatam o resultado dos avangos tecnoldgicos em rede,
gue permitem aos sujeitos sociais manterem-se conectados, como um momento
adequado para as experiéncias baseadas em conexdes. Contudo é também um

periodo no qual, se nota com frequéncia a necessidade de posturas mais conscientes:

[...] Ndo obstante, esse mesmo tempo histérico demarcado pela
conexdo é também momento onde se nota com frequéncia a
necessidade de posturas mais conscientes, principalmente por parte
dos jovens, no tocante ao equilibrio quanto ao uso das TDIC. A
principal probleméatica que se tornou comum as discussdes envolve a
utilizacdo de dispositivos ligados as culturas digitais como sendo
responsaveis pelo afastamento entre os grupos sociais, incluindo-se
nessa analise os proprios 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, dificeis e desestimulantes nao
aceitando jogos faceis, bobos e pequenos. Assim, uma possibilidade para contribuir
com a educacdo do Homo zappiens € considerar os principios apontados por Gee
(2009) para serem aplicados na educacao escolar.

Em relacdo a atual geracdo, também chamada de alfa, devido as
caracteristicas que vao ao encontro do conhecimento dos jogos eletronicos; Callai et.
al. (2019, p.10) sugerem-na como uma geragao capitalista, com a maioria dos pais
trabalhando o dia inteiro, chegando cansados em casa, enquanto as criangas, que
tém ainda muita energia, acabam recebendo dos pais, tablets, celulares e/ou
notebooks para compensar a auséncia de atencdo. Assim, ficam propensos a acessar
as mais diversas informacdes que o mundo digital oferece. Nesse sentido, Schneider
et al. (2020) apontam que um dos problemas advém da quantidade de informagdes
gue, nado rara vezes, nao possuem fidedignidade nem embasamento cientifico, sendo
necessario apurar a pesquisa. Outro problema € o surgimento de comportamentos
contrarios a opinides distintas, até mesmo pelo ciberespaco ser utilizado como um
espaco sem regras.

Nesse contexto, observa-se na BNCC (BRASIL, 2017) a importancia do
desenvolvimento de competéncias para atuar com responsabilidade nos contextos

das culturas digitais.
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[...] a BNCC afirma, de maneira explicita, 0 seu compromisso com a
educacao integral. Reconhece, assim, que a Educacédo Basica deve
visar a formacao e ao desenvolvimento humano global, o que implica
compreender a complexidade e a nado linearidade desse
desenvolvimento, rompendo com visdes reducionistas que privilegiam
ou a dimensao intelectual (cognitiva) ou a dimenséo afetiva. Significa,
ainda, assumir uma viséo plural, singular e integral da crianca, do
adolescente, do jovem e do adulto — considerando-os como sujeitos
de aprendizagem — e promover uma educacdo voltada ao seu
acolhimento, reconhecimento e desenvolvimento pleno, nas suas
singularidades e diversidades. (BRASIL, 2017, p. 14)
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4 CAPITULO 2 - BNCC E A LITERATURA: aproximando o docente ao curriculo

oficial

4.1 Adocao de uma base curricular comum

Conforme Martineli et al. (2016) a elaboracdo da BNCC, prevista na Carta
Magna, promulgada em 1988, refletiu na sociedade brasileira, sobretudo nas
instituicdes ligadas a educacéao.

Contudo, é a partir da LDB que se nota acbes mais efetivas no contexto
educacional brasileiro atendendo ao disposto na constituicdo, com a educacgéo
ganhando destaque nas midias e envolvendo familias, professores, estudantes,
gestores, envolvendo o ambito econdmico, politico e a social, sendo uma possivel
resposta aos movimentos sociais por uma educacdo na busca de “uma formacao
social mais justa, igualitaria, autbnoma, solidaria, democrética, critica e reflexiva”.
(PERTUZATTI & DICKMANN, 2016, p.115)

Entre as reivindicacdes atendidas na LDB, esta o entendimento da Educacéo
Fisica como componente curricular da Educacédo Basica e, com a redacéao de 2003,
sua obrigatoriedade na educacao basica (CALLAI et al., 2019, p.3).

Nota-se no artigo n° 26 da LDB, a previsdo de um curriculo comum no sistema

de ensino:

[...] Os curriculos da Educacéo 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 caracteristicas 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 ndo é consenso entre 0s
especialistas da educagéo, havendo duvidas se esta é a melhor forma de organizar o
sistema educacional.”

Nesse sentido, Vieira et al. (2019) apontam que diversos pesquisadores
demonstram preocupacdes sobre uma base nacional comum curricular, havendo
interferéncia do Banco Mundial, de conglomerados financeiros constituidos e de
outras agéncias internacionais, mantendo os curriculos escolares mais controlados,

até mesmo em funcado das avaliacfes de larga escala, que refletem em investimentos
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econdbmicos em politicas educacionais. Os autores também questionam a ideia de
uma Educacado de qualidade atrelada a indicativos internacionais, criticando ainda a
expressao “padrao de qualidade”, afirmando que esse padrdo, por vezes tem mais
iImportancia que a crianga na escola, sem pensar nos caminhos percorridos pelo aluno
para chegar a escola, suas condicbes de vida, a forma como aprendem e se
relacionam com o conhecimento.

Vieira et al. (2019) julgam as avaliacdes de larga escala e o ranqueamento das
escolas como possiveis problemas advindos do curriculo comum:

[...] Outra preocupacdo apontada na elaboragcdo da Base Nacional

Comum Curricular é a relacdo estabelecida com as avaliacBes de
larga escala quando determinados “conhecimentos legitimados” s&o
explorados em sala de aula, desconsiderando muitos outros e, muitas
vezes, ndo estabelecendo um dialogo/relagdo com a vida social do
estudante. O conhecimento serve a escola e as avaliagbes escolares
e de larga escala, mas nao a formacéo 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 exclusdo de muitos
estudantes ou neguem a entrada daqueles considerados “improprios”
(por exemplo, os com deficiéncia) por receio de eles rebaixarem os
indices da unidade de ensino. (VIEIRA et al., 2019, p. 353)

Enquanto Vieira et al. (2019) apontam receios relativos a constru¢do de
curriculos minimos e Unicos (contrapondo-se a diversidade cultural brasileira)
padronizando as formas de aprender do alunos para atender érgaos internacionais
em prol de uma Educacéo de qualidade; Callai et al. (2019) afirmam que a BNCC
altera a organizacdo curricular do sistema educacional, ao visar um curriculo comum
para as escolas, com pouca flexibilidade para que as escolas considerem aspectos
individuais, sendo necessario uma reestruturacdo nos Projetos Politicos Pedagdgicos

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

4.2 O enfoque das competéncias na BNCC

Segundo Dias (2010, p. 74) o termo competéncia teve sua origem no século
XV, na lingua francesa, designando a legitimidade e a autoridade das instituicdes para
tratar de determinados assuntos. No século XVIII, o significado do termo foi ampliado
para o nivel individual, caracterizando a capacidade pessoal do sujeito relacionada ao
saber e a experiéncia. (DIAS, 2010)

A partir da década de 1970, o termo competéncia surge associado a

qualificacéo profissional, sendo interpretada na perspectiva empresarial, “como uma
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forma de flexibilizagao laboral, diminui¢ao da precariedade do emprego” (DIAS, 2010,
p.74) ou associada a ideia de uma certa maestria do individuo no exercicio de suas
atividades laborais (BARBOSA et al., 2019).

Dias (2010, p.74) aponta que na Educagdo, o conceito aparece como
alternativa aos termos “capacidade, habilidade, aptiddo, potencialidade,

conhecimento ou savoir-faire”.

[...] Em sintese, a competéncia é uma combinagdo de conhecimentos,
motivacdes, valores e ética, atitudes, emocgdes, bem como outras
componentes de caracter social e comportamental que, em conjunto,
podem ser mobilizadas para gerar uma acéo eficaz num determinado
contexto particular. Permite gerir situacdes complexas e instaveis que
exigem recorrer ao distanciamento, a metacognicdo, a tomada de
decisdo, a resolugdo de problemas. Podemos, pois, afirmar que a
competéncia se caracteriza por ser complexa, projetada no futuro
(numa aposta nos poderes do tornar-se). Exerce-se em situacdo, €
completa, consciente e transferivel para outros contextos. (DIAS,
2010, p. 75)

Entre os criticos da abordagem esté@o Branco et al. (2019, p.155), que afirmam
gue a génese da insercao da pedagogia das habilidades e competéncias provém de
um dos quatro pilares da educacéao, o Aprender a Aprender, que intenciona formar o
professor de modo que se adapte e aceite a ordem vigente.

Ja para Perrenoud (2001), uma abordagem por competéncias muda as
relacbes entre estudantes e professor. O aluno precisara envolver-se com as
aprendizagens necessarias, enquanto o docente deve ser um organizador de saberes,
aprendizagens e um incentivador de projetos. Assim, o foco que antes era voltado ao
conteldo a ser ensinado, passa a ser no desenvolvimento de competéncias,

clarificado no excerto a seguir:

[...] Em situacdo de ensino/aprendizagem, o individuo aprende a
identificar e a descobrir conhecimentos, a mobiliza-los de forma
contextualizada. Ser competente nao é realizar uma mera assimilacao
de conhecimentos suplementares, gerais ou locais, mas sim,
compreende a construcdo de esquemas que permitem mobilizar
conhecimentos na situagdo certa e com discernimento. A partir da
formacgéo de uma decisdo ou procura de informacao pertinentes, estes
esquemas de percepcdo, pensamento, avaliagdo e accdo suportam
interferéncias, antecipacdes, generalizacbes e apreciacbes de
probabilidades. Ao construir competéncias considera-se o contexto de
aprendizagem, a implicacdo do sujeito na tomada de decisdo, a
resolucdo de situacdes problematicas e o proprio processo de
construcdo de conhecimento. Uma abordagem por competéncias
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defende que o0 sujeito constr6i os seus proprios saberes, numa
interaccao afectiva que possibilita 0 aprender a aprender. Em contexto
educativo, com 0s outros, o sujeito (re)descobre, (re)inventa novas
possibilidades de accdo que |he permitem situar-se critica e
autonomamente na sociedade actual. (DIAS, 2010, p. 77)

A organizacao da educacao por competéncias, ja era prevista no Brasil com a
LDB (BRASIL, 1996), em seu Inciso 1V do Artigo 9°; no qual designa a Unido a fungéo
de:

[...] estabelecer, em colaboracdo com os Estados, o Distrito
Federal e os Municipios, competéncias e diretrizes para a
Educacdo Infantil, o Ensino Fundamental e o Ensino Médio, que
norteardo os curriculos e seus conteudos minimos, de modo a
assegurar formacao basica comum. (BRASIL, 1996)

Desde o século XX aos dias de hoje, as competéncias sdo tematicas de obras
no mundo e no Brasil, sendo que na maioria dos Estados e Municipios brasileiros,
assim como em outros paises, sédo o foco dos curriculos oficiais (BRASIL, 2017). As
decisbes pedagodgicas na BNCC devem estar visar o desenvolvimento de competéncias,

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

A concepcao de competéncia no texto da BNCC, condensa aqueles expressos
em varios documentos anteriores, envolvendo conceitos e acfes que utilizam,
integram e mobilizam conhecimentos em simultaneidade as atitudes e valores,

conforme a explicacao a seguir:

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

Assim, verifica-se na BNCC, a estruturacdo de dez competéncias gerais,
diversas outras competéncias por area do conhecimento e competéncias especificas
de acordo com os componentes curriculares (BRASIL, 2017). Os quadros a seguir
ilustram esses desdobramentos, na intencdo de facilitar a identificacdo e o

entendimento de sua finalidade pedagdgica.
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Figura 1 - Competéncias gerais com palavras-chave e infografico com destaque das competéncias da BNCC com algum vinculo
tedrico ou metodoldgico com a cultura digital e a educagéo midiatica e informacional.
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Segundo Barbosa et al. (2019), o ensino por competéncias na BNCC é
entendido como um modo de possibilitar conhecimentos préaticos. Para os autores,
este entendimento foi trazido ao campo educacional para tentar superar as
deficiéncias 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 instituicbes educacionais de sua responsabilidade.

Apesar das criticas, os autores afirmam que ao menos teoricamente, as
competéncias da BNCC propdem a formacao integral dos estudantes, esmiu¢cando-a

em varios ambitos:

[...] Na BNCC, as competéncias visam, em teoria, contemplar um
desenvolvimento pleno dos alunos, ou seja, que abarque todos os
ambitos da vida do estudante. O que se prop6e é a formacao integral
da pessoa. No campo pessoal, atitudes e valores; no campo
educacional, praticas cognitivas e, no campo social, atitudes e valores
voltados a vida e, principalmente, ao mundo do trabalho. Em suma,
essas competéncias permitirdo aos alunos, no momento oportuno, dar
as devidas respostas aos problemas que a vida Ihes apresentar.
(BARBOSA et al., 2019, p. 521)

Nota-se que a definicdo trazida na BNCC, tem alguma similaridade com o que
€ proposto por Perrenoud (1999), que defende o ensino de competéncias para a vida,
criticando a escola tradicional e indagando se a escola deve se limitar a transmissao
do conhecimento ou ir além, ao desenvolver as competéncias. O autor enfatiza que
os curriculos devem priorizar conhecimentos que sejam utilizados no dia a dia, para

resolver desafios diversos do quotidiano.

Ja Branco et al. (2019) criticam a abordagem das competéncias, pois entendem
gue estas tém o propoésito de formar o docente para que de adeque e aceite a
organizacao social estabelecida, produzindo individuos que se adaptam facilmente ao
sistema produtivo, deixando os conteudos sistematizados ao longo da histéria sem
tanta prioridade. Os autores entendem que o papel social da escola, que sempre fora
secundario, perde ainda mais espaco para uma formacao que deixa evidente apenas
as competéncias e habilidades, deixando de lado, além dos conteudos, as questdes

sociais.
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No excerto a seguir, 0S mesmos autores tecem criticas que merecem reflexdes
por todos os sujeitos educacionais, pois ao entender os limites do documento,
acredita-se que professores, gestores e outras instancias colaborem com sua
maturacao e aprimoramento como curriculo escrito, cabendo entdo como curriculo
praticado, acdes de mediacdo pedagdgica nas unidades, que superem as lacunas da

norma.

[...] A organizagdo da BNCC, visando a uma reorganizagao curricular,
centrada no ensino de competéncias e habilidades, além de néo trazer
nada de novo, propde para a Educacdo uma sisteméatica ja
amplamente discutida e, de modo geral, rejeitada pela maioria dos
educadores. O referido documento educacional deveria estabelecer
um curriculo que, de fato, fortalecesse o ensino e proporcionasse uma
educacdo emancipatoria, trazendo mais qualidade, equidade e
inclusdo social. Ao invés disso, ao evidenciar o desenvolvimento de
competéncias e habilidades, adota-se uma légica na qual se fortalece
o individualismo e a competicdo, sob o enfoque do desempenho
individual e dos interesses do capital. Nao se trata de negar a
importancia de que os jovens sejam preparados para o trabalho, a
questdo é que tipo de preparacdo estd sendo ofertada: uma
preparacdo que os tornem criticos e atuantes no meio em que vivem,
buscando a igualdade e equidade social, ou uma preparacao com viés
estritamente mercadolégico, desconsiderando as questfes sociais,
politicas e ideolégicas? (BRANCO et al., 2019, p. 168)

Turini et al. (2018) ressaltam que concordam com o discurso de educacédo
transformadora e que ela possibilite 0 desenvolvimento de competéncias. Contudo,
demonstram preocupacdo com a concepc¢éo de Educacao Escolar do documento da
BNCC, tanto para as competéncias formativas quanto para fazer a transformacéo da
sociedade. Para eles, o modelo proposto tende a fragmentar o processo educativo,
desenvolvendo a¢bes para atender as ja estabelecidas relagbes de mercado, sem
transforma-lo, além de tratar os conhecimentos historicamente acumulados como

meios, e nao como fins em si mesmos:

[...] Ainda, a BNCC parece conceber a escola como um local de
simulacdes para o cotidiano, sendo possivel dar conta das mais
variadas demandas complexas da vida cotidiana. Parece-nos viavel
pensar ndo apenas em um documento base, mas em um Sistema
Nacional de Educacdo, que proponha desenvolver competéncias
técnicas e politicas, definindo o papel central da Educacdo Escolar
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como aquela com a funcdo de transmissdo e assimilacdo de
conhecimentos tacitos e cientificos, tomando o aluno como um todo, e
ndo como partes, sem afasta-lo da produgdo material e imaterial que
a humanidade vem produzindo e reinterpretando constantemente ha
tempos. Um Sistema Nacional de Educacdo compreende uma base
comum, mas uma base comum sozinha ndo compreende um Sistema
Nacional de Educacédo. (TURINI et al., 2018, p. 26)

Pelo que foi levantado, nota-se que a BNCC possui aspectos favoraveis e
desfavoraveis e que precisam ser aprofundados em investigacdes posteriores. Se por
um lado, ela pode contribuir com o desenvolvimento dos curriculos das redes de
ensino, por outro; conforme aponta Betti (2017), embora esteja em sintonia com
avancos da Educacdao Fisica escolar, ela ndo dialoga com outras concepc¢des da area
como a saude, o desenvolvimento motor, entre outras; podendo gerar dificuldades
para os professores que ndo dominam o jargdo da abordagem culturalista (DAOLIO,

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

4.3 A Educacéao Fisica escolar na BNCC

Como ja mencionado, a Educacéao Fisica escolar tem passado por mudancas
gradativas nos curriculos e conteudos oficiais. Preconizada formalmente nos
Parametros Curriculares Nacionais (1997), seu papel educacional passou a evidenciar
demandas que envolvem uma reflexdo sobre a escolha de conteudos, ampliando-os
para além de fatos e conceitos, incluindo nas praticas da area, discussdes 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 formagéo ampla
e integral do aluno; embora seja ainda observavel em muitos locais, a pratica da
Educacéo Fisica restringir-se ao esporte, em um mesmo contetdo repetido ao longo
dos anos escolares.

Na BNCC:

[...] Especificamente nas partes do documento destinadas a Educacao
Fisica, cabe ressaltar que a BNCC (BRASIL, 2016), tais como em
outras normas, parametros e diretrizes anteriores, € considerada
dentro da area de “Linguagens”, a qual, por sua vez, é entendida de
maneira mais ampla, sendo considerada como a forma como s&o
desenvolvidas as relacbes pessoais e institucionais e a participacao
na vida em sociedade. Se, por um lado, tal alocagdo da Educacéo
Fisica nessa area € alvo de criticas, por outro lado entende-se que o



51

texto mantém coeréncia com proposi¢cdes anteriores que tem
vinculado este componente na area das linguagens em diversos
momentos (a exemplo dos Parametros Curriculares Nacionais para o
Ensino Médio, Orientacdes Curriculares Nacionais, Parametros
Curriculares Mais (PCN +), entre outros (RUFINO E NETO, 2016,
p.48)

O entendimento da Educacédo Fisica como “linguagem”, integrada a lingua
portuguesa, lingua inglesa e artes, que séo outras disciplinas dessa categorizacao,
colabora para a estruturacdo da subjetividade humana. (MARTINELI et al., 2016)
Assim, a Educacdo Fisica estruturada na BNCC contraria a abordagem baseada
apenas em praticas e esportes tradicionais, diversificando os conteudos para o ambito
do lazer e atividades fisicas voltadas a saude. (MARTINELI et al., 2016).

Nesse sentido, a BNCC (BRASIL, 2017) compreende o movimento humano
inserido no ambito cultural, ndo se limitando ao deslocamento espaco-temporal do
corpo ou segmento corporal, apresentando o seguinte conceito para 0 componente
curricular:

[...] A Educacdo Fisica € o componente curricular que tematiza as
praticas corporais em suas diversas formas de codificacdo e
significacdo  social, entendidas como manifestacbes das
possibilidades expressivas dos sujeitos, produzidas por diversos
grupos sociais no decorrer da histéria. (BRASIL, 2017, p. 211)

Sua contribuicdo no desenvolvimento de competéncias, do ponto de vista da
BNCC (BRASIL, 2017), pode ser fragmentada em seis competéncias no ambito da
area de linguagens, em dez competéncias especificas e em dez competéncias gerais.
Observa-se também um total de 69 habilidades (aprendizagens essenciais), a serem
trabalhadas em diversos objetos de conhecimento (conteudos), dentro de seis
unidades tematicas. Os quadros a seguir ilustram a estrutura da Educacéao Fisica na
BNCC e apresentam as competéncias da area de linguagens e as especificas da

Educacao Fisica, com suas respectivas palavras-chave:
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Quadro 1 - Competéncias Especificas da &rea de linguagens do ensino fundamenta |

com as palavras-chave.

