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| APRESENTACAD

0 desenvolvimento do conteddo Esporte nas aulas de Educacao Fisica no Ensino Medi
revela desafios e possibiidades rumo 3o processo de democratizaceo das praticas de
maovimento e de estimulo a emancipacao dos alunos, sendo a abordagem Critico-Emancipatoria
uma das alternativas pedagdgicas da area da Educacso Fisica capaz de prestar contribuictes.
A adocdo das Tecnologias Digitais da INnformacso e Comunicacso (TDIC) enguanto recursos
pedagogicos surge oMo UM Campo de possibilidades que pode potencializar os processos de
ensino e aprendizagem, principalmente quando o contexto histdrico-cultural e os interesses
dos alunos sao considerados. Em um contexto de Ensino Remoto Emergencial (ERE) no gqual o
produto educacional foi gerado, as TDIC mostram-se como recursos didaticos relevantes para
3p0io 9s aulas de Educacao Fisica.

0 Produto Educacionaliapresentado é o resultado do planejamento, aplicacao e avaliacao
de uma sequéncia didatica como parte de uma pesquisa realizada durante o curso do Mestrado
Profissional em Ensino e Suas Tecnologias - MPET, oferecido pelo Instituto Federal de Educacao,
Ciéncia e Tecnologia Fluminense (IFF). intitulada: "0 Esporte no Ensino Médio Integrado: uma
proposta Critico-Emancipatdria apoiada por Tecnologias Digitais de Informacao e Comunicacao” .

el Oocta forma, 3 partir dos resultados da pesquisa, optou-se par realizar pequenas
gjustes Na organizacao da versao apresentada 3 seguir, como 38 ampliacao de 06 para 07
encontros sincronos.

Buscou-se com ele cumprir um dos objetivos do Mestrado Profissional, que segundo
documento da 3rea de Ensino (BRASIL, 2019), é disseminar experiéncias, processos e produtos
resultantes de pesquisas para a aplicacao pratica Nas escolas brasileiras, de forma a contribuir
para o aperfeicoamento do ensino No pals, seja na Educacao Basica ou Superior, Para tanto, 0s
produtos devem ser apresentados com descricdo e especificacoes técnicas, de modo que '[..]
gerem registros gue figuem disponibilizados em meios digitais abertos para facilitar 3
disseminacao das productes.” (BRASIL, 2018, p.17).

Portanto, o produto educacional intitulado Esportes de Rebater: uma sequéncia didatica
na perspectiva Critico-Emancipatoria apoiada por tecnologias digitais, disponibilizado em
formato de “revista digital’ na plataforma Joomag, spresenta de forma detalhada o percurso
pedagdgico a ser utilizado em uma sequéncia de encontros sincronos (Google Meet) e de
atividades assincronas (AVA Moodle) acerca do tema “Esportes de Rebater”, especificamente:
Ténis de Mesa; Ténis de Campo; Badminton; Squash. Junto 3 descricao das atividades e
disponibilizado um conjunto de materiais em Word, POF, PNG e PowerPoint (Google Drive), assim
como videos autorais postados No YouTube para que os professores possam utiliza-los e

"[...] modalidade de ensino que Dressupoe 0 distanciamento geografico de prDFESSDr
forma temporaria Nos diferentes niveis de ensino por instituicdes educa
atividades escolares ndo sejam interrompidas.” (BEHAR, 2020, p. [33)
2'[,.] o resultado tangfvel oriundo de um processo gerado a partir de uma &
2020, p. 4)

? Disponivel em https://joom.ag/kOf,



http://bd.centro.iff.edu.br/jspui/handle/123456789/3577

It3-los (quando necessario) com vistas 3o desenvolvimento pedagdgico Nas aulas
Educacao Fisica. Adicionalmente, como material complementar, e disponibilizado o espelho da
sala virtual do AVA Moodle contendo a descricso de todas as atividades assincronas com uma
linguagem adequada 30s alunos.

Assim, espera-se gue o produto educacional apresentado seja acessivel e relevante aos
professores e que contribua para tornar mais significativas e democraticas as aulas de
Educacao Fisica no Ensino Medio.

“Ambiente virtual de aprendizagem utilizado durante a aplicacao da sequéncia



2 REVISAO DA LITERATURA

2.1 Esporte: compreendendo para intervir pedagogicamente

0 Esporte @ um fendmeno cultural presente Na sociedade desde a antiguidade, sendo
classificado historicamente por Tubino (2010) emn: antigo, moderno e contemporaneo. 0 Esporte
antigo compreende desde a antiguidade ateé a primeira metade do século XIX, j3 o moderno foi
concebido a partir de 1820 guando se inicia o periodo de institucionalizacdo das regras e
entidades e o Esporte contemporaneo surge no final da década de 1880, com a aceitacso do

Esporte como direito de todos.
No periodo moderno o Esporte foi utilizado como fator paolitico para a demonstracao de

poder entre as nacoes, inserindo a Idgica capitalista na cultura esportiva (vitdria a8 qualguer
CUStD) que passou a justificar a transgressao das regras e 3 vitimar a ética esportiva (fair-play)
por meio de acdes como o doping (TUBING, 2010). Tais influéncias também afetaram o campo
educacional no qual, de acordo com Kunz (2012) sofreu influéncias de certos principios e
tendéncias. 530 eles:

¢ Principio da sobrepujanca: o objetivo e vencer o adversario em embates esportivos;

e Principio das comparactes objetivas: 0 que ha @ a padronizacso de regras, espacos,
materiais, 3ssim Como, 0S Movimentos e gestos esportivos;

e Tendéncia do selecionamento: 0os praticantes s3o0 selecionados de acordo com aptidso
fisico-esportivas, género e idade;

e Tendéncia da especializacao: diminuicso da oferta de modalidades esportivas para
melhorar a técnica e o rendimento;

e Tendéncia da instrumentalizacao: relacionada a0 aumento da performance, 3s regras e
305 metodos de treinsmento gue elevam o rendimento esportivo.

Em confronto o logica do Esporte moderno, surge o periodo do Esporte contemporaneo
marcado pelo mavimento “Esporte para Todos” (EPT) que defendia a3 pratica de atividades
esportivas por todos e N30 por apenas uma parcela de privilegiados com maior aptidao fisica
(TUBING, 2010). 0 documento de maior destague que nortearia todas as outras publicacdes foi
elaborado pela UNESCO e denominado de Carta Internacional de Educacso Fisica e Esporte

(UNESCO, 2013). Acesse o documento:
NO Brasil 3 Lei n° 9.615,/1998 ek, conhecida como "Lei Pelé” traz em seu artige

Esporte como direito individual classificando também, em seu artigo 3°
manifestactes desportivas, cada Uma com caracteristicas particulacesis
desporto de participacao, desporto de rendimento e depo
processo excludente gerado pela adocao do desporto c



https://drive.google.com/file/d/1tVwb95LSucQaVnYhjOcDIin27UL0UthB/view?usp=sharing
http://www.planalto.gov.br/ccivil_03/leis/L9615Compilada.htm

processo nsino e aprendizagem na escola @ um dos principais ponto
es S0S da drea da Educacao Fisica (DARIDO, 2003; KUNZ, 2012, BRACHT, 2019). Contrapo
ele tem-se o desporto ou Esporte educacional. Apresenta-se abaixo um mapa conceitual g
sintetiza suas principais caracteristicas e principalimpacto na Educacso Fisica escolar.

Figura 01: Mapa Conceitual - Esporte de Rendimento X Esporte Educacional - descricao da figura agui

Fonte: Elaboracao propria

0 Esporte educacional portanto, @ composto por principios que podem contribuir para a
oferta de praticas esportivas mais inclusivas e democraticas nas aulas de Educacao Fisica

escolar (ROSSETTO JUNIOR; COSTA; D'ANGELD, 2012; UNICEF, 20n).
Sintetizando as ideias dos autores, 3 “inclusao de todos” e efetivada quando condictes

democraticas e inclusivas de pratica do Esporte s3o criadas no ambiente educacional, '[.]
desenvaolvendo habilidades e competéncias que possibilitern compreender, criticar, transformar,
usufruir e construir as diferentes praticas esportivas.’ (ROSSETTO JUNIOR; COSTR; D'ANGELD,

2008, p. 1),
A “construcao coletiva” se desenvaolve quando todos tém a oportunidade de nao somente

praticarem o Esporte, mas de também participarem do processo de estruturacao dele. Nesse
sentido, esse princ/pio @ alcancado guando 0s sujeitos envolvidos No processo (professores e

alunos) participam do (re)planejamento, da execucao e da avaliacso das acdes educacionais.
0 “respeito a diversidade" @ demonstrado quando 3s acdes pedagdgicas estimulam 3

percepcaon, 30 reconhecimento e a valorizacao das diferencas entre as pessoas, 3ssim Coma
compreensan de que a3 diversidade ndo e uma limitacdo, Mas uma oportuni
aprendizagem pela convivencia.

A "educacaointegral” @ um principio que, no contexto ed
30 desenvolvimento da dimensao procedimental (psico
das dimenstes conceitual (cognitiva) e atitudinal (Sécio-a



https://docs.google.com/document/d/1e-lnwppJVws-z0oDOKWeDg9pnddK5hia/edit?usp=sharing&ouid=109381631069075908548&rtpof=true&sd=true

3 gutonomia" @ um principio entendido N3 perspectiva da co
rmacao do Esporte como requisitos para uma educacao emancipatoria, gue segui
C3miNho quando 0s sujeitos envolvidos No processo de ensino e aprendizagem conhece
compreendem e refletem criticamente para 3 superacao dos modelos tradicionais da lagica
esportiva hegemonica. 0 sentido de autonomia proposto neste principio norteador [...] constitui-
Se N3 capacidade dos atores sociais em analisar, avaliar, decidir, promover e organizar 3 sua
participacdo e de outros Nas diversas praticas esportivas.” (ROSSETTO JUNIOR; COSTA; D'ANGELD,
2012, p. ).

Tais principios, guando postos em pratica No interior das escolas, poderao convergir com
0S quatro pilares do Esporte Educacional preconizados pela UNICEF (201): Ensinar Esporte para
todos: Ensinar bem Esporte para todos: Ensinar mais do que Esporte para todos: Ensinar 38
gostar de Esporte.

Tanto os principios quanto os pilares do Esporte Educacional investigados se direcionam a
busca de uma educacao voltada para a cidadania e emancipacao, Na qual 0s alunos aprendam e
desenvolvam competéncias para além das procedimentais, ligadas ao fazer, mas que tambem
contemplem as competéncias conceituais e atitudinais, ligadas 3o conhecer e agir, suportes
para a aprendizagem integral.

