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Esportes de aventura no ensino remoto:
experiéncias com metodologias ativas em aulas de Educacéao Fisica

RESUMO Raquel Firmino Magalh&es Barbosa
Discute mediagdes pedagogicas da Educagao Fisica com Doutora em Educacéo Fisica
0 Ensino Médio, vivenciadas com os Esportes de Colégio Pedro Il, Departamento de Educacédo
Aventura, durante o ensino remoto. Em aulas de Fisica, Rio de Janeiro, Brasil
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Instituicdo Federal em Cuiabd/MT, foram estabelecidos
encontros virtuais com os discentes em 2021/1 e 2021/2,
por meio de metodologias ativas. As vivéncias
utilizaram ferramentas digitais, relatérios, desenhos e
discussbes de textos. Os produtos pedagdgicos
principais dessas experiéncias foram a construcdo de
guias informativos de turismo, jogos digitais e a
elaboracdo de charges sobre o conteldo Esportes de
Aventura. Constatou-se que 0 protagonismo, a pesquisa,
0 posicionamento critico e 0 engajamento Nos Processos
de ensino-aprendizagem proporcionaram a producdo do
conhecimento, de forma compartilhada e ativa entre 0s
discentes, tanto na organizagdo, quanto na pratica em
aulas de Educagdo Fisica durante o ensino remoto.
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remoto; Ensino médio

g?; Motrivivéncia, (Floriandpolis), v. 35, n. 66, p. 01-18, 2023. Universidade Federal de Santa Catarina.
UFsc  ISSN 2175-8042. DOI: https://doi.org/10.5007/2175-8042.2023.e90488



https://doi.org/10.5007/2175-8042.2023.e90488
http://orcid.org/0000-0002-2139-0146

Adventure sports in remote education: experiences with active methodologies in Physical
Education classes

ABSTRACT

Discusses pedagogical mediations of Physical Education with High School, experienced with
Adventure Sports during remote teaching. In Physical Education classes, with two classes of
Environmental Technician Integrated to High School at a Federal Institution in Cuiabd/MT, virtual
relationships were established with students in 2021/1 and 2021/2, through active methodologies.
The experiences used technological resources, reading and discussions of texts. The pedagogical
products of these experiences were virtual games and the elaboration of cartoons about the
Adventure Sports content. It was found that protagonism, research, critical positioning and
engagement in teaching-learning processes provided the production of knowledge, in a shared and
active way among students, both in the organization and in practice in Physical Education classes
during remote teaching.

KEYWORDS: Adventure sports; Remote teaching; High school

Deportes de aventura en la ensefianza a distancia: experiencias con metodologias activas en
las clases de Educacion Fisica

RESUMEN

Discute las mediaciones pedagdgicas de la Educacion Fisica con la Ensefianza Media,
experimentada con los Deportes de Aventura, durante la ensefianza a distancia. En las clases de
Educacion Fisica, con dos clases de Técnico Ambiental Integrado a la Ensefianza Media de una
Institucion Federal en Cuiabd/MT, se establecieron encuentros virtuales con los alumnos en 2021/1
y 2021/2, a traves de metodologias activas. Las experiencias utilizaron herramientas digitales,
informes, dibujos y discusiones de texto. Los principales productos pedagdgicos de estas
experiencias fueron la construccion de guias turisticas informativas, juegos digitales y la
elaboracion de historietas sobre los contenidos de Deportes de Aventura. Se constaté que el
protagonismo, la investigacion, el posicionamiento critico y el compromiso en los procesos de
ensefanza-aprendizaje propiciaron la produccion de conocimiento, de forma compartida y activa
entre los estudiantes, tanto en la organizacion como en la practica de las clases de Educacion Fisica
durante la ensefianza a distancia.

PALABRAS-CLAVE: Deportes de aventura; Ensefianza a distancia; Escuela secundaria
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INTRODUCAO

Desde o0 ano de 2020, o cenério escolar sofreu uma transformacéo no seu modo de ensinar e
de aprender, devido a pandemia de COVID-19 e suas variantes. Desta forma, a escola teve que se
reorganizar para proporcionar aos estudantes novas maneiras de estabelecer relacfes socais, trocas e
producdes de conhecimento.

