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Resumo

Este artigo analisa a implementagao de Metodologias Ativas (MA) na Educacao Fisica escolar como
vetor de inovagdo pedagdgica. A pesquisa justifica-se pela necessidade de atualizar métodos de
ensino, promovendo o protagonismo discente e maior integracdo nas relagbes de ensino-
aprendizagem. Metodologicamente, caracteriza-se como um relato de experiéncia qualitativo,
descrevendo intervengbes realizadas com 70 estudantes de duas turmas de 9° ano do ensino
fundamental em Ipojuca, Pernambuco. Os resultados demonstram maior engajamento e apropriagao
conceitual decorrentes da diversificacdo de estratégias. A Gamificagdo potencializou a motivagéo
através da ludicidade, enquanto os Mapas Conceituais favoreceram a organizagado cognitiva e a
transversalidade do aprendizado para outras disciplinas. Adicionalmente, a Metodologia Maker
permitiu aos estudantes "colocar a m&o na massa", conferindo sentido subjetivo ao conhecimento
construido através da fabricacdo de produtos. A experiéncia sugere que as MA constituem uma
alternativa promissora para a ressignificagdo do ensino, adaptando-se a realidades diversas e
superando limitagdes estruturais. Conclui-se que o foco no protagonismo e na problematizagéo
possui elevado potencial pedagdgico, embora pesquisas adicionais sejam necessarias para
consolidar essas evidéncias em diferentes contextos docentes.

Palavras-chave: Educacao Fisica; Metodologias Ativas; Ensino.

Abstract

This article analyzes the implementation of Active Methodologies (AM) in school Physical Education
as a vector for pedagogical innovation. The research is justified by the need to update teaching
methods, promoting student protagonism and greater integration in teaching-learning relationships.
Methodologically, it is characterized as a qualitative experience report, describing interventions
carried out with 70 students from two 9th-grade classes in Ipojuca, Pernambuco. The results
demonstrate increased engagement and conceptual appropriation resulting from the diversification of
strategies. Gamification enhanced motivation through playfulness, while Conceptual Maps favored
cognitive organization and the transversality of learning to other disciplines. Additionally, the Maker
Methodology promoted a "learning-by-doing" approach, providing subjective meaning to the
knowledge constructed through the fabrication of products. The experience suggests that AM
constitute a promising alternative for the resignification of teaching, adapting to diverse realities and
overcoming structural limitations. It is concluded that the focus on protagonism and problematization
has high pedagogical potential, although additional research is necessary to consolidate these
evidences in different teaching contexts.

Keywords: Physical Education; Active Methodologies; Teaching.

Resumen

Este articulo analiza la implementacién de Metodologias Activas (MA) en la Educacion Fisica
escolar como vector de innovacion pedagdgica. La investigaciéon se justifica por la necesidad de
actualizar los métodos de ensefianza, promoviendo el protagonismo discente y una mayor
integracion en las relaciones de ensefianza-aprendizaje. Metodolégicamente, se caracteriza como
un relato de experiencia cualitativo, describiendo intervenciones realizadas con 70 estudiantes de
dos grupos de 9° grado en Ipojuca, Pernambuco. Los resultados demuestran un mayor compromiso
y apropiacién conceptual derivados de la diversificacion de estrategias. La Gamificacion potencio la
motivacion a través de la ludicidad, mientras que los Mapas Conceptuales favorecieron la
organizacion cognitiva y la transversalidad del aprendizaje hacia otras disciplinas. Adicionalmente, la
Metodologia Maker permitié a los estudiantes un enfoque de "aprender haciendo", otorgando un
sentido subjetivo al conocimiento construido a través de la fabricacion de productos. La experiencia
sugiere que las MA constituyen una alternativa prometedora para la resignificacion de la ensefianza,
adaptandose a realidades diversas y superando limitaciones estructurales. Se concluye que el
enfoque en el protagonismo y la problematizaciéon posee un elevado potencial pedagdgico, aunque
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son necesarias investigaciones adicionales para consolidar estas evidencias en diferentes contextos
docentes.
Palabras clave: Educacion Fisica; Metodologias activas; Ensefianza.

1. INTRODUGAO

Nas ultimas décadas, as demandas relativas a educacgido basica no Brasil
tém sido cada vez mais complexas, além da transmissédo de conteudos, espera-se
que a escola desenvolva competéncias, habilidades de pensamento critico,
autonomia e que dialogue com um mundo tecnologicamente orientado.

Com relagdo ao conteudo da Educacao Fisica - EF, a Lei de Diretrizes e
Bases da Educacgédo - LDB (Brasil,1996) e a Base Nacional Curricular Comum -
BNCC (Brasil, 2018) considera como um conteudo curricular obrigatério para os
alunos em todas as fases da Educacao Basica, que vai desde a educacéao infantil
até o ensino médio. Dentre as habilidades a serem trabalhadas dentro deste
conteudo estédo as praticas e conceitos de jogos e esportes, os diferentes tipos de
ginasticas, dancgas, lutas e praticas de aventura que podem ser urbanas ou na
natureza, e ainda possuem os conteudos interdisciplinares relacionados a cuidados
com a saude, higiene pessoal e aspectos relacionados a sustentabilidade e
educacgao ambiental (Brasil, 2018).

Se faz importante destacar que dentre as habilidades desenvolvidas na
cultura corporal de movimento, o aluno precisa aprimorar-se cognitivamente nas
dimensdes: conceitual (conceitos - 0 que saber? ou saber sobre), procedimental
(procedimentos - como fazer? o saber fazer) e atitudinal (atitudes - como ser? o
saber ser e conviver), pois s6 assim a educacgao fisica podera cumprir sua missao
na formacédo de um cidadao critico, reflexivo e autbnomo (Darido; Souza Junior,
2007).

E ainda encontra-se docentes que desenvolvem apenas o enfoque
procedimental e tecnicistas nas aulas de Educagado Fisica, algo que n&o condiz
com a realidade pedagogica atual, pois entende-se o ser humano como um ser
biopsicossocial, ou seja, precisa-se potencializar também suas dimensdes

subjetivas e sociais, pois as interagdes sociais € os ambientes educativos serao
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determinantes para o desenvolvimento da autoestima, autonomia e cooperagao
(Bracht, 2003; Darido, Souza Junior, 2007; Vygotsky, 2000).

Portanto, podemos afirmar que a educacdo contemporanea esta em
constante transformagdo, tanto na pratica docente quanto nos recursos e
metodologias utilizadas para aprimorar o processo de ensino e aprendizagem. Esse
movimento interfere diretamente na relagcdo professor-aluno fomentando a
necessidade de reflexdes sobre o processo de ensino e o uso das tecnologias no
ambiente escolar.

Nao é de hoje que muitos pesquisadores discutem as ideias de mudanga no
processo de ensino e aprendizagem, trazendo o aluno para o centro de suas
aprendizagens e como exemplos podemos citar Freire (1996) que diz que a
educacao precisa ser critica, relacionada a realidade dos alunos e libertadora para
que o proprio aluno possa se tornar o protagonista de sua aprendizagem. Assim
como pode-se citar também Vygotsky (2000), que no cerne de suas pesquisas
relacionadas a teoria sociocultural defende que o processo de aprendizagem € um
processo construido através da relagdo do sujeito com o ambiente social que o
cerca, promovendo assim o socioconstrutivismo. E ainda pode-se citar Ausubel
(2000) que traz a teoria da aprendizagem significativa, que é caracterizada através
da conexdo de novas informagdes ao conhecimento prévio do aluno, trazendo um
sentido ao aprendizado, promovendo desta forma uma retencdo mais duradoura e
clara dos objetivos de aprendizagem.

Tais autores legitimam ainda mais a ideia de ressignificar a pratica docente,
trazendo o aluno para o centro do processo de aprendizagem e promovendo
discussbes no ambito educacional sobre as chamadas MA, que tem ganhado
destaques como uma alternativa aos modelos de ensino, pois trazem em suas
acdes o estudante como responsavel pelo seu aprendizado, promovendo sua
participacdo, enfatizando o pensamento critico e solugdes inovadoras para
resolugao de problemas (Neto et al, 2023).

Autores como Berbel (2012), Lotumoto Junior e Mill (2020) e Cunha et al
(2024) trazem a definicao das MA como um conjunto de métodos que propde uma

educacao critica e problematizadora, como forma de desenvolver o processo de
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aprender, utilizando experiéncias reais ou simuladas, visando a solugao de desafios
e problemas pelo aluno através da construgdo de sua autonomia e pensamento
critico-reflexivo.

Portanto, aprender por meio da problematizagéo e resolugdo de problemas,
integra os saberes teoricos e praticos trazidos pelos alunos de suas vivéncias,
torna-se uma possibilidade de envolvimento ativo dos alunos que podem ser
trabalhadas de forma individual ou coletiva (Berbel, 2012; Lotumoto Junior; Mill,
2020; Neto et al, 2023; Cunha et al., 2024).