2.2 A abordagem Critico-Emancipatdria de Educacao Fisica
no ensino e aprendizagem do Esporte

2.2.1 Inserc3o e desenvolvimento da Educac3o Fisica no Brasil

Com influéncias europeias a Educacao Fisica foi difundida nas escolas brasileiras no inicio
do século XX como sindnimo de "gindstica” (BETTI, 1991 apud DARIDO, 2003). De acordo com Bracht
(2019), sua difusao foi influenciada pelo pensamento positivista (observacso, experimentacao,
COMParacsan) que permeia o0 conceito de ciéncia moderna, base para 3 construcao do
conhecimento “[..] gue fundamentou a intervencao da Educacdo Fisica no sentido de retificar,

organizar, sanear 0s corpos”, (BRACHT, 2018, p. 42).
D3 insercao nas escolas até o final da déecada de 1970 a Educacao Fisica brasileira e

pensada e praticada com base em diferentes tendéncias pedagdgicas tradicionais de vertente
tecnicista, esportivista e biologista (DARIDO, 2003), nas guais baseiam-se “[..] Nnos principios da
aptiddo fisica, do ensino exclusivo do esporte, da atividade fisica para a3 sadde, etc.” (BRACHT,
2018, p. 182). A tendéncia Competitivista (Esportivista), apoiada no Esporte de rendimento e na
ideia de Brasil-Poténcia (DARIDO, 2003) esteve fortemente presente No cendrio educacional No

perfodo de 1964 até o final da década de 1970 (GHIRALDELLI JUNIOR, 199)).
0 initio da década de 1980 caracteriza-se por um processo de democratizacao paolitica, N3

gual surgem também novas tendéncias pedagigicas Na area da Educacao Fisica buscg
rompimento com 0 modelo mecanicista gue permeava 3 area (DARIDO, 2003; 20kt

‘movimento renovador da Educacso Fisica brasileira da de
movimento instituinte, Nno sentido de que vem buscando altere
brasileira a partir de uma renovacao do seu universo simbdlico.” (B



dos frutos desse movimento surge a abordagem Critico-Emanci
COMmOo 3 primeira a3 apresentar ideias e sugesttes praticas em relacao 3o en
aprendizagem, ndo sd do Esporte (objeto principal da abordagem). mas das dema
manifestactes da cultura de movimento Ccomo 0S jogos, as dancas, as Iutas e as ginasticas
(BRACHT, 2019). Essa constatacdo demonstra que o foco de Kunz se direcionou, principalmente,
para principios norteadores e para 0 metodo de ensino, podendo ser empregados para além do
Esporte.

2.2.2 Pressupostos metodolagicos da abordagem Critico-Emancipataria

Elenor Kunz, autor desta abordagem. denuncia 3 rigidez e a predeterminacdo de
movimentos e gestos (reproducdo mecanica) com objetivos de amplificacdo do rendimento e
habilidades esportivas nas aulas de Educacao Fisica escolar (LAVOURRA:; BOTURA; DARIDO, 2006, p.
208). 0 rendimento esportivo, transportado para dentro das aulas de Educacao Fisica, apoia-se
nos principios da sobrepujanca e das comparacdes objetivas que trazem Como consequencia
"[..] processos da selec3o, da especializacdo e da instrumentalizacao.” (KUNZ, 2014, p. 31).

Na Educacao Fisica o "movimento humano” tem sido interpretado como um fentmeno
estritamente fisico, um acontecimento espaco-temporal No qual, principaimente apoiado Na
biomecanica, analisa 0 movimento humano 3 partir do seu deslocamento (fisico) no tempo e
espaco (KUNZ, 2012). De acordo com 0 autor, para superar 0s trés problemas® basicos da
Educacao Fisica escolar decorrentes desse cenario, faz-se necessario enxergar o mavimento
humano como um fendmeno “natural” expressado pela subjetividade humana No sentir, pensar
OuU agir, que favorecera a3 presenca Nao somente do sentido comparativo nas aulas de
Educacao Fisica, mas tambem dos sentidos exploratorio, produtivo, comunicativo e expressivo
(KUNZ, 2012).

E nesse contexto gue surge a abardagem chamada por Kunz (2014) de Pedagogia Critico-
Emancipatdria e Didatica Comunicativa. Para o autor, o agir educacional no sentido critico-
emancipatadrio se fundamenta em “actes comunicativas” com vistas a compreensao do Esporte
pelos alunos em seus diversos significados e sentidos, possibilitando o agir autbnomo e livre
sobre ele em um caminho para 3 emancipacao.

HAssim, 8 emancipacao dos alunos passa pela amplisacdo da compreensao do Esporte em
seus diferentes sentidos e significados, 0 que Nao demanda apenas pratica, mMas estudo. Sobre
essa ampliacao, 80 buscar embasamento para 3 proposicao da abordagem Critico-
Emancipatadria, Kunz (2014) se embasa em categorias e competéncias que devem ser
desenvolvidas de forma pratica nas aulas de Educacao Fisica por meio de trés “passos
metodoldgicos”

Segundo 0 autor, esses passos estao embasados em uma concepcao dialdgica do
movimento humano que se da no dialogo do sujeito com o mundo de forma integral e intenciog
35SiM COMO em Uma ConCepcac de ensino orientada para a8 problematizacaag

="[..] Graduado em Educacao Fisica (Cruz Alta/RS), mestre em Litaciasae
doutor pelo Instituto de Ciéncias do Esporte da Gottfried Wilhelm Leibniz U
5*[..] Apresentadas na dissertacao.
7*[..] Apresentadas na dissertacao.



ritérios capazes de constituir sentidos e interesses (paliticos e socl
UNS 380 grupo e gque possibilite romper com 3 “reproducao de acdes” tao presente
Educacao Fisica. Estimulam assim, o agir independente a partir da cooperacao e comunicacao
entre alunos e professores e 3 aguisicao pelo aluno de “[.] um saber, experiéncias e

conhecimentos de maior relevancia para sua emancipacan.” (KUNZ, 2014, p. 230).
Com base nesses pressupostos, Kunz (2014) apresenta uma proposta metodoldgica

para 0 processo de ensino e aprendizagem da "cultura de movimento” Nas aulas de Educacao
Fisica, na qual 0s alunos s3ao postos diante de um contexto real de ensino a partir de trés
passos (fases) com distintos niveis de complexidade:

I° - a forma direta de “transcender limites™: © o primeiro contato dos alunos com o0s
conteddos de aprendizagem por meio da livre experimentacso dos materiais, dos espacos e
das proprias possibilidades de praticas de movimento (seja em nfvel motor, cognitivo ou
socioemocional), experimentando ainda, o agir comunicativo No contexto das relacdes sociais
presentes nas situactes didaticas. De forma concreta, busca-se “gque 0s alunos descubram,
pela propria experiéncia manipulativa, as formas e 0s meios para uma participacao bem-
sucedida em atividades de movimentos e jogos.” (KUNZ, 2014, p.121).

2° - a forma aprendida de “transcender limites”: 3pds 3 experimentacdo inicial, o(3)
professaor(a) media 8 aprendizagem por meio de imagens, videos, esquemas, oralidade, gestos
e demais possibilidades educacionais, inclusive com apoio de TOIC, e os proprios alunos refletem
sobre sua experimentacao inicial e a intervencdo do(a) professor(a) com vistas 8 proposicao de
solucBes e nova vivencia pratica, 8gora de “forma aprendida’. Assim, espera-se "que 0s alunos
sejam capazes de manifestar pela linguagem ou pela representacso Cenica 0 que
experimentaram e 0 gue aprenderam, NUuma forma de exposicac que todos possam entender.”
(KUNZ, 2014, p.12)).

3° - a forma criativa de “transcender limites”: 3 partir dos niveis anteriores de
representacan do conhecimento, os alunos (individualmente e na coletividade) s8o estimulados
3 intervirem em uma situacao didatica real, de forma gque 0s jogos, 0s Esportes e demais
praticas de movimento sejam (re)crisdas ou (re)inventadas com base nos sentidos e
significados construidos durante 3 experimentacan e 3 ComuNicacao vivenciadas nos trés
niveis de "transcendeéncia de limites". Como Ultimo estagio da aprendizagem, espera-se:

[..] gue os alunos aprendam 3 perguntar e guestionar sobre suas aprendizagens e
descobertas, com a finalidade de entender o significado cultural dessa aprendizagem, se
valor pratico e descobrir, também, 0 gue ainda N30 sabem ou N30 aprenderam. (KUNZ 28

p.121).




2.3 TDIC como recursos pedagagicos em
uma perspectiva Sacio-Histarica.

2.3.1 A teoria Histarico-cultural aplicada a Educac3o

Para compreender as possibilidades de intervencao para o desenvolvimento educacional
de jovens no contexto da Educacso Fisica escolar com utilizacdo de TDIC CcOMO recursos
pedagadgicos, @ imprescindivel o entendimento do humano enguanto ser social, em gue o
aprendizado nao acontece apenas individualmente, mas também na coletividade e nas
interacoes sociais, como apresentado pelo russo Lev Semenovitch Vigotski (1886-1934) em suas
pesquisas realizadas durante a primeira metade do século XX (OLIVEIRA, 1833).

Para Legendre (2010), 3 interacdo por si mesma pode Nao produzir novos conhecimentos.
E necessario que o conhecimento esteja socialmente situado na cultura dos alunos e gque os
iNnstrumentos e signos (ferramentas psicoldgicas) tenham significado para eles. Um exemplo
pode ser ainclusao da linguagem digital e de recursos tecnoldgicos como smartphones, tablets e
softwares No processo de ensino e aprendizagem para Um grupo de alunos que j3 utilizam
dessa linguagem e desses instrumentos.

Com base no entendimento de gque o bom ensino @ aguele que se adianta ao

desenvalvimento (VIGOTSKI, 2008; MOREIRA, 1993; OLIVEIRA, 18933), cabe a0 professor intervir no
fornecimento de "caminhos” como possibilidades a serem seguidas pelos alunos em conjunto
com ele e com outros alunos, abstendo-se 0 professor de percorrer 0 caminho e fornecer
respostas prontas e completas. De acordo com Moreira (1999), o ensino @ consumado No
compartilhamento de significados entre professores e alunos ou mesmo entre alunos.

2.3.2 TDIC como recursos pedagadgicos na Educac3o basica de nivel médio

As TOIC trouxeram uma Nova forma de se conectar e interagir com 0 conhecimento. Para
Lévy (2010), a cibercultura, anunciada pelo ciberespaco, interconecta e dinamiza o conhecimento
de forma diferente da fase da escrita classica, pois, ao inves da necessidade em reatualizar o
contexto e fechar um sentido, esse Novo universal se conecta pela interacao em Um espaco No
qual as informactes e memarias on-line fazem parte de um grande hipertexto e podem ser
acessadas, compartilnadas e atualizadas em tempo real,

A adocao das TOIC pela sociedade foi fortemente intensificada Na segunda decada do
seculo XXI, principalmente por meio dos dispositivaos maveis e internet sem fio, dissolvendo as
limitacbes espaco-temporais e amplisndo 0s contextos possiveis de conexdes e interactes
sociais, 0 gue tambem modificou as formas de expressar, comunicar, interagir e aprender.
levando a emergéncia da cultura digital (BACICH: MORAN, 2018).

Ao refletir sobre a justificativa da insercao do computador (atualmente po
smartphones, tablets e demais dispositivos e softwares) na area ed i
propde gue ele seja utilizado como estimulo 3 mMudanca.dam
para o construcionista, em que maior importancia seja dada ao




estim protagonismo e autonomia dos alunos, direcionando-0s 3 CoNs
ecimento a partir do proprio envolvimento intelectual.