COMPETENCIAS ESPECIFICAS DA AREA DE LINGUAGENS NA BNCC PALAVRA-CHAVE

PARA O ENSINO FUNDAMENTAL

Compreender as linguagens como construcao humana,
istorica, social e cultural, de natureza dindmica, reconhecendo-as e
alorizando-as como formas de significacao da realidade e

expressao de subjetividades e identidades sociais e culturais.

2. Conhecer e explorar diversas praticas de linguagem
artisticas, corporais e linguisticas) em diferentes campos da
atividade humana para continuar aprendendo, ampliar suas
possibilidades de participacédo na vida social e colaborar para a
onstrucdo de uma sociedade mais justa, democrética e inclusiva.

3. Utilizar diferentes linguagens — verbal (oral ou visual-motora,
omo Libras, e escrita), corporal, visual, sonora e digital —, para se
expressar e partilhar informagdes, experiéncias, ideias e sentimentos
em diferentes contextos e produzir sentidos que levem ao dialogo, a
esolucao de conflitos e & cooperagéao.

A. Utilizar diferentes linguagens para defender pontos de vista

(ue respeitem o outro e promovam os direitos humanos, a
onsciéncia socioambiental e o consumo responsavel em ambito

ocal, regional e global, atuando criticamente frente a questdes do
undo contemporaneo.

5. Desenvolver 0 senso estético para reconhecer, fruir e respeitar
as diversas manifestacGes artisticas e culturais, das locais as
undiais, inclusive aquelas pertencentes ao patriménio cultural da
umanidade, bem como participar de praticas diversificadas,
ndividuais e coletivas, da producéo artistico-cultural, com respeito a
diversidade de saberes, identidades e culturas.

6. Compreender e utilizar tecnologias digitais de informacéo e
omunicacdo de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas
diversas praticas sociais (incluindo as escolares), para se comunicar
por meio das diferentes linguagens e midias, produzir
onhhecimentos, resolver problemas e desenvolver projetos autorais e
oletivos.

LINGUAGEM E
HUMA NIDA DE

DIVERSIDA DE DE
LINGUAGENS E
COOPERACAO

COMUNICACAQ

ARGUMENTACAO

SENSO ESTETICO

CULTURA DIGITAL

Fonte: Conteldo das competéncias extraido da BNCC (BRASIL, 2017). Quadro e escolha das palavras-

chave de autoria prépria.
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Quadro 2 - Competéncias Especificas de Educac¢éo Fisica para o ensino fundamental
com as palavras-chave.

COMPETENCIAS ESPECIFICAS DE EDUCACAO FISICA PARA O PALAVRA-CHAVE

ENSINO FUNDAMENTAL

1. Compreender a origem da cultura corporal de movimento e CULTURA CORPORAL
seus vinculos com a organizacéo da vida coletiva e individual. DE MOVIMENTO
2. Planejar e empregar estratégias para resolver desafios e

aumentar as possibilidades de aprendizagem das praticas corporais, ESTRATEGIAS
aléem de se envolver no processo de ampliacédo do acervo cultural

nesse campo.

3. Refletir, criticamente, sobre as rela¢tes entre a realizacao das REFLEXAO CRITICA
praticas corporais e 0s processos de salde/doenca, inclusive no

contexto das atividades laborais.

4. Identificar a multiplicidade de padrbes de desempenho, salde,

beleza e estética corporal, analisando, criticamente, os modelos ANALISE CRITICA
disseminados na midia e discutir posturas consumistas e

preconceituosas.

5. Identificar as formas de producéo dos preconceitos, RESPEITO AS
compreender seus efeitos e combater posicionamentos DIFERENCAS
discriminatdrios em relacéo as praticas corporais e aos seus

participantes.

6. Interpretar e recriar os valores, 0s sentidos e os significados CRIATIVIDADE
atribuidos as diferentes praticas corporais, bem como aos sujeitos

que delas participam.

7.  Reconhecer as praticas corporais como elementos '%EE_'I'_"U[;"RE
constitutivos da identidade cultural dos povos e grupos.

8. Usufruir das préticas corporais de forma auténoma para

potencializar o envolvimento em contextos de lazer, ampliar as redes AUTONOMIA
de sociabilidade e a promocéao da saude.

9. Reconhecer o acesso as praticas corporais como direito do RECONHECIMENTO
cidadao, propondo e produzindo alternativas para sua realizacdo no DOS DIREITOS E
contexto comunitario. INTERVENCA O
10. Experimentar, desfrutar, apreciar e criar diferentes VIVENCIAS
brincadeiras, jogos, dancas, ginasticas, esportes, lutas e praticas CoopEm(;ﬁé E
corporais de aventura, valorizando o trabalho coletivo e 0 PROTA GONISMO
protagonismo.

Fonte: Conteldo das competéncias extraido da BNCC (BRASIL, 2017). Quadro e escolha das palavras-
chave de autoria prépria.
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No que tange a Educacgéo Fisica de ensino fundamental, a BNCC segmenta
seu oferecimento em quatro ciclos (1° e 2° anos; 3° ao 5° ano; 6° e 7° anos; 8° e 9°
anos), cada qual com seus objetos de conhecimento e unidades tematicas, conforme

guadro abaixo:

Quadro 3 - Objetos de Conhecimento por Unidade Tematica e Ciclo da Educacéo
Fisica na BNCC.

OBJETOS DE CONHECIMENTO POR UNIDADE TEMATICA E CICLO

UNIDADE TEMATICA 12 e 22 anos 32 3o 52 ano 62 e 72 anos 82 e 92 anos

Brincadeiras e jogos da cultura Brincadeiras e jogos lares do
1 : . R
Brincadeiras e jogos pop (=50 no. . Bra.sll e d::l mundo; . logos eletrdnicos;
comunitdrio e regional Brincadeiras e jogos de matriz

indigena e africana

E rtes d ; E: rh de;
Esportes de campo e taco; SR LS mafcf' sportes de rede/parede;
Esportes de marca; —— o S Esportes de precisdo; Esportes de campo e taco;

Esportes de precisdo Bl ;e B pa[ = Esportes de invasdo; Esportes de invasdo;

= Esp écni inatori: Esportes de combate

Ginastica de condicionamento
Gindstica d dici t fisico;
Ginasticas Ginastica geral; Ginastica geral; inastica de c_D.“ ‘clanamento L - L
fisico Ginastica de conscientizacdo
corporal
- Dancas do Brasil e do mundo;
D do context: ita: PR =
Dangas L 9 ComUnItano & Dancas de matriz indigena e Dangas urbanas Dancas de saldo

regional africana

Lutas do contexto comunitério e
Lutas regional; Lutas do Brasil Lutas do mundo
Lutas de matriz indigena e africana

Praticas Corporais de Praticas corporais de aventura Praticas corporais de aventura
Aventuras urbanas na natureza

Fonte: Contelido extraido da BNCC (BRASIL, 2017). Quadro de autoria propria.

Observa-se no quadro 4, um total de 69 habilidades a serem desenvolvidas
pela Educacao Fisica 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 proposicdo, diferenciar e
formular)”, tendo num contraponto apenas o experimentar e fruir. Para o autor, as
aprendizagens essenciais, que sdo descritas em competéncias 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

—
D
3
D
=,
O
Q
(7))

QUANTIDADE DE HABILIDADES POR UNIDADE TEMATICA E CICLO

UNIDADE TEMATICA 12 e 22 anos 3% a0 52 ano 62 e 72 anos 82 e 92 anos Total

Priticas Corporais de

Fonte: autoria propria.

Em hipétese alguma minha relutancia significa a defesa de que cada
escola ou professor possa ensinar 0 que quiser e se quiser. Penso,
sim, que todas as criangas tém que aprender a ler, da mesma forma
gue precisam saber 0 que sdo, como sdo e 0 que significam as
brincadeiras, dangas, lutas, esportes e ginasticas. Esse deveria ser o
limite das chamadas aprendizagens essenciais. Algo completamente
distinto é especificar o género textual a ser lido e quando isso
acontecerd, qual aspecto da pratica corporal devera ser ensinado e
em que momento. E com esse impeto que a BNCC pretende invadir
as salas de aula pelo pais afora e determinar o que deve ser ensinado,
mesmo sem conhecer as criangas, jovens e adultos que la estdo, 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 compreensdo do mundo e a leitura critica aos alunos. Por
outro lado, Callai et al. (2019) entendem que em termos das concepc¢des criticas na
Educacéao Fisica, nota-se alguns avancos, pois no texto do documento é mencionado
a necessidade de que se preocupe em formar um individuo 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 divisbes das unidades tematicas € salientada a
importancia da adaptacao de cada uma, conforme a realidade de cada escola, sendo
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necessario ao professor realizar a transposicdo didatica dos conhecimentos,
atendendo as demandas da comunidade local.

Com o intuito de promover a educacdao integral, a BNCC traz oito dimensdes
do conhecimento para a Educacdo Fisica: “experimentacdo, uso e apropriagao,
fruicdo, reflexdo sobre a acdo, construcdo de valores, andlise, compreensdo e
protagonismo comunitario” (BRASIL, 2017, p.218).

O documento ainda propde que todas as unidades tenham um carater ladico e
gue ao jogar, dancar e vivenciar todas as praticas corporais propostas, 0s alunos
consigam apropriar-se das légicas intrinsecas, dos sentidos e significados que lhes
sao atribuidos (CALLAI et al., 2019).

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

Das 10 paginas reservadas a explicitar a concepcao de educacgéo
fisica que perpassa o documento, 1,5 é dedicada aos fundamentos
epistemoldgicos, 5,5 sdo preenchidas com definicdes das unidades
tematicas (brincadeiras e jogos, esportes, ginasticas, dancas, lutas e
praticas corporais de aventura) e as trés ultimas paginas se dedicam
a explicar as “dimensdes do conhecimento”. Essa distribuicao revela
muito sobre o viés adotado. Explanagfes dispensaveis tomaram um
espaco importante em detrimento de conceitos fundamentais ao
entendimento do curriculo. O leitor fica sem saber, por exemplo, por
que a educacao fisica esta na area das linguagens e o que isso
significa. (NEIRA, 2018, p. 218)

Para que a BNCC nao seja apenas uma normalizagdo e uma base curricular
prescrita, precisa do trabalho dos professores e gestores, envolvendo sua criatividade,
suas habilidades e competéncias para transpd-la em curriculo praticado e ativo. Isso
requer mais do que solu¢cdes pontuais ou emergenciais para atender as dificuldades

de sua implantacao: requisita formacao, o que leva ao préximo capitulo.
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5 CAPITULO 3 - FORMACAO DOCENTE

5.1 Docentes na era digital

Os desafios colocados a escola contemporanea, exigem uma
profissionalizacdo amplamente pensada nas politicas publicas educacionais, o que
torna necessario um rigor na formacdo inicial e que se estende a formagé&o continuada,
considerando o crescente nivel 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 tém fécil acesso as informacdes e
tecnologias, devendo o professor buscar um olhar inovador e inclusivo.

E importante compreender o processo formativo que passa o professor,
acompanhando a dinamica da sociedade para que mudancas possam ser
promovidas. (RUFINO; SOUZA NETO, 2016).

Dentre essas mudancgas, destaca-se as relacionadas a evolugao tecnolégica:

[...] 0 novo de hoje, amanha j& pode estar ultrapassado, fato este que
vai exigir dos educadores uma qualificagdo mais cuidadosa que lhes
propicie condicbes de realizar reflexdo critica e coletiva sobre a
aquisicao e producdo do saber e sua constru¢do na pratica escolar.
As mudancas e avancos cientificos e tecnoldgicos sdo previsiveis,
mas a velocidade com que estas transformagfes vém acontecendo,
conforme a arquitetura da globalizacdo acima mencionada,
intensificam o curso da histéria da humanidade em seu conteudo e
forma, exigindo um novo tipo de formagéo humana e um novo tipo de
profissional. Trata-se, agora, da formacdo de profissionais
competentes, ‘minimamente’ preparados para enfrentar estes
ditames. (TASSA et al., 2015, p. 498)

No que se refere a area da Educacgéo Fisica escolar, observa-se na tese de
Moreira (2013) que o perfil profissional sofreu alteracdes nas ultimas décadas,
passando da atuacdo docente realizada por leigos até a exigéncia de formacéao
especifica para atuacdo na area, de estudos por correspondéncia (considerado um
precursor do ensino a distancia), como o oferecido pela Divisdo de Educacéo Fisica
nacional (DEF) na década de 1960 até cursos com maiores exigéncias e estruturas

curriculares nos dias atuais.
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Dambros e Oliveira (2016), afirmam que a insercdo das tecnologias da
informacdo e comunicacdo em curriculos, grupos de pesquisa e propostas
pedagogicas € uma necessidade urgente na sociedade atual, embora apresente-se
de maneira apenas discreta.

Em estudo para investigar pesquisas nacionais e internacionais, que exploram
a relacéo entre tecnologia e formagéao docente; Cortes et al. (2018) constataram em
pesquisas recuperadas dos repositérios Scopus e Scielo, entre 1997-2017, a caréncia
de trabalhos que ajudem na discussédo sobre formacdo docente e cultura digital.
Conforme esses tedricos, ainda prevalece nos cursos de formacgdo, uma énfase
disciplinar para o uso das tecnologias, sendo pouco explorados os ambitos criticos e
criativos a relagdo docente com as midias. Por este motivo, Cortes et al. (2018, p.1)
defendem a “Midiaeducacdo como um ambito formativo fundamental” nas escolas,
para que a cidadania ativa seja exercida.

Para Callai et al. (2019), a formacéo inicial devera colocar em pauta novas
disciplinas que contemplem assuntos que envolvam as midias, a internet e os games,
de modo que os docentes possam garantir um ensino significativo. Os autores
ressaltam que para a efetivacdo da proposta da BNCC, em especifico, a unidade
tematica os jogos eletrdbnicos como conteudo da Educacao Fisica, os curriculos dos
cursos de formacéo inicial de professores deverao reavaliar suas grades curriculares,
a fim de contemplar os conhecimentos necessarios.

Escola (2018), ao investigar as aplicacdes das tecnologias da informacéo e
comunicacdo na Educacdo Fisica afirma que o0s progressos tecnologicos
contemporaneos desafiam professores e pesquisadores, a explorar melhor seu uso e
integracdo, sendo fundamental conhecer melhor e aproveitar o conjunto de
dispositivos digitais que abrem novas possibilidades para o ensino da Educacao
Fisica. O autor apresenta dispositivos chamados de Web 2.0, alguns populares como
0s motores de busca, blogue, twitter e youtube, e outros menos usuais como 0
teachertube, xtra normal, shidonni, go!animate, animoto, box.net, joomla, podcasting
tools, delicious e CAST UDL book builder, com inUmeras possibilidades de usos. No
caso do Twitter, por exemplo, Escola (2018) afirma que é uma das ferramentas de

comunicacao mais importantes dos individuos do século XXI, podendo ser um meio
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eficiente de comunicacdo entre professores e estudantes. Uma caracteristica
importante € a limitacdo de caracteres nas mensagens, respondendo ao gosto e
tendéncia dos jovens pela utilizacdo de um discurso mais reduzido. Outro exemplo,
no caso do CAST UDL book builder, conforme o autor pode ser relevante para o
professor organizar informacdes sobre o que os estudantes vdo trabalhar nas aulas
de Educacao Fisica, sendo util também para que eles se organizem em um trabalho
de investigacdo. Assim, os professores devem insistir na exploracdo destas
potencialidades, enfrentando muitas vezes desafios que extrapolam o dominio das
ferramentas da educac¢éo midiatica.

Nesse sentido, Cortes et al. (2018) apontam a importancia da inser¢cao das
tecnologias no curso de graduacgao, de forma a instigar a criticidade docente, o que
repercute nas suas metodologias de ensino. Assim, pode haver uma compreensao
maior da dimenséo 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 formacé&o abranger o aspecto
critico, para que néo haja apenas uma adaptacao e aceitacdo da ordem vigente.

Diante do exposto, infere-se que para reduzir o distanciamento entre
professores e alunos envolve questionamentos e reflexdes coletivas: o que os alunos
tém a oferecer? Como os alunos podem aprender também com a chamada “educagéo
analdégica”? Como lidar com o excesso de informagdes? O que isso causa? Que
problemas de ordem social, fisica e psiquica podem advir desse contexto? Que
contribuigcbes e reflexdes podem advir do trabalho com os jogos eletrGnicos na
Educacéo Fisica?

Sem a pretensdo de esgotar esse assunto, o enfoque do préximo capitulo sera

a Educacéo fisica e a unidade tematica de jogos eletrénicos.

5.2 Tecnologia no curriculo oficial da Educacéo Fisica escolar
Estudando os principais documentos oficiais nacionais voltados a Educacéao
Fisica no ensino fundamental brasileiro, observa-se que insercdo da tecnologia no

curriculo 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 relagcbes com a
tecnologia.

REVISAO - DOCUMENTOS OFICIAIS

objetivo central
do ensino
fundamental olhar critico sobre entre as 10 na educagdo

competéncias fisica

mediante, entre
outro intens a

COMPREENSAO
DA TECNOLOGIA

Fonte: autoria propria.

CULTURA DIGITAL JOGOS ELETRONICOS

MIDIA E CULTURA
CORPORAL DE MOVIMENTO

TECNOLOGIA - AREA QUE IRA
TRANSVERSARLIZAR OS SABERES
DISCIPLINARES
(FERREIRA JUNIOR E OLIVEIRA, 2016)

Como ja mencionado anteriormente, o conhecimento e dominio da tecnologia
faz parte da formacao béasica do cidadéo, e aparece expressa desde a LDB de 1996.
Avancando no tempo, ao analisar os Parametros Curriculares Nacionais (PCNs) de
Educacdo Fisica, datado de 1998, um de seus objetivos principais ja estava
relacionado diretamente a tecnologia, 0 que pode ser recuperado em seu texto,
guando explicita como objetivo no ensino fundamental, o de que os alunos saibam
“utilizar diferentes fontes de informagdo e recursos tecnologicos para adquirir e
construir conhecimentos” (BRASIL, 1998, p.8), além do topico “Midia e Cultura
Corporal de Movimento”, ja aprofundado neste estudo em outro capitulo.

Ademais, nota-se em varios trechos dos PCNSs, a preocupacao em levar o aluno
a refletir sobre a questdo da influéncia da midia na sua educagéo: “o que a midia
propicia, num primeiro momento, € um grande mosaico sem estrutura l0gica aparente,
composto de informagdes desconexas e, em geral, descontextualizadas” (BRASIL,
1998, p.32).

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

de alteracbes e avancos, indicando que as midias e tecnologias devem ser
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incorporadas as metodologias de ensino. No caso da Educacao Fisica, a propositura
mencionada encontra-se no tema “Midia e Cultura Corporal de Movimento”. Ao
enfocar as caracteristicas da adolescéncia atual, o topico alerta professores e gestao
sobre a capacidade juvenil de produzir formas culturais proprias, recebendo
influéncias da televisao, principal meio de comunicac¢ao da época. O texto, que discute
também valores e atitudes, continua problematizando sobre o tempo dispendido pelos
alunos com as midias, em detrimento da atencdo dada a escola e a familia,
desencadeados pela exposicdo as midias e tecnologias, e que precisam sofrer
ponderacdo quanto a sua incorporacdo (ou n&o) na formacdo dos estudantes.
Questdes sobre o consumo dos campeonatos esportivos e do préprio esporte, do que
€ 0 esporte e do que € o ser esportista divulgado pela midia, também sao levantadas
nos PCNs. O trecho a seguir mostra o olhar critico apresentado pelos PCNs em

relacéo ao que é veiculado na midia:

[...] Mas também ha aulas de ginastica aerdbica pela televisao,
médicos dao entrevistas falando dos beneficios e riscos da atividade
fisica, comentaristas informam sobre taticas e regras nas partidas de
futebol, volei ou basquete, e revistas femininas e para adolescentes
sugerem exercicios e equipamentos para deixar o corpo em forma.
Informag¢des nem sempre corretas, nem sempre confiaveis, mas que
se sobrepdem pela baixa capacidade critica da maioria dos
telespectadores e leitores. Tudo isso levou o nivel de informacdes
publicamente partilhadas na area da cultura corporal de movimento a
um patamar nunca antes atingido na Histéria. (BRASIL, 1998, p.32)

O documento continua apresentando possibilidade de debates com os alunos,
ao tratar do esporte-espetaculo, produzido e divulgado pela midia, e que pode ser um
recurso docente, um canal de dialogo e compartilhamento de interesses que permita
ao professor uma mediacéo entre a realidade e as imagens, sensacfes, e a propria

historia dos eventos:

[...] Nao se podem ignorar a midia e as praticas corporais que ela
retrata. Esse é o universo em que as novas geracodes socializam-se na
cultura corporal de movimento, pois o futebol, por exemplo, ndo é mais
s6 uma pelada num terreno baldio, € também videogame e espetéculo
da TV. Portanto, a Educacao Fisica devera manter um permanente
diadlogo critico com a midia, trazendo-a para dentro da escola como
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um novo dado relacionado a cultura corporal de movimento. (BRASIL,
1998, p.33-34)

As Diretrizes Curriculares Nacionais Gerais da Educacdo Basica também
trazem a tona a importancia da tecnologia. Ao analisar as DCNGEB, Ferreira Junior e
Oliveira (2016) observam no texto, a importancia como area de conhecimento da
tecnologia, que segundo o0s autores,‘transversaliza” os conteludos curriculares,
permitindo que 0s componentes curriculares, postos nas escolas, desenvolvam
projetos coletivos, interdisciplinares.