A justificativa para o trabalho ocorre devido a ressignificacdo da pratica
docente. Atualmente se fala muito em inovagdo, novas tecnologias e novos
métodos de ensino que podem aproximar da realidade dos alunos e assim
proporcionar uma maior motivacdo e participagdo nas aulas. Assim o presente
estudo tem como problematica refletir sobre os desafios e efeitos da
implementacao de MA no ensino da Educacéo Fisica Escolar.

Por isso, a motivacdo para o presente relato se deu em analisar de que
forma podemos nos atualizar e ajudar os alunos a aprender de forma mais
significativa. Portanto o presente artigo teve como pergunta norteadora: “a inovagao
no método de ensino com a utilizacdo de MA pode afetar o processo de ensino da
Educacdo Fisica Escolar?” e como objetivo relatar e avaliar a experiéncia da

aplicagao de MA no contexto da Educacéo Fisica Escolar.

2. METODOLOGIA

A presente pesquisa trata-se de um estudo qualitativo tipo relato de
experiéncia na qual Mussi, Flores e Almeida (2021) afirmam que € um tipo de
producdo de conhecimento, que tem como caracteristica principal descrever uma
determinada intervencao, de vivéncia profissional com um publico especifico por
um determinado tempo. Sendo assim, o relato de experiéncia, pode trazer
informacodes relevantes, pois trata da experiéncia pratica de docentes que atuam
nas escolas, destacando especificamente as areas de Ensino-aprendizagem e

ainda os métodos e técnicas de ensino.
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Portanto, o eixo deste relato esta posto em como a inovagdo no método de
ensino com a utilizacdo de MA podem afetar o processo de ensino da Educacao
Fisica Escolar na Escola Municipal Joaquim do Rego Cavalcanti. Tal afirmacéo traz
a luz dos fatos que os docentes precisam se atualizar e isso implica dizer na
renovagdo em suas aulas e métodos de ensino, pois 0s alunos trazem consigo
conhecimentos adquiridos com seus pares, com seus familiares e do mundo que o
rodeia, e que desta forma podem e devem promover essa troca de informacgdes no

ambiente educacional.

2.1 Procedimentos de Selegao
Local de realizagao da pesquisa

A escola da qual a atividade foi desenvolvida é a Escola Municipal Joaquim
do Rego Cavalcanti, que € uma escola municipal que fica localizada no centro da
cidade de Ipojuca, no estado de Pernambuco. O cenario escolar apresenta uma
limitacdo estrutural relevante: a auséncia de quadra poliesportiva dentro de suas
instalagdes, o que exigiu adaptagdes pedagogicas para desenvolver suas
atividades praticas e tedricas no proprio espago da sala de aula, afastando as
cadeiras ou utilizando o pequeno patio da escola. Essa adaptagdo de espaco
motivou justamente a utilizacdo de métodos de ensino diferentes que possam ser
utilizados em pequenos espacos sem perder a participagao e motivacao dos alunos

nas aulas.

Recorte temporal

A intervengao ocorreu no decorrer de 17 semanas, durante o periodo de 29
de julho a 29 de novembro de 2024, com uma frequéncia de dois encontros
semanais de 50 minutos especificamente nas aulas de EF, totalizando 34 aulas
com a acao voltada para o uso da MA. Foram trabalhadas as unidades tematicas

de Ginastica e Saude, Esportes e Praticas Corporais de Aventura.
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Perfil e caracterizagao dos participantes

O publico-alvo deste relato foram 70 estudantes matriculados em duas
turmas de 9° ano do ensino fundamental- anos finais, com o quantitativo de 35
alunos por turma.

A amostra foi selecionada por conveniéncia, visto que os docentes ja
atuavam com essas turmas, facilitando o processo de aplicacdo e
acompanhamento da acdo. Os participantes situam-se na faixa etaria tipica para
essa etapa escolar, compostas de jovens e adolescentes com idades
aproximadamente entre 14 e 15 anos, sendo 48 meninos (68,57%) e 22 meninas
(31,43%).

Contexto de Inclusao Digital

Por estarem no ultimo ano do Ensino Fundamental, os alunos ja possuiam,
segundo a percepcdo dos docentes, um dominio basico das tecnologias e
habilidades criticas necessarias para a construcdo dos métodos propostos.

Cerca de 75% (n=53) dos alunos possuiam celulares e os outros 25% (n=17)
da turma ndo. Mas foi informado pelos estudantes que poderiam utilizar os
telefones dos seus pais para realizagao das atividades em casa, sugerindo desta
forma um acesso heterogéneo as tecnologias.

Sendo assim para garantir a inclusdo e equidade, os docentes
implementaram as seguintes adaptagdes:

» Uso coletivo de dispositivos: Nas atividades gamificadas com os jogos digitais
pelas plataformas Wordwall e Canva, em vez do uso individual, os jogos
foram projetados via notebook e datashow, permitindo que a turma jogasse e
debatesse as solugcdes de forma coletiva e colaborativa.

» Hibridismo Analdgico-Digital: A Gamificacao (GA) foi aplicada tanto em
formato digital quanto por meio de gincanas recreativas e provas fisicas
(mimicas, desenhos e quebra-cabecas fisicos), assegurando que a falta do

dispositivo ndo impedisse a participacio ativa dos estudantes.
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» Metodologia Maker (MM) como niveladora: O uso de materiais reciclaveis e de
baixo custo para a construgdo de maquetes permitiu a participacao plena de

todos os estudantes, independentemente de sua condigdo socioecondmica.

2.2 Procedimento de Registro e Coleta de Percep¢oes

Os docentes orientadores tiveram o papel de explicar que haveria mudancgas
na forma de ensinar a disciplina e que iria ser debatido com os alunos e juntos
deveriam realizar o processo de construgdo do conhecimento. Para isso foi
demonstrado pelos docentes orientadores as possiveis ferramentas e métodos que
seriam aplicados e que a partir daquele momento o0 processo seria novo para
ambas as partes, alunos e docentes.

Desta forma, a acdo foi composta de varias etapas e por isso exigiu um
planejamento prévio para que pudesse ser trabalhado os conteudos da Educagéao
Fisica com a utilizacdo das MA com os alunos. Esse processo de planejamento
prévio ocorreu antes do inicio das aulas pelos docentes responsaveis e apés a
construgdo da matriz organizacional foi levado para os alunos os conteudos que
seriam abordados e como seriam os tipos de atividades a serem utilizadas como
metodo de ensino para com os alunos. Inicialmente os alunos concordaram e se
mostraram mais participativos pelo fato de que poderiam utilizar tecnologias para
as atividades nas aulas realizadas por eles ou pelos docentes.

As atividades foram divididas em 3 blocos de aulas de acordo com os
conteudos a serem trabalhados, sendo 12 aulas para a unidade tematica
ginastica/saude, 12 aulas para a unidade tematica de esportes e 10 aulas para a
unidade tematica de Praticas Corporais de Aventura. E utilizou-se as seguintes MA:
Sala de Aula Invertida (SAl), Ensino Hibrido (EH), Mapas Conceituais (MC),
Gamificagéo (GA), Estudo de Caso (EC) e Metodologia Maker(MM). A logistica foi
semelhante as trés unidades tematicas: Ginastica e Saude, Esportes e Praticas de
Aventura.

Dentre os materiais utilizados para a execucao desta acao estao: notebook,
celular, datashow, caixa de som, os sites Canva e Wordwall, os aplicativos

WhatsApp, Spotify e Youtube.
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A sistematizacdo da experiéncia baseou-se em trés fontes de registros
documentais e dialdgicos: compilagdo de anotagédo dos docentes, as anotag¢des das
percepgdes dos discentes através rodas de conversas e os dialogos de

autoavaliacéo e a produgao autoral dos alunos.

Anotacoes dos docentes

A fim de subsidiar a escrita deste relato foram compiladas as anotacdes do
docente, como o principal instrumento de registro referente as atividades realizadas
e suas implicagdes pedagodgicas das 34 aulas. Este material que pode ser
considerado como um diario de campo, traz a luz dos fatos as questbes
norteadoras da pratica diaria docentes, como monitorar as dificuldades dos alunos
na utilizagcdo das tecnologias ou na execugéo de alguma metodologia especifica, a
evolugdo percebida apés a mediacdo docente, e ainda as reflexdes sobre a
organizacdo do conhecimento dos alunos baseado nas esferas conceituais,
procedimentais e atitudinais dos 70 estudantes ao longo das 17 semanas de

intervencao.