Torna-se. entdo, sequndo Valente, Aimeida e Geraldini (2017), de suma importancia que as
praticas educativas contemporaneas busquem a superacao dos metodos de ensino pautados
N3 instrucao pelo "dizer” dos professores e nNa passividade dos alunos, dando lugar a outros
metodos que considerem:

[..] 85 praticas sociais inerentes a cultura digital, marcadas pela participacao, criscao,
iNnvencao, abertura dos limites espaciais e tempaorais da sala de aula e dos espacos formais
de educacao, integrando distintos espacos de producao do saber, contextos e culturas,
acontecimentos do cotidiano e conhecimentos de distintas naturezas. (VALENTE; ALMEIDRA:
GERALDINI, 2017, p. 458-459).

As tecnologias digitais estao em constante aperfeicoamento, atualizacao e evolucao. 0s
softwares, de acordo com Pressman e Maxim (2016), abrangem os programas de computador,
0S conteldos apresentados durante sua execucan, as informactes descritivas (impressas ou
virtuais) da operacao e a utilizacdo dos programas, estando presentes em praticamente
gualguer midia eletronica. A seguir apresenta-se 0s softwares utilizados no planejamento da
sequéncia didatica:

MENTIMETER: um softwsre de funcionamento on-line que possibilita um disgndstico
minimalista formando uma nuvem de palavras. Possibilita também realizar enguetes e Juiz com
diferentes formatos de guestoes, além da criacdo de sligdes de conteddo (texto, imagens e
videns).

WORDWALL: Um3a plataforma on-line gque permite a3 criscdo e compartihamento de
atividades personalizadas de forma facil e rapida utilizando apenas algumas palavras ou frases.

MOODLE: uma plataforma de acesso gratuito (cddigo aberto) e on-line gue possibilita aos
usuarios 3 criacao de ambientes virtuais colaborativos para auxiliar 0 processo de ensino e
aprendizagem. Dentre suas caracteristicas, pode-se destacar: interface facil de usar; painel
personalizado; ferramentas e atividades colaborativas; calendario; gerencismento de arquivos;
editor de texto; notificacoes; acompanhamento do progresso.

WHATSAPP pode ser entendido como uma midia social?’que vai além da simples funcao de
envio e recebimento de mensagens, pois possibilita grande interagdo entre 0s USU3rOS,
permitindo inclusive o didlogo e o compartihamento de informactes (conteddos) de forma
colaborativa por diferentes membros (no caso dos grupos) 3 qualquer momento (S0UZA, ARAUJO
E PAULA, 2015),

m JOGO: de acordo com SETTE, 5., AGUIAR e SETTE, J. (1999), podem proporci
lUdico®e apresentar objetivos de acdo (do jogador) bem delimi

8Conjunto de redes saciais em uma plataforma digital (S0UZA: ARAUIC: P
°Relativo a brincadeiras e divertimentos, como instrumento educativo. (M




dentro prio jogo, permitindo com isso “[.] interessantes uUsos

Imente se integrados a outras atividades.' (VIEIRA, 2015, p. 3). Diferentes

E DESENVOLVIMENTO DE MULTIMIDIAR OU PAGINAS NA /NTERNET (SISTEMAS DE
AUTORIA):Também chamados de Sistemas de Autoria (VALENTE, 18999), s3o0 softwares que
possibilitam tanto a producao autoral de exercicios, tutoriais, arquivos pdf, videos, som e
imagem, quanto a criacao de Websites por meio da linguagem de programacac HTML e JAVA, por
exemplo (SANTANA; MEDEIROS FILHO, 2014). As estratégias envolvendo esse tipo de software
buscam o desenvolvimento de forma integrada o discipline técnica “Programacao Web”
(presente na matriz curricular Curso Técnico Integrado ao Ensino Médio em Informatica).

Q GOOGLE MEET:um servico de conferéncia via Web oferecido gratuitamente pelo Google que

permite a entrada dos participantes por meio de um navegador Web (utilizacdo de URL (/ink) e um
cAdigo de acesso gerados pelo software), nao sendo necessario, portanto, baixar um aplicativo
No dispaositivo.

@ MECANISMOS DE BUSCA (SEARCH ENGINES): softwsres que objetivem a procura de
iNnformactes guardadas em ambientes digitais, Nas quais @ importancia e celeridade dos
resultados gerados sa0 aspectos gque permitem mensurar 3 utilidade do software (GABRIEL,
2012 apud CALDEIRA, 2015). Tem-se como exemplos o Google, Yahoo e Bing.

GOOGLE DOCUMENTOS: permite aos Usu3arios, além da edicao de textos, escolher fontes e
adicionar links, imagens e desenhos. 0 processo de producao pode ser feito colaborativamente
tanto de forma sincrona guanto assincrona por meio do compartihamento com outros usuarios,
sendo que as alteracoes realizadas 530 salvas automaticamente no software.

3 SEQUENCIR DIDRTICA PARA A EDUCACAD FiSICA: ESPORTES DE REBATER

A seguir sera detalhado o percurso didatico-pedagdgico para o desenvolvimento de
Esportes de Rebater no Ensino Medio Integrado na forma de uma sequéncia didatica, que
segundo (ZABALA, 1998, p. 18), @ composta por “[..] um conjunto de atividades ordenadas,
estruturadas e articuladas para a realizacso de certos objetivos educacionais, que tem um
principio e um fim conhecidos tanto pelos professores como pelos alunos.”. Tratara de objetivos
e contevdos de ensino em trés dimensoes: conceitual, procedimental e atitudinal (COLL et al.,
2000; ZABALA, 1998). Tais dimenstes estdo estreitamente relacionadas 30 processo de
avaliac30 das sprendizagens dos alunaos.

N3 dimensao conceitual 8 proposta busca estimular N8o somente a8 aprendizage
contevdos factuais (fatos, acontecimentos e situactes concretas) ligados 8 memog
reproducdo, mas tBmbém a aprendizagem de conceitos e principios
componente 8 mais; 8 compreensso (ZABALA, 1998). A dimensa
por contevddos como praticar, pesquisar, produzir e reelaborar,
procedimento Necessario para que 0corra 3 aprendizagem (8p




deias éticas) e s atitudes (agir a partir da reflexdo e consciéncia) na busca de um 3
responsavel e colaborativo (ZABALA, 1938).

A proposta pedagdgica apresentada @ seguir foi gerada a partir do seu planejamento,
aplicacao e avaliacao em uma turma do 2° ano do Curso Técnico Integrado ao Ensino Meédio em
Informatica de um Campus do IFFluminense. Ela preve uma integracao da Educacao Fisica com o
componente curricular técnico "Programacao Web " Besta forma, sua adocso por professores do
Ensino Médio Regular requer uma adaptacao quanto 3 atividade de elaboracso dos sites.

Enguanto na proposta original 0s conhecimentos técnicos sobre as linguagens de
programacao HEtml, HEmis, £55 e Java 5cript,assim como 3 utilizacao de softwares de construcao
de sites devam ser desenvolvidos durante as aulas do componente curricular técnico, os
professores do Ensino Médio Regular podem recorrer 3 utilizacao de softwares de construcao
de sites gratuitos baseados em ferramentas e modelos prontos, como o Wix .
Esses construtores podem ser utilizados por pessoas gque Nao possuem conhecimentos de
linguagens de programacan, N30 sendo essencial portanto, a3 iNntegracao apresentada Nessa
proposta.

Outra possibilidade de adsptacao da proposta se relaciona 3o Ambiente Virtual de
Aprendizagem (AVA) adotado na proposta: o Moodle °0s professores de instituicdes
educacionais gue adotam outros AVA como recurso tecnoldgico podem adaptar toda a proposta
para ele com facilidade, j3 que recursos como o “Forum™e a “Atividade Tarefa™do Moodle e
recursos para disponibilizacdo de arquivos em formato de Word e PDF, imagem e video sao
ComunNs aos demais AVA.

0 Piataforma de acesso gratuito (codigo aberto) e on-line que possibilita aos usudrios a criscao de ambienteg
virtuais colaborativos para auxiliar o processo de ensino e aprendizagem.

™[..] Permite gue participantes tenham discusstes assincronas, ou seja, discussdes que aco
longo periodo de tempo.

=] Permite 3 atribuicdo de um professor para comunicar taref
comentarios, a partir da postagem de diversos tipos de arquivos co
dudio e video.



https://youtu.be/f-du8h5l-Ew

pa conceitual (figura 02) apresenta 0s conceitos que norteiam a sequénc
0Orma esquematica para possibilitar uma visao geral do percurso pedagdgico a ser adot
Destaca-se porem, que o planejamento pedagdgico sera composto ainda por uma avaliacao
disgndstica antes das trés fases metodoldgicas de “transcendéncia de limites” (KUNZ, 2014),
visando identificar os conhecimentos prévios dos slunos sobre o tema e suas Vistes e
experiéncias com Esportes na Educacso Basica.

Figura 02: Mapa Conceitual da Sequéncia Didatica - descricao daimagem cligue aqui

Pag N°

Fonte: Elaboracao Prapria

ORIENTACOES PARA A CONSULTA DO PRODUTO EDUCACIONAL
Prafessares!

A forma com que o Produto Educacional @ apresentado a seguir busca oferecer um
processo dinamico e completo de consulta, Nno qual 0 acesso as informacoes complementares e
80s diferentes arquivos disponibilizados (essenciais 3 replicacdo ou adaptacao da sequéncia
didatica em plurais contextos da Educacan Fisica escolar)  possibilitado por hiperiinks inseridos
em fcones e botdes (devidamente identificados) capazes de direcionar os leitores para
diferentes paginas e tdpicos dentro do praprio texto, assim como, para ambientes externos
COMO O Google Drive e o YouTube. Assim, todas 3s informactes e arguivos poderao ser
acessados 3 partir do proprio Produto Educacional. O quadro abaixo apresenta os botfes
clicdveis presentes na sequencia didatica.

clique aqui clique aqui ) clique aqui &

DocumentonoWord  Slides no PowerPoint  Video no Youtube Pasta no Orive

clique aqui



https://docs.google.com/document/d/10X26adIrHhMM5CXnW3NbBveY-VkhJCGF/edit?usp=sharing&ouid=109381631069075908548&rtpof=true&sd=true

3.1 Identificac3o e objetivas

IDENTIFICACAD

Tema: Esportes de Rede/Quadra dividida ou parede de rebote (Esportes de Rebater): Ténis de

Mesa; Ténis de Campo; Badminton; Sguash.

Publice-alvo: 5lunos do 2° ano do Curso Técnico Integrado ao Ensino Meédio em Informatica.
Periodo de execucdo: 07 semanas

Encontro sincronos: 07 encontros de 60 minutos

Atividades assincronas: 09 otividades

OBJETIVO GERAL
Desenvolver conhecimentos tedricos e praticos sobre Esportes de Rede/Quadra dividida

ou parede de rebote de forma critica e inclusiva com apoio de TDIC
OBJETIVOS ESPECIFICOS

Conceituais: Conhecer aspectos socioculturais, técnicos, taticos, e formas/regras de
pratica dos Esportes; Conhecer TDIC possiveis de auxiliar @ aprendizagem dos Esportes:
Identificar formas criativas, colaborativas e inclusivas de reelaborar a pratica dos Esportes em
diferentes contextos.

Procedimentais: Praticor movimentos técnicos e aspectos taticos dos Esportes em
diferentes contextos; pesquisar aspectos socioculturais, tecnicos, taticos, e formas/regras de
pratica dos Esportes; praticar e produzir TDIC que auxiliem a sprendizagem dos Esportes:
reelaborar de forma criativa, colaborativa e inclusiva a pratica de Esportes em diferentes
contextos.