Os autores afirmam que a Educacéo Fisica inclui-se neste trabalho, podendo
oferecer acBes de ensino e de aprendizagem, além de reflexado sobre as Tecnologias
Digitais da Informacdo e Comunicacao (TDIC) no reconhecimento de sua utilizaco:
critica, criativa e expressiva, inserindo esses novos conhecimentos na area e
relacionando-os as praticas corporais.

Na perspectiva da educacgédo voltada ao exercicio da cidadania, também nas
DCNGEBs (BRASIL, 2013, p. 26) estd mencionada, além das midias e tecnologias, a
necessidade de se ampliar o dominio do conhecimento cientifico, exigindo que as
escolas propiciem: o exercicio da compreensédo!, a valorizacdo da ciéncia e
consequentemente da tecnologia, desde a infancia ao longo de toda a vida.

Se no periodo anterior a 2017, ja havia grande destaque a importancia de se
trabalhar tanto o tema quanto com a propria tecnologia na escola, a BNCC (BRASIL,
2017) fortalece este trabalho. Por ser um documento recente e normativo, muitos
municipios e estados ainda estao organizando-se para o atendimento de uma reforma
curricular que contemple as aprendizagens essenciais expressas como habilidades e

competéncias, existentes nos documentos oficiais brasileiros.

! Ao exercicio de compreens&o estio associadas as competéncias informacionais e de comunicagio,
ou infocomunicacionais, concebidas por Borges et al.(2012) como um processo social contemporaneo,
com a qual as pessoas sdo solicitadas a aplicar habilidades de uso da tecnologia para pesquisar,
buscar, selecionar, analisar e utilizar informacdes, além de permitir comunicagéo e interagdo por meio
das midias. Borges et al. (2012) evidenciam que aqueles que detém habilidades e competéncias
informacionais colaboram com varios aspectos da vida, como a educa¢éo, emprego e outros.
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Em relacdo as competéncias, esta a indicagdo de preméncia da aproximagao

do ensino a cultura digital, expressando em seu texto que, ao final do ensino

fundamental, os alunos possam:

Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informagéo e
comunicagdo de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas
diversas praticas sociais (incluindo as escolares) para se comunicatr,
acessar e disseminar informacdes, produzir conhecimentos, resolver
problemas e exercer protagonismo e autoria na vida pessoal e
coletiva. (BRASIL, 2017, p. 9).

Uma das competéncias 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 informacéo e
comunicacdo de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas
diversas praticas sociais (incluindo as escolares) para se comunicatr,
acessar e disseminar informacgdes, produzir conhecimentos, resolver
problemas e exercer protagonismo e autoria na vida pessoal e
coletiva. (BRASIL, 2017, p.9)

Ao tratar da Educacéo Fisica, percebe-se ainda na BNCC, a inclusédo dos jogos
eletrdnicos oferecidos para os 6° e 7° anos, assunto da sequéncia do capitulo.

5.3 Jogos eletrénicos, Educacédo Fisica e BNCC

Com a evolucao da sociedade e as mudancas culturais, as brincadeiras e 0s
brinquedos também sofreram alteracdes, envolvendo a tecnologia, interferindo na
cultura ludica das criancas e naquelas tradicdes disseminadas pelos pais e avés. E
importante entender que a atividade ludica promove o desenvolvimento de
habilidades, atitudes e posturas que acompanhardo o jovem para a vida adulta. Varios
aspectos relacionados aos meios eletronicos podem ser favoraveis, como o
desenvolvimento da leitura e da coordenacdo motora fina, uma vez que € necessario
interagir com a maquina para que brincadeira aconteca (SILVA et al., 2017). Por outro

lado, outros aspectos precisam ser ponderados:

[...] Nessa perspectiva, as criangas sao induzidas a esse brincar
individual, a um brincar cada vez mais solitario. Elas acabam
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brincando em casa, sem o contato com outras criancas. A sua
autonomia agora passa a ser na escolha da programacéo da televiséo,
decidindo qual jogo do video game ou computador quer jogar ou qual
brinquedo gostaria de ganhar. Aquela socializagdo e comunicacdo
entre as criangas vao ficando cada vez mais restritos, diminuindo
também os lagos afetivos que o brincar coletivo pode proporcionar.
Assim, pode-se perceber que as brincadeiras que envolvem o aparato
eletrbnico atraem bastante a atencdo das criancas 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 interacdo entre as criangas. (SILVA et al.,
2017, p. 66)

A nogao do tempo de forma diferenciada nos jogos eletronicos aumenta “o grau
de liberdade e flexibilizam aspectos morais, trazendo a tona a nocao de
ciberética™.(RAMOS, 2013, p. 105)

Além dos aspectos apresentados que diferenciam o0s jogos eletrdnicos do

mundo cotidiano, ha também uma diferenca no tempo:

[...] No jogo, o tempo se subdivide infinitamente; ndo temos um
passado e um futuro relativo a esse presente, nem mesmo temos uma
linearidade e uma sequéncia temporal. Nos jogos, vive-se 0 presente
intensivo e ilimitado, o instante da conquista, da superacdo, da morte
e do retorno. (RAMOS, 2013, p.114)

Desta feita, os jogos eletronicos configuram-se como novos espacos de
praticas, subjetivacdes e interacfes, trazendo outras possibilidades e exigindo
habilidades e formas de atuacdo que interferem nos processos educativos,
oportunizando proatividade, criticidade e reflexao.

Gee (2009) afirma que os jogos trazem principios que podem ser utilizados na
escola em diversas situagcbes. Apoiado por pesquisas em ciéncia cognitiva, Gee
(2009) aponta que bons videogames incorporam bons principios de aprendizagem,
tais como identidade, interacdo, producdao, riscos, customizacéo, boa ordenacdo dos

problemas, sentidos contextualizados, frustacdo prazerosa, pensamento sistematico,

2 Forma de ética dos jogos eletrdnicos que consideram a capacidade do jogador na avaliagio das
regras definidas e na orientagdo de seu comportamento no mundo virtual. Pode ignorar a moral da
realidade. Envolve avaliar as situacdes e considerar os elementos dos jogos. A cibernética ndo deve
ser confundida com o mundo real, sendo aplicada no universo dos jogos eletrénicos. (RAMOS, 2012,
p. 332).
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exploragdo, pensamento lateral, revisdo dos objetivos, ferramentas inteligentes e
outros. Ele desafia a tornar a aprendizagem mais parecida com 0s games.

No universo dos jogos eletronicos destacam-se ainda, os chamados
exergames. De acordo com Fronza e Cardoso (2016), os exergames sao tecnologias
digitais voltadas a pratica de atividade fisica, tendo sido utilizados em escolas de
varios paises de maneira ludica ou pedagdgica.

Concordam Baracho et al. (2012) que a tecnologia dos exergames permite
formas de interagdo com a realidade virtual e com o movimento corporal
diferenciadamente, tornando-se destaque dentro do universo dos jogos eletronicos.
Sua tecnologia coloca novos desafios e discussdes ao exigir o0 movimento corporal,
para que o participante possa jogar, superando 0s jogos eletrbnicos no tocante ao
sedentarismo, a passividade e a inatividade do jogador.

Nesse sentido, Moreira e Oliveira (2016,), afirmam que 0s exergames
ganharam popularidade no pais por oferecerem lazer, atividade fisica e
desenvolvimento pessoal e socializagdo. Os autores ainda demonstram a
possibilidade dos exergames colaborarem com a “transposi¢cdo dos conceitos de
capacidade, habilidade e competéncia para o estabelecimento de estratégias e de
acao” (MOREIRA e OLIVEIRA, 2016, p.10).

Em pesquisa realizada por Baracho et al. (2012, p.114), oito alunos voluntarios
de 13 e 14 anos, de uma escola estadual da rede publica de ensino localizada em um
bairro de classe média do municipio de Diamantina/MG, que nunca haviam praticado
um exergame, participaram de uma experiéncia de praticar um jogo de baseball do
Wii Sports, no console Wii da Nintendo. Pensando em oferecer condi¢gfes iguais para
todos os voluntérios, foi feita uma demonstracdo basica do funcionamento do jogo,
sem informac¢des adicionais sobre as regras da modalidade e dicas sobre o jogo. Os
voluntarios praticaram o jogo por dez minutos em uma sala reservada da escola, em
horario extracurricular. Na sequéncia 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 voluntarios ndo afirmaram
sentir cansago fisico na pratica virtual. Em relagéo a pratica do jogo no espaco real,

0s voluntarios demonstraram algum interesse, porém, qualificaram a pratica como
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‘cansativa” e de baixo éxito nas jogadas. Por sua vez, na prética virtual a maioria
respondeu que € muito divertida, original e diferente do habitual. Assim, permite-se
inferir que os exergames podem contribuir com uma maior participacdo dos alunos
nas aulas de Educacao Fisica, mesmo que em alguns casos, as exigéncias fisicas
Nao sejam intensas, como no caso desta pesquisa.

Em outro estudo, Medeiros et al. (2018) desenvolveram um programa de
intervencdo motora composto por 18 sessdes de 45 minutos utilizando exergames em
criancas com risco de dificuldade significativa de movimento. Durante o pré-teste
havia duas criangas com dificuldade de movimento e criangas com indicativo de risco
de dificuldade. No poés-teste verificou-se que apenas duas criangcas apresentaram
risco de dificuldade e quatro ndo apresentaram dificuldade de movimento. Conforme
apontam os autores, o estudo sugere que 0s exergames podem ser ferramentas Uteis
para a melhoria do desempenho motor, podendo ainda subsidiar uma estimulacéo de
movimento.

Em contrapartida aos aspectos positivos nos exergames, 0s pesquisadores
Baracho et al. (2012) trazem a tona alguns possiveis aspectos negativos, como casos
de lesBes pela utilizacdo de exergames, devendo o profissional de Educacéo Fisica
ponderar sobre custo e beneficio da aquisicdo desses equipamentos.

Ainda relacionado aos jogos eletrbnicos, estdo 0s jogos que corpo que unem

baixa tecnologia e corporeidade, permitindo:

[...] trabalhar com a virtualizacdo do corpo em tempo e em espaco,
com o0s ambientes virtuais, com habilidades e competéncias
informacionais, com as tecnologias info e comunicacionais, trabalhar
em redes multi e transdisciplinares é sem davida um desafio as nossas
humanidades, ao nosso fisico, ao nosso emocional e em Ultima analise
a cultura que chegou até o século XX e que ainda permeia esse inicio
de século XXI. (MOREIRA e SOUZA BRANCO, 2016, p. 16)

A transposicdo dos jogos eletrbnicos de entretenimento para recursos
pedagdgicos na escola, além de favorecer a inclusdo a cultura digital, colabora para
diminuir o distanciamento entre as culturas conviventes. Em relacéo a dificuldades

para a realizacao dos jogos séo apontados:
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A auséncia de recursos financeiros para compra de plataformas e
disponibilizagdo nas unidades; a falta de alinhamento das escolas em
relacdo as novas 19 tecnologias e o preconceito em relagdo a
virtualizagdo do corpo por conecta-la a excluséo social, ao vicio e ao
sedentarismo sdo outros fatores que distanciam os games de
entretenimento das escolas e sua aplicagdo como recursos
pedagdgicos. Acrescenta-se ainda, a necessidade de formacéo inicial
e mesmo continuada de professores na utilizacdo de tecnologias que
permitam dindmicas de socializacdo em contextos inclusivos; e que
consigam equiparar oportunidades aos diversos publicos existentes
nas escolas. (MOREIRA e SOUZA BRANCO, 2016, p. 18)

Outro importante conceito apresentado em relagdo aos jogos eletrénicos, esta
relacionado as aulas de Educacéo Fisica na perspectiva inclusiva. Associada a ideia
dos jogos virtuais, Moreira e Souza Branco (2016), apresentam a proposta do “Xchool

Games”:

Os XCHOOL GAMES sao Exergames ou jogos de representacdo de
tecnologia acessivel, que se utilizam do movimento corporal para
jogar, destinado as escolas publicas com objetivo de incentivar
vivéncias em atividades fisicas da cultura corporal do movimento que
a unidade encontra dificuldades em realizar, nas aulas de Educacgéo
Fisica inclusiva. (MOREIRA e SOUZA BRANCO, 2016, p. 20)

Ja 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 & transpor 0s jogos eletrénicos on-line para serem vivenciados com o corpo,
mantendo seu enredo, personagens e fomentando o espirito ludico.

Na BNCC (BRASIL, 2017) verifica-se a insercao do objeto de conhecimento
Jogos Eletrdnicos dentro da unidade tematica Brincadeiras e Jogos, com habilidades
a serem desenvolvidas nos 6° e 7° anos. Entende-se que 0s jogos eletronicos podem
ser tanto objetos de estudo como serem um meio para desenvolver outros
conhecimentos. Callai et al. (2019), afirmam gque sao poucas as discussdes sobre
como utilizar o contetdo relacionado ao jogo eletrénico de modo a abranger todos os

alunos e tendo coeréncia com a sua realidade local.
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Figura 2 — Habilidades relacionadas aos jogos eletronicos na Base Nacional Comum
Curricular, com destaque a principal discutida nesse trabalho.

UNIDADE TEMATICA

Brincadeiras e Jogos

|
h 4

OBJETO DE CONHECIMENTO

Jogos Eletronicos (6° e 72 anos)

¥

HABILIDADES

(EF67EF01) Experimentar e fruir, na escola e fora dela, jogos eletronicos
diversos, valorizando e respeitando os sentidos e significados atribuidos
a eles por diferentes grupos sociais e etarios.

(EF67EF02) Identificar as transformacdes nas caracteristicas dos jogos
eletrénicos em funcdo dos avancos das tecnologias e nas respectivas
exigéncias corporais colocadas por esses diferentes tipos de jogos.

L -

Fonte: Conteldo extraido da BNCC (BRASIL, 2017). Figura de autoria propria.

Embora a insercao dos jogos eletrénicos na BNCC possa ser um avanco nos
debates referentes a cultura juvenil e a tecnologia na Educacédo Fisica; pelas
caracteristicas do documento serem relacionadas as aprendizagens essenciais, a
dimenséo critica sobre os jogos eletrénicos ndo é tdo explicitada neste documento,
diferenciando das existentes nos PCNs, em relacdo ao tratamento da tecnologia,

Outro comentario a respeito da BNCC e o0s jogos eletronicos relaciona-se com
os trés elementos reconhecidos como fundamentais para as praticas corporais e 0

contexto de sua realizagéo:

H& trés elementos fundamentais comuns as praticas corporais:
movimento corporal como elemento essencial; organizacéo interna (de
maior ou menor grau), pautada por uma logica especifica; e produto
cultural vinculado com o lazer/entretenimento e/ou o cuidado com o
corpo e a saude. (BRASIL, 2017, p. 211)
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Nesse sentido, Neira (2018) considera uma incoeréncia a BNCC apontar o
movimento corporal como elemento essencial na Educacéo Fisica e propor os jogos

eletrbnicos como um dos objetos de conhecimento:

[...] um documento que se pretende abrangente e integrador ndo
poderia determinar fronteiras na definicho dos temas a serem
estudados. A ideia de movimento corporal como elemento essencial é
heranca da psicologia desenvolvimentista, o que desconsidera as
contribuic6es dos estudos da cultura, nos quais a gestualidade, tratada
como forma de linguagem, ganhou evidéncia. Nesse quesito, surge a
primeira incoeréncia: por um lado, a BNCC ignora que manifestactes
pouco exigentes em termos motores possam ser abordadas nas aulas
de educacéo fisica, tais como brinquedos e jogos de saldo, mas
apresenta os jogos eletrdnicos como objetos de conhecimento para os
6° e 72 anos (NEIRA, 2018, p . 219)

Percebe-se que restam ainda duvidas relativas a como abordar de forma
tedrica e pratica esses temas, de forma critica e criativa, nas condi¢des oferecidas

pelas escolas, o que sera elucidado na segunda parte dessa dissertacao.
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6 CAPITULO 4 — PESQUISA DE CAMPO

6.1 Resultados e Discussao

Pana andlise dos dados que ocorreu de maneira categorizada, utilizando a
técnica de Bardin (2011), explicitada nos procedimentos metodoldgicos, obteve-se
inicialmente as seguintes categorias: Estudantes na era digital; Docentes na era
digital; Resisténcia dos professores quanto ao uso de recursos digitais nas aulas de
Educacao Fisica; Formacéo docente para abordar a tematica dos jogos eletrénicos;
Ideias para situacdes de aprendizagem que atendem habilidades e competéncias da
BNCC; Educacdo mididtica; Conteudos sobre o0s jogos eletrdnicos; Praticas
relacionadas a outros objetos de conhecimento da Educacéo Fisica.

Infere-se aqui, a subjetividade do pesquisador na identificacdo das categorias.
Para refinar a andlise dos dados, as categorias iniciais foram agrupadas nas seguintes
categorias intermediarias: Docentes e estudantes adeptos a insercao de tecnologias
da era digital na Educacao Fisica; Dificuldades e desconhecimento dos professores
de como abordar o uso de recursos da era digital na Educacéo Fisica; Atividades
diversas com uso de tecnologias digitais; Conteudos e estratégias para o trabalho com
0s jogos eletrénicos e temas tradicionais da Educacéo Fisica.

A fim de respaldar a interpretacdo dos dados, das categorias intermediarias
originaram-se duas categorias finais: Relacdo das geracbes com a tecnologia e 0s

jogos eletrdnicos; Estratégias Pedagogicas.

Algumas locucdes dos sujeitos pesquisados foram apresentadas para reiterar
aspectos das categorias. Os participantes foram indicados com a letra P, de professor,

seguida de um numero.

6.1.1 Relacado das geracdes com a tecnologia e os jogos eletronicos

Optou-se por esse titulo na categoria, lembrando que o publico-alvo da

pesquisa € formado por professores que atuam na rede municipal de Praia Grande e



71

gue existe uma especificidade da rede de ensino, que possui uma em sua
infraestrutura condicdes para o uso de ferramentas tecnologicas como lousas digitais,
tablets e laboratorios de informatica nas escolas, além de materiais como bolas,
cordas, bambolés e outros para as aulas de Educacao Fisica. O quadro a seguir

apresenta a sintese da categorizacdo adotada:

Quadro 6 — Sintese da elaboragcdo da categoria “Relagdo das geragdes com a
tecnologia e os jogos eletrénicos”.

CATEGORIAS INICIAIS CATEGORIAS INTERMEDIARIAS CATEGORIA FINAL

Estudantes na era digital Docentes e estudantes adeptos a insercéo

da tecnologia da era digital na Educacéo
Docentes na era digital Fisica Relagio das geragtes com a tecnologia e os
jogos eletrénicos

Resisténcia dos professores quanto ao uso

de recursos digitais nas aulas de Educacio Dificuldades e desconhecimento dos
Fisica professores de como abordar o uso de
Formac#o docente para abordar a tematica recursos da era digital na Educacéo Fisica

dos Jjogos eletrénicos
Fonte: autoria propria.

Retomando o perfil dos professores pesquisados esmiucado anteriormente, é
relevante destacar que dos quinze professores oito tém até 45 anos, e a outra metade
mais de 45 anos, o que também diferencia a geracdo docente dos discentes.

Cinco professores relataram que nunca trabalharam com a temética dos
Jogos Eletrénicos nas aulas de Educacéo Fisica. Desses, trés tém acima de 56 anos
e dois entre 26 e 30 anos.

Dois professores relataram que ndo conhecem nenhuma forma de trabalhar a
tematica dos jogos eletrbnicos na Educacéao Fisica.

Em relacdo a formas de trabalho, 10 relataram que conhecem a proposta de
Webgames com o corpo, 7 os Jogos de Virtualizagédo, 11 os exergames (ex: xbox
kinect, playstation move etc).

Como apontado na revisdo bibliografica, as diferencas entre as gera¢cées no
uso das tecnologias digitais é algo relevante e afeta até mesmo o comportamento.
Schneider et al. (2020) afirmam que € possivel observar a aproximacédo dos jovens
com os aparatos tecnoldgicos. Essa geracao é marcada pela hiperatividade e atencao
limitada (VEEN; WEAKKING, 2009).
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Assim, observa-se em fragmento da resposta do professor 15, que cita a
“‘Relacdo das geracGes com a tecnologia”; a preocupacdo em trazer como tema de

estudo reflexdes sobre as diferentes geracdes com a tecnologia.