Com a suspenséo das aulas presenciais, 0 ensino remoto foi implantado como uma maneira
de reduzir as possibilidades de contagio, levando os docentes a pensar em outras estratégias de
ensino e de aprendizagem em suas disciplinas.

O uso de plataformas virtuais como o Google Meet e 0 AVA Moodle se tornaram canais de
encontros, de trocas de experiéncias e de socializacdo para esse momento atipico da nossa historia.
No entanto, foi um desafio para docentes e discentes pensar na disciplina de Educacdo Fisica sem
socializacdo presencial, movimento e praticas corporais entre 0s pares.

Diante disso, a proposta de desenvolver Esportes de Aventura no contexto pandémico foi
resultado do planejamento de ensino, a partir da disciplina de Educacédo Fisica para duas turmas do
ualtimo ano do curso Técnico em Meio Ambiente Integrado ao Ensino Médio, de uma Instituicdo
Federal em Cuiaba/MT, desenvolvido no primeiro e no segundo semestre de 2021.

De acordo com o Projeto Pedagdgico do Curso em Meio Ambiente da referida instituicdo, a
ementa da disciplina de Educacdo Fisica nos Gltimos anos do curso tem como alguns de seus
objetivos: “[...] ampliar o contato dos discentes com o meio ambiente e discutir e vivenciar as
possibilidades de intera¢do entre 0 meio ambiente e os Esportes de Aventura; (....) e, sensibilizar os
alunos da importancia das atividades fisicas na natureza como forma de educacdo e preservagao
ambiental [...]” (PPC, 2015, p. 100).

Sobretudo, por ser um curso de Ensino Médio Integrado ao Meio Ambiente, assumiu-se o
compromisso, baseado na Lei n® 9.795, de 27 de abril de 1999, regulamentada pelo Decreto n°
4281, de 25 de junho de 2002, no seu Artigo 5°, de incluir a Educacdo Ambiental em todos os niveis
e modalidades de ensino. Assim, a promocdo da consciéncia ambiental, de posicionamentos
responsaveis e de interagdes com a natureza sao os direcionamentos seguidos pelo curso e, também,
pela disciplina de Educacdo Fisica.

Os Esportes de Aventura, também, conhecidos por outras nomenclaturas tais como Esportes
Californianos, Esportes Radicais de Acao, Esportes Radicais de Aventura, Esportes Radicais,
Turismo de Aventura, Esportes de Aventura, Turismo Esportivo, Esportes na Natureza, Atividade
Fisica na Natureza, Atividade de Aventura, Praticas Corporais de Aventura, Atividades Fisicas de
Aventura na Natureza (AFAN), Esportes de Acdo (UVINHA, 2001; BETRAN, 2003; INACIO et
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al, 2005; DIAS, 2007; PEREIRA; ARMBRUST, 2008; BREIVIK, 2010; MARINHO, 2008;
BRASIL, 2018; TRIANI; TELLES, 2019), dentre outros, foi o contetdo desenvolvido no periodo
relatado. Essas praticas esportivas permitem o contato do homem com a natureza e, também, com
ambientes urbanos que consideram o risco, a vertigem e o imprevisto.

No entanto, de acordo com Pimentel (2013, p. 688), nao se deve desconsiderar o “nao-
estabelecimento de um acordo terminoldgico” sobre a delimitagdo do objeto, pois por se tratar de
um elemento novo no campo da Educacdo Fisica, ainda ndo possui estabilidade terminoldgica
suficiente. Para o autor, as nomenclaturas, conceitos e classificacdes se “[...] fertilizam mutuamente,
(...) ndo é algo fechado em si, mas carrega a multiplicidade” (PIMENTEL, 2013, p. 694). Dentre o
universo de nomenclaturas, optou-se por Esportes de Aventura, por se aproximar da concepcao, dos
objetivos e das experiéncias vivenciadas na instituicdo pesquisada.