Atitudinais: Apresentar responsabilidade na realizacao das astividades em grupo;
contribuir para a aprendizagem colaborativa e inclusiva dos Esportes; valorizar a utilizacao de
TOIC no processo de ensino e aprendizagem.

RECURSOS ESPORTIVOS
Materiais esportivos adaptados: raguetes, bolas, rede e demais materiais pesquisados e
confeccionados pelos alunos.

RECURSOS TECNOLOGICOS DIGITAIS
Dispositivas: Computador/Notebook e Smartphone.
Softwares: Google Meet AVA Moodle, PowerPoint, Mentimeter, Whatapp, Wordwall buscadores

de pesquisa na internet, construtores de sites, jogos digitais para smartphone, Goog
Documentos.




3.2 Fase de Avaliac3o diagnastica

ENCONTRO SINCRONO O

e N\
& ESPACO: GOOgIe Meet Slides; WELEEEE] 2
purAcAo: 01 3ula de 60 minutos
ﬁ:ﬁ Toic uTiLizADAS: Dispositivos: Computador; Notebook: Smartphone / Softwares:
Google Meet, RVAR Moodle: PowerPoint; Mentimeter.
o J

Desenvolvimento da aula

Atividade 01 (sincrona Google Meet)

A partir de elaboracao prévia (Slides Encontro Sincrono 01), expor a linha do tempo, o guia
da disciplina , 0S5 objetivos e principais estrategias da sequéncia didatica e da
sala virtual da turma criada no AVA Mood/e ou outro ambiente virtual de aprendizagem adotado.
(10min)

Obs0): Sempre que forem feitas referéncias ao AVAMoodle, os professores podem transferir
para outro AVA que esteja sendo adotado.

Atividade 02 (sincrona Google Meel)

Realizar um brainstorming (tempestade de ideias), por meio do compartihamento de tela
no Google Vee: @ EloR contendo duss perguntas Iancadas no software Mentimeter
. para gue os alunos respondam simultaneamente com palavras ou frases
curtas, questoes do tipo "Word Cloud” (nuvem de palavras) sobre os Esportes de "Rede/Quadra
dividida ou parede de rebote" HAs respostas deverao ser ponto de partida para
contextualizacao do tema. (20min)

Questao 01 Cite exemplos de Esportes e Jogos de Rebater que conhece ou j3 jogou.
Questao 02: Para voce, guais caracteristicas possuem os Esportes de Rebater e quais
materiais podem ser utilizados para a pratica?
Obs 02: A partir das respostas deve-se estimular 0s alunos a refletirem sobre a3 existéncia de
possibilidades de pratica para além das apontadas por eles e das institucionalizadas pelos
Esportes.

Atividade 03 (sincrona Google Meel)

Nesta atividade, serd proposto pelo professor (Slides Encontro Sincrono 01), como um dos
tos de avaliacao da sequéncia, a criacao de 04 sites pela turma em colaboracdo com a
icular técnico "Programacao Web', contendo os conteddos, 0s registros e as
i8s,grupos ao Iongo da sequéncia didatica. Nesta mesma atividade
aterao sobre a possivel estrutura//Byout do site (sinda no campo

ftware), Utilizando para isso., o chat e/ou o audio do Google Meet, com
7


https://docs.google.com/presentation/d/1lO6PEWFKsBCtvmDl2MyvdMv3jr_x306u/edit?usp=sharing&ouid=109381631069075908548&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/12SdMxAtBEYgSRGUxe9EoaYTiC88M4DtQ/edit?usp=sharing&ouid=109381631069075908548&rtpof=true&sd=true
https://youtu.be/pH9fPUv4jGQ
https://youtu.be/ez7T3cSIvbw

Mpo real Na apresentacao (Slides Encontro Sincrono O1). 0 profes ducacao
devera compartihar @ producdo com professor de Programacso Web para
erfeicoa-la em conjunto com os alunos para ser retomada e debatida No encontro sincrono
02. (30min)

Obs 03: A turma deverd ser dividida em 04 grupos (deverd ser feito pelos alunos de forma
auténoma 3o longo da semana). Cada grupo se responsabilizard por construir conhecimentos
sobre uma determinada modalidade esportiva (Ténis de Mesa, Ténis de Campo, Badminton, e
Squash) e apresenta-los por meio da elaboracao de umsite.

Obs 04: As gravacoes de todos 0s encontros sincronos deverso ser disponibilizadas na sala do
Moodle ou de outro AVA adotado. Assim, 0s alunos impossibilitados de participar dos encontros
sincronos poderao acessar as aulas de forma assincrona.

ATIVIDADE ASSINCRONA COMD PARTE DA AVALIACAD DIRGNOSTICA

e ™
C(*\*_)Espm;u: RAVA Moodle
purAcAo: 07 dias (8pds o encontro sincrono 0O1)
%:E ToIC uTILZADAS: Dispositivos: Computador; Notebook; Smartphone / Softwares:
AVA Moaodle;
o J

Atividade Individual - Avaliac3o Diagnastica - Visoes e Experiéncias dos Alunos com
Esporte na Escola (assincrana AVA Moadle): (ver material complementar p.32)

Como parte da avaliacso disgnostica realizada durante o primeiro encontro sincrono, um
“FOrum” devera ser aberto na sala da turma no AVA Moodle para que 0s alunos exponham, em
forma de texto, suas experiencias e vistes sobre o Esporte no ambiente escolar durante o
Ensino Bdsico (Fundamental e Médio). Para orientar o processo de reflexao dos alunos, as
seguintes questoes norteadoras deverao ser expostas:

1-Quais Esportes foram abordados com maior frequéncia Nas aulas de Educacao Fisica?

2 - Jual nivel de participacao efetiva dos alunos Nas aulas com conteldos relacionados 30s
diferentes Esportes voce percebeu?

3 - Como os professores agiram durante a3 pratica dos Esportes nas aulas, quanto 3
participacao efetiva dos alunos?

- Quais razoes levam os alunos 3 participarem (para os gue participam) e a N3o participarem
que ndo participam) das aulas com conteddos relacionados aos Esportes?

S e significados vocé identifica no termo “eu N30 gosto de jogar” na fala
relaese,80s Esportes?

Xperiencis com o uso de Tecnologias Digitais da Informagso e
ulas de Educacdo Fisica? 18



3.3 Fase 1: Transcendéncia de limites de forma direta
- livre experimentacao -
ATIVIDADE ASSINCRONA APGS 0 ENCONTRO SiNCROND O1

/
&\”‘)Espncn: AVA Moodle / Espacos domiciliares e/ou areas abertas de Iazer

ourAcAo: 07 dias (apds o 01 encontro sincrono)

ﬁ RECURSOS ESPORTIVOS: Materiais adaptados para a8 confeccao de raguetes, bolas e rede.

%:E Toic uTiLizApAs: Dispositivos: Computador; Notebook: Smartphone / Softwares:
\_ AVA Moodle:., .

Atividade em grupo - Inserc3o do nome e integrantes dos grupos para a elaborac3o dos sites
(assincrona AVA Moodle): (ver material complementar p.33)

Criar um forum de discussao na sala virtual da turma no AVA Moodle no qual a turma tera
COMO primeira tarefa a divisao da mesma em 04 grupos (serd feita de forma autbnoma pelos
alunos). 0 aluno escolhido pelo grupo como representante deverd postar 0s nomes dos
integrantes antes do encontro sincrono 02,
Obs 01: Durante a3 aplicacso da sequéencia didatica 0s grupos deverao colaborativamente
programar o lByout do site e selecionar os conteddos mais relevantes
pesquisados/construidos/registrados para insercan No mesmo. Essa atividade devera ser
executada ao longo de todo o bimestre/mddulo de forma integrada 3 disciplina "Programacso
Web',

Atividade individual - Confecc3o de materiais esportivos e pratica adaptada (assincrona AVA
Moadle): (ver material complementar p. 33)

Uma "Atividade Tarefa" devera ser crisda na sala virtual da turma no AVA Moodle, Nela
constard a apresentacao de 03 videos tutoriais (Youtube) elaborados pelo professor, contendo
0 P3s50 3 Pass0 para 3 confeccao de raquete, bola e rede adaptadas para a pratica de
movimentos corporais praximos aos Esportes de Rebater, utilizando materiais reutilizaveis

presentes no cotidiano dos alunos, além de um molde (gabarito) da raquete em pdf (A4) erremsiis
para impressaon. 0s alunos deverao confeccionar 0s materiais esportivos adaptados. Deverao

ainda, praticar (experimentar) livremente atividades utilizando movimentos corporais e espacos
fisicos de livre escolha, com apoio dos materiais esportivos confeccionados para a3 pratica.
Deverao registrar com fotos e/ou videos o processo de confeccao dos materiais e da pratica

adaptada, postando tudo na referida atividade até um dia antes do encontro sincrono 02.
33 3CRSSar 0S videos:

descricao Fig 04- Bolinha - descricao Fig 05- Rede - descricao
clique aqui clique aqui

cliqgue aqui ®e clique aqui ®e cligue aqui ®e

Fonte: Elaboracdo propria Fonte: Elaboracao propria "lg‘


https://drive.google.com/file/d/1FlRdD0lGWJ1K1OezED8tBW5eoOw-kG_g/view?usp=sharing
https://www.youtube.com/watch?v=zZjck6OFSl4&t=83s
https://docs.google.com/document/d/16KIY9g9Am2jEDYCTiG_bqvsubLuoe5Rj/edit?usp=sharing&ouid=109381631069075908548&rtpof=true&sd=true
https://www.youtube.com/watch?v=3ccP0gyIbdI&t=35s
https://docs.google.com/document/d/1ECcWHXE6mEgiL9EVR8G9nmDEcrj5eQR5/edit?usp=sharing&ouid=109381631069075908548&rtpof=true&sd=true
https://www.youtube.com/watch?v=qQ3ORGKJtnc
https://docs.google.com/document/d/1782UVoqN1HhF5LozfycGZATE5am9L13A/edit?usp=sharing&ouid=109381631069075908548&rtpof=true&sd=true

ENCONTRO SINCROND 02

C(ﬁ\*) ESPACO: HOOgle Meet
ourAcAo: 01 aula de 60 minutos

¢ Toic uTiLizApAs: Dispositivos: Computador; Notebook: Smartphone / Softwares:
Google Meet, AVA Moodle; PowerPoint: Mentimeter,
o /

Desenvolvimento da aula

Atividade 01 (sincrona Google Meet)

Como primeira atividade, utilizando o PowerFPoint, 0 professor devera expor a proposta de
estrutura dos sites (8bas/tdpicos, menu de navegacdo, hierarquizacao de conteddo, integracao
por hiperlinks) aperfeicoada no encontro sincrono de Programacao Web. 0s grupos deverao
expor suas opinibes finais e indicar possiveis especificidades gque a serem utilizadas
especificamente em seus sites. (20min)

Atividade 02 (sincrona Google Meet)

Apresentacao (pelo professor) de uma montagem de fotos contendo exemplos dos
materiais esportivos (figura 06) confeccionados e de um video compilando as praticas
realizadas pelos alunosezrermSB. A sequir, utiizando o software Mentimeter, deverd ser
apresentada 30s alunos uma pergunta do tipo 'Open Ended” (final em aberto com video tutorial

|3 apresentado) para responderem simultaneamente:
Figura 0B: Confeccdo de materiais Esportivos (alunos) - descricao da imagem cliqgue aqui