Como aponta Baracho (2012), preparar um professor capaz de lidar com as
tecnologias digitais e virtuais como recursos pedagdgicos de ensino e de
aprendizagem € um desafio contemporaneo. Nesse sentido € que este tedrico afirma
que, a cultura digital € um “caminho a ser percorrido pela atual e pelas futuras
geracgdes”. (BARACHO, 2012, p.122). Aproximar as diferentes geracdes no uso da
tecnologia, pode diminuir os conflitos na relagcao docente-discente.

Nota-se na resposta de alguns docentes sobre temas relacionados a
tecnologia e jogos eletronicos que podem ser tratados na Educacdo Fisica, a
necessidade da formacdo continuada, um dos objetivos deste trabalho, além da

resisténcia no trabalho com o tema, que pode se dar pela falta de conhecimento:

N&o sei, porque nado conhe¢co quase nada sobre jogos
eletrdnicos..(P3)

Particularmente, ndo me sinto atraida pela teméatica de jogos
eletrénicos. Porém, sei de sua importancia. (P6)

Rodrigues e Silva (2020), apontam que o trabalho com jogos eletrénicos é
desafiador para o professor de Educacédo Fisica, envolvendo uma complexidade
diante dos conteudos da cultura corporal, causando desconforto na atuacéo docente,
em virtude das discrepancias relacionadas as diversas praticas corporais e nos jogos
eletrdnicos, propostos nos documentos oficiais do Ensino Fundamental. Também
afirmam que o tema que parece tdo complexo aos professores, é simples para 0s
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 cientificas na area.

Além do desconhecimento, outro ponto que pode gerar resisténcia por parte
dos docentes para tratar a tematica, € por ndo considerar o tema prioritario na

Educacao Fisica:
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N&o penso que o tema venha a priori, mas acredito que seja uma boa
opcao partir do universo cultural dos alunos. Nesse sentido, os temas
sdo diversos e depende da especificidade de cada grupo/sala. (P10).

Importante frisar a importdncia de considerar as caracteristicas e
especificidades de cada turma, como menciona um dos professores: “Como a
pergunta € ampla, ver tema mais relevante de acordo com o segmento/ciclo” (P2).

6.1.2 Estratégias Pedagdgicas

O quadro a seguir apresenta a elaboracao desta categoria de andlise, que foi

formada a partir de categorias iniciais e intermediarias.

Quadro 7 — Sintese da elaboracao da categoria “Estratégias Pedagogicas”.

CATEGORIAS INICIAIS CATEGORIAS INTERMEDIARIAS CATEGORIA FINAL

Ideias para situactes de aprendizagem que
atendem habilidades e competéncias da

BNCC Atividades diversas com uso de tecnologias
digitais
Educacéo midiatica
Estratégias pedagdgicas.
Contetidos sobre 0s jogos eletrénicos Conteldos e estratégias para o trabalho com
0s jogos eletrdnicos e temas tradicionais da
Praticas relacionadas a outros objetos de Educacdo Fisica.

conhecimento da Educacéo Fisica

Fonte: autoria propria.

Entre as estratégias pedagogicas, observa-se que 0s professores sugeriram
diversos itens, entre eles alguns atrelados a praticas corporais ja presentes na
Educacdo Fisica e dispostas na BNCC. E o caso do professor 1, que aponta as
“Brincadeiras, dancga, esportes” (P1) como temas relacionados as tecnologias, as
midias, aos jogos eletrénicos ou a cultura digital que devem ser abordados pelos
professores de Educacéo Fisica em suas aulas.

Sobre a mesma questdo, nota-se que o professor 8 tem preocupacéo
semelhante em abordar outras temas ja presentes na Educacdo Fisica, indo ao
encontro do proposto na BNCC, que estabelece entre seus elementos fundamentais

gue as praticas corporais da Educacéo Fisica devem ser abordadas no contexto da
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saude e lazer (BRASIL, 2017): “Com as ferramentas da tecnologia podemos trabalhar

uma diversidade de temas como esporte, saude, lazer.” (P8)

Pelo exposto, percebe-se que 0s jogos eletrbnicos, embora sejam um objeto
de conhecimento disposto na BNCC com habilidades especificas, podem, na opinido
dos pesquisados, ser utilizados também como meio de ensino de outros elementos

da Educacéo Fisica.

Retoma-se aqui que a BNCC estabelece 3 elementos indispensaveis que
devem ser comuns as praticas da Educacéao Fisica, estando entre eles 0 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 eletrénicos exigem pouco movimento corporal e sdo praticas comuns
na Educacdo Fisica escolar de determinadas regides, observa-se a preocupacao de
docentes com o sedentarismo, apontando que nas estratégias pedagodgicas que
versam sobre os jogos eletrbnicos devam priorizar “jogos que envolvam movimentos

corporais” (P11).

Outro professor que também evidencia a preocupacdo com 0 movimento,

aponta como possibilidades a serem trabalhadas na Educacéo Fisica:

Virtualizacéo e desvirtualizacdo dos corpos; refletir sobre a motivagao
para os novos videogames: capitalismo X combater o sedentarismo;
influéncia das tecnologias nos equipamentos, vestimentas e regras
dos esportes; influéncia da midia na construcbes de novos padrdes
esportivos; comparar e resgatar as infancias de antigamente e de hoje
em dia. (P.14)

Percebe-se nas respostas dos professores 8, 11 e 14, uma preocupagao com
a Saude, embora cada um possa ter uma forma diferente de tratar o tema. O professor
14, coloca ainda questbfes referentes ao contexto histérico, ao capitalismo e a
influéncia midiatica, mostrando um olhar critico no trato com a Educacéao Fisica.

O professor 9, aponta como temas a serem tratados o “Acesso a informacao;
variagdes nas formas de comunicacgao; construcao coletiva e virtual do conhecimento;
dimensdo emocional atrelada a atitudes cotidianas e o uso saudavel dessas
ferramentas.” Nota-se que a preocupacdo deste professor na questdo da saude vai
além do movimentar-se, abrangendo também diversas habilidades e competéncias,
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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
vao além das vivéncias corporais. Nesse sentido, conforme Munguba et al. (2015) as
atividades grupais envolvendo o videogame podem ser meios de prevencdo de
dificuldades de aprendizagem, beneficiando a obtencdo de estratégias de
aprendizagem, metacognitivas e afetivas.

Preocupado com os efeitos nocivos, o professor 7 propde que sejam
trabalhados temas que, segundo ele, ndo sdo muito falados:

Diversos, mas ENFATIZAR os aspectos, ndo muito falados: os efeitos
nocivos, neuro e psicologicamente falando. Os "valores" da VIDA, a
violéncia, as "competitividades", estes temas, que, diante de outros,
penso, sdo pouco abordados. (P7)

Nesse sentido, Rodrigues e Silva (2020) afirmam a importancia do
desenvolvimento de um trabalho critico sobre o0 0s jogos eletrénicos, indo além de sua
simples reproducédo. Diversos outros tedricos também demonstram preocupacdes
com os efeitos nocivos, como Schneider et al. (2020) que alertam sobre patologias
gue podem surgir do uso excessivo de dispositivos tecnoldgicos, alertando para a
necessidade de uma mediacdo e bom uso das TDIC, tendo em vista o equilibrio e os

cuidados necessarios a saude:

[...] nota-se, com rigor, uma grande preocupacéo de estudiosos em
relacdo ao uso excessivo de dispositivos tecnoldgicos que passam a
afetar as relagBes entre os pares juvenis, além de ocasionar quadros
patolégicos, tais como isolamento social, ansiedade, péanico,
alucinagéo, ostracismo, fuga e inabilidade, danos motores, dores de
cabeca, etc. (SCHNEIDER et al., 2020, p. 41)

Outra questao abordada na revisdo bibliografica, a educacédo midiatica, pode
ser relacionada aos dizeres do professor 12, que aponta os “Jogos virtuais,
apresentacoes, passeios virtuais, e tudo mais que puder ser incorporado” (P12) como
estratégia pedagdgica. Também o professor 14, quando aponta a influéncia midiatica
para estabelecer novos padrbes esportivos (P14), mostra preocupacdo com a
tematica, concordando com Soares (2018, p.11), que afirma que a educacao midiatica
€ a “pratica voltada a analise do impacto dos meios de comunicacdo na sociedade e
a promoc¢do do uso pedagdgico dos recursos das tecnologias da comunicagdo e

informac&o no cotidiano do ensino”.
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Ja& o professor 4, aponta que para tratar da tematica dos jogos eletrénicos,
procura apenas adaptar os jogos para a quadra (P4). O professor 14 coloca como
conteudos de ensino “Jogos de desvirtualizacao dos corpos (reconstruir com o corpo,
0s jogos virtuais) RPG, por exemplo” (P14). Na mesma linha de pensamento, o
professor 15 aponta a “Recriagéo de jogos digitais para jogos corporais” (P15). Nesse
sentido, observa-se na obra de Schwartz e Tavares (2015) a proposta de transpor os
jogos eletrdnicos on-line para serem vivenciados com o corpo, mantendo seu enredo,
personagens e fomentando o espirito ludico. Conforme enfatizam os autores, 0s
webgames podem contribuir para vencer o sedentarismo, inovando com atividades
lidicas que atendem as expectativas dos estudantes que demonstram grande
envolvimento com o0s jogos eletrénicos, estimulando ainda a criatividade e a
imaginacdo. Assim, a adaptacdo de jogos eletrbnicos para serem realizados na
guadra, como proposto pelos professores 4, 14 e 15, tem amparo na literatura.

Outras formas de abordar o trabalho com a tematica dos Jogos Eletrénicos na
Educacao Fisica, foram comentadas pelo professor 11, que citou Quiz, tapete do

movimento, etc (P11) e outros professores:

Jogos de tabuleiro (EX: Imagem & Acao) - Quiz sobre o contetido, com
perguntas que envolvem pontos como a evolugdo da parte gréafica dos
jogos, suas geracdes, personagens classicos, entre outros. -
Minigames. (P9)

[...] Classificagdo dos jogos digitais; E-sports x Esportes. (P15)

A origem dos jogos eletronicos; o desenvolvimento e contribuigéo
deles na nossa sociedade; o uso da tecnologia na educacdo e como
ferramenta facilitadora. (P13)

Observa-se uma diversidade de temas e estratégias pedagogicas para
abordar os jogos eletrénicos. Essa diversidade apontada por alguns professores pode
estar relacionada a formacdo, a disponibilidade dos equipamentos na escola ou
mesmo pela motivacdo dos préprios professores em utilizar os equipamentos.

Evidéncias que apontam possibilidades de novas pesquisas.
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6.2 Conclusfes da coleta de campo

A pesquisa possibilitou diagnosticar diversas formas de atuacdo docente
frente a tematica dos jogos eletrénicos: professores que utilizam o jogos eletrénicos
exclusivamente como meio de estudo de outras préaticas corporais; professores que
utilizam como um objeto de estudo especifico da Educacao Fisica; professores com
olhar para o desenvolvimento de competéncias e habilidades através dos jogos
eletrnicos; professores resistentes quanto ao uso dos jogos nas aulas de Educacéao
Fisica; professores com desconhecimento de como abordar a tematica.

Mesmo se tratando de uma regido com recursos tecnoldgicos disponiveis para
uso na educacdo, uma quantidade significativa dos professores ndo 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 reforcam a necessidade de
oportunizar formacgao docente continuada, sobretudo em virtude da demanda trazida
na BNCC do ensino fundamental, que estabelece habilidades especificas
relacionadas aos jogos eletrénicos.

A preocupacao com questdes que podem afetar a salde, 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 contetdos, atividades, ideias, estratégias e

praticas para os docentes.

Cabe ainda frisar que este trabalho foi produzido no periodo da Pandemia do
Covid-19, momento que desencadeia uma nova forma de entendimento dos recursos
tecnolégicos digitais na educacao e na Educacéo Fisica. Assim, € possivel que tanto
essas tecnologias quanto os jogos eletronicos estejam cada vez mais requisitados
para serem utilizados na educacéo.

A fim de suprir essa caréncia e diminuir o distanciamento na relagcado docente
x discente, ao menos parcialmente, é proposto a producao do curso de formacao

continuada, que sera esmiugcado no capitulo seguinte.
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7 CAPITULO 5 — CURSO DE FORMACAO CONTINUADA ON-LINE PARA
PROFESSORES DE EDUCACAO FiSICA: “EDUCACAO FiSICA, CULTURA
DIGITAL E A BNCC”

Como resultado da revisdo bibliografica e da pesquisa de campo, foi
produzido e aprimorado o curso “Educagéao Fisica, Cultura Digital e a BNCC” para
Professores de Educacdo Fisica, dividido em quatro etapas com a intencdo de
sistematizar o processo de planejamento, criacdo do design visual e diagramacéo das

aulas, desenvolvimento do curso e implantagao on-line.

7.1 Producéo visual e de conteudo do curso

7.1.1 Planejamento da estrutura e da avaliagéo

Com a definicdo dos conteudos embasados na BNCC, foi estruturado um
plano de ensino basico, composto de testes, videoaulas e textos abrangendo a
estrutura a BNCC e bibliografia complementar, que permitiu um esboc¢o do diagrama
estrutural de cada aula.

Para a avaliagao, foi estabelecido um critério de pontuagéo que totaliza 100
pontos no curso, sendo 30 pontos no modulo 1, que trata da introducdo a BNCC, 30
pontos no moédulo 2, que trata da parte especifica da Educacao Fisica e 40 pontos no
modulo 3, que faz a conclusdo do curso com a elaboracdo de recurso pedagdgico,
relato de experiéncia do participante no curso e o teste final. Os pontos dos modulos
séo distribuidos em cada atividade.

Em todas as perguntas fechadas do curso, sdo apresentadas quatro
alternativas em cada, havendo somente uma alternativa correta por questdo. Nas
guestdes abertas do curso, a avaliacdo € realizada por meio de palavras-chave de
correcdo, que sao termos, expressdes ou ideias que obrigatoriamente devem
aparecer no bojo do texto.

A correcéo ocorre por meio do acesso a administracdo 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 horaria de 30h,
equivalendo a um curso de aperfeicoamento, conforme o Decreto n°® 6448 de 27 de
maco de 2018, do municipio de Praia Grande-SP.

A frequéncia ao curso pode ser acompanhada pelos acessos e realizacéo
das atividades pelos participantes, sendo que obrigatoriamente devem obter um
aproveitamento de no minimo de 70%, para possivel certificacéo.

Esse documento pode colaborar com a pontuacdo do docente da rede
publica, tal como no municipio de Praia Grande, onde um curso de aperfeigcoamento
contribui com 0,5 ponto para a promocdao horizontal, que ocorre ha cada 5 anos. Para
gue a certificagdo seja valida e aceita no municipio de Praia Grande-SP, h4 a
necessidade de autorizacdo da Secretaria de Educacéo para a disponibilizacdo do
curso aos docentes. Outras instituicdes podem oferecer o curso mediante parceria.
No apéndice D encontra-se modelo de certificado que pode ser disponibilizado para
as instituicoes parceiras.

Para o planejamento foram considerados o0s niveis hierarquicos de
informacdes sobre a BNCC e as nomenclaturas da norma, organizando o conteudo
em uma progressao: de introdutério, abrangendo a estrutura da BNCC e as
competéncias gerais, passando pelas especificas da area de linguagens e da
Educacéo Fisica, as dimensdes de conhecimento, as unidades tematicas, objetos de
conhecimento e estrutura das habilidades de Educacado Fisica, encerrando com a
especificidade do desenvolvimento da habilidade relacionada a teméatica dos jogos
eletronicos (EF67EF02) e retomando o teste inicial para verificagdo da aprendizagem.
Também o planejamento levou em conta o perfil dos participantes do curso, as
demandas de atribuicbes como professores em exercicio e sua relagdo com a

utilizacdo da BNCC de fato, em suas unidades.

7.1.2 Criag&o do design visual e diagramacéo 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
“Educacao Fisica, Cultura Digital e a BNCC”, incluindo o logotipo, as cores e fundos

das aulas, entre outros recursos. Esse know-how foi possibilitado por softwares,



80

aplicativos e servicos gratuitos que auxiliam e facilitam a construcao on-line de pecas
gréficas, de forma simples, direta e com baixa exigéncia de conhecimento ou dominio

de programacéo, para desenvolvedores nao profissionais.

7.1.2.1 Recursos utilizados

Para desenvolver a formagéo on-line, os principais recursos utilizados foram o
site logomaker.com (para a criacdo do logotipo), o site canva.com e o software Power
Point, ambos para a construcéo de slides. Para a gravacéo das videoaulas (exceto as
videoaulas 2 e 6), foi utilizada a ferramenta de “gravar apresentacédo de slides” do
PowerPoint e utilizada a cadmera do notebook. Posteriormente as videoaulas foram
convertidas em video. J& para a videoaula 2 foram utilizados o freeware CMap Tools
para a construcdo do Mapa Conceitual e o software aTube Catcher para a gravacao

da aula. Para a videoaula 6 foi utilizado somente o smartphone para a gravacao.

Figura 3 —Logotipo criado para o curso com o uso da plataforma logomaker.com

Cultura Digital e a BNCC

Fonte: Autoria propria.
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Figura 4 — Print da tela do Canva, desenvolvendo os slides para o curso.
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Fonte: Autoria prépria, 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.
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ApOs as gravagbes as aulas foram publicadas no site Youtube.com e
posteriormente  organizadas dentro da plataforma Google Classroom

(google.classroom.com), junto de outros contetdos planejados para a formacao.

Figura 6 — Print da tela do Youtube, com parte das videoaulas publicadas para a
formacéao on-line
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25 visualizagdes - Ha 16 horas 0 visualizagbes - H& 17 horas 0 visualizagdes « Ha 17 horas 33 visualizagBes - Ha 2 dias 9 visualizagdes « Ha 2 dias

Acercade Imprensa

Direitos de autor Contacte-nos

Criadores Publicidade

Programadores

Termos Privacidade

Politica e Seguranca

Testar novas funcionalidades

Fonte: autoria propria, 2020,

https://www.youtube.com/channel/lUCOkW94qPew6D3rglVG6n1gQ~?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

= GoogleSala de Aula + & O

Educacéo Fisica, Cult...
Introdugo.

@

Fonte: autoria propria, 2020, https://classroom.google.com/u/0/h, recuperado em 30, abr., 2020.
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7.2 Desenvolvimento do curso e implantacéo on-line
A publicacdo do material do curso foi feita em dominio do Google Classroom.
Este curso foi criado com a licenca Creative Commons Atribuicao-
Compartilhalgual 4.0, permitindo que adaptacbes do trabalho sejam realizadas e

compartilhadas, contribuindo com a disseminagao do conhecimento acerca do tema.

Figura 8 — Print da licenga Creative Commons.

EO0

O trabalho Curso de Formacao On-line:

Educacao Fisica, Cultura Digital e a BNCC
de Benedito Sabino Neto e Jaqueline
Costa Castilho Moreira esta licenciado
com uma Licenca Creative Commons -

Atribuicao-Compartilhalgual 4.0

Fonte: https://creativecommons.org/choose/?lang=pt#metadata, recuperada em 01, mai., 2020

O curso foi dividido em trés modulos, além de conter uma videoaula introdutéria
antes do médulo 1 para orientar os participantes sobre os procedimentos para 0 uso
das ferramentas. Também foi criada uma videoaula explicativa, publicada no Youtube,
para orientar sobre a forma de inscrever-se no curso apos recebimento do convite e

de como navegar utilizando a plataforma “Google Classroom”.
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Figura 9 — Print da tela principal do curso.

Introdugio

— Educagio Fisica, Cultura Digital ¢ a BNCC e Avidsses Pessoss P O

B Ver seus trabalhos [ GoogleAgends [ Pasta da turma no Google Drive

‘Todos os tipicos Introdugo ao Cursa

Modulo 1 - Introdugdo a BNCC

. Atividade 1 - Testando seu conhecimento so...
Atividade 2 - Mapa Conceitual
Atividade 3 - Apontamentos criticos prefimi...

Atividade 4 - A Introduggo e Estrutura da B...

Atividade 5 - Competéncia na BNCC

Modulo 2 - A Educacao Fisica na BNCC

Atividade 6 - A Educagdo Fisica na BNCC
Atividade 7 - As § Dimensdes de Conhecim..
Atividade 8 - Panorama Geral da Educagdo ...
Atividade 9 - Os Esportes na BNCC

. Atividade 10 - A Base Nacional Comum Curr...

Atividade 11 - Incoeréncias e inconsisténcia.

Médulo 3 - Concluséo do Curso

Atividade 12 - Proposta Didética com Jogos ..

. Atividade 13 - Desenvolvimento de sequénc...

. Atividade Final

Fonte: autoria prépria, 2020, https://classroom.google.com/u/0/w/NTczMTUzNTIyMDVa/t/all,
recuperado em 30, abr., 2020.