Anotacgoes das percepgoes discentes

As anotagdes das percepcgdes discentes foram baseadas nas informacgdes
colhidas nos momentos dialégicos como as rodas de conversa e os dialogos de
autoavaliacdo. Esses momentos foram realizados sistematicamente ao final de
cada unidade tematica (Ginastica, Esportes e Praticas de aventura) para promover
um processo educativo dialdgico, respeitando os saberes prévios e a construgao
coletiva do conhecimento, com o propdsito de colher as percepgdes dos alunos
sobre o processo de ensino e aprendizagem. Essas rodas serviram como um
espaco de escuta ativa, onde os estudantes puderam expressar suas opinides
sobre 0 uso das tecnologias e os novos métodos de construgado de conhecimento.

Ja com relagdo aos didlogos de autoavaliagdo, as questdes debatidas
giraram em torno da capacidade de apreensao dos conhecimentos por parte dos
alunos, as facilidades ou dificuldades no uso das tecnologias e MA e a percepgao

deles com relagao as reflexdes sobre seu proprio processo avaliativo.
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Produtos Autorais

Além dos relatos orais, o artigo traz os produtos autorais que sao as
producdes fisicas e digitais dos estudantes tais como os MC (figuras 3 e 4) , 0 uso
de plataformas digitais (figuras 5, 6, 7, 8 e 12) e as maquetes produzidas com
materiais reciclaveis (figuras 13 e 14). Tais produtos foram analisados

qualitativamente como evidéncia da apropriacdo do conhecimento.

2.3 Consideracgdes Eticas

O presente trabalho constitui-se como um relato de experiéncia,
fundamentado na reflexdo critica sobre a pratica pedagogica conduzido em
ambiente escolar, e sendo amparado pela Resolugcdo 510/2016, do Conselho
Nacional de Saude no artigo 1°, paragrafo unico, inciso VI, que isenta a tramitacéao
ética as investigagdes que visam o aprofundamento tedrico das situagbes que
emergem do cotidiano profissional.

A intervengdo contou com a devida autorizagdo institucional da Escola
Municipal Joaquim do Rego Cavalcanti e foi integrada a pratica docente rotineira da
disciplina de EF. Pois trata-se de uma analise de intervencdo educativa sem a
identificacdo individual dos estudantes ou exposicdo de dados sensiveis que
pudessem gerar riscos, o estudo prezou pelo anonimato absoluto dos 70
participantes. Obteve-se o0 assentimento verbal dos estudantes e o consentimento
tacito de seus responsaveis perante as atividades curriculares inovadoras
propostas.

Com relacdo ao uso de materiais visuais, as imagens de produgdes
discentes (figuras 3,4,13 e 14) , que incluem MC e maquetes, foram utilizadas
mediante autorizacao prévia para fins pedagdgicos e cientificos, sem a exibicdo de
nomes ou elementos que permitam a identificagcdo de autoria. As fotografias que
ilustram a interagdo dos alunos (figuras 10 e 11), foram capturadas e editadas de
forma a preservar a identidade dos menores, focando exclusivamente na atividade

executada (maos e materiais), com a finalidade exclusiva de documentar o

10
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processo pedagdgico e os produtos da aprendizagem em conformidade com as
diretrizes de protecdo a crianga e ao adolescente.

Os dialogos e percepgdes colhidos nas rodas de conversas foram
registrados de forma coletiva e anonimizadas, visando apenas reflexdes sobre a
pratica docente e analise dos efeitos pedagdgicos da intervencdo, sem qualquer
forma de exposicdo individual ou constrangimento, priorizando as estratégicas
metodoldgicas dos docentes. Reforgando que tais informagdes foram instrumentos
de uma pratica educativa e que nio tem relagdes com um experimento clinico ou

invasivo.

2.4 Analise de dados

Os dados qualitativos foram analisados de forma reflexiva baseado nas
categorizagdes de Bardin (2011), elencando categorias emergentes da experiéncia,
buscando identificar evidéncias de protagonismo e aprendizagem significativa,
utilizando como parametros a participagdo nas aulas, a autonomia discente e as
habilidades de resolucédo de problemas de forma reflexiva, criativas e humanizada.
Assim como a avalicao das producdes dos estudantes (mapas e maquetes) que
também foram levadas em consideracao e analisadas como evidéncias materiais
do dominio conceitual e de criatividade.

Realizando a triangulagdo dos dados através de buscas nas literaturas, os
dados obtidos da experiéncia (como as anotagbes docentes sobre o
desenvolvimento das aulas, as percepg¢des dos estudantes colhidas nas rodas de
conversa que foram compiladas, os produtos autorais) e a construgdo de categorias
emergentes da acdo pedagogica que subsidiaram a escrita deste relato. Essa
estratégia de registro permitiu aos docentes pesquisadores captar tanto os
aspectos processuais (as anotagbes diarias) quanto os formativos (as
autoavaliagbes e as rodas de conversas e os produtos dos alunos), garantindo uma
analise qualitativa profunda dos efeitos pedagodgicos da inovacdo nos métodos
proposta por essa experiéncia. Portanto a analise dos dados seguiu uma
abordagem critico-reflexiva, fundamentada nos autores como Moran (2018), Freire
(1996) e Ausubel (2000).
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Instrumentos

A avaliagdo da experiéncia com os estudantes foi estruturada de forma
multidimensional, integrando as dimensdes conceitual, procedimental e atitudinal. O
processo foi pautado para focar no desenvolvimento de um cidadao auténomo,
critico e reflexivo.

Desta forma, os critérios foram estabelecidos para aferir ndo apenas o
acumulo de informagdes, mas a capacidade do estudante atuar como protagonista
de sua propria aprendizagem. Abaixo detalham-se os critérios de participagao
utilizados:

» Protagonismo e Autonomia: verificado o interesse no processo utilizado nas
aulas de buscar conhecimento prévio e se tornando protagonista das agdes,
nas atividades de SAl.

» Colaboracao e Inteligéncia Coletiva : avaliado a capacidade apresentada de
agir coletivamente durante gincanas, na constru¢cdo de projetos e para a
resolucao de problemas, especialmente na GA, no EC e MM.

» Adesao as Estratégias Ludicas: observada através do aumento na motivagao
e persisténcia nos estudos relacionados a GA e desafios e gincanas fisicas.

A presente experiéncia também elaborou os critérios para avaliar processo
de ensino e aprendizagem, levando em consideragdo os aspectos conceitual,
procedimental e atitudinal sendo descritos abaixo:

» Organizacao Cognitiva: na utilizacdo do MC, observou-se a construgcéo dos
mapas, conceitos novos e proposicdes bem mais elaboradas que refletisse o
dominio do conteudo trabalhado.

» Criatividade e Producgado Autoral — critério central para a MM, avaliando a
originalidade da construgdo, a intencionalidade educativa e a capacidade de
criar produtos a partir de materiais reciclaveis.

» Coeréncia e Comunicacédo — avaliado nas apresentacdes dinamicas feitas via
plataforma Canva, analisando aspectos diversificados como regras,
curiosidades e relacdo com a realidade que estavam alinhados com os

conteudos de Esportes e Praticas de Aventura.
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» Pensamento Critico e Reflexivo — demonstrado nas analises de problemas
sociais e tomada de decisdo nos EC, verificando a capacidade de propor
solugdes inovadoras e empaticas.

E ainda como instrumentos de registro e verificagdo, foi utilizado uma
combinacao de instrumentos tradicionais e inovadores tais como: autoavaliacdo e
as rodas de conversas (espago utilizado para colher as percepgdes dos alunos
apos cada unidade tematica sobre seu processo), as anotagdes dos docentes
(registros sobre o processo de interacdo e evolugdo das habilidades dos alunos),
avaliacdo somativa (atividades avaliativas com notas) e os produtos autorais
(sendo analisado a qualidade das producgdes dos alunos) como comprovagao da
apropriagao dos conteudos da cultura corporal de movimento).

Essa abordagem avaliativa utilizando diferentes critérios e instrumentos
permitiu a verificar a apropriagdo dos conteudos da cultura corporal de movimento,
no qual os estudantes ndao apenas “soubessem sobre” o conteudo, mas soubessem
‘como fazer” e “como ser e conviver’ em sociedade, promovendo uma educacao

mais integral e significativa.

Categorias Emergentes da Experiéncia

As categorias emergentes da experiéncia foram baseadas nas metodologias
implementadas, que serviram como eixos analiticos para os efeitos pedagdgicos
observados:

» Autonomia e Autorregulacdo — observou-se que os alunos ganharam tempo
para debates e tornaram-se mais autbnomos na busca prévia pelo
conhecimento;

» Organizacdo cognitiva e Interdisciplinaridade — Esta categoria revelou a
capacidade dos alunos em representar graficamente o conhecimento e utilizar
essa técnica para auxiliar nos estudos de outras disciplinas;

» Engajamento, Colaboracdo e Ludicidade — Emergiu como um fator de
aumento na adesdo as aulas e na interacdo coletiva, provando ser eficaz

mesmo em ambientes com recursos tecnoldgicos limitados;
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» Empatia e Decisdo — A analise de problemas sociais (como os disturbios de
imagem corporal) promoveu um olhar mais humanizado entre os pares e
desenvolveu habilidades de tomada de decisdo e proposicdo de solucdes
inovadoras;

> Criatividade e Produgao Autoral - Esta categoria destacou o protagonismo
estudantil na fabricagdo de produtos fisicos e digitais, integrando a Educacao

Fisica a Educacédo Ambiental através do uso de materiais reciclados.