Destarte, os Esportes de Aventura tém se disseminado e se popularizado na atualidade,
possibilitando a inclusdo de quem deseja vivenciar emogdes, sensacdes de prazer ou a busca por
desempenho esportivo (GREZZANA, 2000). Além, de poder ser realizado em diferentes ambientes
urbanos e na natureza. Para Triani e Telles (2019, p. 294), os Esportes de Aventura sdo entendidos

como um

(...) conjunto de praticas esportivas, pode ser vivenciado em ambientes
educacionais, de lazer ou de rendimento, sob controle do uso de equipamentos, da
formagdo de recursos humanos e comprometimento socioambiental, desde que
exista interagdo com a natureza, possibilitando a emergéncia de emogdes sob
condi¢des de incerteza em relagao ao meio e com risco calculado.

Com isso, podemos considerar os Esportes de Aventura como uma pratica que vem
crescendo na sociedade e que precisa ser mais difundido nas escolas. Mas como desenvolver essa
pratica corporal nas aulas de Educacdo Fisica, sobretudo no ensino remoto?

Inserir os Esportes de Aventura na escola € um grande desafio, visto que precisamos lidar
com praticas corporais que requerem estrutura e materiais apropriados, além de esbarrar na falta de
objetivos dificuldades de desenvolvimento tanto em relacdo ao contetdo quanto a pratica,
prejudicando o andamento do planejamento (TAHARA; DARIDO, 2016).

Para que os Esportes de Aventura possam ser desenvolvidos na escola, com caracteristicas
pedagogicas, é necessario fazer adaptacdes as préaticas, proporcionar reflexdes e posicionamentos
criticos frente ao conteddo e criar um canal de troca entre docente e discentes.

Trabalhos como de lacznski, Figueiredo e Duek (2021) descreveram uma experiéncia com
os Esportes de Aventura na Educacao Infantil, com énfase na construcao de equipamentos.

Apresentou-se como uma experiéncia relevante que possibilitou observar o interesse das criangas
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em relagdo a essas praticas corporais, bem como a aproximagao e a constru¢do de conhecimentos
por elas acerca desse elemento da cultura corporal.

Franca e Domingues (2015) investigaram as possibilidades e os desafios no processo de
inclusao e aplicagao dos Esportes de Aventura nas aulas de Educagao Fisica, no ciclo Il, do Ensino
Fundamental. Ao longo da pesquisa, foi revelado pelos alunos o desconhecimento sobre os Esportes
de Aventura e o desconforto em praticar atividades fisicas em ambiente natural. Os autores
possibilitaram, entdo, discussoes e reflexdes sobre esse contetdo e consciéncia ambiental, de forma
a fomentar e estimular a ética da cooperagao e do compartilhamento, culminando na promogao de
atitudes de respeito, preservagao e cuidado, com 0 corpo, com 0S Outros € com 0S espagos,
caracterizando reflexdes e novas agdes conscientes.

Alves, Fonseca e Martins (2018) discutiram praticas pedagogicas de Esporte de Aventura
implementadas no Ensino Médio, tendo como foco as normas de seguranca e as possibilidades de
sensibilizagao para uma pratica corporal realizada a partir das no¢oes do risco calculado. Os autores
perceberam que esse contedo alterou significativamente as agdes educativas, promovendo aulas
motivantes para os estudantes, a superacdo do medo com a orientacdo correta do professor e a
utilizacdo apropriada dos equipamentos. Assim, a no¢do de risco calculado, com cuidados técnicos
para perceber e evitar acidentes no momento da pratica diminuiram, levando os alunos a adquirirem
conhecimentos necessarios para uma pratica segura.

Visando oportunizar a experiéncia com os Esportes de Aventura, neste caso, no curso
Técnico em Meio Ambiente Integrado ao Ensino Médio durante o ensino remoto, que se questiona:
como proporcionar aulas de Educacdo Fisica que tenham como foco o protagonismo e o
compartilhamento de conhecimentos entre docentes e discentes? Como fazer para que os discentes
vejam sentido nas praticas corporais com os Esportes de Aventura na escola, sobretudo no ensino
remoto? Como construir propostas pedagogicas que proporcionem espacos para o desenvolvimento
do conhecimento, da pesquisa, da autonomia e da colaboracéo coletiva?