O mobdulo 1 inicia-se com uma atividade avaliativa, para verificar o
conhecimento prévio dos participantes do curso em relacdo a BNCC. Nessa atividade

avaliativa aparecem 10 perguntas fechadas.
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Figura 10 — Print da tela da atividade avaliativa da formacé&o on-line (cabecalho).

Atividade 1 - Testando seu
Conhecimento - Base Nacional Comum

Curricular (BNCC) - Educacao Fisica
Total de pontos

Endereco de e-mail *

I

Em cada questao ha apenas uma alternativa correta. Responda com atengao.
Boa avaliagao!

Fonte: autoria propria, 2020,
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSeM9  OIPdRU6A1ZECHPjkYJpVZuy7eBOuh4ITIhsUBZ
LfCDg/viewform?authuser=0, recuperado em 25, mar., 2020.



Figura 11 — Print da tela da atividade avaliativa da formacédo on-line (parte 1).

Assinale a alternativa que apresenta os elementos fundamentais das

praticas corporais na BNCC: *

.;) Maovimento Humano; Organizagéo Interna; Cuidado com o Corpo e Salde.
\:) Movimento Corporal; Unidade Tematicas; Produto Cultural.
.;) Mavimento Corporal; Organizac&o Interna; Produto Cultural.

';) Movimento Corporal; Unidades Teméticas; Cuidado com o Corpo e Sadde.

Assinale a alternativa que apresenta corretamente as dimensdes do
conhecimento estabelecidas na BNCC: *

O

Valores; Analise; Compreensdo; Protagonismo Comunitario.

.\:) Vivéncias; Uso e Apropriagdo; Fruigdo; Reflexdo; Construgdo de Valores; Andlise;

Compreensdo; Autonomia.

Cooperagido; Autonomia.

~—, Experimentacg&o; Uso e Apropriago; Cooperagado; Reflexdo sobre a Acdo; Construgdo

{
d de Valores; Anélise; Compreenséo; Autonomia.

Considerando a classificagio dos esportes apresentada na BNCC, entre

os esportes de campo e taco estdo:*

() Futebol, Rugby e Beisebol.

() criquete, Beisebol e Softhol.
(O Futebol, Criquete e Rugby
o

Futebol Americano, Rugby e Sefbol.

Na Educag&o Infantil, 2 Base Nacional Comum Curricular (BNCC)

estabelece 6 campos de experiéncia, que sdo: *

'Q Matematica; Artes; Lingua Portuguesa; Educagdo Fisica; Ciéncias Humanas; Ciéncias

da Natureza.

'L) Matematica; Artes; Lingua Portuguesa; Corpo e movimento; Cidadania; Ciéncias.

0 eu, o outro e o nos; Corpo, gestos e movimentos; Tragos, sons, cores e formas;
() Escuta, fala, pensamento e imaginacéo; Espagos, tempos, quantidades, relagdes e

transformagdes.

Ciéncias.

Fonte: autoria propria, 2020,

~, Experimentagdo; Uso e Apropriag8o; Fruigio; Reflexfo sobre a Agdio; Construgdo de

—, Vivéncias; Uso e Apropriago; Fruigdo; Reflexdo; Construgdo de Valores; Andlise;

~, Matematica; Artes; Lingua Portuguesa; Corpo, gestos e movimento; Cidadania;

-~
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https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSeM9 __ OIPdRU6A1ZECHPjkYJpVZuy7eBOuh4ITIhsUBZ

LfCDg/viewform?authuser=0, recuperado em 25, mar., 2020



Figura 12 — Print da tela da atividade avaliativa da formacéao on-line (parte 2).

Assinale a alternativa que apresenta a definigio correta do termo 1 ponto

competéncia na Base Nacional Comum Curricular: *

O

A mobilizagdo de conhecimentos (conceitos e procedimentos), habilidades (praticas,
cognitivas e socioemocionais), atitudes e valores para resolver demandas complexas
da vida cotidiana, do pleno exercicio da cidadania e do munde do trabalho.

a mobilizagdo de conhecimentos (conceituais, procedimentais e atitudinais) e
habilidades (praticas, cognitivas e socioemocionais) para resolver demandas
complexas da vida cotidiana, do pleno exercicio da cidadania e do mundo do
trabalho.

A mobilizagdo de conhecimentos (conceitos e procedimentos), habilidades (praticas,
cognitivas e socioemocionais), atitudes e valores para resolver demandas complexas
da vida cotidiana, do pleno exercicio da cidadania, da politica e do mundo do
trabalho.

a mobilizagdo de conhecimentos (conceituais, procedimentais e atitudinais) e
habilidades (praticas, cognitivas e socioemocionais) para resolver demandas
complexas da vida cotidiana, do pleno exercicio da cidadania, da politica e do mundo
do trabalho.

Na BNCC, o componente curricular Educagao Fisica encontra-se: * 1 ponto

O

Ma area de Linguagens, junto com Lingua Portuguesa, Lingua Inglesa e Arte.

Na area de Linguagens e Raciocinio, junto com Lingua Portuguesa, Lingua Inglesa e
Matemdtica.

Na area de Salde, junto com Ciéncias.

Na drea de Cultura Corporal do Movimento.

Ao afirmar na BNCC o compromisso com a Educagio Integral, o texto 1 ponto

apresentado no documento estabelece que a Educagio Basica deve visar:

*

A formagdo e o desenvolvimento humano global, o que implica compreender a
complexidade e a ndo linearidade desse desenvolvimento, rompendo com visdes
reducionistas que privilegiam ou a dimens&o intelectual (cegnitiva) ou a dimenséo
afetiva.

A formagio e o desenvolvimento humano global, o que implica compreender a
linearidade e a ndo complexidade desse desenvolvimento, rompendo com visdes
reducionistas que privilegiam ou a dimens&o intelectual (cegnitiva) ou a dimensao
afetiva.

A formagdo e o desenvolvimento humano global, o que implica compreender a
complexidade e a ndo linearidade desse desenvolvimento, rompendo com visdes
reducionistas que privilegiam ou a dimenséo procedimental ou a dimenséo atitudinal.

A formagdo e o desenvolvimento humano global, o que implica compreender a
linearidade e a ndo complexidade desse desenvolvimente, rompendo com visGes
reducionistas que privilegiam ou a dimens&o procedimental ou a dimens3o atitudinal.

Fonte: autoria propria, 2020,
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https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSeM9 __ OIPdRU6A1ZECHPjkYJpVZuy7eBOuh4ITIhsUBZ

LfCDg/viewform?authuser=0, recuperado em 25, mar., 2020
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Figura 13 — Print da tela da atividade avaliativa da formacédo on-line (parte 3).

Assinale a alternativa que apresenta as Unidades Tematicas para a 1 ponto
Educacéo Fisica dispostas na Base Nacional Comum Curricular: *

O Brincadeiras e Jogos; Esportes; Dancas; Lutas; Ginastica; Praticas Corporais de
Aventura.

Recreacdo e Lazer; Esportes; Cuidados com o Corpo e a Salde.

o Esportes, jogos, lutas e Gindstica; Atividades Ritmicas e Expressivas; Conhecimento
sobre o corpo.

Esportes, jogos, lutas e Gindstica; Recreacdo e Lazer; Conhecimento sobre o Corpo.

Quanto a classificagdo dos esportes apresentada na BNCC, o Basquetebol 1 ponto
pode ser considerado como sendo um: *

O Esporte de Marca.
O Esporte de Precisdo.
O Esporte de Invasdo.

O Esporte Técnico-combinatorio.

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC), & um documento normativo 1 ponto
que define: *

O As aprendizagens essenciais que os alunos devem desenvolver ao longo da
educacgdo basica.

O 0s curriculos das escolas publicas e particulares brasileiras.
O 0s curriculos das escolas publicas brasileiras.

0s contelidos minimos a serem trabalhos nas escolas ao longa da educac#o basica.

Fonte: autoria propria, 2020,
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSeM9 __ OIPdRU6A1ZECHPjkYJpVZuy7eBOuh4ITIhsUBZ
LfCDg/viewform?authuser=0, recuperado em 25, mar., 2020

Ja na atividade 2, é apresentado um video que explica a estrutura geral da
BNCC, a partir de um diagrama hierarquico denominado Mapa Conceitual. Na
videoaula é apresentada desde a funcdo normativa do documento, diferenciando a
BNCC de um curriculo minimo, passando pelo conceito de competéncia, os direitos

de aprendizagem e os campos de experiéncia da Educacédo Infantil, as areas e os
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componentes curriculares do ensino fundamental. Para finalizar a atividade 2 é
solicitado aos participantes o preenchimento de uma questao dissertativa que versa
sobre os principais aprendizados obtidos na videoaula, com o intuito de reforcar o que

foi apresentado e verificar a aprendizagem do participante no curso.

Figura 14 — Print da tela da atividade 2

= Educagiio Fisica, Cultura Digital & a BNCC HH O

Atividade 2 - Mapa Conceitual oo R

Seus trabalhos

s 28de
@ Bensdito Sabino Neto 28 de mar. t Adicionar ou criar

I
- Entenda a BNCC de Questéo Dissertativa sobre ..
Video do YouTube 12 minutos Formuldrios Google
— L4 Comentarios particulares

@
Fonte: autoria prépria, 2020,

https://classroom.google.com/u/0/c/INTczMTUzNTIyMDVa/a/NTczMTUzNTIyMTFa/details, recuperado
em 30, abr., 2020.

Figura 15 — Print da tela da videoaula da atividade 2

<« Entenda a BNCC de maneira descomplicadal Indicado para concursos.

Fonte: autoria propria, 2020, https://youtu.be/C17WEJPKqgwc, recuperado em 25, mar., 2020.
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Figura 16 — Print da tela da quest&o dissertativa da atividade 2

Questéao Dissertativa sobre a atividade 2

*0brigatdrio

O que vocé achou da explicaggo da BNCC através do Mapa Conceitual? Discorra
sobre os principais aprendizados obtidos na aula. *

Sua resposta

Nunca envie senhas pelo Formularios Google.

Este conteddo né&o foi criado nem aprovado pelo Google. Denunciar abuso - Termos de Servico - Politica de
Privacidade

Fonte: autoria propria, 2020, https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSfTp-
4kzkrmxY1n4VTmB2_e3 DiVfko6RFdF2cknSgeECE9-
Q/viewform?hr_submission=ChklItJ7utqYBEhAIQUPW_uYBEgcl7Pj__OYBEAA, recuperado em 25,

mar., 2020.

Na atividade 3, encontra-se um texto de autoria propria, que trata sobre
apontamentos criticos preliminares referentes a BNCC, apresentando reflexbes de

estudiosos em relacdo a adogcao de uma base nacional comum.
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Figura 17 — Print da tela da atividade 3

—  Educagéo Fisica, Cultura Digital e a BNCC i O
= Inodugio

6pontos

Atividade 3 - Apontamentos criticos
preliminares sobre a BNCC

Seus trabalhos Atribuido

+ Adicionar ou criar

@ Benedito Sabino Neto 28 de mar. Editado &2 6 de abr.

Leia 0 texto a seguir 2 &

Apontamentss criticos
Comentarios particulares

Fonte: autoria prépria, 2020,
https://classroom.google.com/u/0/c/INTczMTUzNTIlyMDVa/a/NTczMTUzNTIlyMjVa/details, recuperado
em 30, abr., 2020.

Na sequéncia, ha nova questdo aberta a ser respondida pelo participante do
curso, indagando sobre as criticas apontadas por autores em relacdo ao

estabelecimento da base.

Figura 18 — Print da tela da questédo dissertativa da atividade 3

Questao da Atividade 3

Apesar de previsto na LDB um curriculo comum no sistema de ensino, Pertuzatti
& Dickmann (2016), apontam que adotar uma Base Nacional Comum néo &
consenso entre os especialistas da educacao. Cite algumas criticas apontadas
por autores no texto da atividade.

Sua resposta

Enviar

Nunca envie senhas pelo Formuldrios Google.

Este conteiido ndo foi criado nem aprovado pelo Gaogle. Denunciar abuso - Termos de Servico - Politica de
Privacidade

Fonte: autoria propria, 2020, https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLScGB-
_hgzTimL7ZqvMLZC6zjwvPFFROI-40j5iB-
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6whzWoP1Q/viewform?hr_submission=ChkItJ7utqYBEhAI8bfBKukBEgcl7Pj__ 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 sdo elencadas as paginas de 07 a 31 do
documento, que compreende a introducéo e a estrutura geral da BNCC, abrangendo
como temas as competéncias gerais, 0s marcos legais que embasam a BNCC, os
fundamentos pedagdgicos, o pacto interfederativo, a implementacao e a estrutura
da BNCC. Apés a leitura, hd um questionario com perguntas fechadas para

responder.

Figura 19 — Print da tela da atividade 4

Educagéo Fisica, Cultura Digital & a BNCC - O

Atividade 4 - A Introdug&o e Estrutura da spames
Base Nacional Comum Curricular

Seus trabalhos Arribuide

t+ Adicionar ou criar

&) Bencdito Sabino Neto 28 de mar. Edtado s 6 de abr.

Comentarios particulares

O

io da atividade

Questiondrio da Atividade 4 Link
Formularios Google htip://basenacienalcomum.mec.

@

Fonte: autoria propria, 2020,
https://classroom.google.com/u/0/c/INTczMTUzNTIyMDVa/a/NTczMTYwNDkxNjha/details, recuperado
em 30, abr., 2020.
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Figura 20 — Print da tela do questionario da atividade 4

Questionario da Atividade 4

*Obrigatdrio

Tendo em vista o disposte na BNCC (Brasil, 2017), assinale a alternativa 1 ponto
incorreta: *

Para atender a finalidades no &mbito da educagdo escolar, a Carta Constitucional, no

o Artigo 210, reconhece a necessidade de que sejam “fixados conteldos minimos para
o ensino fundamental, de maneira a assegurar formagao basica comum e respeito
ao0s valores culturais e artisticos, nacionais e regionais”.

Mo artigo 9°, & LDE deixa claro dois conceitos para o desenvolvimento da questdo

o) curricular ne Brasil. Um deles estabelece a relagdo entre o que £ basico-comum e o
que é diverso em matéria curricular: as competéncias e diretrizes sdo comuns, os
curriculos sdo diversos.

Mo artigo 9°, & LDB deixa claro dois conceitos para o desenvolvimento da questdo
curricular no Brasil. Um deles se refere ao foco do curriculo. Ao dizer que os

o conteddes curriculares estdo a servige do desenvelvimento de competéncias, a LDB
orienta a definicdo dos conteldos, e ndo apenas das atividades minimas a ser
ensinadas.

Desde as décadas finais do século XX e ao longe do inicio do século XX, o foco no
o desenvolvimento de competéncias tem orientado a maioria dos Estados e Municipios
brasileiros e diferentes paises na construgdo de seus curriculos.

Sobre a BNCC e o Curriculo, de acordo com a BENCC (Brasil, 2017) & 1 ponto
correta a seguinte afirmagio:

BMCC e curriculos t8m papéis complementares para assegurar as aprendizagens
essenciais definidas para cada etapa da Educagdo Bésica, uma vez que tais

o aprendizagens 56 se materializam mediante o conjunto de decisdes que caracterizam
o curriculo em agéo.

BMCC e curriculos t8m papéis complementares para assegurar os conteldos
essenciais definidos para cada etapa da Educagio Basica, uma vez gue tais

O conteddes =6 se materializam mediante o conjunto de decisdes gue caracterizam o
curriculo em agdo.

BMCC e curriculos tém papéis complementares para assegurar os conteldos
essenciais definidos para cada etapa da Educagio Basica, uma vez gue tais

O conteddos s6 se materializam mediante o conjunto de decisdes que caracterizam o
curriculo prescrito.

BMNCC e curriculos tém papéis complementares para assegurar as aprendizagens
essenciais definidas para cada etapa da Educacio Basica, uma vez gue tais

O aprendizagens s0 se materializam mediante o conjunto de decisdes que caracterizam
o curriculo prescrito.

Os direitos de aprendizagem na Educagdc Infantil, de acordo com o
estabelecido na BNCC (Brasil, 2017), sdo:

O Conviver, Brincar, Participar, Explorar, Expressar e Conhecer-se.
O Conviver, Reciocionar, Brincar, Participar, Explorar, Expressar e Ler.
O Conviver, Raciocionar, Movimentar, Participar, Explorar, Expressar e Ler.

O Conviver, Movimentar, Participar, Explorar, Expressar e Conhecer-se.

Enwiar

Fonte: autoria prépria, 2020,
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSditFf5vxMgGtC2YXP29vyv7k2ocYeYz5pEiYR]j9jF2nrK4b
Alviewform?hr_submission=ChkltJ7utqYBEhAIKIK2wtUBEgcljb2LWtUBEAA, recuperado em 28, mar.,
2020.
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Ja na atividade 5, que encerra o primeiro médulo, o video de autoria prépria
aborda o conceito de competéncia adotado na BNCC, trazendo uma retrospectiva
histérica sobre sua concepcdo na area da Educacdo, sua utilizacdo nas ultimas
décadas e apontando como autores referenciais apropriam-se do termo e criticam.

Também ha um questionario na atividade, composto por duas questdes dissertativas.

Figura 21 — Print da tela da atividade 5

—  Educagio Fisica, Cultura Digital e a BNCC - O
s . ~ H épontos §
Atividade 5 - Competéncia na BNCC : P
Seus trabalhos ribuido

s i 28de tado 3 28 de
- Benedito Sabino Neto 28 de mar. Editado & de mar. \ Adicionar ou criar

Questionario da Atividade 5 s.‘ [ 2™ Entenda o que é Competénc...

Formuldrios Google = /é)' | Video do YouTube 11 minutos Comentarios particulares

— r

Comentérios da turma O

@

Fonte: autoria propria, 2020,
https://classroom.google.com/u/0/c/INTczMTUzNTIlyMDVa/a/NTczMTUzNTIyMjZa/details, recuperado
em 30, abr., 2020.
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Figura 22 — Print da tela da videoaula da atividade 5

<« Entenda o que é Competéncia na Base Nacional Comum Curricular e sua relag3o com a Educagio

/| 14 Competéncia

naBNCC S

Fonte: autoria propria, 2020, https://lyoutu.be/33bZhg2xdaU, recuperado em 30, abr., 2020.

Figura 23 — Print da tela do questiondrio da atividade 5

Questionario da Atividade 5

*Obrigatorio

Qual a diferenga entre competéncia e habilidade no contexto apresentado 1 ponto
na BNCC? *

Sua resposta

Conforme foi apresentado na videoaula, alguns criticos apontam que o 1 ponto
ensino baseado no desenvolvimento de habilidades e competéncias deixa

o conteudo historicamente sistematizado e as questdes sociais em

segundo plano. Vocé concorda com esse apontamento? De que forma

vocé acha que as questdes sociais podem ser colocadas no curriculo sem

deixar de lado o desenvolvimento de habilidades e competéncias? *

Sua resposta

Enviar

Fonte: autoria propria, 2020,
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAlIpQLSeNWDgW4ktOymEorexBrzdW9gJqsEx8 VvKOkIEo1g3J-
02CA/Niewform?hr_submission=ChklItJ7utqYBEhAlor2LwtUBEgcljb2LWtUBEAA, recuperado em 27,
mar., 2020.
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Com a atividade 6, inicia-se o Modulo 2, que trata especificamente da Educacéo
Fisica na BNCC, tendo nesta videoaula a apresentacao de um video de autoria propria
nomeado “Bate-papo: Educacgao Fisica na BNCC”. Nesta aula também é solicitado ao
participante que faca a leitura da parte especifica da Educacao Fisica na BNCC,
preparando-o para aperfeicoamento no entendimento do componente curricular, nas
dimensbes de conhecimento, nas competéncias especificas, nos elementos
essenciais as praticas corporais e demais conteudos especificos. Ainda na atividade,

h& um questionario composto de uma questao aberta e outra fechada.

Figura 24 — Print da tela da atividade 6

—  Educagéo Fisica, Cultura Digital ¢ a BNCC - O

Atividade ¢ - A Educacao Fisica na BNCC sponos o

Seus trabalhos

& Benedito Sabino Neto 28 de mar, Editado 32 3 de abr.
- + Adicionar ou criar

@

Fonte: autoria propria, 2020,
https://classroom.google.com/u/0/c/INTczMTUzNTIyMDVa/a/NTczMTUzNTIyMTla/details, recuperado
em 30, abr., 2020.
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Figura 25 — Print da tela do questionério da atividade 6

Questionario da Atividade 6

*0brigatdrio

Cite o5 temas estudados entre as paginas 211 e 237 da BNCC. *

Sua resposta

De acordo com a BNCC (Brasil, 2017), a educagéo fisica & definida como: *

0 componente curricular que tematiza as praticas corporais em suas diversas formas

O de codificagdo e significa¢do social, entendidas como manifestagfes das
possibilidades expressivas dos sujeitos, produzidas por diversos grupos sociais no
decorrer da historia.