3. RESULTADOS E DISCUSSAO

As MA sao métodos de ensino que envolvem o processo de aprendizagem
por meio da problematizacao, utilizando experiéncias reais ou simuladas, visando
solucionar desafios propostos em diferentes contextos (Berbel, 2012). Além disso,
essa inovagao através destas novas metodologias pode contribuir para o aumento
da motivacdo dos alunos, estimulando-os a pensar e agir coletivamente para
resolucdo de problemas, colocando-os como protagonistas de seu processo de
ensino e aprendizagem (Moran, 2018).

Com o propésito de instruir os alunos o processo de construgao coletiva do
conhecimento com uso das MA e tecnologias em sala, foi elaborado pelos docentes
dois infograficos (figura 1 e 2) explicando de forma resumida o que séo e quais as
MA que seriam utilizadas nas aulas.

De modo geral, podemos dizer que as MA trazem consigo o enfoque
problematizador como uma estratégia didatica voltada para integracéo de saberes
tedricos e praticos na perspectiva de uma atitude critica e reflexiva (Cunha et al,
2024; Moran, 2018; Berbel, 2012; Freire, 1996). Pois de acordo com Berbel (2012),
cabe a escola a agcdo de desenvolver os processos complexos de pensamento,
sendo o professor o intermediador deste processo que pode contribuir para a

autonomia e motivacao dos alunos nas aulas.
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Figura 1: Infografico descrendo quais as MA que seriam utilizadas nas aulas e Figura 2:Ferramentas

digitais e analdgicas utilizadas para agao da experiéncia.
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Fonte: os autores (2026)

A implementagdo das MA durante as 17 semanas com os 70 estudantes
revelou que a inovagao pedagogica da EF reside na reorganizagdo da relagao

15



https://doi.org/10.66104/7w8neg27

Received: 11/05/2026 - Accepted: 17/06/2026
Vol: 13.13
DOI: 10.66104/7w8neg27

ISSN 2178-6925 Pages: 1-41

ensino-aprendizagem, transcendendo o uso de dispositivos, residindo desta forma
na ressignificagdo dos papéis de docentes e discentes. Portanto organizamos os
resultados baseado nas categorias analiticas emergentes da experiéncia em

questao.

Autonomia e Autorregulacao

Observou-se que o uso da MA promoveu uma mudanga no comportamento
dos alunos de espectadores para protagonistas, pois ao utilizar estratégias que
valorizam a autonomia como SAl e EH, fazendo com que os alunos assumam a
responsabilidade pelo seu aprendizado.

Portanto, ha a inversdo no formato de ensino, no qual os alunos estudam os
materiais em casa e o momento em sala de aula é utilizado para debates e
resolugcao de atividades, e uma outra maneira que pode ser associada a SAl é
através do EH que mistura atividades presenciais com atividades on-line por meio
das tecnologias digitais, que no presente relato foram os grupos de WhatsApp da
turma (Cunha et al, 2024).

Ao utilizarem a SAIl e o EH, os alunos desenvolveram maior autorregulagao,
pois tiveram mais tempo em salas para os debates e as constru¢des coletivas, e ao
serem colocados no centro do processo, os alunos desenvolvem sentimentos de
pertencimento e competéncia (Berbel, 2011). Como afirma Moran (2018), a
integracdo de novos métodos estimula a persisténcia nos estudos necessarios para
a aplicacao do EH.

Segundo Pereira et al (2023), a SAl surge como uma possibilidade de
estratégias facilitadoras do ensino e aprendizagem, pois trata-se de uma
metodologia ativa hibrida executada em dois momentos especificos. A primeira
fase envolve a aquisicdo de conteudo através da visualizacdo deste por meio de
materiais fornecidos pelo professor; esses materiais sdo multimidia, como videos e
podcasts, entre outros. A segunda fase € desenvolvida na sala de aula, onde os
alunos realizam leituras interativas, resolugdo de problemas, experimentos,

dramatizacdes, criagdes, projetos, onde todos estdo focados no assunto que esta
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sendo trabalhado naquele momento. (Goémez-Garcia et al, 2020; Pereira et al,
2023)

A autonomia observada na busca prévia por conteudos na SAl valida a
pedagogia da autonomia de Freire (1996), onde o educador cria possibilidades que
respeitem a autonomia do aluno, permitindo-lhe construir sua propria produgao,
com base no que ja lhe é significativo e nas experiéncias acumuladas ao longo de
sua vida. E para que ocorra essa autonomia Berbel (2012) destaca ainda que o
docente precisa adotar uma atitude mais voltada para os alunos, onde precisa
acolher os pensamentos, sentimentos e agbes e assim realizar a troca de
conhecimentos e produzir conhecimento.

Conforme as falas dos estudantes: “Nas aulas de antes eu ficava apenas
sentado e ouvindo. Agora eu estou gostando mais porque a gente constroi as
coisas e usa o celular para poder aprender jogando” (Estudante A —9° ano A). “Em
casa quando pego o celular da minha mée para fazer a atividade da aula, pesquiso
também curiosidades para falar aos meus colegas na sala” (Estudante B — 9° ano
B). “Gosto quando a professora envia no grupo de WhatsApp da turma videos
sobre os assuntos, me ajuda a entender melhor os assuntos” (Estudante C — 9° ano
B). “Achei legal a ideia dos debates pois podemos dizer se concordamos ou néo
com o assunto e a professora nos ouve e nos ajuda”( Estudante D — 9° ano A ),
destacando desta forma o aspecto da autonomia e na persisténcia dos estudos.

Gbémez-Garcia et al (2020) observaram o efeito da aplicagcao da SAl e da GA
no desenvolvimento da motivagcdo, autonomia e autorregulacdo para a
aprendizagem com alunos do ensino fundamental e o concluiram que o uso destas
MA promoveu um aumento na motivagao dos alunos, bem como em sua autonomia

e autorregulacao, achado similar ao encontrado na presente pesquisa.

Organizacgao Cognitiva e Interdisciplinaridade
A melhora nos processos avaliativos demonstrou que as MA facilitaram o
processo de apreensao de conhecimentos conceituais. Houve melhoria ainda nas
construcdes e nas capacidades de explicar os MC produzidos. Portanto pode-se

dizer que o aprendizado se tornou significativo ao conectar novas informagdes aos
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conhecimentos prévios e a realidade dos alunos, dado visualizado também no uso
do EC.

Fundamenta-se nos estudos de Novak e Canas (2010), no qual afirma que
os MC séo representacdes graficas de ideias ou conceitos na forma de diagrama
grafico para facilitar o processo das relagdes entre conceitos de modo a refletir uma
estrutura cognitiva relacionada a um determinado assunto. E  podem ser
considerados uma MA quando ocorre a interagdo entre os conhecimentos
individuais e coletivos, ou seja, quando os mapas s&o construidos de forma
coletiva, socializando as ideias e explicando as relagdes, apds a leitura do material
tedrico e debates para melhor compreenséao (Cunha et al, 2024).

Quintilio e Ferraz (2016) fez o uso de MC para analisar o desempenho dos
alunos e perceberam que os alunos conseguiram utiliza-lo de forma satisfatoria
para representar seu conhecimento, como a presengca de conceitos novos, de
exemplos e de proposicdes mais bem elaboradas, além de mostrarem como
compreendiam os conceitos estudados. Sendo o mapa conceitual € uma
ferramenta eficaz para organizar e representar o dominio de um determinado
assunto. (Lima, 2008).

O uso sistematico de MC nas unidades tematicas de Ginastica, esportes e
Praticas de Aventura permitiu que os alunos refletissem sobre suas estruturas
cognitivas, conectando novos temas a conhecimento prévios. De acordo com
algumas falas: “Eu ndo sabia nem o que era esse mapa, mas achei melhor do que
escrever o texto todo. Antes tinhamos que escrever o assunto todo e nem sempre
me lembrava dos topicos mais importantes. Depois dos mapas achei muito mais
facil destacar os principais tépicos.”( Estudante E — 9° ano A). “No comego achei
muito dificil, porque nao sabia quais palavras escrever e como ligar as setas, com o
tempo e fazendo mais vezes, foi ficando mais facil” (Estudante F — 9° ano B).
“‘Depois que aprendi a fazer os mapas, comecei a usar para estudar historia, pois
ao invés de fazer o resumo do capitulo do livro agora fago um mapa com as
principais ideias”( Estudante B — 9° ano B). “Gosto de fazer os mapas coloridos,
isso me ajuda a lembrar do que é mais importante”( Estudante G — 9° ano A).