Para tanto, o uso de metodologias ativas foi a estratégia escolhida para estabelecer um
processo de ensino e aprendizagem motivador, significativo e engajado como ponto de partida e de
chegada para o desenvolvimento dos Esportes de Aventura com essas turmas, relacionando a
realidade dos estudantes ao curso que eles escolheram.

O desenvolvimento das mediacdes pedagogicas por meio das metodologias ativas, baseado
em Bacich e Moran (2019, p. 36), visa vivenciar experiéncias de aprendizagens significativas,
caracterizadas ““(...) por meio de métodos ativos e criativos, centrados na atividade do aluno com a

intencdo de propiciar a aprendizagem”.
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Pensando em pequenos passos para desenvolver experiéncias de aprendizagem que
provocassem nos estudantes a curiosidade, a autonomia, a producdo do conhecimento e o
engajamento nas aulas, que o intuito foi deslocar o foco do professor para os alunos, isto é,
trazendo-o0s para 0 centro do processo educativo. Nessa perspectiva, se torna relevante que nesse
processo o discente veja sentido no contetido, nas discussdes e na pratica, “(...) sinta-se desafiado e
possa trilhar esse caminho contando com o professor e com seus pares. O educador passa a planejar
experiéncias de aprendizagem que o estudante pode vivenciar e refletir sobre, construindo conceitos
e aproximando-se da teoria” (BACICH, 2019, p. 37). Seguindo esse caminho, com métodos de
ensino associados as metodologias ativas como sala de aula invertida, gamificacdo e cultura maker
que produtos pedagdgicos foram produzidos, junto com os alunos, sobre o contetdo Esportes de
Aventura.

A partir desse cendrio, este artigo tem como objetivo discutir mediacbes pedagdgicas da
Educacdo Fisica com o Ensino Médio, vivenciadas com os Esportes de Aventura, durante o ensino

remoto, por meio de metodologias ativas.

METODOLOGIA

Este artigo consiste em um relato de experiéncial, com duas turmas de 5° e 6° semestre do
altimo ano do curso Técnico em Meio Ambiente Integrado ao Ensino Médio, em aulas de Educacéo
Fisica no ensino remoto, em uma Instituicdo Federal de Cuiabd/MT, Brasil.

As mediacOes pedagdgicas ocorreram a partir de vivéncias de pesquisa, de leitura, de
discussdes de textos, construcdo de relatorios autoavaliativos e de leitura (Google Forms), desenhos
ilustrativos e a preparacdo de guias informativos de turismo com o uso de ferramentas digitais
(Canva) e construcdo de jogos digitais e charges em grupo, com a apresentacdo em plataformas
virtuais (Google Meet e AVA Moodle) para encontros com toda a turma, a fim de debater e refletir
sobre os Esportes de Aventura. Essas atividades foram realizadas uma vez por semana, durante o
primeiro e o segundo semestre de 2021, totalizando 17 aulas.

Para tanto, foram utilizados alguns métodos de ensino provenientes das metodologias ativas,
durante o ensino remoto em aulas de Educacdo Fisica, para desenvolver o conteudo de Esportes de

Aventura com os discentes: sala de aula invertida, gamificacdo e cultura maker.

! Todas os dados contidos nesse artigo fazem parte de um arquivo pessoal, que relata o processo cotidiano de ensino e
aprendizagem da docente envolvida nesse estudo, de modo que a sua pratica pedagogica foi materializada na escrita
autobiogréafica deste relato de experiéncia.
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A sala de aula invertida (flipped classroom) é um método de ensino que impulsiona a
autonomia, o conhecimento, o ensino e a aprendizagem personalizadas e o protagonismo do aluno.
Isto €, “(...) otimiza o tempo da aprendizagem e do professor. O conhecimento basico fica a cargo
do aluno — com curadoria do professor — e 0s estagios mais avangados tém interferéncia do
professor e também um forte componente grupal” (BACICH; MORAN, 2018, p. 56).