Fonte: Elaborac3o propria

Pergunta: Como foi sua experiéncia de pratica quanto aos movimentos realizados, espacos e
materiais utilizados com relacdo 3o nivel de satisfacao e sucesso com a atividade? (15min)

Atividade 03 (sincrona Google Meel)

A partir dos resultados da atividade anterior (expostos pelo compartinamento de tela),
deverd ser promovido um debate (3udio/chat) sobre as respostas dos aslunos. Para este
momento 0s alunos deverao ser estimulados 3 refletirem sobre os fatores que motivaram suas
respostas, além do nivel de aproximacso das praticas realizadas percebidos por eles em

0 3s formas institucionalizadas dos Esportes estudados. (15min)
arte final da aula, um sorteio utilizando o software WordwserremfeBdeverd ser

inar o Esporte a ser aprofundado por cada grupo, a saber: Ténis de Mesa,
ashsBevera ainda ser apresentada a atividade assincrona da

N\
‘E u )
N 7



https://drive.google.com/file/d/1ScG8Tkz3Pj9gzbbwfH1tGrRXnhx9N3tt/view?usp=sharing
https://youtu.be/XMkY-_MTa9s
https://docs.google.com/document/d/1_Vk9m7ArecC_zHj_Q1pzSEb31V26pCOY/edit?usp=sharing&ouid=109381631069075908548&rtpof=true&sd=true

Figura 07: Exemplo de sorteio Roda Aleatdria no
software Wordwall - descricao da imagem aqui

Fonte: Elaboracan propria

Obs 02: sugere-se que 01 professor(a) da drea técnica (informatica) ou de Educacso Fisica seja
convidado(a) para contribuir com dicas para aperfeicoamento dos sites durante o encontro
sincrono.

3.4 Fase 2: Transcedéncia de limites de forma aprendida

- Ensinada e problematizada -

ATIVIDADE ASSINCRONA APGS 0 ENCONTRO SINCRONOD 02

/
Cr*\’f)ﬁspn;u: RVA Moodle

[0-0-0-0h
££() nurachn: 07 dias (apds o encontro sincrono 02)

ﬁ:ﬁ ToIC UTILIZADRAS: Dispositivos: Computador; Notebook: Smartphone / Softwares:
RAVA Moodle; buscadores de pesquisa N3 internet; construtores de sites;
Google Documentos. )

N

Atividade - Pesquisas sobre os Esportes de Rebater e elaborac3o inicial dos sites pelos
grupaos (assincrona AVAMoodle): (ver material complementar p.34)

Com a divisao dos Esportes por grupo ja reslizada, uma “Atividade Tarefa" deverd ser
criada na sala da turma No Moodle, na qual cada (grupo) terd a tarefa de pesquisar, selecionar e
construir um contevdo (textos, imagens, videos) sobre 0s aspectos socioculturais, técnicos,
taticos e forma/regras de pratica institucionalizada dos Esportes de Rebater. As pesquisas
deverao ser realizadas em buscadores da internet como 0 Google, Nos sites das respectivas
confederactes brasileiras e internacionais e demais fontes gque os alunos julgarem relevantes e
configveis. 0s registros deverao ser feitos colaborativeamente no proprio site em elaboracao
pelos grupos. 0s professores de Educacao Fisica e Programacao Web deverao acompanhar e
auxiliar o processo. Como cumprimento da tarefa, 0s grupos deverao anexar prints dos sites em
nstrucdo na referida atividade aberta no Moodle (figura 08).


https://docs.google.com/document/d/1nFAuC6u07rTZIR0lJbL6m9EMkJBP9hBj/edit?usp=sharing&ouid=109381631069075908548&rtpof=true&sd=true

Ura 08: prints do site sobre ténis de mesa desenvaolvido por alunos- descricao da imagem clig

. J

Fonte: site desenvaolvido por alunos

Obs 01: Como 3poio s pesquisas dos grupos, 0 professor devera disponibilizar mapas mentais

.contendo diferentes imagens com hiperlinks gue direcionarao 0s alunos para
sites previamente selecionados para servir como ponto de partida para as pesquisas (0S
grupos deverao ser estimulados a ampliarem as fontes de pesquisa).

Figura 09 - Mapa Mental sobre ténis de mesa Figura 10 - Mapa Mental sobre ténis de campo
(descricdo da imagem cligue aqui) (descricdo da imagem cligue aqui)
Fonte: Elaboracao propria Fonte: Elaboracao propria
Figura 11 - Mapa Mental sobre badminton Figura 12 - Mapa Mental sobre squash
(descricdo da imagem cligue aqui) (descricdo da imagem cligue aqui)

Fonte: Elaboracao propria

\/\\
N L X



https://docs.google.com/document/d/1mFohU3vz8O-rXKHV3zsryX2aa8wR43qh/edit?usp=sharing&ouid=109381631069075908548&rtpof=true&sd=true
https://drive.google.com/file/d/14-xjc7Rl5CjSC34nnMOlFcrZ1dcItLXy/view?usp=sharing
https://docs.google.com/document/d/1ejGCS3PBpxwJc_uQvNo3PGn5UdHP-FWA/edit?usp=sharing&ouid=109381631069075908548&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/1P8olq8qsf7AtRdQuGxuGJDv-jBxJmgDC/edit?usp=sharing&ouid=109381631069075908548&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/1oRr3kRKo2ctkTFuVRbq8Bo8xnh2E6BNx/edit?usp=sharing&ouid=109381631069075908548&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/1fXHJiNZl38P4k4SCyJjkQkCY_a_1QwLM/edit?usp=sharing&ouid=109381631069075908548&rtpof=true&sd=true

ENCONTRO SiNCRONO 03

Cr#\*) ESPACO: HOOgle Meet Slides; WaALTEELT

$(®) ourAcAo: 01 aula de 60 minutos

%:E Toic uTilzADAS: Dispositivos: Computador; Notebook; Smartphone / Softwares:

L Google Meet, construtores de sites; PowerPoint: Wordwall )

DESENVOLVIMENTO DA AULA

Atividade 01 (sincrona Google Meet)

Como primeira atividade 0s integrantes dos grupos deverao realizar 3@ apresentacao do
site (em construcao) e uma explanacao sobre os conteddos gerados a partir das pesquisas
realizadas de forma assincrona, de forma que 0s conhecimentos sobre os diferentes Esportes
de Rebater sejam compartihados e aprendidos por toda a turma. (45 min)

Obs 01: Antes do initio das apresentacdes, um sorteio entre 0s grupos devera ser realizado por
meio do Wordwall (modelo "abra a caixa") (figura 13) (video tutorial j& apresentado) para que,
juntamente com o professor, 0s grupos realizem perguntas, comentarios e sugestes para o

gperfeicoamento dos sites dos outros grupos ao final das apresentacoes.

Figura 13: exemplo de modelo "abra a caixa"
N0 _Software Wordwall - descricao da imagem cligue aqui

Ex: G2 pergunta
para o G4, que
pergunta para o
G3, que pergunta
para o Gl, que
pergunta para o
Ge.

Fonte: Elaboracao propria a partir do Software Wordwall

Rtividade 02 (sincrona Google Meet)

Apds as spresentactes 0 professor devera realizar comentarios e/ou perguntas
adicionais tanto sobre 0s aspectos mais voltados para a elaboracao dos sites quanto sobre 0s
aspectos relacionados aos conhecimentos especificos dos Esportes de Rebater.
icionalmente, deverd ser apresentada o turma @ proposta de atividade assincrona da
ratica e avaliacdo de jogos digitais (Ténis de Mesa; Ténis de Campo; Badminton:;

tro Sincrono 03). (15 min)

sor(a) da area técnica (informatica) ou de Educacao Fisica seja
Ccom-dicas para sperfeicosmento dos Sites, a8 partir das
P 0 encontro sincrono. a3


https://docs.google.com/presentation/d/1twvXSMXTKW0T5qwN1AlUukq0RuWqlty8/edit?usp=sharing&ouid=109381631069075908548&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/1NWxC7EPUOkxvCNl3wK0EM9tlRxtsAINE/edit?usp=sharing&ouid=109381631069075908548&rtpof=true&sd=true

ATIVIDADE ASSINCRONA APGS 0 ENCONTRO SINCROND O

espaco: AVA Moodle

purAcAo: 07 dias (8p6s o encontro sincrono 03)

%:E ToIC UTILIZADRAS: Dispositivos: Computador; Notebook: Smartphone / Softwares:
RAVA Moodle, construtores de sites; Jogos digitais para smartphone:;
\_ Google Documentos. )

Atividade - Pritica e avaliacdo de jogos digitais (Ténis de Mesa; Ténis de Campo;
Badminton; Squash) (assincrona AVA Maodle ): (ver Material Complementar p.35)

Uma "Atividade Tarefa" devera ser criada na sala da turma No Moodle, com apresentacao
(30s integrantes de cada grupo) de uma proposta de pratica de jogos digitais para smartphone
referentes ao Esporte destinado a8 cada grupo. 0s alunos deverao baixar 0s softwares dos
jogos no smartphone (na loja de aplicativos) para que possam praticar durante 3 semana. Apds
vivenciar o jogo digital, os integrantes dos grupos deverao baixar o modelo de "Ficha de
Avaliacdo de Jogos Digitais” el - 5 inseriren no Google Documentos ciique aqui 0 7}
para o0 preenchimento das informacdes solicitadas de forma colaborativa (o professor podera
ser inserido comao colaborador a critério dos grupos). Além de postarem a ficha preenchida na
tarefa, 0s grupos deverao, Nno encontro sincrono 04, apresentar de forma livre (slides, video,
oral, apresentacan do site em construcao ou a propria ficha preenchida) os resultados da

avaliacao.
Figura 14: A relacao de Esportes/jogos digitais sera apresentado abaixo: descricso da imagem agui
T = Ténis de Mesa: Ténis de Campo:
t i /"F'iﬂg Pong Fury” "Table Tennis Touch” \ / \
Y
_ 2 2N N
Badminton: Squash:
éadmintoﬂ 3D Champion” “Badminton League” \ /‘SL:]uaSh 30 Free” "Sguash 30 Ball Sports EBFHES\
\ / \ N

: imagens retiradas da loja de aplicativos

Bréeyainda, opcionalmente, pesquisar e apresentar outro jogo digital
gue julgarem ser mais relevante e significativo do gue 0s propostos.

bem deveraoinserir @ avaliac3o dos jogos digitais nos sites, 54


https://docs.google.com/document/d/1AX_GJKL6YORt5UW82wSIM3zsNZFeqVRl/edit?usp=sharing&ouid=109381631069075908548&rtpof=true&sd=true
https://youtu.be/mj1Uwj4kTfE
https://docs.google.com/document/d/10xYT6fSH065ApBGeHBRASFtHsFXTY5Sb/edit?usp=sharing&ouid=109381631069075908548&rtpof=true&sd=true

ENCONTRO SINCRONO D4

ESPACO: OOg/e Meet,

purAcAo: 01 aula de 60 minutos

ToIC uTiLiZADAS: Dispositivos: Computador: Notebook: Smartphone / Softwares:
Google Meet, construtores de sites; PowerPoint

Atividade 0 (sincrona Google Meet)

Como primeira atividade os integrantes dos grupos deverao realizar @ apresentacao do
site (em construcao) contendo a avaliacdo do jogo digital vivenciado (atividade assincrona da
semana anterior). Assim como nNo encontro 03, o professor e alunos deverao realizar
contribuicdes apds cada apresentacao. (45 min)

Obs 01: A ordem da realizacao de perguntas, comentarios e sugestes para o aperfeicoamento
dos sites e sobre a avaliacao dos jogos digitais seguira a adotada no encontro sincrono 03.