18



https://doi.org/10.66104/7w8neg27

Received: 11/05/2026 - Accepted: 17/06/2026
Vol: 13.13
DOI: 10.66104/7w8neg27

ISSN 2178'6925 Pages: 1-41

Esse achado corrobora com a teoria de aprendizagem significativa de
Ausubel (2000), que preconiza que a retengdo € mais duradoura quando o
aprendizado faz sentido para o sujeito. Um dado relevante € a transversalidade
observada: os alunos relataram a utilizagdo deste método em outras disciplinas,
isso revela que os alunos nao apenas aprenderam o conteudo, mas traz a ideia do
“aprender a aprender” preconizada por Ausubel (2000), extrapolando os limites da
EF. Como pode ser observado nas figuras 3 e 4 alguns mapas elaborados pelos

alunos.

Figura 3 e 4: Imagens da construgdo de mapa conceitual feitos pelos alunos
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Fonte: os autores (2026)

Engajamento, Colaboragao e Ludicidade

A metodologia que utiliza da estrutura do jogo , utilizando as sistematicas e
mecanicas do ato de jogar para auxiliar o processo de ensino, contando com
elementos ludicos em diferentes contextos pode ser definida como GA (Busarello,
Ulbricht; Fadel, 2014). Essa MA tem como objetivo promover um processo de
aprendizagem mais ludico para aumentar a motivagao e adesédo dos alunos as
atividades em sala (Ferriz-Valero et al, 2020).

As atividades das unidades de Ginastica, Esportes e Praticas de Aventura

como a gincana ginastica, os jogos coletivos projetados no datashow e a
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construcdo de maquete em grupos promoveram grande interacdo entre os
estudantes. Assim como diz Santana et al (2025), que a GA valoriza 0 processo
educacional pois promove uma maior interagdo entre os alunos, destacando o tripé
da GA que é usar a ludicidade, orientar sem formalidades e aprender se divertindo,
tornando assim as aulas mais atrativas para os alunos e professores.

José Moran (2018), argumenta que a inovagao passa pela integracéo das
tecnologias as novas metodologias de ensino, promovendo inumeras possibilidades
para a atuagdo docente no ciberespago. Conforme proposto por Lévy (1997) o
ciberespago é um dispositivo de comunicagao interativo e comunitario, onde se
manifesta a inteligéncia coletiva, um dos motores da cibercultura, que é a
expressao da construcdo social por meio do compartiihamento de saberes, da
aprendizagem colaborativa e lagos sociais. Ou seja, a inteligéncia coletiva foi o
motor das aulas, permitindo a sinergia de competéncia e compartilhamento de
saberes entre os 70 estudantes nas atividades propostas.

Baseado nestas ideias de aprender se divertindo, a intengdo do uso do jogo
como metodologia pode ou ndo ter o uso da tecnologia e para esta experiéncia
foram utilizados os dois tipos de jogos, com e sem o uso de tecnologias. Portanto,
para os conteudos de Esportes e Praticas de Aventura, utilizaram-se os jogos
digitais, conforme figuras 5 a 8 que traz os jogos construidos na plataforma do
Wordwall e do Canva.

Utilizou-se também gincanas fisicas sem o uso das tecnologias para os
conteudos de Ginasticas e Esportes. As gincanas continham provas que deveriam
ser realizadas coletivamente. Como: 1. Mimica dos esportes , 2. Desenho dos
esportes, 3. Dicas relacionadas aos esportes, 4. Montagem de 3 quebra-cabecgas
referente a figuras ginastica (figura 9); 5. Organizagao de figuras referentes aos
tipos de ginastica (figura 10); 6. Quizz sobre os conceitos das ginasticas (figura 11)
e 7. execugao de um determinado tipo de ginastica a escolha da equipe, podendo
ser competitiva, de conscientizacdo corporal ou de condicionamento fisico com

auxilio do som e dos aplicativos Spotify e Youtube para as musicas.
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Figura 5 e 6: Imagens dos jogos digitais construidos nas plataformas Canva e Wordwall para

utilizagao na sala com os alunos
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Fonte: os autores (2026)
Figuras 7 e 8 : Imagens dos jogos digitais construidos nas plataformas Canva e Wordwall para

utilizagao na sala com os alunos
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Figura 9: Construgdo da gincana analdgica no qual uma das provas foi a construgdo de uma

Quebra-cabega com figuras da ginastica.

Fonte: os autores (2026)

Figura 10 e 11 :Duas atividades da GA analdgica no qual os alunos precisariam identificar os

diferentes tipos de ginasticas e o Quizz sobre perguntas do contetudo Ginastica

Fonte: os autores (2026)
Para Rabelo, Silva e Fontenele (2021), a GA possui a facilidade de

adaptacao do seu contexto como: em diferentes faixas etarias e niveis de ensino
(cabendo o docente mediador ajustar a agado ao nivel de idade e o nivel de ensino)
e ainda em ambientes com recursos tecnolégicos limitados (o docente podera
propor jogos ludicos, jogos analdgicos e desafios fisicos desde que tenham os
objetivos da aprendizagem bem definidos). Assim como nos achados de Lima Filha
et al (2022), no qual ao utilizar a GA nas aulas de Educagao Fisica, sugeriu que

seria uma estratégia metodoldgica estruturada com o6timo potencial pedagdgico,
22
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sendo capaz de envolver os alunos na resolugao de problemas reais, ajudando-os
a dar significado no ensino e no aprendizado adquirido.

Pode-se observar nas falas dos alunos: “Nas aulas de antes eu ficava
apenas sentado e ouvindo. Agora eu estou gostando mais porque a gente constroi
as coisas e usa o celular para poder aprender jogando”( Estudante A — 9° ano A).
“O mais legal foi quando a gente fez grupos para a gincana, cumprir as provas e
ganhar pontuagbdes foi emocionante saber ponto a ponto quem ganhou no final”(
Estudante C — 9° ano B). “Ja joguei muitos jogos pelo celular e gostei de ver jogos
com os assuntos da aula, joguei varias vezes” (Estudante D — 9° ano A). “As
mimicas foram demais, imitar os esportes foi engragcado e divertido, a gente
aprendeu brincando”( Estudante F — 9° ano B).

Nas percepcgoes relatadas, os estudantes mostraram-se mais participativos e
motivados, especialmente pela possibilidade de utilizar tecnologias nas atividades e
pela natureza ludica da GA. Os achados ratificam a teoria sociocultural de
Vygotsky (2000) sobre a constru¢cdo do conhecimento no ambiente social,
afirmando que quando o ambiente € propicio e ocorrem as mediacdes intencionais
entre o sujeito e o meio, as aprendizagens podem ocorrer de forma mais fluida.

Posto isso, ao realizarem as atividades de forma coletiva, os alunos se
envolveram ativamente e desenvolveram suas habilidades de colaboragao, no qual
o0 ambiente ludico deixou a aula mais atrativa para os alunos, coadunando com os
achados de Kim e Castelli (2021), que afirmam que quando se utiliza a GA como
estratégia de ensino a vivéncia escolar é transformada tornando-se mais atrativa e

dindmica.

Empatia e Decisao

Especificamente na unidade tematica de Ginastica, foi proposto um
conteudo referente a Imagem Corporal, seus disturbios e o uso de esteroides
anabolizantes. E esse tema gerou uma certa curiosidade entre os alunos, pois
muitos queriam saber como funcionavam e o que seriam esses disturbios de

imagem corporal.
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Por esse motivo foi adotada a MA de EC que de acordo com Berbel (2012),
o aluno é levado a analise de problemas e tomada de decisbdes. Desta forma,
foram elaboradas situacbes reais e simuladas sobre os diferentes tipos de
disturbios e os alunos com bases nos conhecimentos ja estudados, analisaram os
casos, debateram coletivamente e tinham como objetivo propor solugdes para
ajudar as pessoas nas situagdes.

No EC, os alunos foram desafiados agir coletivamente para resolver
problemas reais e simulados. No tema imagem Corporal, a percepgdo dos
docentes foi de um olhar mais humanizado entre os pares, onde a analise de casos
de disturbios de imagem e alimentares permitiu o desenvolvimento da identificacao
de situagdes de risco, da empatia, do pensamento critico sobre padrdes de beleza
e redes sociais, percebendo assim a importancia de buscar e oferecer ajuda.

Conforme as falas: “Pude perceber que muita gente sofre com a imagem
que tem e as vezes precisam apenas de alguém para conversar ou pedir ajuda”
(Estudante E — 9° ano A). “Quando a gente estava vendo aqueles casos percebi
que o mais importante é ser feliz da forma que somos, e que ndo devemos fazer
nada para agradar ninguém”( Estudante G — 9° ano A). “As redes sociais estédo ai,
com os filtros e tal, mas eu sei que os padrées de belezas sdo seguidos por muitas
pessoas, achei importante a discusséo” (Estudante C — 9° ano B).