A gamificacdo (gamification) é um método de ensino bem relevante para provocar o
interesse e o despertar do aluno para experiéncias ativas e que dialoguem com a sua realidade.
Utiliza a linguagem dos jogos no processo de ensino e aprendizagem em aulas roteirizadas
(BACICH; MORAN, 2018).

E, por fim, a cultura maker ¢ um método de ensino personalizado e colaborativo para a
criagdo de produtos com a “mao na massa”, por meio de experiéncias que visam o aumento da
autonomia no processo de aprendizagem (BACICH; MORAN, 2018).

Para tanto, o contedo da disciplina foi dividido em duas partes. Na primeira parte, com um
total de 9 aulas semanais, 0 objetivo foi a leitura e a discusséo de textos, construcao de relatérios de
leitura e de guias informativos sobre a tematica trabalhada para a apreensdo do contetdo. J& na
segunda parte, com um total de 8 aulas semanais, 0 objetivo foi ampliar a base tedrica, a fim de que
os discentes tivessem suporte para desenvolver capacidades de pesquisa, de linguagem (escrita e
visual), de criticidade, de reflexdo e de criatividade sobre o conteudo e, assim, conseguissem
desenvolver um produto.

A materializacdo dessas experiéncias em aula resultou em trés produtos pedagdgicos,
respectivamente: a construcdo de guias informativos e jogos digitais (primeira parte) e a elaboracédo
de charges (segunda parte), todos sobre o contetdo Esportes de Aventura.

Os recursos visuais (imagens) adotados nesse relato de experiéncia incluem prints e
narrativas dos seguintes elementos pedagdgicos: jogos digitais, relatérios avaliativos do Google
Forms, autoavaliacdes postadas no AVA Moodle, guias informativos sobre Esportes de Aventura de
Mato Grosso e charges desenvolvidas pelos discentes.

Todos os dados foram compilados e categorizados em duas partes: a) Construcdo de Jogos
digitais: método de ensino sala de aula invertida e gamificacdo; e, b) Elaboragdo da charge: método

de ensino sala de aula invertida e cultura maker.
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CONSTRUCAO DE JOGOS DIGITAIS: método de ensino sala de aula
invertida e gamificacéo

Para alcancar o que foi planejado na primeira parte da disciplina e com o objetivo de fazer
dos encontros virtuais algo dindmico, com aprendizado e significado e que, além de tudo,
promovesse a socializacdo, o engajamento, o protagonismo e a proatividade dos discentes, mesmo
de maneira virtual, foram escolhidas algumas das abordagens das metodologias ativas. Ora essas
metodologias ativas foram desenvolvidas isoladamente, ora conjuntamente durante o ensino remoto
em aulas de Educacdo Fisica. Nessa primeira etapa, as abordagens utilizadas foram: sala de aula
invertida e gamificacéo.

Assumindo a abordagem da sala de aula invertida como estratégia principal no ensino
remoto, 0s estudantes puderam construir, com autonomia e pesquisa, uma postura ativa na
construgdo do conhecimento, sobretudo por conta do periodo pandémico e a virtualizagdo das aulas.

Na sala de aula invertida, uma das possibilidades foi vivéncias baseadas no e-learning, com
a utilizacdo da internet, neste caso, nos ambientes virtuais de aprendizagem (Google Forms, Meet e
Ava Moodle), juntamente com a orientacdo da docente em todas as etapas para a realizacdo das
tarefas.

Por meio dessa abordagem, todo o processo de planejamento do contetdo foi estruturado. A
sala de aula invertida consistiu em etapas a serem realizadas tanto para o docente como para 0S
discentes, antes, durante e depois das aulas.

Antes das aulas no Meet, os discentes recebiam, através do AVA Moodle, orientaces para
realizar as tarefas. Nesse momento, esse ambiente virtual de aprendizagem se tornou a sala de aula.
L4, era explanado o que deveria ser construido, se tornou um local de postagem/apresentacao e
compartilhamento de tarefas e de chat para trocar informaces e sanar duvidas sobre o contetdo.