O 0 componente curricular que trabalha com 3 eixos teméticos, sendo as Atividades
Ritmicas e Expressivas, 0s Esportes e Lutas e Os Cuidados com o Corpo e a Salde.

0 componente curricular que tematiza as préticas corporais em suas diversas formas

O de codificagdo, interpretacdo e significacdo social, entendidas como manifestacgoes
das possibilidades expressivas dos sujeitos, produzidas por grupos sociais locais no
decorrer da histéria.

O 0 componente curricular que trabalha com 3 eixos teméticos, sendo as Atividades
Ritmicas e Expressivas, os Esportes e Lutas e as Ginasticas..

Enviar

Nunca envie senhas pelo Formuldrios Google.

Este conteldo ndo foi criado nem aprovado pelo Google. Denunciar abuso - Termos de Servico - Politica de
Privacidade

Fonte: autoria prépria, 2020, https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSALTKTTz-WczNRxgDsb2Y-
kxPG3NbMRvVhJIGVRV5xKC6Kowkw/viewform?hr_submission=ChklItJ7utqYBEhAIm72LwtUBEgcljb2
LwWtUBEAA, recuperado em 28, mar., 2020

Na atividade 7, a videoaula apresenta as oito dimensdes de conhecimento da
Educacao Fisica, seguindo com duas questdes relacionadas ao tema, envolvendo

além do conhecimento estudado as proprias experiéncias praticas dos docentes.
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Figura 26 — Print da tela da atividade 7

— Educagéo Fisica, Cultura Digital e a BNCC Hi O

Atividade 7 - As 8 Dimensdes de Spontos ;
Conhecimento na Educacéo Fisica

Seus trabalhos Arribuide

t Adicionar ou criar

&) Benedito Sabino Neto 28 de mar. Editado 36 3 de abr.

Questiondrio da Atividade 7 As ensdes do Conheci... Comentarios particulares

Formuldrios Google = Video do YouTube 6 minutos
L4 e

Comentérios da turma

O

@

Fonte: autoria propria, 2020,
https://classroom.google.com/u/0/c/INTczMTUzNTIlyMDVa/a/NTczMTYwNDkwOTha/details,
recuperado em 30, abr., 2020.

Figura 27 — Print da tela da videoaula da atividade 7

& As 8 Dimensdes do Conhecimento da Educag3o Fisica na Base Nacional Comum Curricutar - BNCC

BNCC - EDUCACAO FiSICA

As 8 Dimensodes de
Conhecimento

.

f:,;'_

Prof.® Benedito Sabino Neto

Fonte: autoria prépria, 2020, https://www.youtube.com/watch?v=JifCBFZFtjM, recuperado em 30, abr.,
2020.
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Figura 28 — Print da tela do questionério da atividade 7

Questionario da Atividade 7

*0brigatdrio
Explique a diferenga entre a Dimensao de Conhecimento “Fruicéo” e a 1 ponto
Dimenséo de Conhecimento "Uso e apropriagdo”. *

Sua resposta

Explique come trabalhar a Dimenséo de Conhecimento "Protagonismo 1 ponto
Comunitéario” dando exemplo(s) de atividade(s) ou projeto(s). *

Sua resposta

Enviar

Nunca envie senhas pelo Formulrios Google.

Este contelido n3o foi criado nem aprovado pelo Google. Denunciar abuso - Termos de Servico - Politica de
Privacidade

Fonte: autoria propria, 2020,
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSTkD6PEBOJ6XrZaaZOzLtrHj0AZXID8LO6Npn836ZWYav
TeuAlviewform?hr_submission=ChkltJ7utqYBEhAlyoG2wtUBEgcljb2LWtUBEAA, recuperado em 28,
mar., 2020.

As competéncias especificas da area de linguagens e da Educacéao Fisica, a
estrutura das habilidades, os elementos fundamentais para as praticas corporais, 0s

objetos de conhecimento e as unidades teméticas sdo abordadas na atividade 8.

Figura 29 — Print da tela da atividade 8

—  Educagéo Fisica, Cultura Digital s BNCC - O
s

Atividade 8 - Panorama Geral da Educacdo ~ °™™* i
Fisica na Base Nacional Comum Curricular

Seus trabalhos Atrbouldo

+ Adicionar ou criar

Fonte: autoria propria, 2020,
https://classroom.google.com/u/0/c/INTczMTUzNTIyMDVa/a/NTczMTYwWNDKkwOTRa/details,
recuperado em 30, abr., 2020.
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Figura 30 — Print da tela da videoaula da atividade 8

<« A Educag3o Fisicana BNCC - Panorama Geral

EDUCACAO FiSICA’
& NABNCC

Prof. Benedito Sabino Neto

Fonte: autoria propria, 2020, https://www.youtube.com/watch?v=VHP9eJhjmfg, recuperado em 30,
abr., 2020.



101

Figura 31 — Print da tela do questionério da atividade 8

Questionario da Atividade 8

*0brigatorio

Quais os principais desafios para trabalhar com o objeto de conhecimento 1 ponto
"Jogos Eletrénicos” na escola? *

Sua resposta

Como a Educacgao Fisica pode contribuir no desenvolvimento da | ponto
competéncia 6 da area de Linguagens, que traz em seu texto que o aluno

deve Compreender e utilizar tecnologias digitais de informagao e

comunicagao de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas
praticas sociais (incluindo as escolares), para se comunicar por meio das
diferentes linguagens e midias, produzir conhecimentos, resolver

problemas e desenvolver projetos autorais e coletivos? Explique. *

Sua resposta

Vocé concorda com os 3 elementos fundamentais para as praticas | ponto
corporais apresentados na BNCC? Explique. *

Sua resposta

Enviar

Munca envie senhas pelo Formularios Google.

Este conteldo néo foi criado nem aprovado pelo Google. Denunciar abuso - Termos de Servico - Politica de
Privacidade

Fonte: autoria propria, 2020,
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAlIpQLScKving6EoOHHEVCLOCbK_y0960ym9ISBtj8Un6NFbveNs
UvQQ/viewform?hr_submission=ChklItJ7utqYBEhAIxoG2wtUBEgcljb2LwtUBEAA/viewform?hr_submi
ssion=ChkltJ7utqYBEhAIoLjBkukBEgcI7Pj__ OYBEAA, recuperado em 25, mar., 2020.
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Todos os objetos de conhecimento e unidades teméticas sédo tratados na
atividade 8, com um refor¢o conceitual da tematica dos esportes na atividade 9, por
possuir um maior namero de praticas corporais a serem classificadas, sendo
necessario um tempo maior de explicacdo: esportes de marca, esportes de campo e
taco, esportes de invasdo, esportes de precisdo, esportes técnico-combinatorio,
esportes de combate e esportes de rede/parede.

Também nesta atividade esta disponibilizado um questionario com perguntas
abertas, verificando o entendimento do participante no curso do sistema de
classificagdo adotado na BNCC e também da compreensdo na elaboracdo de
propostas pedagogicas que, utilizando a tematica, trabalhe com diferentes dimensdes

de conhecimento.

Figura 32 — Print da tela do questionério da atividade 9

Atividade ¢ - Os Esportes na BNCC spames

& Eenedito Sabino Neto 30 mar Edtad 22 20 da mar.

Seus trabalhos Arribuide

+ Adicionar ou criar

Questiondrio - Atividade ¢ Entenda como ficaram os Es...
Formuldrios Google video do YouTube 6 minutos O

e

@

Fonte: autoria propria, 2020,
https://classroom.google.com/u/0/c/INTczMTUzNTIlyMDVa/a/NTczMTYwNDkwOTda/details,
recuperado em 30, abr., 2020.
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Figura 33 — Print da tela da videoaula da atividade 9

&« Entenda como ficaram os Esportes na Educagso Fisica diante da Base Nacional Comum Curricular - BNCC

Esportes - BNCC

Mot
(especialmente no lazer,
=
; Préticas derivodas Modelo de
l mantém coracteristicas Classificagéo:
formais Logica Interna

Prof. Benedito Sabino Neto

Caracteristicas Comporagao Confonto de
. de Regras
Gerais dos Desempenho Formois
plos Syestndes Passivel de

Fonte: autoria propria, 2020, https://lyoutu.be/alLjv6tKcZ_g, recuperado em 30, abr., 2020.

Figura 34 — Print da tela do questionério da atividade 9

Questionario - Atividade 9

*Qbrigatorio
Dé um exemplo de como trabalhar com os esportes de precisdo 1 ponto
contemplando ao menos 3 dimensdes de conhecimento. *

Sua resposta

O basquetebol pode ser considerado um esporte de preciséo, conforme a 1 ponto
proposta apresentada na BNCC? Por qué? *

Sua resposta

1FAIPQLSAyTVW22Wy X pAUAHIyAd=6Z 1 sWGKHLZB70)bWyKKIi2<5g/reportabuselsour

Nunca envie senhas pelo Formularios Google

Este contetdo ndo foi criado nem aprovado pelo Google. Denunciar abuso - Termos de Servico - Politica de
Privacidade

Fonte: autoria prépria, 2020,

https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSdy TVW22WyIXpAU4HIyAde6Z11sWGdrLzB70JbWyKKIi2
c7sg/viewform?hr_submission=ChklitJ7utqYBEhAIyYG2wtUBEgcljb2LWtUBEAA, recuperado em 30,
mar., 2020.

Jé nas atividades 10 e 11, que concluem o modulo 2, sdo 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

proposicao necessaria para a Educacdo Fisica?”, que trata de aspectos historico-
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legais que repercutiram na elaboragdo da BNCC, da aproximag¢do dos documentos
oficiais do curriculo escolar, de aspectos da cultura e possiveis relacbes com o
contexto da Educacdo Fisica escolar. Na atividade 11, o artigo de Neira (2018),
intitulado de “Incoeréncias e inconsisténcias da BNCC de Educacédo Fisica”,
apresentando um olhar critico e questionador sobre a parte especifica de Educacéo
Fisica na BNCC, torna-se objeto de estudo do participante do curso. Em ambas
atividades, sao realizadas perguntas abertas, para verificar o entendimento e o ponto

de vista do participante do curso.

Figura 35 — Print da tela da atividade 10

= Educagéio Fisica, Cultura Digital = a BNCC E O

Atividade 10 - A Base Nacional Comum sponos
Curricular: uma proposi¢do necessaria para a
Educacao Fisica?

Marcar como concluida
& BensditoSabinoNeto 30 mar

Seus trabalhos Atribuido

+ Adicionar ou criar

Comentérios particulares

T—
Atividade do texto - A Base ... A Base Nacional Comum Cur...

Formuldrios Google https://periodicos. ufsc. brfindex..

Fonte: autoria propria, 2020,
https://classroom.google.com/u/0/c/INTczMTUzNTIlyMDVa/a/NTczMTYwWNDkwOTVa/details,
recuperado em 30, abr., 2020.

Figura 36 — Print da tela da quest&o da atividade 10

Atividade do texto - A Base Nacional
Comum Curricular: uma proposi¢ao
necessaria para a Educacao Fisica?

*0brigatério

No final do artigo os autores afirmam que a promulgacéo da BNCC parece ser
apenas o primeiro passo de um longo caminhe que devera ser percorrido na
area. Vocé concorda com essa afirmag&o? Em sua opini&o quais seriam os
préximos passos? *

Sua resposta

Enviar

Fonte: autoria propria, 2020, https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSem__txAhJiAbMVLFgAqOg-
jCfeXvnOsaFFGp2G4blYp2xnUA/viewform?hr_submission=ChklitJ7utqYBEhAIx4G2wtUBEgcljb2Lwt
UBEAA, recuperado em 30, mar., 2020.
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Figura 37 — Print da tela da atividade 11

— Educagéo Fisica, Cultura Digital e a BNCC b+ O
T Inwodugio -

Spontos 3

Atividade 11 - Incoeréncias e inconsisténcias
da BNCC de Educacéo Fisica

Seus trabalhos Aaribuide

t+ Adicionar ou criar

.
& Eencdito Sabino Neto 30 de mar.

sténcias da BNCC de Edu

Comentarios particulares
Incoeréncias e Inconsisténci. Link

Formuldrios Google nttp:/wowwscielo. br/pofirbeesud
L4
urma

Fonte: autoria prépria, 2020,
https://classroom.google.com/u/0/c/NTczMTUzNTIyMDVa/a/NTczMTUzNTIlyMjBa/details, recuperado
em 30, abr., 2020.

Figura 38 — Print da tela da questéo da atividade 11

Incoeréncias e Inconsisténcias da BNCC
de Educacao Fisica - Questdes

*0brigatdrio

Endereco de e-mail *

Seu e-mail

Neira (2018) apresenta diversas criticas e questionamentos relativos a 1 ponto
parte especifica da Educaco Fisica na BNCC. Discorra sobre as principais
criticas que o autor realiza e que vocé esta de acordo. *

Sua resposta

Discorra sobre algumal(s) critica(s) apresentada pelo autor que vocé nédo 1 ponto
concorda e explique seu ponto de vista. *

Sua resposta

Fonte: autoria prépria, 2020, https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSdLI-
PFKifl1zHyOCTHBKJr6dh-
VEYRdIHAMOEYtPSfBpSoEog/viewform?hr_submission=ChkltJ7utqYBEhAInL2LwtUBEgcljb2LwtUBE
AA, recuperado em 30, mar., 2020.
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Como apontado por quatro dos quinze professores pesquisados uma
preocupacdo explicita com aspectos relacionados a saude, o médulo 3 inicia-se
apresentando na atividade 12 uma explicacdo para leitura de trechos do e-book “A
virtualizacéo do corpo no curriculo da Educacao Fisica” (Moreira e Branco, 2018) que
apresentam conceitos importantes para trabalhar os jogos eletronicos na Educacao
Fisica através de praticas que utilizam do movimento corporal e pensam também na

perspectiva da Educacao Fisica Inclusiva. Em seguida, € proposto o questionario.

Figura 39 — Print da tela da atividade 12

= Eﬁ‘fﬁ?fm Fisica, Cultura Digital e a BNCC Instruces Trabalhos dos alunos EH O

100 pontos

Nessa atividade, propomos a leitura da introdug&o (até a pagina 30) do e-book "A Virtualizagéo de Corpo no Curriculo
da Educagio Fisica’. Esperamos que a leitura contribua no entendimento de conceites importantes relacionados &
Cultura Digital na Educago Fisica, além de verificar de forma resumida diversas propostas que estdo esmiugadas nos
capitulos seguintes da obra

Apds a leitura faga o questiondrio.

Tempo estimado para realizagéo da atividade: 2 horas.

Link Questionario - Cultura Digit...
https://acervedigital.unesp.br/bit Google Forms

Comentarios de turma

O

@

Fonte: autoria propria, 2020,
https://classroom.google.com/u/0/c/INTczMTUzNTIlyMDVa/a/NTczMTUzNTIlyMjBa/details, recuperado
em 13, out., 2020.
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Figura 40 — Print da tela do questionario da atividade 12

Questionario - Cultura Digital e a
Educacéo Fisica

*Origatdrio

Enderego de email *

0 seu email

Entre os obstaculos para a insergio do trabalho com games nas préticas
da Educagio Fisica na escola, o5 autores do e-book apentam diverses
itens, exceto:

(O aexecugio das atividades prescritas aos espagos fisicos das escolas
(O amativagio juvenil.

0 a sintonizagdo das unidades & incluséo & 2o dinamismo da culra digital
globalizada

(O cursos especificos de graduagéo para docéneia em cultura digital

Os exergames ou jogos de representagio de tesnologia acessivel, que
s utilizam do mevimento corporal para jegar. destinade 35 sscolas
plblicas com objetiva de incentivar vivéncias em atividades fisicas da P
B cultura corporal de movimento que 2 unidade encontra dificuldadss em
realizar, nas aulas de Educago Fisica inclusiva, séo chamados de *

(O XCHOOL GAMES
(O INCLUSIVE GAMES
() FITGAMES

() BODY GAMES

] Em relagiio a0 uso de games (jogos e aplicativos) e exergames (games
que necessitam do movimento para jogar) como recursas pedagégicos,
& apontado no e-bask que ™

() Euma realidade presente no cotidiano da maioria das escolas das atualidade.

Euma problemética, Além da tensdo da wilizagio camuflada do celular na sala de
(O aulae a desatencéo dos jovens; o acesso & a utilizagéo de tecnalogia nos ambientes.
educacionais s30 muitas vezes solucionados de forma precaria

Afalta de alinhamento das escolas em relagéo &s novas tecnologias e o preconceito

() e relasdo b vinuslizagao do corpo por conectadaa exclusdo social, a0 icio € 80
sedentarismo s&o outros fatores que aproximam os games de entretenimento das
escolas & sua aplicagio como recursos pedagogicos

Assinale a alternativa incorreta:

E recorrente em nesso cotidiano brasileiro que haja a associacio dos jogos viruais
o) com teenologias de ponta, altes custos financeiros e conseguente restrigio de

acessoa da populagio & também aos ambient,

acessiveis e inclusives.

E necessario a formagao inicial € mesmo continuada de professores na utilizagéo de
() tecnclogias que permitam dindmicas de socializagio em contextos inclusives; € que
consigam equiparar oportunidades aos diverses publicos existentes nas escolas.

() Neperspectivada Educagio Inclusiva, os jogos de virtualizagio néo devem ser 2
[ ] utilizados, pois trazem riscos & integridade fisica dos alunos.

Na perspectiva da Educago Fisica, hé um consense sobre as influéncias de se expor

O #vinualizagio e g quais as sociais dessas novas
representages do corpo na cuhura contempordnea do movimento.

Na sua apinio. que temas relacionados as tecnologias. &s midias. aos
jogos eletranicos ou  cultura digital devem ser abordados pelos

professores de Educagdo Fisica em suas aulas? *

A sua resposta

% Enviar-me uma copia das minhas respostas.

Nunca envie palavras-passe atrevés dos Geogle Forms.
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A atividade 13 apresenta uma proposta didatica para a unidade tematica
“Brincadeiras e Jogos”, com o objeto de conhecimento “Jogos Eletronicos”, voltada a
alunos de 6° e 7° anos. Propde-se ao professor que crie uma avaliacdo diagnostica
do tema trabalhado e que seja repetido no final da proposta didatica para auferir o
conhecimento dos alunos. Também s&o propostas algumas palavras-chaves (histéria
dos jogos eletrénicos, evolucéo grafica dos games, movimento nos jogos eletrénicos,
sedentarismo) como sugestfes para que o professor trabalhe com os alunos, por
exemplo em rodas de conversa e pesquisas sobre os temas.

Na parte principal sdo expostos webgames com o corpo, uma forma de jogar
gue teve origem na obra de Schwartz e Tavares (2015) que apresenta a proposta de
transpor os jogos eletrénicos on-line para serem vivenciados com o corpo, mantendo
seu enredo, personagens e fomentando o espirito ladico. Conforme enfatizam os
autores, os webgames podem contribuir para vencer o sedentarismo, inovando com
atividades ludicas que atendem as expectativas dos estudantes que demonstram
grande envolvimento com 0s jogos eletrénicos, estimulando ainda a criatividade e a
imaginacao.

Nesse contexto, escolheu-se 0 Jogo Pokémon para ser vivenciado na forma de
webgame com o corpo. A escolha se justifica pela alta disseminacéo 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 atras apenas de Super
Mario Bros (Mattos, 2019).

Segunda Mattos (2019) o termo Pokémon € uma abreviacdo da marca
japonesa Pocket Monsters e as séries principais de jogos, possuem estilo Role-
Playing Game (RPG).

[...] € 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 precisard montar um time Pokémon para derrotar muitos
treinadores ndo jogaveis (que serdo referenciados neste trabalho
como NPCs) e seus Pokémon. Cada jogo apresenta uma linearidade
diferente, por meio de uma regido do “mundo Pokémon” onde o
treinador vai explorar, competir em eventos e batalhar contra
oponentes ao longo dessa trajetoria, que culmina em enfrentar os
melhores treinadores de cada regido. (MATTOS, p. 33-34, 2019).
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O objeto utilizado pelos jogadores chamados de “Treinadores Pokémon” para
capturar um Pokémon "selvagem” € chamado de PokéBola. Quando um Pokémon é
atingido pela PokéBola, ele € 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 prop&e-se a vivéncia dos niveis do jogo: “Cacga-
Pokemons” e “Batalha de Pokemons”. Como recursos materiais para desenvolvimento
deste webgame com o corpo devem ser utilizadas bolas, cones e coletes além do
espaco fisico da escola, tendo como duracdo em torno de 55 minutos.

Em relacdo ao desenvolvimento do jogo, a cada rodada, trés a quatro alunos
ficam como “Treinadores Pokémon”. Os demais alunos participam como Pokémon
gue devem fugir dos cacadores. Cada Treinador deve portar uma bola de iniciacao
esportiva, que representara a Pokébola para tentar capturar Pokémon, que serao os
demais alunos. Sugere-se o uso das maos para o jogo, tanto para capturar Pokémon
guanto no jogo da batalha de Pokémon. Quando um Pokémon for atingido pela bola
do cacador, ele devera aguardar em uma area delimitada, pois passara a pertencer a
equipe do Treinador que o capturou.