Matias et al (2025) ao utilizar o EC com alunos do ensino superior, percebeu
maior engajamentos dos alunos no processo de tomada de decisao, na confianga
em seus parceiros e a empatia e a necessidade de investigagao para solucionar o
problema. A metodologia de casos foi amplamente utilizada pelos alunos dos
cursos de medicina, tendo em vista a experimentacdo e o fato de estar numa
situacdo simulada pudesse ajudar no pensamento clinico associado a solugédo do
problema (Wang et al , 2024).

No tratamento de temas sensiveis como imagem corporal, disturbios
alimentares (bulimia e anorexia) e uso de substancias ergogénicos (anabolizantes),
a intervencao pedagdgica adotou cuidados especificos para garantir um ambiente
de aprendizado seguro, ético, acolhedor e reflexivo. A seguir detalham-se os

principais critérios adotados, fundamentados na aplicagdo da metodologia de EC:
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» Uso de casos ficticios e situagdes simuladas: para evitar a exposi¢ao direta de
vivéncias pessoais e proteger a privacidade dos estudantes, os docentes
utilizaram-se situagdes hipotéticas de jovens e adolescentes enfrentando
diferentes disturbios de imagem. Esta estratégia permitiu que os alunos
analisassem os problemas e propusessem solugdes de forma humanistica,
sem a necessidade de relatar experiencias intimas.

» Mediagdo docente e Humanizagéo: os docentes atuaram como mediadores,
acolhendo os sentimentos e acdes dos alunos e promovendo um “olhar mais
humanizado entre os pares”. O foco nao foi apenas técnico, mas voltado para
o desenvolvimento da empatia, reconhecendo que colegas poderiam estar
passando por situacdes similares e precisariam de apoio.

» Pensamento critico sobre padrdes sociais: a discussao foi contextualizada
com a realidade dos jovens, abordando a influéncia da internet, dos filtros e
das redes sociais € da busca pela aparéncia ideal. O objetivo foi desenvolver
autonomia e o pensamento critico-reflexivo para que os alunos pudessem
transformar a sua realidade social.

» Intencionalidade educativa e apoio: As atividades n&o tiveram carater clinico,
mas sim educativo — identificar riscos e elaborar solugbes inovadoras para
auxiliar as pessoas nos casos ficticios, pautando-se no respeito corporal e na
saude. Essa abordagem capacitou os alunos a entenderem onde e como
buscar ajuda, transformando a curiosidade inicial em conhecimento pratico
voltado para a saude e o bem-estar, alinhando-se as competéncias da BNCC
voltadas para a autonomia e o autocuidado.

» Ambiente Dialogico e Coletivo: Ao trabalharem coletivamente na resolugao
dos problemas, os estudantes construiram uma inteligéncia coletiva que
fortaleceu os lagos sociais e a confianga mutua, fundamentais para tratar de
temas que envolvam autonomia e seguranga emocional.

Esses cuidados permitiram que a inovagao pedagdgica cumprisse sua
fungéo de formar cidadaos criticos e autbnomos, tratando de conteudos complexos
da cultura corporal de movimento com o devido rigo ético e respeito a integridade

dos adolescentes.
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Criatividade e Producgao Autoral

Os alunos produziram conteudos originais como apresenta¢des no Canva e
maquetes de esportes e praticas de aventura utilizando materiais reciclaveis
relacionados aos conteudos de Esportes e Praticas de Aventura. Segundo as
percepgdes dos docentes os alunos relataram que o conteudo foi “bem mais
lembrado” pelos alunos, devido ao ato de “pbér a mao na massa” (Cultura Maker),
permitindo que os estudantes dessem significado material ao conhecimento tedrico.

Pois de acordo com Duque et al (2023), a fundamentagéo da cultura Maker

vem da filosofia do “Do it Yourself” (DiY) popularizada por Dale Dougherty e traz a
ideia do “aprender fazendo” e incentiva o desenvolvimento de diferentes
habilidades, uso da criatividade e colaboracdo. Promovendo desta forma as
experiéncias praticas como o6timas oportunidades de assumir riscos e resolver
problemas.

A MM inverteu a logica do ensino a partir da construgdo dos alunos para a
teoria. A fabricacdo de maquetes com materiais de baixo custo ndo apenas
reforgou a sustentabilidade e educagdo ambiental, mas também ajudou os alunos
a identificarem locais na prépria cidade para as praticas de lazer, fortalecendo a
percepgao dos espacos publicos. Coadunando os achados de Lemos e Valente
(2023) quando trazem que o objetivo pedagdgico da MM é refletir e investigar
sobre as problematicas sociais da comunidade a qual o aluno esta inserido e
construir ou reutilizar produtos que possam fazer a diferenca na vida das pessoas.

O presente achado esta alinhado com as competéncias da BNCC (2018),
que incentiva a curiosidade intelectual e a resolucdo criativa de problemas.
Portanto, a cultura Maker pode ser uma grande aliada dos docentes como uma
ferramenta educacional capaz de promover o pensamento critico, colaboracao e
resolugcao de problemas, invertendo a légica do ensino, transformando o docente
em um mediador de projetos autorais dos alunos (BRASIL, 2018).

Pode-se dizer que a cultura Maker pode contribuir positivamente para a

aprendizagem, pois ela se baseia na abordagem construtivista fundamentada nos
estudos de Vygotsky (2000) pregando que o aluno ira aprender fazendo, ou seja,

construindo seu conhecimento através do meio e da interacdo entre seus pares.
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Assim como Gondim et al (2023) afirma que esse aspecto construtivista é a
principal caracteristica da cultura Maker, colaborando para o protagonismo
estudantil, com a construgdo de projetos, com materiais de baixo custo e podendo
estar associado a diferentes disciplinas, como foi o presente caso em que usamos
os conteudos da Educagao Fisica para a construgcédo de projetos didaticos.

Oliveira et al (2024) constatou que os projetos Maker combinam habilidades
de diferentes disciplinas, promovendo desta forma conexdes entre os saberes dos
alunos e a aplicagcdo pratica e contextualizada dos aprendizados adquiridos. Em
seus estudos ao utilizar a MM observou os seguintes beneficios: maior
engajamento dos alunos, desenvolvimento de diferentes habilidades, integracao
interdisciplinar, criatividade, inovagao, inclusao digital e tecnolégica (Oliveira et al,
2024).

Achado similar ao encontrado nos estudos de Correia et al (2026) que
utilizou materiais reciclaveis ou de baixo custo para a produgido de jogos
matematicos africanos no laboratério Maker, reforcando a ideia de que a inovagao
pedagogica depende da intencionalidade educativa na acdo, trazendo ainda
aspectos de diferentes disciplinas como Artes, Histdria, Matematica, Educacéao
Fisica e Tecnologia.

Assim como na experiéncia relatada nesta pesquisa, os alunos
desenvolveram habilidades de pesquisas historicas, construgdo de projetos com
uso de materiais de baixo custo e ainda utilizaram ferramentas tecnoldgicas para
apresentacao dos seus projetos a comunidade escolar. Conforme dito: “Eu nunca
imaginei fazer uma maquete sobre o surf com material reciclavel, pude aprender
mais sobre ele como se pratica para poder aproveitar na praia” (Estudante B — 9°
ano B). “Quando fomos construir a maquete do BMX aprendemos mais sobre o
esporte e vimos algumas pragas que podem ser usadas” (Estudante E — 9° ano A).
“Néo conhecia o golfe, mas quando pesquisamos e montamos a maquete aprendi
muito sobre o esporte” (Estudante G — 9° ano A). “O Canva nos ajudou muito a criar
nossas apresentacoes, ele é bem dindmico e facilitou muito a organizagdo”
(Estudante F — 9° ano B).

Ratificando a pratica Maker como processo educacional metodolégico ativo,
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promovendo habilidades nos alunos que vao desde cooperagao, responsabilidade,
protagonismo, proposicdo de ideias criativas e solugdo de problemas,
competéncias necessarias para a sociedade do século XXI. Tal como Paulo Freire
(1996) descreve sobre a aprendizagem centrada no aluno, voltada para a
contextualizacado de sua realidade, tornando a aprendizagem mais significativa e o
aluno protagonista do processo.

Tais contribuicdes podem ser observadas nas figuras 12, 13 e 14 nos
projetos elaborados pelos alunos sobre os esportes e as praticas de aventuras
estudadas. Fortalecendo seus espagos publicos e incentivando a comunidade

escolar a fazer uso deles.
Figura 12: Produtos autorais elaborados pelos alunos provenientes da MM, no qual precisariam
explicar para a comunidade escolar seus achados e utilizaram a plataforma do Canva para suas

apresentagdes
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Fonte: os autores (2026)
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Figura 13 e 14 : Produtos autorais elaborados pelos alunos provenientes da MM, no qual
construiram maquetes relacionados aos esportes e as praticas de aventura com materiais

reciclaveis.