Obs 02: Professor, @ importante que as intervencdes estimulem o senso critico dos alunos em
relacao aos resultados obtidos Nno processo de avaliacao!

Atividade 02 (sincrona Google Meet)
A partir do conhecimento construido durante 3 sequéncia didatica e da pratica de

movimentos pela simples experimentacado (realizada apds o encontro sincrono 1), 0 professor
deverd spresentar aos alunos UMa Nova proposta de pratica (@ ser realizada de forma
assincrona durante a semana) denominada "Pratica esportiva adaptada de forma aprendida”
(Slides Encontro Sincrono 04), (vermaterial complementar p.36) mas desta vez de forma que
busguem organizar 0s materiais confeccionados (ou outros materiais proprios dos Esporte gue
pOssam confeccionar, como a8 peteca, 0u que tenham acesso), espacos disponfveis e formas de
pratica que promovam mMaior 3proximacao com a3 forma institucionalizada de pratica dos
Esportes estudados (principalmente o Esporte especifico do grupo). dentro das possibilidades e
limitacdes de espacos e materiais. (15min)

Obs 03: (350 se note dificuldades de realizacao da atividade pelos alunos decorrentes de
limitacBes de materiais e/oU espaco, 3 Mesma podera ser adaptada ou suprimida sem prejuizo
para 0 alcance dos objetivos da 50, ja gue a atividade de pesquisa e da pratica e avaliacao de
jogos digitais também contribuem para a aprendizagem sobre 0s Esportes. Sugere-se que apas
3 apresentacao da proposta, um didlogo seja aberto com os alunos para a3 tomada de decisao.

era ser esclarecido que a atividade devera ser cumprida antes do encontro sincrono
registrar com fotos e/ou videos a nova pratica.

sor(a) da rea técnica (informatica) ou de Educacso Fisica seja

M dicas para aperfeicoamento dos sites durante o encontro
25



ATIVIDADE ASSINCRONA APGS 0 ENCONTRO SINCROND 04

esPACO: AVA Moodle /Espacos domiciliares e/ou dreas abertas de lazer

*#

5 purAcAo: 07 dias (8p6s o encontro sincrono 04)

000

ﬁ RECURSOS ESPORTIVOS: Materiais adaptados para 3 confeccdo de raguetes, bolas e rede.

ﬁ:ﬁ Toic uTiLizADAS: Dispositivos: Computador; Notebook: Smartphone / Softwares:
N AVA Moodle; construtores de sites;

Atividade sem postagem no AVA Moodl/e (assincrona)

%

Us grupos deverao ser orientados a3 aperfeicoarem os sites de forma colaborativa com
base nas contribuicdes durante as apresentactes realizadas Nos encontros sincronos de
Educacao Fisica e nas orientacfes recebidas nos encontros sincronos do componente
curricular técnico Programacao Web.

Atividade: “Pratica esportiva adaptada de farma aprendida” (assincrona AVA Mood/e):

(ver Material Complementar p.36)
0s alunos deverdo realizar 3 proposta de pratica de movimentos spresentada na

atividade 02 do encontro sincrono 04 e detalhada na “Atividade Tarefa" que devera ser aberta
na sala da turma do Moodle, na qual os alunos deverdo postar os registros (fotos e/ou video)
feitos a partir da pratica esportiva.

3.5 Fase 03: Transcendéncia de limites de forma criativa
- criac3o0 e invencao -

ENCONTRO SiNCRONO 05
e _ _ B
Cr#\*) ESPRCO: G00gle Meet Slides; WALERLT <
purAcAo: 01 3ula de 60 minutos
ﬁ} Toic uTiLizADAS: Dispositivos: Computador; Notebook: Smartphone / Softwares:
Google Meet; PowerPoint:
o J

Desenvolvimento da aula

idade D (sincrona Google Meet)

lides, o professor devera realizar uma reflexao e estimular o debate sobre
imstitucionalizado Na escola pode ser excludente e como ele pode ser
ra praticas mais inclusivas e democraticas (Slides Encontro Sincrono

‘as‘
N /.


https://docs.google.com/presentation/d/1_PdA20s2pxvxqDEZ_luAFvziWKyKT9rw/edit?usp=sharing&ouid=109381631069075908548&rtpof=true&sd=true

ustrar a tematica o professor devera trazer resultados da avaliacao
da com a turma, estimulando os alunos a refletirem sobre 0s resultados apresent
Xporem seus entendimentos.

Atividade 02 (sincrona Google Meet)

Exposicao tedrica pelo professor, apoisdo por slides, sobre os 05 critérios para
adaptacdo de um bom jogo: 1 espaco: - tempo (duracao); 3- jogadores:; 4- materiais; 5- gestos. 0
professor devera apresentar exemplos praticos de adaptacdes dos Esportes de acordo com
cada critério (Slides Encontro Sincrono 05) (20min)

Figura 15: Critérios para adaptacao de jogos - descrican da imagem cligue aqui

Fonte: Elaboracao prapria a partir de Moser et al. (2017)

Atividade 03 (sincrona Google Meet)

A partir das atividades 01 e 02 0s grupos deverado ser desafiados 3 adaptarem o Esporte
de Rebater estudado elaborando 01 jogo para a pratica coletiva no contexto escolar durante as
aulas presenciais de Educacsdo Fisica (slides encontro sincrono 05). A proposta de jogo deverd
se embasar nos 05 critérios ja expostos objetivando transformar didaticamente os Esportes
para contribuir @ pratica democratica e inclusiva no contexto escolar. Apds a3 explanacao e
problematizacdo iniciais, o professor devera apresentar o “modelo para elaboracao de jogos

adaptados"

Para apoiar a reflexao dos integrantes dos grupos para a Construcan dos jogos apas O
encontro sincrono, o professor devera apresentar 0s seguintes guestionamentos:

1-Nosso jogo possibilita a todos serem bem-sucedidos e incluidos nas atividades esportivas?

2- NOSS0 jogo pode ser vivenciado em escolas gque N3o possuem espacos e materiais oficiais
dos Esportes?

3- Como pode ser possivel todos participarem das aulas com N0sso jogo?

4- (uais conhecimentos 530 possiveis aprender com 0 N0sso jogo?

5- Em nosso jogo @ possivel utilizar tecnologias digitais? (15min)


https://docs.google.com/document/d/1__NHXBz-KnsmFenV3YEGlNkLEO4xaA9N/edit?usp=sharing&ouid=109381631069075908548&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/1S1Ffv9lRhBi0DxA0NCWMIXsaoSLYfr6L/edit?usp=sharing&ouid=109381631069075908548&rtpof=true&sd=true

ATIVIDADE ASSINCRONA APGS 0 ENCONTRO SINCROND 05

esPAco: AVA Moodle

000

33(®) ourAcAo: 07 dias (8pds o encontro sincrono 05)

%:E ToIC UTILIZADAS: Dispositivos: Computador: Notebook: Smartphone / Softwares:

AVA Moodle; Google Documentos; Whatsapp; Google Meet;

construtores de sites.
o /

Atividade: (Re)CriacSo dos Esportes de Rebater (assincrona AVA Moodle): (ver Material
Complementar p.38)

0s grupos deverao ser orientados a elaborarem uma proposta de adaptacao dos
Esportes de Rebater colaborativamente por meio do Google Documentos (utilizando o modelo
disponibilizado no Moodie e j& apresentado no encontro sincrono 05), com apoio do Whatsapp
p/ou Webconferéncia (Google Meet). O professor de Educacao Fisica poderd ser inclufido como
colaborador (Google Documentos) para prestar contribuictes e acompanhar o desenvolvimento.
Para @ postagem da atividade (em Word ou Pdf)) sera aberta uma “Atividade Tarefa" na sala da
turma no Moodle.

Obs 01: Para apoiar @ compreensao dos 3lunos sobre o tema e 3 realizacao da atividade, o
professor devera disponibilizar "Material de estudo: descricéo do jogo e formas de
diversificacao para um bom jogo.” ETEEL ..

Obs 02: Paralelamente 3 descricdo do jogo no modelo disponibilizado, 0s grupos deverao ser
estimulados a inserirem no site 3s mesmas informacdes construidas sobre o “novo jogo’, mas
de forma opcional, utilizar uma linguagem gue seja interessante para outros jovens do Ensino
Medio, por meio da criacao/edicao de videos, carrossel de imagens, apresentacao de slides ou
outras formas de apresentacso gue jugarem relevantes. Até um dia antes do encontro
sincrono 06 3 tarefa devera ser finalizada e constar no site dos grupos. Para fins de
cumprimento da atividade, 0s grupos deverao postar prints da tela do site contendo 3s
iNfFormactes sobre o jogo adaptado na atividade aberta no Moodle.

N\
\ a B )
N



https://docs.google.com/document/d/1O4xU0cu-uLVNNFW03IBr6Eclovyv_4pQ/edit?usp=sharing&ouid=109381631069075908548&rtpof=true&sd=true

ENCONTRO SiINCRONO 06

%™ espaco: Google Meet

purAcAo: 01 sula de 60 minutos

ﬁ:ﬁ ToIC uTiLZADAS: Dispositivos: Computador; Notebook; Smartphone /| Softwares:
Google Meet; PowerPoint: Construtores de sites
- /

Desenvolvimento da aula

Atividade 01 (sincrona Google Meet)

Como primeira atividade 0s grupos deverao apresentar 0s aperfeicoamentos realizados
nos sites (parte grafica e de conteddo), com destague para 0s "Novos jogos” criados a partir da
adaptacao dos Esportes de Rede/Quadra Dividida ou Parede de Rebote (Esportes de Rebater)
estudados. Para isso, deverao abrir o software de construcao do site compartilhando a tela
(Google Meet) ou apresentar o modelo (word preenchido. (40min)

Obs 01: Apos coads apresentacso o professor e alunos poderso realizar comentarios e
sugestoes de aperfeicoamentos.

