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INTRODUCAO
O interesse em promover um trabalho académico em torno das tecnologias digitais na
pratica pedagogica dos professores de Educacdo Fisica surgiu em funcdo tanto da minha
experiéncia docente em uma escola da Rede Estadual de Educacdo, quanto da
constatacdo, enquanto técnico pedagdgico na Superintendéncia Regional de Educacao
Carapina, das percepcbes dos professores de Educacdo Fisica acerca das tecnologias
frente aos conteudos desse componente curricular. De um lado, durante a minha atuacéo
docente, havia grande dificuldades dos colegas professores em incorporar
pedagogicamente os recursos e ferramentas digitais disponiveis no ambiente escolar. De
outro lado, ao atuar na superintendéncia, notei que havia uma concep¢do de que 0s
saberes dos quais a Educacdo Fisica trata, especialmente as praticas esportivas, eram
incompativeis com o uso das recentes tecnologias digitais. Tal constatacdo adveio de
observagdes na fundamentacdo tedrica dos projetos esportivos dos professores desse
componente curricular, a qual versava majoritariamente sobre a importancia da pratica
esportiva como forma de amenizar os maleficios causados por um sedentarismo
supostamente causado pelo uso continuo das tecnologias digitais.
Assim, diante dessas percepgdes advindas das minhas vivéncias profissionais e na
qualidade de técnico pedagdgico, senti uma imensa necessidade em contribuir, no
ambito da formacdo continuada do professor, com discussbes e reflexdes que
possibilitassem um salto qualitativo na pratica docente, para maior compreensao das
tecnologias digitais no processo de ensino e aprendizagem dos esportes, em especifico,
dos jogos esportivos de rede/quadra dividida e parede ou rebote da unidade tematica

Esportes? da Base Nacional Curricular Comum (BNCC), uma vez que atualmente
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grande parte das acdes pedagdgicas promovidas pela secretaria e direcionadas ao
componente curricular da Educacdo Fisica abordam as préticas corporais que compdem
0 conjunto dessa categoria de esportes, como o Voleibol e Ténis de Mesa, por exemplo.
Nesse contexto, surgiu a seguinte indagacdo: em que medida uma formacao continuada
pode fomentar discussdes e reflexdes para que professores de Educacdo Fisica possam
apropriar-se das tecnologias digitais como ferramentas para o processo de ensino e
aprendizagem dos jogos de rede/quadra dividida e parede ou rebote da unidade tematica
Esportes da Base Nacional Curricular Comum? Como forma de responder a esse
problema, foram tracados dois objetivos especificos: (1°) conhecer as percepc¢des de
professores que atuam em escolas da Rede Estadual sob a jurisdicdo da
Superintendéncia Regional de Educacdo Carapina, acerca das tecnologias no contexto
do ensino dos esportes; e (2°) implementar uma formacdo continuada na Plataforma
Moodle-Cefor, tendo como enfoque discussbes sobre a apropriacdo das tecnologias
digitais no processo de ensino e aprendizagem dos jogos de rede/quadra dividida ou

parede rebote.

METODOLOGIA N
A pesquisa parte da abordagem qualitativa (TRIVINOS, 1973) com elementos da

pesquisa colaborativa (IBIAPINA, 2008). Os participantes da investigacdo serdo
professores em regéncia de classe dos Anos Finais do Ensino Fundamental das escolas
da Rede Estadual de Educacdo sob jurisdicdo da Superintendéncia Regional de
Educacdo Carapina. Em relacdo ao procedimento metodoldgico, foram delimitadas trés
etapas: a primeira configura-se pela aplicacdo de um questionario semiestruturado aos
professores sujeitos da pesquisa, no sentido de compreender as dificuldades
relacionadas ao uso das tecnologias digitais no contexto de trabalho dos professores de
educacdo Fisica. A segunda etapa sera a implementacdo e aplicacdo de uma formacéo
semipresencial com o oferecimento de 30 vagas para o publico-alvo da investigagdo e
posterior aplicacdo de um questionario estruturado para avaliacdo. Para balizar o curso,
elegeremos a perspectiva defendida por Imbernon (2010) acerca da formagéo
continuada colaborativa, a partir do enfoque em reflexdes e discussdes coletivas sobre

situacbes problematicas e compartilhamento de ideias envolvendo os desafios e

dentro do periodo de tempo em que o jogo esta em curso. Alguns exemplos desses esportes sdo: voleibol,
vélei de praia, ténis de mesa, badminton, raquetebol etc. (BRASIL, 2017).