Skate street

& . I = 3
Exposicao Préticas de Aventura Exposicao Priticas de Aventura

Fonte: os autores (2026)
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Compreensoes relacionadas a Cultura Corporal de movimento e a BNCC

A articulacdo entre as atividades desenvolvidas e as habilidades e
competéncias da BNCC (Brasil, 2018), fundamenta-se nos preceitos da formagéao
de uma educacédo integral, formando assim um cidadao critico, reflexivo e
autébnomo. Desta maneira, no quadro abaixo estao relacionadas as articulacbes

entre Unidades Tematicas, Metodologias e Competéncias da BNCC:

Quadro 1: Articulagao entre Unidades Tematicas, Metodologias e Competéncias da BNCC

Historia da SAIl, EH, Analise critica e MC;

Ginastica; MC, GA e Reflexdo: Exercitar a Gincanas (quebra-

Condicionamento EC curiosidade intelectual cabega e Quizz);

Fisico; e analisar causas, Resolucao de

Imagem  Corporal, efeitos e solugbes problema e

disturbios e para problemas propostas de

anabolizantes sociais e de saude intervencao para
disturbios de
imagem

Historia dos SAIl, EH, Cooperagao e MC;

esportes; MC, GA e Protagonismo: Jogos digitais

Jogos Olimpicos e MM formular e resolver Gincana recreativa

Paralimpicos de problemas de forma (mimicas e

2024; colaborativa, desenhos);

Esportes individuais demonstrando Maquetes

e coletivos autonomia e sustentaveis de

responsabilidade esportes olimpicos e

apresentagbées no
Canva.

Praticas urbanas e SAl, EH, Sustentabilidade, MC;

na natureza; MC, GA e Criatividade e Jogos digitais

Sustentabilidade; MM Resolugéo de Maquetes de locais
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Equipamentos e problemas: utilizar de pratica (BMX,
locais de pratica. diferentes linguagens Skate, Rapel e Surf)
para produzir e apresentagbes no
conhecimentos e Canva.
propor solugdes

inovadoras para o

lazer na comunidade

Legenda: SAl (Sala de Aula Invertida); EH (Ensino Hibrido); MC (Mapas Conceituais); GA
(Gamificagao); EC (Estudo de Caso); MM (Metodologia Maker). Fonte: os autores (2026)

As atividades foram pensadas para atingir o equilibro entre as dimensdes
dos conhecimentos exigidos pela BNCC (Brasil,2018), sendo a dimenséao
conceitual promovida pela SAl e os MC, permitindo que os alunos compreendam
os fatos e conceitos historicos das praticas. A dimensao procedimental alcangada
pela MM e GA, incentivando o “aprender fazendo” e a experimentacgao fisica e
material. E a dimensao atitudinal fomentada pelo trabalho coletivo e dialdgico,
desenvolvimento pelas habilidades socioemocionais como a tomada de decisao
ética e o respeito a autonomia.

A EF fundamenta-se na cultura corporal de movimento que exige o equilibro
entre as 3 dimensdes. O fato da escola em questdo ndo possuir quadra, impoe
limites a transposicédo da pratica pelos docentes, por mais que a utilizagcdo da MA
representem uma experiéncia mediada, n&o ha a vivéncia plena da corporeidade.
Neste sentido a resisténcia em manter as atividades praticas relacionadas a
cultura corporal mesmo na sala de aula ou em espacos pequenos deve ser vista
como uma estratégia complementar, a experiéncia ndo traz o aspecto
substitutivo, mas sim possibilidades de trazer essa corporeidade para os espagos
reduzidos da presente realidade.

Por isso os docentes prezaram pela utilizacdo do hibridismo, unindo a
construgao intelectual com os desafios fisicos adaptados, como as mimicas e
gincanas recreativas, para garantir que o corpo permanega em movimento
mesmo em ambientes com limitagdes. Contudo é fundamental que os docentes
preservem a intencionalidade educativa nos momentos de experimentacao

corporal, mantendo as 3 estruturas: conceitual, procedimental e atitudinal. Ou
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seja, embora a experiencia sugere que as MA minimizaram os danos da falta de
espaco, a plenitude corporal continua dependente de ambientes que permitam
livre expressdo do movimento.

Um achado relevante desta experiéncia para a cultura corporal do
movimento foi a capacidade dos alunos identificarem locais na cidade que
servem como espacos para o lazer e as praticas esportivas. Isso demonstra que
a EF pode promover a cultura do movimento ao orientar o aluno a ocupar outros
ambientes além dos muros da escola. A corporeidade, neste contexto, é exercida
pelo protagonismo do aluno que constréi, problematiza e projeta sua relagédo com

0 movimento e com o0 meio social.

A verdadeira inovagao pedagédgica

A diferenciagao entre a inovagao pedagdgica e o simples uso de tecnologias
ou atividades diferenciadas, residem na reorganizag¢ao profunda da relagao ensino-
aprendizagem. Pois segundo Carbonell (2002) a inovagdo pedagdgica reside na
modificagdo das concepgdes de ensino e aprendizagem, nos habitos e atitudes dos
professores, ou seja, 0 uso apenas de tecnologias ou outros aparatos nao ira
produzir a inovagao.

Mais do que o simples emprego de recursos tecnoldgicos ou ainda a
execugao de atividades isoladas, a verdadeira inovagao reside na ressignificagao
das praticas docentes que deslocam o foco para o protagonismo do estudante para
promover uma aprendizagem significativa, tornando-o responsavel pelo
aprendizado e seu desenvolvimento autbnomo e critico. (Ausubel, 2000; Carbonell,
2002; Masseto, 2022; Moran, 2018).

Desta forma o presente estudo se propbs a indicar tendencias potenciais
para o caminho da inovagao pedagodgica no ensino da EF, ressignificando as
atividades construidas ao longo da experiéncia, ampliando as formas de avaliar, e
sugerindo atividades com ou sem o uso das tecnologias.

Esse movimento exige que o professor atue como intermediador, centrado
no processo da problematizacdo e nas experiéncias dos alunos, aprendem com o

erro, constroem juntos em um ambiente propicio, tornando assim uma educagao
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critica, problematizadora e libertadora que transforma a dindmica da sala de aula e
a relacéo entre os sujeitos, demonstrando desta forma que a inovagao pedagogica
depende da intencionalidade educativa da ac¢ao, podendo ocorrer com ou sem 0O
suporte de tecnologias digitais (Ausubel, 2000; Carbonell, 2002; Masseto, 2022;
Moran, 2018, Lévy, 1997; Vygotski, 2000; Freire,1996)

Desafios encontrados na intervengao

A implementacdo das MA, neste contexto especifico, embora promissoras,
enfrenta limites e desafios estruturais e pedagdgicos, exigindo dos docentes uma
postura reflexiva e adaptativa frente as realidades da unidade escolar.

A experiéncia pedagogica relatada demonstra que a inovagdo pedagdgica
na Educacao Fisica ndo deve ser refém da tecnologia, pois ao adotar estratégias
que precisem do dispositivo individual para cada aluno, os docentes
transformaram uma limitagcdo técnica em uma oportunidade de fortalecer a
inteligéncia coletiva.

A infraestrutura da escola, que ndo possui quadra poliesportiva, exigiu
adaptagdes constantes. As atividades precisaram ser conduzidas no pequeno
patio da escola ou mesmo na prépria sala de aula, mediante o afastamento das
cadeiras. Justamente devido a essas adaptagbes que surgiu a motivagdo na
busca por métodos ativos que mantenha os alunos motivados mesmo em
ambientes restritos. Contudo, reconhece-se que isso impde um limite a plenitude
da experiéncia motora em comparacao a ambientes adequados.

A desigualdade digital foi um desafio pratico relevante, visto que cerca de
25% (n=17) dos estudantes ndo possuiam aparelhos celulares ou acesso a
internet para a realizagdo das atividades individuais. A superagdo deste limite
deu-se pela coletividade de acesso: os jogos digitais foram projetados via
notebook e datashow, permitindo que a turma jogasse de forma comunitaria,
transformando assim a limitacdo individual em um exercicio de inteligéncia
coletiva

A auséncia de quadra poliesportiva e o acesso limitado a celulares / internet

foram superados por meio de aulas no patico e atividades hibridizadas (digitais e
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analdgicas). A inovagao pedagogica demonstrou ser dependente da
intencionalidade educativa e n&o apenas da infraestrutura tecnoldgica. Pois
Rabelo et al (2021) e Lima Filha et al (2022), defendem que a adaptagéo das MA
e da GA em contextos de recursos limitados.

Sendo assim as dinamicas voltadas para a GA e MM podem ser adaptadas
para ambientes com recursos limitados, desde que a intencionalidade educativa e
os objetivos da aprendizagem sejam bem definidos. O foco no protagonismo e na
colaboracédo atuou como um cuidado da inclusdo, evitando assim que houvesse a
exclusao pedagogica.