Atividade 02 (sincrona Google Meel)

Apads as apresentacies, 0 professor devera promover um debate no qual 0s integrantes
de cada grupo deverao ser estimulados a fazerem uma autoavaliacao relacionando 0 jogo
elaborado 80s guestionamentos j8 spontados nNo encontro sincrono 05.(slide encontro
sfncrono), @ saber: 1- Nosso jogo possibilita a8 todos serem bem sucedidos e incluidos Nas
atividades esportivas? - NOSS0o jogo pode ser vivencisdo em escolas que Nao possuem
espacos e materiais oficiais dos Esportes? 3- Como pode ser possivel todos participarem das
aulas com Nosso jogo? 4- Quais conhecimentos sa0 possiveis aprender com 0 N0sSso jogo? 5-
Em nosso jogo @ possivel utilizar tecnologias digitais? Como parte final da aula 0s grupos
deverao ser orientados a finalizarem os sites e postarem o endereco Na atividade assincrona
(20min)

Obs 02: Para esta atividade o professor deverd retomar brevemente conceitos sobre os
aspectos inclusivos e excludentes da pratica esportiva ja desenvolvidos durante a aplicacao da
D (Slides Encontro Sincrono 05). Apds a contextualizacao, um ou mais integrantes de cada
evera explanar sobre seus entendimentos sobre 3 relacdo dos "Novos jogos” crisdos
entos expostos.

eNCtontro SiNErBNa, por sUas caracteristicas mais especificas
£acao Fisica seja convidado(a) para contribuir com 3 reflexao
J0gos” e comdicas para aperfeicoamento dos sites. EB



ATIVIDADE ASSINCRONA APGS 0 ENCONTRO SINCROND 06

//
(*\?)ESPHI;D: AVA Moodle

purAcAo: 07 dias (8pds o encontro sincrono 06)

ﬁ:ﬁ ToIC uTILiZADAS: Dispositivos: Computador; Notebook: Smartphone / Softwares:

g AVA Moodle; Whatsapp: construtores de sites. D

Atividade - Postagem do endereco dos sites finalizados (assincrona AVA

Moadle): (ver Material Complementar p.39)

Durante 3 semana cada grupo devers, apoiado pelos professores de Educacao Fisica
Whatsappe Programacdo Web (encontro sincrono da semana), realizar 0s aperfeicoamentos
finais dos sites antes do 7° e Ultimo encontro sincrono. Para fins de cumprimento da atividade,
devera ser aberto um "Férum” na sala da turma No Moodle , Nno qual 0s grupos deverao postar o
endereco dos sites finalizados para gue todos 0s alunos da turma tenham acesso.

ENCONTRO SINCROND 07
~ R

C(*\*) ESPACO: O0gle Meet
purAcAo: 01 Bula de 60 minutos

%:E ToIC uTILiZADAS: Dispositivos: Computador: Notebook: Smartphone / Softwares:

Google Meet; Construtores de sites
o J

Desenvolvimento da aula
Atividade 01 (sincrona Google Meet)

Nesta atividade 0s grupos deverao ser saolicitados a apresentar a estrutura dos sites
elaborados e finalizados, destacando a estrutura grafica e as principais informacdes e
contevdos do Esporte estudado. Ao final de cada apresentacso os slunos de cada grupo
deverao ser estimulados a8 compartiliharem as contribuicoes e desafios percebidos por eles
durante a aplicacan da sequéncia didatica. Exemplos de dois sites construidos por alunos
durante a pesquisa, tenis de mess el c© badminton el (50min)

Obs O1: Alemn dos slunos e professor de Educacao Fisica e de Programacao Web da turma
sugere-se gue sejam convidados também os demais professores participantes

Atividade 02 (sincrona Google Meel)

Agradecimentos finais.(10min)



https://tenisvoidout.000webhostapp.com/
http://badmintonlivre.000webhostapp.com/

4 MATERIAL COMPLEMENTAR

4.1 Sala virtual elaborada no AVA Moodie

Header

Utilizadas para
3 5ala no AVAMood

Page top

EDUCACAO FISICA - 2° ANO - ENSINO MEDIO
INTEGRADO - ESTRATEGIAS E CONTEUDOS
ASSINCRONOS

Editar v

ESPORTES DE REDE/QUADRA DIVIDIDA OU PAREDE DE REBOTE

Alunos e alunas, sejam todos bem-vindos!!! Neste bimestre iremos embarcar em uma jornada para
juntos experimentarmos diferentes formas de movimento, conhecermos e aprendermos sobre
Esportes de rebater,e  criarmos novas maneiras de pratica-los de forma que todos possam
participar. Tudo isso utilizando as tecnologias digitais e os conhecimentos técnicos que vocés vém
adquirindo ao longo do curso!!!l Vamos nessal!!!

I .
lvt,_J FORUM DE AVISOS Editar

Figuem sempre atentos a este férum, pois aqui sera um dos espacos
utilizados para realizar comunicados importantes para o bom
andamento das atividades do bimestre.

Fonte: Canva

I .
Ivt,_) FORUM DE DUVIDAS Editar~

N3o fiquem na duvida!!! Utilizem este forum para esclarecerem toda
elas. Além disso, vocé podera estar ajudando a outros colegas, pois
suas duavidas podem ser a dos outros também! N3o tenham
vergonha, podem perguntar a vontade!!!

Fonte: Carva

GUIA DA DISCIPLINA Editar v

Q Nao deixem de acessaro " Guia da Disciplina" antes de iniciar as
'\""'ﬂ‘-.. 3 atividades do moddulo/bimestre. Nele vocés terdo acesso a
4+ informacgdes importantes sobre todo o percurso a ser realizado por
meio das atividades sincronas e assincronas ao longo do bimestre.
Fonte: Canva

Adicionar uma atividade ou recurso


https://drive.google.com/drive/folders/1rSRr4IFAzEMc6EsHyDbf9CAgmnPqPXi4?usp=sharing

AVALIACAO DIAGNOSTICA

Editar v

ATIVIDADE: AVALIAGCAO DIAGNOSTICA - VISOES E EXPERIENCIAS DOS ALUNOS COM ESPORTE NA Editar~

ESCOLA

Ola alunos! Para iniciarmos o bimestre, solicitamos que

compartilhem conosco sua visao e suas experiéncias com o

ESPORTE no contexto escolar durante o Ensino fundamental e

médio (considerar somente o periodo anterior a pandemia da

Covid-19). O relato deve ser feito em forma de um pequeno

texto, ndo como se estivesse respondendo a questoes
numeradas. Mas fiquem a vontade para citar exemplos de situacdes reais, relatar
sensacoes pessoais e inserir imagens.

OBS: Para fins de cumprimento da tarefa, o texto deve conter um minimo de 80 palavras.

Para orientar o processo de constru¢do do texto, apresentamos os
seguintes questoes:

1 - Quais Esportes foram abordados com maior frequéncia nas aulas de

Educacdo Fisica?; 2 - qQualnivel de participacdo efetiva dos alunos nas
aulas com conteudos relacionados aos diferentes Esportes vocé percebeu?; 3 -Como
os professores agiram durante a pratica dos Esportes nas aulas, quanto a participacado
efetiva dos alunos?; 4 - Quais razdes levam os alunosa  participarem (para os que
participam)ea nao participarem (para os que nao participam) das aulas com
conteldos relacionados aos Esportes; 5 - Qual ou quais sentidos e significados vocé
identifica no termo “eu nao gosto de jogar” na fala dos alunos para os professores em
relacao aos Esportes; 6- Se ja ocorreu, como foi sua experiéncia com ou SO de Tecnologias Digitais
da Informagdo e Comunicagdo - TDIC nas aulas de Educacao Fisica?

Adicionar uma atividade ou recurso



Editar~

FASE 1 - TRANSCENDENCIA DE LIMITES DE FORMA DIRETA

Editar ~

ATIVIDADE: INSERGAO DO NOME E INTEGRANTES DOS GRUPOS PARA A ELABORAGAO DO SITE Editar~

Ola alunos!

Este é um espaco para que os REPRESENTANTES DOS 04 GRUPOS informem o nome do
grupo e listem os integrantes.

ﬂ‘ Lembrem-se que os grupos serao identificados pelos nomes indicados
6 i‘ aqui. Portanto, contamos com a criatividade de vocés e com a
participacao de todos nesta tarefa!!!

AH! SOMENTE OS REPRESENTANTES DOS GRUPOS DEVERAO CUMPRIR
ESTA TAREFA.

Fonte: Canva

VIDEOS TUTORIAIS: CONFECCAO DE MATERIAIS ESPORTIVOS Editar ~

Acesse a pagina contendo os videos
explicativos. Caso encontre dificuldade para
confeccionar 0S materiais como
demonstrado nos videos, pode adaptar da
forma que conseguir e com os materiais que
tiver em casa.

~ Editar v
GABARITO (MOLDE) DA RAQUETE PARA IMPRESSAO

Para quem tiver impressora ou puder imprimir, apresentamos um molde do tamanho
da folha A4. Mas quem ndo puder, ndo se preocupe!!! O video tutorial ensina o passo a
passo para a criagao do molde.

= ATIVIDADE: CONFECCAO DE MATERIAIS ESPORTIVOS E PRATICA ADAPTADA Editar~

Ola alunos!
Esperamos que tenham conseguido confeccionar os materiais esportivos adaptados.

Agora é hora de praticar. A ideia é que vocés experimentem movimentos corporais

utilizando os materiais esportivos que confeccionaram. Nao se preocupem em
pesquisar sobre os Esportes agora, apenas explorem movimentos possiveis de serem
realizados com os materiais confeccionados. 33



HA! NAO PRECISAM UTILIZAR SOMENTE OS TRES
MATERIAIS DE FORMA CONJUNTA! PODEM REALIZAR
MOVIMENTOS SO COM A BOLINHA, OU BOLINHA E
RAQUETE, COMO TAMBEM INSERIR A REDE.

Essa pratica devera ser feita em suas casas ou areas
abertas préximas que ndao tenham movimento de
pessoas. Ndo se esquecam de manter o distanciamento
social, certo?!

Nesta tarefa, solicitamos que vocés:

Fonte: Carma

1 - Assistam os videos tutoriais com o passo a passo para a confeccdo de materiais
esportivos adaptados;

2 - Fagam uma montagem com fotos e/ou videos do processo de confec¢do dos
materiais e da pratica dos movimentos corporais realizados com os materiais,

3 - Postem os registros como anexo nesta atividade para compartilhar conosco suas
experiéncias!

Mas fiquem tranquilos(las) que nao divulgaremos os registros postados!

Fonte: Canva

Adicionar uma atividade ou recurso

FASE 2 - TRANSCENDENCIA DE LIMITES DE FORMA APRENDIDA

Editar v

== ATIVIDADE: PESQUISA SOBRE OS ESPORTES DE REBATER E ELABORAGAO INICIAL DOS SITES PELOS
GRUPOS

Ola alunos!

Topam aprendermos juntos?!!! Esta é a proposta da atividade.

Agora que os Esportes de Rebater ja foram divididos entre os grupos,
propomos uma atividade de pesquisa para que possamos conhecer
melhor sobre eles. Para orienta-los no "pontapé" inicial da pesquisa, elaboramos

Editar v
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mapas mentais contendo aspectos relevantes para conhecermos sobre os Esportes de
Rebater e postamos logo abaixo desta atividade, confiram (!

Notardo que, ao clicarem nas imagens dos mapas, vocés serao redirecionados por
meio de hiperlinks para sites contendo contetidos confiaveis. Mas lembrem-se!!! E s6
um ponto de partida para as pesquisas.

Para fins de cumprimento da tarefa, os grupos deverao organizar os contetidos
pesquisados dentro do site que estdo desenvolvendo junto a disciplina
"Programacdo Web", POSTANDO PRINTS DO SITE AQUI NA TAREFA JA COM 0S
CONTEUDOS PESQUISADOS.