possibilidades do uso das tecnologias na pratica pedagdgica docente. Ja a terceira etapa
se constituira na aplicagdo de um questionério estruturado aos professores participantes
da formacdo para validacdo de um material educativo em formato de ebook que

constituird o produto educacional gerado pela pesquisa.

PRINCIPAIS ANALISES

Para elaboracédo de um trabalho académico cuja pretencao se assenta em organizar uma
formacgdo continuada como meio para fomentar discussdes e reflexdes sobre as
tecnologias digitais no processo de ensino e aprendizagem, optamos por estabelecer um
didlogo com Behrens (2013), Sampaio e Leite (2012) e Coll, Mauri e Onrubia (2012)
para incrementar as possibilidades de aproximacdo das tecnologias como mediadoras do
processo de ensino e aprendizagem do esporte, durante o curso de formacao continuada.
Nesse sentido, Behrens (2013) defende que tanto o aluno quanto o professor devem
atuar em conjunto, assumindo o processo de ensino e aprendizagem como um momento
de trabalho colaborativo em que seja favorecida a constru¢cdo de conhecimentos
significativos em torno do conteudo abordado (que no ambito desta pesquisa esta
atrelado ao fendmeno esportivo), a partir de um projeto educativo que fomente a
problematizacéo, a curiosidade, o trabalho coletivo e a autonomia para a construgéo de
conhecimentos. Tais pressupostos, conforme destaca a autora, possibilita aos alunos a
elaboracdo de uma visdo de totalidade e complexidade, além da aquisicdo de
competéncias e habilidades para o exercicio da cidadania.

Entretanto, um trabalho pedagdgico colaborativo entre discentes e docentes também
requer o uso das ferramentas tecnoldgicas mais sofisticadas, uma vez que a presenga
massiva das tecnologias digitais em todos os ambitos sociais e as mudangas por elas
impulsionadas nas préaticas sociais € nos modos de encarar o exercicio profissional, tem
intensificado o desafio aos professores em introduzi-las no processo de ensino e
aprendizagem (SAMPAIO; LEITE, 2012).

Nessa perspectiva, Coll, Mauri e Onrubia (2013) orientam que 0S recursos da
computacédo, internet, redes sociais, sites, blogs, os objetivos de aprendizagem e as
inimeras ferramentas digitais podem ser apropriados nos diferentes momentos do
processo educativo, desde que sejam levados em consideracdo o projeto politico

pedagogico, as atividades de ensino e aprendizagem, a disposi¢do em recriar e redefinir



as normas de uso das tecnologias no processo educativo e a finalidade pedagdgica na
qual se ancora a incorporagédo dos aportes tecnoldgicos.

Portanto, os pressupostos elencados pelos autores supracitados em torno do trabalho
educativo inovador com a mediacdo das tecnologias digitais, constituem-se em
importantes pressupostos tedricos que tém trilhado e apontado valiosas consideragdes
para subsidio tedrico das fases da presente investigacdo, de modo a oferecer discussdes
e reflexfes que podem oportunizar aos participantes da pesquisa pensar e repensar a sua
pratica e as possibilidades de desenvolver um trabalho educativo inovador com o

esporte.

CONCLUSOES

A despeito de a pesquisa se encontrar numa fase inicial, os resultados ja alcancados
podem ser caracterizados pela delimitacdo dos procedimentos metodoldgicos e pelas
leituras apreendidas do aporte te6rico que tanto guiara o percurso da investigagdo como
contribuird para a elaboracdo, conforme exigéncia aos programas de mestrado
profissional, de um produto educacional em formato de ebook, que sera direcionado aos
professores de Educacdo Fisica para reflexdes sobre as tecnologias no processo de
ensino de aprendizagem dos jogos de rede/quadra dividida parede ou rebote.
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