Embora os alunos tenham demonstrado maior participacéo geral, a adesao
inicial passou por um processo de negociagdo. Os estudantes mostraram-se
inicialmente concordantes e mais participativos principalmente pelo interesse no
uso das tecnologias em sala de aula. Mas se fez necessario a inclusdo de um
contrato de convivéncia para que o uso desta tecnologia seja direcionado para as
atividades educativas em questao para nao desviarem do foco da intencionalidade
educacional. As MA que estavam mais relacionadas ao processo de “pdr a mao na
massa” e a GA foram as que apresentaram maior adesdo devido ao seu carater
ludico e a criagao do significado préprio.

Outro desafio pedagdgico enfrentado pelos docentes ocorreu logo nas
primeiras aulas com a utilizagdo dos MC. Os alunos relataram dificuldades na
construcdo e entendimento de como funcionava, pois ndo conseguiam elaborar
bem os conceitos e os diagramas. Contudo, a medida que se familiarizaram com
a ferramenta, houve uma melhora qualitativa baseado nas percep¢des docentes e
discentes das construcoes, resultando em representacdées mais complexas e que
o método passou a auxiliar no estudo de outras disciplinas.

Para lidar com os desniveis de participacdo, a intervengao utilizou de
divisdo de grupos para gincanas e projetos Maker, fomentando desta forma a
colaboracdo e a empatia, onde o erro era encarado como parte do processo de
“aprender fazendo” e que ele é importante para o processo de aprendizagem. Isso
permitiu que os alunos com diferentes niveis de habilidades pudessem contribuir,

seja na pesquisa histérica, na montagem fisica das maquetes, nas atividades
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praticas corporais ou nas operagdes com as ferramentas digitais.

Para que ocorressem esse processo de transicdo para um método ativo, se
fez necessario um planejamento prévio rigoroso por parte dos docentes. Foi
essencial organizar tempo adicional para estudar as MA e as ferramentas e
plataformas, para poder construir a matriz organizacional de toda a intervengao
(das 17 semanas com as 34 aulas). A elaboragédo de infograficos instrucionais, a
curadoria e ou criagdo de jogos nas plataformas digitais como o Wordwall e o
Canva, exigiram dos docentes um esfor¢co maior, demonstrado que a inovagao
pedagogica € um processo que exige dedicagdo, para que seja garantida a
intencionalidade educativa.

Os docentes atuaram como orientador e mediador, planejaram toda a matriz
organizacional e instruiu os alunos sobre o funcionamento da nova dinamica. Essa
mudanga foi essencial para ressignificar o ensino, exigindo dos professores uma
atitude de acolhimento e dialogo. Refletindo desta forma os achados de Freire
(1996), em que o educador cria possibilidades para a constru¢do da produgéo do

préprio aluno a partir do que Ihe é significativo.

Limitagcoes do estudo

Pois as conclusbes levantadas neste estudo refletem as percepcdes
subjetivas dos envolvidos (docentes e estudantes) e os efeitos pedagdgicos
desta intervencdo com esse publico especifico. Embora os resultados deste
relato indiquem um potencial positivo para a inovagao pedagdgica no ensino da
Educacao Fisica, se faz necessario reconhecer as limitacdes que circundam essa
intervencao.

O estudo limitou-se a um grupo de 70 estudantes de uma unica unidade
educacional, e por se tratar de uma amostra por conveniéncia e de um relato
qualitativo, os resultados refletem uma realidade local especifica € ndo permitem
estabelecer relagdes de causalidade nem devem ser generalizados para outros
cenarios educacionais.

A auséncia da quadra poliesportiva no espaco da escola destaca-se como

um limitante significativo na transposicéo plena das praticas corporais, mesmo
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com a ressignificacdo dos espagos do patio e da sala de aula, a experiencia
motora ficou restrita as adaptacdes.

Identificou-se uma brecha digital entre os participantes, tendo em vista que
nem todos os estudantes possuiam aparelhos celulares e pacote de dados, mas
muitos utilizavam de seus pais para a realizagao das atividades fora da escola.
Desta forma, essa limitacdo exigiu dos docentes a centralizagcdo do uso das
ferramentas digitais, notebook e datashow, que embora tenha promovido a
inteligéncia coletiva, restringiu a autonomia tecnolégica individual de parte da
turma.

A avaliagdo dos efeitos da presente intervengdo se baseou
predominantemente nas percepgdes docentes, rodas de conversa e dialogos de
autoavaliagdo, sendo assim nao contou com o rigor de grupo controle ou métricas
estatisticas. E ainda a intervencao ocorreu pelo periodo de 17 semanas, embora
tenha sido tempo suficiente para observar mudangas no engajamento, estudos
de maior duracdo seriam necessarios para confirmar se a retengdo do
conhecimento e a autonomia discente observada se mantém apds o
encerramento das unidades tematicas. Reconhecendo desta forma que o carater
qualitativo da analise prioriza a profundidade da experiéncia ao invés da

universalidade dos dados.

4. CONCLUSAO

O processo de ensino esta em constante transformacgao devido a fluidez das
informacdes e as pesquisas voltadas para a area de educacao. Essa realidade tem
mostrado que ndo existe uma féormula Unica ou uma receita pronta, pois cada
pessoa aprende de forma ativa e diferente, conforme o que Ihe é relevante e
significativo. Nesse contexto, as MA e as tecnologias utilizadas em sua aplicagao
podem se tornar ferramentas alternativas importantes para auxiliar na construcao
dos diferentes tipos de aprendizagens.

A ideia da aplicagao de diferentes estimulos, provenientes das metodologias
inovadoras, remete diretamente ao protagonismo do estudante, tornando-o um

sujeito critico, criativo, transformador e humanizado. Além disso, desenvolve
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habilidades de resolucdo de problemas de forma reflexiva e autbnoma,
capacitando-o a transformar a realidade social em que esta inserido.

Os resultados indicaram tendéncias de que os alunos se tornaram mais
participativos nas aulas, promovendo uma percepgdo docente de maior
engajamento e apropriacdo dos conteudos. O aumento na motivagao e adesao foi
relacionado especificamente ao carater ludico promovido pela GA, que transformou
a dindmica da aula. A melhora na capacidade de organizagao cognitiva foi atribuida
especificamente a familiarizagdo com os MC, em que os alunos passaram a utilizar
em outras disciplinas como ferramenta de estudo.

Esses beneficios foram viabilizados devido ao fato de colocarem a “mao na
massa”, através da MM, no qual favoreceu uma compreensdo mais clara dos
conceitos por parte estudantes, sugerindo que pode estar associado ao fato de
terem construido e dado sentido ao proprio conhecimento, e ainda esses indicios
pedagogicos sugerem uma melhor assimilagdo dos conteudos conceituais,
procedimentais e atitudinais, onde tais achados devem ser interpretados como
percepgdes pedagdgicas limitadas a este cenario especifico de interagéo.

Este potencial mostrou-se especialmente relevante em um cenario de
limitacdo estrutural, devido a auséncia de quadra na escola e a utilizacdo e
pequenos espagos para a pratica, motivando a busca por tais alternativas
inovadoras. A adaptacao das aulas e dos espagos como o patio e a prépria sala de
aula, evidenciou que a inovacao reside na intencionalidade educativa e na
diversificagao dos estimulos - como a GA analdgica e digital e cultura Maker — e
nao exclusivamente relacionados a estrutura fisica e tecnologia de ultima geragao.
Portanto a experiéncia sugere que a transi¢ao para métodos ativos se constitui uma
alternativa promissora e com potencial pedagdgico baseado nas percepg¢des dos
envolvidos para o ensino da Educacado Fisica, adaptando-se a diferentes
realidades.

Embora os resultados sejam positivos neste contexto, eles ndo representam
uma solucao definitiva. A pratica demonstrou que a adog¢do de MA requer um
planejamento prévio minucioso, exigindo do docente tempo para a construgcdo dos

materiais didaticos e recursos especificos. Ademais, a mediagdo docente
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qualificada é indispensavel, pois o professor deve estar preparado para atuar como
mediador no qual reconhece os saberes dos estudantes e fomenta o processo de
autonomia estudantil se alinhando desta forma as novas demandas educacionais.
Contudo, a evidéncia obtida neste trabalho sugere que a diversificagado dos
estimulos e o foco no protagonismo apresentam-se com potencial pedagdgico e
podem constituir um caminho viavel para a ressignificagdo do ensino, desde que
sua implementagdo seja pautada pela adaptagdo contextual as realidades
socioecondémicas e tecnologicas locais, acompanhadas de uma avaliagdo continua
dos efeitos pedagogicos gerados. Ressalta-se que mais estudos sao necessarios
para que possam ampliar mais o conhecimento e informagdes sobre o tema, para

poder contribuir com novas reflexdes analisando outras realidades docentes.
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