Assim, langcamos um DESAFIO:

- Diversificar a forma com que vocés elaborardo e apresentardao os
conteldos: propomos que, além de informagdes em forma de textos com resumos do
que foi pesquisado, vocés criem conteldos diversificados com uma linguagem que se
aproxime e desperte o interesse dos seus colegas de turma e outros jovens da idade de
vocés. Para isso, vale elaborar artes graficas, "memes", charges, videos, videos
comentados de jogos digitais ou outros meios de apresentacdo de conteldos
relevantes para vocés. O importante é que as informacoes sejam confiaveis! Mas a
forma com que serdo apresentadas podem ser escolhidas livremente por vocés.

Ah!!l N3o se esquecam que a producao do material deve ser autoral, ou seja, elaborada
por voceés!!!

S6 mais um recado: no ENCOTRO SINCRONO 3 os grupos dever3o apresentar

0s sites em desenvolvimento e as principais informacdes do Esporte abordado pelo
grupo para o resto da turma. A forma de apresentacao é livre!!! Contamos com a
criatividade de vocés!!!

MAPAS MENTAIS: APOIO AS PESQUISAS SOBRE ESPORTES (TENIS DE CAMPO, TENIS DE MESA,  Caitar™

BADMINTON E SQUASH)

Ola alunos!!!

Que tal uma "ajudinha" para o cumprimento da
atividade 1 proposta acima?!

Selecionamos e organizamos, em forma de

mapas mentais, alguns sites e conteudos

confidveis que servirdo como ponto de partida

para a pesquisa de vocés (para acessarem o0s

site s6 precisam clicar em cima das imagens).

Lembrem-se que a internet é um mundo de
possibilidades para pesquisas, mas ndo se esquecam também de criticarem e
confrontarem as informagdes encontradas! Afinal, vocés estdo construindo um site,
ndo é mesmo?! Agora é com vocés! Entrem na pagina e acessem o arquivo (PDF). M3os
a obra!ll

=~ ATIVIDADE: PRATICA E AVALIAGAO DE JOGOS DIGITAIS (TENIS DE MESA, TENIS DE CAMPO, Editar~

BADMINTON E SQUASH)

Ola alunos!!!



E provével que inimeras vezes vocés ja tenham
debatido com os colegas sobre as caracteristicas
boas e ruins de jogos digitais, ndo é mesmo?!
Personagens, habilidades, recursos, erros de
sistema, "macetes" para passar de fases,
"jogabilidade", qualidade dos graficos e muitos
outros temas sempre estao presentes nos debates.

O que iremos propor nesta atividade é fazer
justamente isso, mas de uma forma organizada. Assim, primeiro solicitamos que vocés
baixem os app no Smartphone (Android ou /0S) apresentados a seguir e os pratiquem,
primeiro por puro lazer, diversao e para aprender mais sobre os Esportes:

1- Ténis de Mesa / "Ping Pong Fury" e/ou “ Table Tennis Touch”;

2- Ténis de Campo / " Tennis Clash";

3- Badminton / "Badminton 3D Champion"e/ou “Badminton League”;
4- Squash “Squash 3D Free” e/ou “Squash 3D Ball Sports Games”.

Apds esse primeiro contato, os pratiquem com um olhar mais critico e avaliativo. Para
apoiar e orientar essa avaliacao pelos grupos, disponibilizamos (como anexo) um
modelo de "Ficha de Avaliagcdo de Jogos Digitais". Os representantes dos grupos
deverdo baixa-la e ainseriremno  so?ware "Google Documentos ", adicionando os
outros integrantes do grupo como colaboradores. Caso seja desejo do grupo, podem
inserir o professor como colaborador também. Os grupos deverdo preencher a ficha e
posta-la nesta atividade.

Além de postarem a ficha preenchida na tarefa, os grupos deverao, no encontro
sincrono 04, apresentar de forma livre (  slides, video, oral, apresentacdo do  siteem
construcdo ou a propria ficha preenchida) os resultados da avaliagao.

ATIVIDADE: PRATICA ESPORTIVA ADAPTADA DE FORMA APRENDIDA Editar ¥

Ola alunos!

Como ja confeccionaram os materiais esportivos adaptados, nesta atividade propomos
que vocés realizem uma nova pratica de movimentos utilizando-os, mas desta vez
buscando organizar os materiais confeccionados, os espacos disponiveis e as formas
de pratica de modo que promovam maior aproximacdo com a forma institucionalizada
de pratica dos Esportes estudados (principalmente ao Esporte especifico do grupo),
dentro das possibilidades e limitacdes de espagos e materiais. Caso vocés tenham
acesso a materiais proprios dos Esportes estudados, podem utilizar também.

Para isso, reflitam sobre as praticas de movimento que experimentaram no inicio do
modulo e sobre os conhecimentos que adquiriram durante nossas aulas e atividades
em relagdo aos Esportes de Rebater.

Ah! Para ajudar vocés com a atividade, vale chamar os familiares para praticar

também!!! 36



Assim como na proposta anterior, essa nova pratica devera ser feita em suas casas ou
areas abertas proximas que ndo tenham movimento de pessoas. N&o se esquecam de
manter o distanciamento social, certo?!

Nesta tarefa, solicitamos que vocés:

Fonte: Lama

1 - Pratiquem Esportes de Rebater de forma adaptada utilizando novamente os
materiais esportivos que construiram;

2 - Fagam uma montagem com fotos e/ou videos da pratica esportiva adaptada;

3 - Postem os registros como anexo nesta atividade para compartilhar conosco suas
experiéncias!

Novamente fiquem tranquilos (las) que nao divulgaremos os registros

Fonte: Carva

postados!

FASE 3 - TRANSCENDENCIA DE LIMITES DE FORMA CRIATIVA Editar~

Editar v

MATERIAL DE ESTUDO: DESCRICAO DO JOGO E FORMAS DE DIVERSIFICACAO PARA UM BOM J0GO —1t3r™

Ola alunos!!!

Com este material de apoio os grupos encontrarao informacdes importantes para que
consigam adaptar os Esportes de Rebater que estamos estudando e, com isso,
(re)criarem seus préprios jogos. Além das orientagGes, os grupos encontrardo ainda,
exemplos praticos que os auxiliardo no processo de criacao.

Lembrem-se que todos os integrantes do grupo devem "estar por dentro" deste
conteudo, afinal, o jogo que sera criado deve refletir as ideias e as preferéncias do
grupo como um todo. 37

Bons estudos!!!



MODELO PARA A ELABORACAO DE JOGOS ADAPTADOS Editar ~

Ola alunos!!!

Construimos um modelo de instrumento para organizarem teoricamente o jogo que
estdo criando colaborativamente (editavel em word). A proposta aqui ndo é "engessar"
as ideias dos grupos, mas fornecer um instrumento para que consigam organiza-las
melhor. Desta forma:

1° - 0 grupo devera postar o modelo preenchido em Word ou PDF nesta atividade;

2° - Paralelamente a descri¢do do jogo no modelo disponibilizado, o grupo devera
inserirno site as mesmas informacdes construidas sobre o “novo jogo”, podendo
postar o proprio modelo construido ou utilizar uma linguagem mais préxima do outros

jovens do Ensino Médio, como a criacdo/edicdo de videos, carrossel de imagens,
apresentacao de slides ou outras formas de apresentacao que jugarem relevantes.

Vamos la!!! M3os a obra!!l

ATIVIDADE: (RE)CRIACAO DOS ESPORTES DE REBATER Editar~

Ola alunos!!!

Apos estudaremo" MATERIAL DE ESTUDQ", vocés deverdo

baixar o "MODELO PARA A ELABORACAO DE JOGOS

ADAPTADOS" (arquivo word). O representante de cada grupo

deverafazero uploaddo arquivo no Google Documentos,

localizado no Google Drive e compartilha-lo com os integrantes
do grupo, e caso queiram, com o professor também. Assim, os integrantes do grupo
poderao, colaborativamente, criar o jogo a partir da adaptacao do Esporte de Rebater
estudado pelo grupo.

Para fins de cumprimento desta atividade:
1° - 0 grupo devera postar o modelo preenchido em Word ou PDF nesta atividade;

2° - Paralelamente a descrigdo do jogo no modelo disponibilizado, o grupo devera
inserirno site as mesmas informacdes construidas sobre o “novo jogo”, podendo
postar o proprio modelo construido e postado aqui ou utilizar uma linguagem mais
proxima do outros jovens do Ensino Médio, como a cria¢do/edicdo de videos, carrossel
de imagens, apresentacao de slides ou outras formas de apresentacao que jugarem
relevantes.

Vamos la!!l M3os a obra!!l



ATIVIDADE: POSTAGEM DO ENDERECO DOS SITES FINALIZADOS Editar~

Ola alunos!!!

Primeiro parabenizo a todos pela criatividade, empenho
e dedicacao em todo o processo de elaboracao dos sites!
Mais do que "programacao", vocés trouxeram conteidos
confiaveis e relevantes de uma forma descontraida e
criativa que com certeza sera muito Gtil para ampliar os
conhecimentos de outros jovens da idade de vocés!!!

A tarefa agora é bem simples, diante de tudo que ja fizeram: vocés deverao apenas
postar neste forum, o endereco do sitefinalizado.

IMPORTANTE: Para o nosso 7° e Ultimo encontro sincrono, os grupos deverao se
organizar para apresentaro  sitecriado para os outros grupos da turma e para
professores convidados.

Adicionar uma atividade ou recurso

Editar ~

MATERIAIS - ENCONTROS SINCRONOS

Adicionar uma atividade ou recurso

Editar v

MATERIAIS DO ENCONTRO SINCRONO 01

APRESENTACAO DE SLIDES - ENCONTRO SINCRONO 1 Editar~

GRAVAGAO DO ENCONTRO SINCRONO 1 Editar~

Adicionar uma atividade ou recurso



MATERIAIS DO ENCONTRO SINCRONO 02

APRESENTACAO DE SLIDES - ENCONTRO SINCRONO 2

GRAVACAO DO ENSONTRO SINCRONO 2

MATERIAIS DO ENCONTRO SINCRONO 03

APRESENTAGAO DE SLIDES - ENCONTRO SINCRONO 3

GRAVACAO DO ENCONTRO SINCRONO 3

MATERIAIS DO ENCONTRO SINCRONO 04

APRESENTAGAO DE SLIDES - ENCONTRO SINCRONO 04
GRAVACAO DO ENCONTRO SINCRONO 04

VIDEO - CONFECCAO DOS MATERIAIS E PRATICA ADAPTADA PELOS ALUNOS

Editar

Editar v

Editar v

Adicionar uma atividade ou recurso

Editar~

Editar~

Editar~

Adicionar uma atividade ou recurso

Editar v

Editar v
Editar v

Editar v

Adicionar uma atividade ou recurso
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MATERIAIS DO ENCONTRO SINCRONO 05

APRESENTAGAO DE SLIDES - ENCONTRO SINCRONO 05

GRAVACAO DO ENCONTRO SINCRONO 05

MATERIAIS DO ENCONTRO SINCRONO 06

APRESENTAGAO DE SLIDES - ENCONTRO SINCRONO 06

GRAVACAO DO ENCONTRO SINCRONO 06

MATERIAIS DO ENCONTRO SINCRONO 07

GRAVACAO DO ENCONTRO SINCRONO 7 - ENCERRAMENTO

Editar~

Editar ¥

Editar v

Adicionar uma atividade ou recurso

Editar~

Editar v

Editar v

Adicionar uma atividade ou recurso

Editar v

Editar v

Adicionar uma atividade ou recurso

Adicionar tépicos
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