A prioridade das tarefas se dava de forma grupal, justamente para provocar nos alunos a
possibilidade de discussdo, de compartilhamento de ideias e, principalmente, de encontros virtuais
para a socializacdo dos contetdos (e deles também).

Assim, textos, discussdo em grupo, construcdo de roteiros de leitura e de guias informativos
sobre Esportes de Aventura em Mato Grosso foram utilizados durante essa primeira etapa. O
objetivo desta etapa foi transmitir e produzir conhecimento e conduzi-los a constru¢cdo do jogo
digital, baseado no conhecimento produzido nessa primeira etapa da disciplina.

Para a realizacédo da atividade do relatorio de leitura, baseado, de forma adaptada, em Bacich
e Moran (2018), os alunos puderam pesquisar, compreender e se aprofundar nos textos, levando-os

a um processo de reflexdo sobre o texto lido e a associagdo com o curso que estdo inseridos. Para
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tanto, refletiram sobre o processo de leitura e compreensao do texto, seguindo as etapas: a) antes da
leitura: processo de reflexdo diagndstica sobre o que conhece da temaética; b) capa: definicdo da
temética, a partir da criacdo de um titulo alternativo; c) durante e pés-leitura: avaliacdo do texto,
relacdo do texto com as aulas e com o curso escolhido e autoavaliacdo sobre a consolidagdo dos
conhecimentos aprendidos; d) sistematizacao dessas informacdes em texto.

Para a construcdo dos guias informativos, os estudantes puderam pesquisar e identificar em
sua regido ou localidade que residem os Esportes de Aventura, bem como a identificacdo dos
seguintes aspectos: turismo de aventura, acesso, custos, distancia da capital, seguranca, dentre
outros. A imagem 01 mostra um dos guias informativos, criado por um discente do 6° semestre,

com dicas de Esportes de Aventura em Mato Grosso/MT:

Imagem 01 — Guia informativo sobre Esportes de Aventura em Mato Grosso produzido por um
discente

ASPROFINAL . e
DESEMANA? SETIGA i
NESSAS OPCOES!

Ducking (Caiague iflirvel)

Fonte: A Autora
O objetivo dessas duas atividades pedagogicas foi socializar os alunos, mesmo que a

distancia, com a aprendizagem em grupo, desenvolvendo a tolerancia, a administracdo de conflitos,
a divisdo de tarefas, o trabalho com diferentes ideias e o incentivo a lideranca compartilhada. Além
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de se familiarizarem com recursos digitais para criar layouts ou usar modelos prontos para editar
posts, videos, folders ou slides sobre o conteldo, trazendo a realidade dos discentes para aula.
Alguns dos recursos utilizados foram: Canva, Tiktok, Powerpoint, YouTube e documentos do Word.

Essa etapa permitiu que os discentes conhecessem um pouco mais, mesmo que de forma
digitais, sobre os Esportes de Aventura. As atividades pedagdgicas evidenciaram a surpresa € 0
desconhecimento de muitos discentes sobre locais muito proximo a eles que realizam Esportes de
Aventura, além de conhecer leituras académicas da area de Educacdo Fisica sobre esse conteudo.

Para pér em préatica o segundo produto da primeira etapa da aula, o jogo digital, foram
utilizadas ferramentas digitais como estratégia de ensino. Nessa configuracdo, 0 uso de outra
abordagem das metodologias ativas se deu com o método de ensino chamado gamificacdo para a
criacdo de jogos no processo de ensino-aprendizagem sobre o conteudo.

Sabendo que a maioria dos alunos fica a maior parte do tempo em gadgets como
smartphones, notebooks, videogames e tablets, a proposta foi unir o que eles gostam de fazer com a
realidade pedagégica da disciplina, por isso a ideia da construcdo de jogos digitais para ser
desenvolvidos com a turma.