Pensando na inclusdo, uma alternativa é adaptar o jogo acima com aluno(s) de
inclusdo atuando como treinador(es) de Pokémon. Pode-se limitar o espaco de fuga
dos Pokémon para uma éarea pequena ou criar alternativas de acordo com as
caracteristicas da turma.

Assim que todos os Pokémon forem capturados, as equipes estardo prontas
para disputar a “Batalha de Pokémon”, que € a continuidade da sequéncia
pedagdgica.

Para a “Batalha de Pokémon” devem ser demarcadas de trés a quatro areas
no espaco da quadra, de acordo com o nimero de equipes. Para demarca-las pode-
se utilizar, giz, cordas, fitas, barbantes ou algum outro material.

No caso de quatro equipes, uma sugestao é demarcar as areas nos quatro

cantos da quadra, conforme a imagem abaixo:
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Figura 41 — Demarcacao sugerido do espaco para a Batalha de Pokémon

Fonte: autoria propria

Dentro de cada area sera colocado um cone. O objetivo de cada equipe é
derrubar os cones das equipes adversérias e ndo deixar que derrube o seu proprio
cone. Cada equipe comeca com uma Pokébola (bola de iniciagdo esportiva). Sugere-
se que 0s jogadores possam trocar passes entre si e tentar roubar a bola dos
adversarios, a principio com as maos.

Nenhum jogador (Pokémon) pode entrar nas areas, a ndo ser em caso de a
bola ficar parada dentro de uma das areas, situacdo em que algum jogador da equipe
gue defende aquela area devera entrar e pegar a bola para recoloca-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 nao tiver seu cone
derrubado.

Sugere-se pensar em alternativas para a inclusdao em caso de turmas que

exijam tal adaptacao.
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Figura 42 — Print da tela da atividade 13

= Eﬁt‘fﬁg?o Fisica, Cultura Digital e a BNCC Instruces Trabalhos dos alunos B O

Atividade 13 - Proposta Didatica com Jogos
Eletrénicos

Sabino Neto - 3/04 (Editado &s 30/09)

10 pontos

Acompanhe o video com a Proposta Didatica para o trabalho com Jogos Eletrénicos para os 6° e 7° anos. Apés
assistir a proposta, sugere-se gue aplique esta sequéncia, podendo adapté-la & sua realidade. Lembre-se de fazer
adequac@es sempre que necessario, considerando a importancia de elaborar propostas de atividades na perspectiva
dainclusdo

Uma alternativa a atividade "Caga-Pokémon” proposta no video, por exemplo, é adaptar o jogo com aluno(s) de
nclusdo atuando como treinador(es) de Pokémon. Pode-se limitar o espago de fuga dos Pokémon para uma drea
pequena ou criar outras alternativas de acordo com as caracteristicas da turma

No final da atividade relate sua experiéncia

Tempo estimado para a realizagdo desta atividade: 4 horas

—
Relate sua Experiéncia k Proposta Didatica para Educ...
hitps://docs.google.com/forms/ B L] Video do YouTube 12 minutos
[——

Comentarios de turma

° O

Fonte: autoria propria, 2020,
https://classroom.google.com/u/0/c/INTczMTUzNTIyMDVa/a/NjYSNDQOMjQOMzBa/detalils,
recuperado em 14, out., 2020.

Figura 43 — Print da tela da videoaula da atividade 13

< Proposta Diditica para Educac3o Fisica Escolar com Jogos Eletronicos e Webgames com o corpo.

™ =
B P oy

JOGOS ELETRONICOS

NA EDUCHCHO FISICA

Fonte: autoria propria, 2020, https://www.youtube.com/watch?v=R-eQslnorhA, recuperado em 30,
abr., 2020.

Ao chegar na Atividade 14, apés os estudos referentes a estrutura da BNCC, a
parte especifica da Educacéo Fisica e tendo acompanhado a proposta de sequéncia

didatica dos jogos eletrdnicos com o webgame com o corpo “Pokémon”, espera-se
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gue o participante tenha condi¢Bes de planejar uma sequéncia didatica para que seus
alunos consigam desenvolver alguma das habilidades existentes da BNCC. Assim, a

tarefa solicitada nessa atividade é o desenvolvimento de uma sequéncia didatica.

Figura 44 — Print da tela da atividade 14

= Eif’fﬁ??o Fisica, Cultura Digital e a BNCC Instrugdes Trabalhos dos alunos B O

Atividade 14 - Desenvolvimento de sequéncia
didatica
Benedito Sabino Neto - 3/04 (Editado 4s 30/09

15 pentos

Esse € o trabalho de concluséo do curso. Ele representa uma parte significativa da avaliagéo de todo o curso.

Ao ter chegado aqui, é provavel que vacé tenha se aproximado dos conceitos de competéncia e habilidades, ter
compreendido as diferentes dimensdes de conhecimento, as diferentes unidades tematicas e objetos de
conhecimento da educagso fisica além de ter aprofundado o entendimento sobre os exergames, os jogos de
virtualizagdo, Webgames com o cerpo e da Cultura Digital

Agora vocé deve desenvolver uma sequéncia didatica que trabalhe com a Cultura Digital, utilizande também os Jogos

de Virtualizagdo cu Webgames com o corpo. Lembre-se de contemplar diferentes Dimensdes de Conhecimento
propostas na BNCC. Retome as atividades anteriores caso tenha dividas.

Tempo estimado para a realizagdo desta atividade: 2 horas
Proposta de Sequéncia Dida...

Google Forms

@ Comentarios de turma

° O

Fonte: autoria propria, 2020,
https://classroom.google.com/u/0/c/INTczMTUzNTIyMDVa/a/NTczMTUzNTIyMjNa/details, recuperado
em 14, out, 2020.

O trabalho da atividade 14 é considerado o trabalho de concluséo do curso, por
abordar o desenvolvimento de uma sequéncia didatica. Espera-se que o participante
no curso consiga elaborar a sequéncia didatica articulando os contetdos abordados

durante a formacéo, inclusive propondo a realizagdo de um webgame com o corpo.
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Figura 45 — Print da tela do formulario para preenchimento da proposta de sequéncia
didatica que é o trabalho de concluséo do curso.

Proposta de Sequéncia Didatica -
Trabalho de Concluséo do Curso

Lembre-se de contemplar diferentes Dimensies de Conhecimento propostas na BNCC
Reto anteriores caso tenha dlvidas.

Enderego de e-mail*

Unidade Tematica

Q) Brincadeiras & Jogos
Q) Esportes

(O Gindstica

QO Dancas

QO Lutas

Q) Praticas Corporais de Aventura

Objeto de Conhecimento *

[ ]

Quantidade de Aulas da Sequéncia Didstica: *
a

Desenvolvimento das atividad

Propasta de Webgames com o corpa: *
[ ]

Materiais N io

Avaliag:

Envie-me uma copia das minhas respostas.

Fonte: autoria prépria, 2020, https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLScISSYYyNGKMcM-
JYv0eQzMHmvfhloYawX0a3PDsTOYdC67bcAlviewform?hr_submission=ChklItJ7utqYBEhAIN72LwtU
BEgcljb2LWtUBEAE, recuperado em 30, abr., 2020.
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Ja atividade final, retoma o teste realizado na Atividade 1, para verificar a

evolucdo dos conhecimentos do participante no curso.

Figura 46 — Print da tela da atividade avaliativa final

Atividade Final - Testando seu
Conhecimento - Base Nacional Comum
Curricular (BNCC) - Educacéo Fisica

*Obrigatorio

Enderego de e-mail *

Seu e-mail

Em cada questdo hé apenas uma alternativa correta. Responda com atencao.
Boa avaliagao!

Quanto a classificagdo dos esportes apresentada na BNCC, o Basquetebol 1 ponto
pode ser considerado como sendo um: *

O Esporte de Marca

() Fsnarte de Precisio

Fonte: autoria propria, 2020,
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAlpQLSel7RYelRyYeBOM9oXwvyoGTCQMkqgyfmJAER4ofJywc
yacJSA/viewform?hr_submission=ChklItJ7utqYBEhAIOfjAkukBEgcI7Pj__ OYBEAE, recuperado em 25,
mar., 2020.

Deseja-se que, ao concluir o curso, o docente consiga compreender a
abordagem de competéncias e habilidades, as diferentes dimensbes de
conhecimento, unidades tematicas e objetos de conhecimento da Educacéo Fisica
além de ter aprofundado o entendimento dos Webgames com o corpo e da Cultura
Digital. Sobretudo, é esperado que o docente tenha a compreenséao de como elaborar
uma proposta didatica envolvendo os Jogos Eletronicos na Educacdo Fisica de
maneira critica e significativa.

O organograma a seguir estabelece 6 passos principais para o docente concluir

0 curso com éxito:
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Figura 47 — Organograma explicando as principais etapas para a realizacéo do curso.

PARA O CURSO

I

2. ACESSA O VIDEO EXPLICATIVO
COM O CODIGO DA TURMA E

INSTRUCOES PARA NAVEGAR

'

3. ACESSA O CURSO NO GOOGLE
CLASSROOM, ACOMPANHANDO
A AULA INTRODUTORIA QUE
EXPLICA O CURSO

v

4. REALIZA O MODULO 1, ENTENDENDO
A ESTRUTURA DA ENCC E A ABORDAGEM
POR COMPETENCIAS DE MANEIRA CRITICA

'

5. REALIZA O MODULO 2, APROFUNDANDO
O CONHECIMENTO SOBRE A EDUCACAO
FISICA NA BNCC DE MANEIRA CRITICA

v

6. REALIZA O HﬁDULp 3, DESENVOLVENDO
UMA PROPOSTA PEDAGOGICA E APROFUNDANDO
O CONHECIMENTO SOBRE A CULTURA
DIGITAL E OS JOGOS ELETRONICOS E REALIZANDO
OS5 TESTES FINAIS DO CURSO

L A

[ 1. RECEBE O CﬂHUITEJ

Fonte: autoria propria.
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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,
séo exclusivas do ambiente administrativo. Vale ressaltar que no google classroom os
cursistas sdo denominados pela programagao como alunos. No caso deste estudo,
gue tem como publico-alvo professores de educacao fisica, esses professores
cursistas também sdo denominados no curso como alunos. Na figura 48 por exemplo,
observa-se a tela de atividades semelhante com a tela do aluno, com a diferenca que
neste ambiente pode editar os conteudos do curso e verificar a quantidade de

trabalhos (atividades) entregues e devolvidos.

Figura 48 — Print da tela das atividades do curso na visdo do administrador.
= Educag3o Fisica, Cultura Digital e a BNCC . . e o o
[ Caendirio Google [ Pasta ca Drive ca urma

® Introducio ao Curso .

Maodulo 1 - Introducac a BNCC

Atividade 1-Testando sey conhecimento so.

©000

Modulo 2 - A Educacao Fisica na BNCC

©c00000

Médulo 3 - Conclusao do Curso

Fonte: autoria prépria, 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
0s nomes dos alunos omitidos por questdes 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 classificagdes dos alunos, onde é
possivel também editar as notas dos participantes.

Figura 49 — Print da tela de exemplo dos professores e alunos do curso.

Stream Trabalhos da turma Pessoas Classificacdes

Professores

% Benedito Sabino Neto
-

Alunos &

AZ

g o o 0o o 0o 0o o

Fonte: autoria propria, 2020, https://classroom.google.com/u/1/r/NTczMTUzNTlyMDVa/sort-last-

name, recuperado em 06, mai., 2020
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Figura 50 — Print da tela de classificagcdo dos alunos.

Fonte: autoria propria, 2020, https://classroom.google.com/u/1/c/NTczMTUzNTlyMDVa/gh/sort-last-

name, recuperado em 06, mai., 2020

Ja a figura 51, apresenta uma tela onde é possivel acompanhar a avaliacédo
dos alunos de maneira resumida, apresentando estatisticas, perguntas erradas
frequentemente e as classificacées dos cursistas. Nota que os e-mails das contas de
teste foram omitidos por questdes éticas. Na figura 52, observa-se ainda a quantidade
de vezes que cada resposta é assinalada em uma determinada questédo. Além dessas
ferramentas, que permitem visualizar estatisticas gerais do curso com e com graficos
gue facilitam o acompanhamento, pode-se também avaliar os alunos individualmente

e emitir comentarios em cada questdao, como mostra a figura 53.
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Figura 51 — Print da tela de resumo da avaliacao.

Perguntas
9 respostas
=]

Rewurno Pergunta nchicusl

E Estatisticas
Meaa Medians etervaly
533710 penase §/10 pesse 0~ 13 posans
Desaridascbo 30 1eal de pormos

-
; ¢ 3 3 . ’ e Y ] 9 -

Eoaeay conds

[ Perguntas erradas frequentemente @

Pecgunta Respostas corretas

A0 sy na BNCC © comprominsd com & Eaucacho Integral, © 10200 a0 et acd no SoSurments
eabeloce Gue 8 Eoucasho BAaica deve visw

Assinale 2 semaniva que apresenta 8 definicdo cormeta 0o Temmo competéncia ne Base Nacionsl
Comum Currouder

Assinale & SRemativa Gue BDESEntA COMMAMente 88 rensdes O CONMETMentd estatelecidas

ra BNCC
Assinaie @ atemaniva Gue apresents O3 dlementos fundamentais das préticas corporais ny BNCC W7
@ Classificagtes Puzscar cinalficagtes
Emadl Classificacdo/10 Classificacio publicada

1 LY R Do

0 W0 42

L) W02

4 W03 142

[ 20000 142

[} PA-RES

%0 W04 1759

[ 14048 218

7 105113 -

Fonte: autoria propria, 2020,

https://docs.google.com/forms/d/1BOhVFZUdKbMZWVjAfIWCdnHYHAsAjZccAoiyV6UUWCQ/edittres

ponses, recuperado em 06, mai., 2020
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Figura 52 — Print da tela de resumo da avaliacao (segunda parte).

Considerando a classificagdo dos esportes apresentada na BNCC, entre os esportes de
campe € taco estéo:

5/7 respostas corretas

Futetal, Rugby & Beisebol 1(14,3%)

+ Criquete, Beisebol & Softbol |

Fusabal, Criquats  Rughy] 1(143%)

Futeal Amerizane, Rugty 5

e

Ao afirmar na BNCC o compromisse com a Educagdo Integral, o texto apresentade no |D
documento estabelece que a Educagio Basica deve visar:

2/7 respostas corretas

e e
A formago e ¢ desenvelvimento humano global, @ que implica comp ali eano desse desen
Contsgem: 1

A fermagic 8 o desanvolimentefe

humano global, o que implical 1(14.3%)

comgreender 3 ineandade e a..

A formagio e o desenvolvimento|
humano giobal, o que implical

compreender 3 complexdade..

A formagic e o desenvolvimento|
humano ghobal. o que implical— 0 (0%)

compreender a Inearidade e a..

o 1 2 3 4

Quanto a classificagdo dos esportes apresentada na BNCC, o Basquetebol pode ser
considerado como sendo um:

6/7 respostas cormetas

Espone de Marca. 0 (0%)

« Esporte de Invasdo.
Contagem: 6

Esporte d= Precisdo. 11

+ Esportz de Invas3o.

Esparts Técnica-combinstério. |0 (%)

Assinale a alternativa que apresenta a definigdo correta do termo competéncia na Base
Nacional Comum Curricular:

3/7 respostas corretas

¥ Amobilizagio de}
canhecimentos (canceitas €| 3{42.8%)

procedimentos), habiidades (p..
a mobilizagio de conhecimentos|
{canceituais, procedimentais g|
atitudinais) e habilidades (prat..
A mobilizago de conhecimentos|
(anceites e procadimentes), |0 (0%
hatidades (priticas, cognitiva..

a mobilizagio de conhecimentos|
{conesituais, procedimentais e 3(42,0%)
atitudinis) e habilidades {pras

e

o 1 2

Fonte: autoria propria, 2020,
https://docs.google.com/forms/d/1BOhVFZUdKbMZWvjAfIWCdnHYHAsAjZccAoiyV6UuWCQ/edit#tres

ponses, recuperado em 06, mai., 2020



121

Figura 53 — Print da tela de avaliag&o individual dos questionarios.

Pergumas  Respostas ) Tote

9 respostas

Resumo Pergunta Individual

beneditosabineneto@gmail.com = 1k s > & m

1 de 10 pontos 26/03 1422 Langar pontuagio

Atividade 1 - Testando seu Conhecimento - Base
Nacional Comum Curricular (BNCC) - Educacdo
Fisica

*Obrigatério

Enderego de email ©

Em cada questdo ha apenas uma alternativa correta. Responda com atengao. Boa avalisgao!

X Considerando a ortes apresentada na BNCC, entre os

esportss de campo & taco &
(O Futebol, Rugby e Beisebol
(O Criquete, Beisebol e Softbal
(O Futebol, Criquete e Rughy

(O Futebol Americana, Rugby & Sofbol

Adicionar comentarios individuais

rmar na BNCC o compro

Educagio Integral, o texto

entado no decumento est: ue a Educagéo Basica deve visar: *

to humano global, o que implica compreender a complexidade ¢ a ndo

educionistas que privilegiam ou a dimensdo

mplica compreender a complexidade ¢ a ndo
educionistas que privilegiam ou a dimensdo

, 0 que implica compreender a linearidade & a ndo

m visBes reducionistas que privilegiam ou a

Adicionar comentarios individuais

X Quants adla

ser considerado como sendo um:

ficagso dos esportes apresentada na BNCC, o Basquetebal pade

Q s
(O Esportede Py

(O Esporte de Invasio

(O Esporte Técnico-combinatério.

Adicionar comentarios individuais

Fonte: autoria propria, 2020,
https://docs.google.com/forms/d/1BOhVFZUdKbMZWvjAfIWCdnHYHAsAjZccAoiyV6UuWCQ/edit#res
ponse=ACYDBNigmGIVWC5DDLgXAGtg5EFOhvwBG3u9R9kxRRIIVhJNHf3altmUTDyd5tEN_ISSCpS8,

recuperado em 07, mai., 2020



122

8 CONSIDERACOES FINAIS

A producéao desse trabalho que teve uma revisao bibliografica, uma pesquisa
de campo e a elaboracdo de um curso on-line para professores, possibilitou
compreender melhor como se da a relacdo docente e discente com as novas
tecnologias.

A revisdo bibliografica permitiu compreender caracteristicas importantes dos
estudantes e dos docentes na era digital, beneficios e riscos que 0 uso excessivo de
determinadas ferramentas tecnol6gicas pode causar, compreender com maior
criticidade diversos aspectos da BNCC, tais como o enfoque do ensino por
competéncias e sobretudo a proposta do objeto de conhecimento Jogos Eletrdnicos.
A necessidade de cursos de formacgéo continuada € outro ponto importante apontado
na revisao.

J& a pesquisa de campo permitiu aprofundar o conhecimento sobre como se
da o trato da tematica dos Jogos Eletrénicos e temas afins no dia a dia de professores
gue atuam na rede municipal de Praia Grande-SP, identificando também dificuldades
enfrentadas por parte dos professores e possibilitando identificar diversas estratégias
pedagdgicas para tratar o tema, contribuindo para o aperfeicoamento do produto
pedagdgico deste trabalho, que é um curso on-line gratuito de 30h..

Na producdo do curso temas relavantes relacionados a BNCC puderam ser
abordados, abrangendo desde a estrutura do documento, passando pela Educacao
Fisica na BNCC, pelo ensino por competéncias, aspectos criticos, cultura digital até a
apresentacdo de estratégias pedagogicas para abordar os Jogos Eletrénicos nas
aulas de Educacéo Fisica escolar.

Essa producdo ocorreu diante da pandemia do Coronavirus (COVID 19),
momento onde foi possivel observar a emergéncia no uso de midias de tecnologias
digitais, expondo ainda dificuldades enfrentadas na pratica 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 cendrio, pesquisas como esta que envolvam o0s jogos eletrénicos,

temas relacionados a cultura digital, ensino a distancia e correlatos, devem ser ainda
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mais necessérias, a fim de possibilitar um aperfeicoamento continuo na formacéo
docente para o trato com esses temas e com a utilizacdo dessas ferramentas.

O retorno a nova rotina escolar e pedagogica deve apresentar novos desafios.
O ensino hibrido, envolvendo a educacgéao 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 licenca Creative Commons disponibilizada no produto final
deste trabalho, permite a re(edicdo) que oportuniza o aperfeicoamento e

aprofundamento também por outros estudos.
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UNESP - FACULDADE DE
CIENCIAS E TECNOLOGIA DO « ) Platbaforma
CAMPUS DE PRESIDENTE asil
PRUDENTE

PARECER CONSUBSTANCIADO DO CEP

DADOS DO PROJETO DE PESQUISA

Titulo da Pesquisa: BNCC, CULTURA DIGITAL E EDUCACAO FISICA: contribuigées para a formagao
docente.