As orientacOes sugeridas iam ao encontro das tarefas apresentadas no AVA Moodle, como a
utilizacdo das leituras e das discussfes desenvolvidas em aula como um norte para fundamentar o
jogo. Eles poderiam criar seus jogos através de plataformas digitais sugeridas tais como Wordwall,
Kahoot, Mentimeter, Educaplay ou ir em busca de outras plataformas e possibilidades.

Deste modo, os alunos conseguiram identificar pontos teéricos-chave discutidos, desafiando
a turma para o jogo digital realizado e produzido coletivamente, com o uso de ferramentas digitais.

Durante a aula, o ponto alto foi o entusiasmo dos discentes em apresentar e pdr em pratica
0s seus jogos e falar sobre todo o processo: dificuldades com a tecnologia, o desafio em transformar
leituras e videos em algo que pudessem jogar e o exercicio da retomada do conhecimento frente ao

imprevisto. A Imagem 02 mostra um print de um dos jogos digitais construido pelos alunos:
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Imagem 02 — Print de um dos jogos digitais dos alunos no Flippity.net

ED D?oEEJD @D E!D DD @?om[:] EXoBD .‘DD 9?0@[:]

Fonte: A Autora

O interessante sobre a construcdo desse jogo é que os alunos foram em busca de outras
possibilidades para além das disponibilizadas pela docente da disciplina, mostrando autonomia e
postura investigativa do grupo em prol de realizar a tarefa para compreender e vivenciar o conteudo
com a turma. Segundo os alunos que construiram esse jogo, eles queriam algo que fosse dinamico,
divertido e Unico, isto é, uma plataforma diferente das apresentadas.

Uma autoavaliagdo em grupo e individual (Google Forms) marcou esse processo,
mostrando a importancia de o professor avaliar seus alunos de forma processual e continua,
fazendo-os tomar consciéncia sobre fungdes em grupo para que todos participem, teceram analises
sobre os pontos fortes, erros e dificuldades durante a construcdo da tarefa e reflexdes sobre como
foram seus resultados, expectativas, acbes e comportamentos em aula para a concretizagdo do
produto jogo digital. As narrativas a seguir, de alunos do 5° semestre, mostram como foi o0 processo
criativo deles e como o processo de gamificacdo (criacdo dos jogos) ajudou na aprendizagem dos
conteddos:

Foi muito bom e diferente, nos forgou a pensar de uma maneira mais didatica e
criativa, para assim conseguir transmitir nosso conhecimento para o jogo (...)

Ajudou nos momentos de discussdo sobre a construgdo do jogo, onde foi pensado
em perguntas e respostas e adquirido conhecimento ao mesmo tempo. No meu
ponto de vista, ndo houve pontos negativos, pois ndo é apenas um exercicio, por
iSso, 0 ponto positivo seria por ser um exercicio divertido de executar, juntando
jogar e aprender ao mesmo tempo, com muita praticidade.

Nos auxiliou muito pois, com isso, conseguimos localizar os pontos mais
importantes dos contedos passados e, assim, compreendé-los melhor. Os pontos
positivos foram o método incomum de aprendizagem e organizacdo do jogo que
fez com que fixadssemos melhor o assunto, o negativo foi a criagdo do jogo na parte
técnica, na qual ndo tinhamos muita habilidade.
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Esse foi um dos melhores bimestres que tive desde que comegou a pandemia.
Muito bem explicado, entendi o que foi dito e ensinado, dindmica muito boa, dessa
forma os Meets se tornam mais agradaveis de assistir/participar.

Essas tarefas fizeram parte de momentos de conhecimento e compreens&o sobre o conteudo,
visando o objetivo maior que era a construcdo do jogo digital. Isso os movimentou, levando-os a
desenvolver motivacdo, autonomia e o desejo de concluir as tarefas, ja que iam apresentar e jogar
com a turma. E, para o docente, possibilitar a preparacdo, a pesquisa e o compartilhamento do
contetdo antes da aula para os alunos, favorecendo que eles tivessem tempo para ter acesso ao
contetdo, fazer analises em grupo e pudessem, assim, se preparar para as discussdes em aula.