Pesquisador: Jaqueline Costa Castilho Moreira

Area Temitica:

Versdo: 1

CAAE: 35776620.9.0000.5402

Instituigdo Proponente: UNIVERSIDADE ESTADUAL PAULISTA JULIO DE MESQUITA FILHO
Patrocinador Principal: Financiamento Proprio

DADOS DO PARECER

Namero do Parecer: 4.232.495

Apresentagio do Projeto:

O projeto destina-se a investigar as percepgoes de 15 professores de escolas plblicas da Baixada Santista
a respeito da cultura digital nas aulas de Educagao Fisica. A pesquisa qualitativa tera como instrumento de
coleta de dados um questionario, a ser preenchido online pelos participantes. Os dados serdo analisados
por meio da Analise de Conteldo, de Bardin (1977), e serdo utilizados para a elaboragdo de um curso de
formacgédo continuada a esses e outros professores gue tenham interesse.

Objetivo da Pesquisa:

-Investigar a literatura, produgéo académica e documentos oficiais que
abordem a tematica tecnologia, cultura digital, educacio midiatica e Educacao
Fisica do ensino fundamental (...);

-ldentificar a percepgéo que professores de Educagao Fisica de Ensino
Fundamental plblico tem sobre os contetdos da area existentes na BNCC;
-Levantar se os professores de Educacgdo Fisica aplicaram atividades ou ndo
que relacionam Educacio Fisica, cultura digital e tecnologias;

- Mapear seu interesse ou ndo em participar de uma formacio continuada de
30h a respeito de BNCC, cultura digital e tecnologia (...);

- Elaborar um curso para professores de Educacgao Fisica escolar que atuam

Enderego: Rua Roberio Simonsen, 305
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no ensino fundamental publico, sobretudo no que diz respeito a tematica
Cultura digital, tecnologia, midias e jogos eletronicos, disponibilizando contetido
e atividades; sugerindo ideias, estratégias e praticas que apoiem os docentes
da area, nas condigbes ofertadas por suas unidades escolares e pelo
teletrabalho (PROJETO DE PESQUISA: 2020. p. 5).

Avaliagdo dos Riscos e Beneficios:

M&o se observou nenhum risco aos participantes.

Comentarios e Consideragoes sobre a Pesquisa:

Pesquisa de tematica atual, relevante e inovadora, que contribuird aos cursos de formago inicial e
continuada de professores.

Consideragdes sobre os Termos de apresentagao obrigatoria:

Todos os termos obrigatdrios foram apresentados e comretamente preenchidos.

Recomendagbes:

Nada a declarar.

Conclusoes ou Pendéncias e Lista de Inadequagoes:

MNada a declarar.

Consideragdes Finais a critério do CEP:

Em reunio realizada no dia 21.08.2020, o Comité de Etica em Pesquisa da Faculdade de Ciéncias e
Tecnologia - Unesp - Presidente Prudente, em concordancia com o parecerista, considerou o projeto
APROVADO.

Obs: Lembramos gue ao finalizar a pesquisa, o (a) pesquisador (a) devera apresentar o relatario final.

Este parecer foi elaborado baseado nos documentos abaixo relacionados:

Tipo Documento Arquivo Postagem Autor Situagao
InformagGes Basicas |PB_INFORMACOES_BASICAS DO P | 24/07/2020 Aceito
do Projeto ROJETO 1585107 .pdf 14:03:34
Folha de Rosto ROSTOBMNCC.pdf 24/07/2020 |Jagueline Costa Aceito

14:03:06 | Castilho Moreira
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Projeto Detalhado / |BENEPROJETO . pdf 24/07/2020 |Jagueline Costa Aceito

Brochura 13:50:18 |Castilho Moreira

Investigador

TCLE / Termos de  |tcleBENE.pdf 24/07/2020 |Jaqueline Costa Aceito

Assentimento / 13:49:12 | Castilho Moreira

Justificativa de

Auséncia

QOutros QUEST.pdf 24/07/2020 |Jaqueline Costa Aceito
13:44:03 | Castilho Moreira

Declaracio de guardaBEME.pdf 24/07/2020 |Jagueline Costa Aceito

concordancia 13:43:40 | Castilho Moreira

Declaragao de pesqBENE .pdf 24/07/2020 |Jaqueline Costa Aceito

Pesquisadores 13:43:25 |Castilho Moreira

Cronograma CRONOBENE. .pdf 24/07/2020 |Jagueline Costa Aceito
13:43:07 | Castilho Moreira

Situagdo do Parecer:

Aprovado

Necessita Apreciagdo da CONEP:

Nao

Enderaco:

PRESIDENTE PRUDENTE, 24 de Agosto de 2020

Assinado por:

Edna Maria do Carmo

Rua Roberto Simonsen, 305

Bairro: Centro Educacional

UF: 5P
Telefonea:

(18)3229-5315 Fax:

(Coordenador{a))

CEP: 19.060-800

Municiplo: PRESIDENTE PRUDENTE

(18)3229.5353

E-mail:
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ANEXO B — Termo de consentimento livre e esclarecido

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

Projeto Tematico: “PERMEABILIDADES E FRONTEIRAS DO CONHECIMENTO: cursos
facilitadores interdisciplinares para situagdoes de ensino e de aprendizagem em contextos
educacionais”

Titulo da Pesquisa: “BNCC, CULTURA DIGITAL E CURRICULO NA EDIJCAC.&.O
FISICA: contribuigdes para a formagio docente™

Nome do (a) Pesquisador 1(a): Benedito Sabino Neto

Nome do (a) Pesquisador 2(a): Rogerio Nativio

Nome do (a) Onentador (a): Prof* Dr* Jaqueline Costa Castilho Moreira

1. Natureza da pesquisa: Senhora ou
senhor X
esta recebendo um convite para participar desta pesquisa que tem como finalidade
desenvolver um jogo pedagogico baseado em mapas conceituais, que auxilie o processo
de ensino e de aprendizagem das habilidades e competéncias existentes no curriculo
oficial proposto na Base Nacional Comum Curricular BNCC, dentro dos contetidos de
Educacio Fisica.

2. Participantes da pesquisa: 15 professores de Ensino Fundamental da regifio da
Praia Grande/SP.

3. Envolvimento na pesquisa: ao participar deste estudo a sra (sr) permitira que o (a)
pesquisador (a) colete suas respostas a partir de um questionario sobre suas percepcdes
em relagdo aos contelidos da BNCC referentes aos temas: Cultura digital, Tecnologia e
Jogos Tecnologicos na Educacio Fisica.

4. Sobre as coletas de dados: Sera realizada uma (nica aplicagio do questionario de
forma online, a partir do mailing de professores de Educacfio Fisica, existente nas redes
soclals dos pesquisadores.

5. Riscos e desconforto: a participaciio nesta pesquisa nio infringe as normas legais e
¢ticas, ndo havendo nenhum tipo de risco ou desconforto durante a pesquisa. Os
procedimentos adotados nesta pesquisa obedecem aos Critérios da Etica em Pesquisa
com Seres Humanos conforme Resolugio no. 510/2016 do Conselho Nacional de
Satde. Nenhum dos procedimentos usados oferece riscos a sua dignidade.

6. Sigilo sobre a Identidade dos sujeitos da pesquisa: Sua i1dentidade, bem como
mformacdes ou qualquer outro meio que porventura possa identifica-los, serdo
mantidos em sigilo. Somente os pesquisadores e sua orientadora terdo conhecimento de
sua 1dentidade, sendo que nos comprometemos a manté-la em sigilo ao publicar os
resultados dessa pesquisa.

7. Confidencialidade: As mformagdes coletadas neste estudo que ndo forem publicadas
na pesquisa nio serdo divulgadas de qualquer outra forma e os documentos que
contiverem tais informacdes serdo destruidos de acordo com as Normas vigentes da
CONEP (Comissdo Nacional de Etica em Pesquisa).

8. Beneficios: ao participar desta pesquisa, a sra (o sr.) nio tera nenhum beneficio direto.
Entretanto, esperamos que este estudo traga informagdes importantes sobre o ensino e a
aprendizagem dos conteddos da BNCC em relagio aos temas: Cultura digital,
Tecnologia e Jogos Tecnologicos na Educaciio Fisica. Acredita-se que o conhecimento
construido a partir desta pesquisa possa aprimorar o curso de formacio continuada,
produto desta pesquisa. O pesquisador compromete-se a divulgar os resultados obtidos,
respeitando-se o sigilo das informagdes coletadas, conforme previsto no item anterior.

9. Pagamento: a sra (sr.) ndo terd nenhum tipo de despesa para participar desta pesquisa,
bem como nada sera pago por sua participagio.

A sra (sr.) tem liberdade de recusar sua participacio em qualquer fase da  pesquisa, sem

qualquer prejuizo para a sra.(sr.). Sempre que quiser poderi pedir mais informacoes

sobre a pesquisa atraveés do telefone do (a) pesquisador (a) do projeto e, se necessirio
através do telefone do Comité de Etica em Pesquisa.




Apos estes esclarecimentos, solicitamos o seu consentimento de forma livre para
participar desta pesquisa. Portanto preencha, por favor, os itens que se seguem: Confiro que
recebi uma wvia deste termo de consentimento, e autorizo a execucio do trabalho de
pesquisa e a divulgacio dos dados obtidos neste estudo.

Obs: Ndo assine esse termo se ainda tiver davida a respeito.
Consentimento Livre e Esclarecido

Tendo em vista os itens acima apresentados, eu, de forma livre e esclarecida, manifesto meu
consentimento em participar da pesquisa.

Nome do Participante da Pesquisa

Assinatura do Participante da Pesquisa

. de de 20 .

Assinatura do Pesquisador |

Assinatura do Pesquisador 2

HSSIH?[U]’E do Unentador

Pesquisador 1: Benedito Sabino Neto

Pesquisador 2: Rogério Nativio

Orientador: Prof* Dr* Jagueline Costa Castilho

Coordenadora do Comité de Etica em Pesquisa: Profa. Dra. Edna Maria do Carmo
Vice-Coordenadora: Profa. Dra. Andreia Cristiane Silva Wiezzel

Telefone do Comité: 3229-5315 ou 3229-5526 E-mail cepfafet.unesp.br
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ANEXO C - Termo de responsabilidade e compromisso para uso, guarda e
divulgacao de dados e arquivos de pesquisa

TERMO DE RESPONSABILIDADE E COMPROMISSO PARA USO,
GUARDA E DIVULGACAO DE DADOS E ARQUIVOS DE PESQUISA

Projeto_Temaitico: “PERMEABILIDADES E FRONTEIRAS DO CONHECIMENTO: cursos
facilitadores interdisciplinares para situagdes de ensino e aprendizagem em contextos educacionais™
Titulo da Pesgquisa: “BNCC, CULTURA DIGITAL E CURRICULO NA EDUCACAO
FiSICA: contribuicdes para a formacio docente™

Nome completo do solicitante 1/pesquisador responsavel ou participante: Benedito
Sabino Neto

Nome completo do solicitante 2/pesquisador responsivel ou participante: Rogério
Nativio

Nome completo do solicitante 3/pesquisador responsivel ou participante: Jaqueline
Costa Castilho Moreira

O solicitante/pesquisador responsavel ou participante, retro qualificado, se declara ciente e
de acordo:

a) de todos os termos do presente instrumento, assumindo toda e qualquer
responsabilidade por quaisquer condutas, agdes ou omissdes gque importem na inobservacio
do presente e consequente violagio de quaisquer das clausulas abaixo descritas bem como
por outras normas previstas em lei, aqui ndo especificadas, respondendo de forma ilimitada,
uretratavel, irrevogavel e absoluta perante a fornecedora dos dados e arquivos em eventuais
agdes regressivas, bem como perante terceiros eventualmente prejudicados por sua ndo
observagio.

b) de que os dados e arquivos a ele fornecidos deverdo ser usados, guardades e
preservados em sigilo e que eventual divulgagio dos dados devera ser feita em estrita
observagio aos principios eticos de pesquisa, resguardando-se ainda aos termos da
Constituicdo Federal de 1988, especialmente no tocante ao direito a intimidade e a
privacidade dos consultados, sejam eles pacientes ou nio.

¢) de que as informagdes constantes nos dados ou arquivos a ele disponibilizados
deverdo ser utilizados apenas e tdo somente para a execucio e pesquisa do projeto acima



descrito, sendo vedado o uso em outro projeto, seja a que titulo for, salvo expressa
autorizacdio em contririo do responsivel devidamente habilitado do setor.

d) de que eventuais informacdes a serem divulgadas, serio Gnica e exclusivamente para

fins de pesquisa cientifica. sendo vedado uso das informacgbes para publicacio em
quaisquer meios de comunicacio de massa que niio guardem compromisso ou relagio
cientifica, tais como televisdo, jornais, periodicos e revistas, entre outros aqui ndo
especificados.
e) sem prejuizo dos termos da presente, que deverio ser respeitadas as normas da
Resolucdo 510/2016 do Conselho ‘Naciuna] de Satde. da Norma Operacional 01/2013 e do
Regimento Interno do Comité de Etica em Pesquisa da Faculdade de Ciéncias e Tecnologia
— Unesp — Campus de Presidente Prudente e suas complementares na execucio do projeto
em epigrafe.

Presidente Prudente, 24 de julho de 2020.

Benedito Sabmo Neto

Nome e assinaiura do pesquisador responsavel Z ou participante

Rogério Nativio

Nome e assinatura 0o pesquisador responsavel T ou participante

Jaqueline Costa Castilho Moreira

Nome e assinatura do pesquisador respcé:‘lséve] 3ou participante
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ANEXO D - Termo de compromisso entre pesquisadores

=;=n" UNIVERSIDADE ESTADUAL PAULISTA

A
u nesp " 40LIO DE MESQUITA FILHO"
Campus de Presidente Prudente
TERMO DE COMPROMISSO

Nos, Profa. Dra. Jaqueline Costa Castilho Moreira e os Mestrandos Rogério Nativio ¢ Benedito
Sabino Meto, abaixo assinados, pesquisadores do projeto tematico “PERMEABILIDADES E
FRONTEIRAS DO CONHECIMENTO: cursos facilitadores interdisciplinares para situagdes de
ensino e aprendizagem em contextos educacionais”, Titulo da Pesquisa: “BNCC, CULTURA
DIGITAL E CURRICULO NA EDUCACAO FiSICA: contribuicies para a formacio
docente™ declaramos que conhecemos e cumpriremos o0s requisitos da Resolugdo 510/2016 do
Conselho Nacional de Saide, da Norma Operacional 01/2013 e do Regimento Interno do Comité
de Etica em Pesquisa da Faculdade de Ciéncias e Tecnologia — Unesp — Campus de Presidente
Prudente.

Garantimos que os beneficios resultantes do projeto retornariio aos participantes da
pesquisa, seja em termos de retorno social, acesso aos procedimentos, produtos ou agentes
da pesquisa. Além disso, nos comprometemos a anexar os resultados deste projeto na
Plataforma Brasil, sob a forma de Relatorio de pesquisa, garantindo o sigilo relativo as
propriedades intelectuais e patentes industriais.

Garantimos ainda que as coletas de dados serdo iniciadas somente apds a

aprovagio do projeto pelo Comité de Etica em Pesquisa.

Presidente Prudente 24/07/2019

Profa. Dra. JaquelT Costa Castilho Moreira
Departamento de Educacio Fisica/ FCT/UNESP

Rogerio Nativio

Mestrado Profissional em Educacio Fisica em Rede Nacional

Benedito Sabino Neto

Mestrado Profissional em Educacio Fisica em Rede Nacional
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APENDICE A — Questionario sobre a percepcéo de professores de educacio fisica

guanto a BNCC, cultura digital e tecnologia

Mumero de Identificacio do cursista:
Email para contato:

Sexor () feminino () masculino

Idade: { 121-25anos ( )26-30anos ( )31-35anos ( )36-40anos
( M1-45anos ( )46 -50anos ( )51-55anos ( )56-60 anos ( )acima de 61 anos

Profissdo Professor de Educacao Fisica atuando na(o):
() Educacao Infantil { ) Ensino Fundamental ( ) Ensino Médio { ) EJA

Tempo de docéncia na rede municipal de Praia Grande-SP. Estou em exercicio
ha

“QUESTIONARIO SOBRE A PERCEPCAO DE
PROFESSORES DE EDUCAGAO FiSICA QUANTO A BNCC, CULTURA DIGITAL E
TECNOLOGIA”

0O objetivo geral dessa pesquisa & elaborar um curso de formacdo continuada
para professores de Educacdo Fisica escolar que atuam no ensino fundamental,
atendendo o disposto na Base Nacional Comum Curricular (BNCC).

As perguntas, a seguir, t&ém por finalidade identificar seu conhecimento sobre a
BNCC e sobre quais temas a respeito de tecnologia, midias sociais, jogos eletrénicos e
cultura digital, despertam-lhe interesse como professor{a) da area de Educacéo Fisica.

1. Vocé ja trabalhou com a tematica dos Jogos Eletrénicos nas aulas de Educacao
Fisica?
£ )Sim
{ ) Nao

2. Na sua opinido, que temas relacionados as tecnologias, as midias, aos jogos
eletrdnicos ou a cultura digital devem ser abordados pelos professores de
Educacao Fisica em suas aulas??

3. Quais formas de abordar o trabalho com a tematica dos Jogos Eletrénicos na
Educacéo Fisica vocé conhece??

{ ) Nenhuma

() Webgames com o corpo
{ ) Jogos de Virtualizacdo

() Exergames (ex: xbox kinect, playstation move gic)
{ ) Qutros

4. Caso conheca outras formas de abordar o trabalho com a tematica dos Jogos
Eletrdnicos na Educacéo Fisica descreva abaixo:
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APENDICE B- Ementa do Curso

Area: Educacéo Fisica
\}{,B&E‘O ﬁ}\s}_ Curso: Formac#o Continuada Cn-line
H? ‘_\;:;w . o Carga horaria: 30h
e Professores responsaveis: Prof. Benedito Sabino
Dl e ABNEE T Neto & Profa. Dra. Jaqueline Costa Castilho Moreira

CONTEUDO PROGRAMATICO

- Introducdo ao curso e as ferramentas disponibilizadas;

- Teste de conhecimentos prévios sobre a BNCC;

- Mapa Conceitual com os principais pontos da estrutura da BMCC;

- Apontamentos criticos preliminares sobre a BNCC,

- Aprofundamento dos estudos sobre a parte introdutoria da BNCC;

- O ensino por competéncias na BNCC;

- Bate -papo: “A Educacéo Fisica na BNCC™;

- As & dimenstes de Conhecimento na Educacio Fisica;

- Panorama Geral da Educacao Fisica na BNCC;

- O sistema de classificacio dos Esportes na BMCC;

- Estudo do artigo "A Base Macional Comum Curricular: uma proposicio
necessaria para a Educacio Fisica”;

- Estudo do artigo “Incoeréncias e inconsisténcias da BNCC de Educacio
Fisica" (NEIRA, 2018);

- Proposta Didatica com Jogos Eletrénicos;

- Trabalho de Conclusio do Curso: Desenvolvimento de sequéncia didatica;

- Avaliacdo Final
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OB.JETIVOS

- Contribuir com o conhecimento e com o frabalhe dos professores de
Educacao Fisica escolar de ensino fundamental, no atendimento ao curriculo

oficial normatizado pela Base Macional Comum Curricular (BNCC).

METODOLOGIA DE ENSINO
- As aulas foram elaboradas para serem realizadas on-line. Assim, serdo
disponibilizadas videoaulas, textos, formularios de avaliago e producio de
trabalho que consiste na elaboracdo de um recurso pedagdgico. Além disso,

poderédo haver também discussbes on-line.

CRITERIOS DE AVALIACAD

- Realizacio das atividades propostas em prazo estabelecido;
- Quantidade de acertos nas questdes alternativas;

Em todas as perguntas fechadas do curso, s3o0 apresentadas quatro
alfernativas em cada, havendo somente uma altemativa correta por questo.

- Qualidade das respostas dissertativas, que deverdo conter palavras-chave
de comrecdo, que sdo termos, expressdes ou ideias que obrigatoriamente

devem aparecer no bojo do texto.

- Producdo de Trabalho de Conclusdo de Curso, com o desenvolvimento de
sequéncia didatica, onde serdo avaliados coeréncia, aplicabilidade e o
desenvolvimento da proposta.

A classificaco no curso totaliza 100 pontos, sendo 30 pontos no maddulo 1,
que frata da introducio a BNCC, 30 pontos no médulo 2, que trata da parte
especifica da Educacio Fisica e 40 pontos no madulo 3, que faz a conclusao
do curso com a elaboracdo de recurso pedagdgico, relato de experiéncia do
participante no curso e o teste final. Os pontos dos mddulos séo distribuidos
em cada atividade.
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