A juncdo dos métodos de sala de aula invertida e gamificacdo evidenciou que uma
aprendizagem que seja motivadora, que dialogue com a vida dos alunos e que os desafie podem ser
pilares importantes para provocar o engajamento dos alunos, sobretudo nesse periodo dificil de

ensino remoto. Bacich e Moran (2018, p. 58-59) ressaltam que:

A combinagao de aprendizagem por desafios, problemas reais e jogos com a aula
invertida é muito importante para que os alunos aprendam fazendo, aprendam
juntos e aprendam, também, no seu proprio ritmo. Os jogos e as aulas roteirizadas
com a linguagem de jogos — a chamada gamificagdo — estio cada vez mais
presentes no cotidiano escolar e sdo importantes caminhos de aprendizagem para
geracdes acostumadas a jogar.

Deste modo, a reflexdo sobre essa etapa do processo mostrou que, tanto durante como
depois das aulas, foi possivel observar como os alunos aprenderam ainda mais o contetido ao
vivenciar as diversas estratégias em aula; como eles se uniram para realizar e construir, em grupo, o
jogo digital; como eles fizeram questdo de relatar que a disciplina de Educacdo Fisica estava a
frente por fazer aulas integrando e fazendo-os aprender com recursos diferenciados e significativos;
e, como eles se dedicaram a pesquisar outras plataformas, indo além do que foi solicitado. Essa

etapa da disciplina foi uma verdadeira aula?, tanto para discentes como para a docente.

ELABORACAO DA CHARGE: método de ensino sala de aula invertida e

cultura maker

A escolha por utilizar a charge como produto avaliativo da segunda parte da disciplina foi

uma maneira dos discentes desenvolverem senso critico sobre o conteudo Esportes de Aventura,

2 Essas agOes pedagdgicas puderam ser compartilhadas no evento cientifico ENEFE 2021- Encontro de Educagéo Fisica
Escolar, no Rio de Janeiro, com a oficina “Ferramentas Tecnologicas na Educagdo Fisica Escolar”.
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produzindo reflexdes acerca da relagdo da Educacdo Fisica com o curso deles em questdo e a
Educacdo Ambiental, de forma contextualizada e significativa para o processo de ensino e
aprendizagem.

Para tanto, utilizou-se de metodologias ativas, alinhando o método de sala de aula invertida
e cultura maker. O desafio foi transformar tudo o que foi aprendido em algo material, que pudesse
ser explorado e aprofundado e que contextualizasse o que foi aprendido durante o ano com agoes,
significagdes e construgdes, “[...] aproximando o pensar do fazer” (SCHLUNZEN; SANTOS, 2016,
p. 63). Dessa forma, a cultura maker proporcionou o despertar das potencialidades dos discentes,
colocando-os em pratica, mesmo que virtualmente.

A cultura maker desenvolve o conceito de “faca vocé mesmo” (do it yourself) com
atividades “mao na massa” (hands on). Ao se sentirem desafiados (docente e discentes) em
desenvolver e dar continuidade ao contetudo de Esportes de Aventura de forma online, sem estrutura
fisica para a pratica, a proposta foi se posicionar criticamente para o enfrentamento de problemas e
de desafios que poderiam ser encontrados no ensino remoto, construindo solugdes para uma
interacdo com o conteddo de forma construtiva, significativa e com estratégias de ensino que
estimulassem a pesquisa, a reflexdo e a criatividade dos discentes. Resultado desse processo foi a
elaboracao de charges sobre o contetdo.

Para tanto, foram realizadas estratégias com o método de sala de aula invertida antes,
durante e depois das aulas no Meet/postagens no AVA Moodle. Na etapa de antes da aula/postagem
da charge, a sala de aula invertida se configurou como uma aprendizagem personalizada, sem
deixar de se caracterizar como grupal, ja que os discentes eram orientados a realizar roteiros de
leitura, pesquisas relacionadas aos textos e a relacdo com a disciplina, indo ao encontro ao objetivo
final que era a elaboracdo da charge.

Com a identificacdo dos pontos-chave nos textos e nas discussdes para a elaboracdo da
charge, foi pedido que utilizassem, também, recursos digitais (pesquisa de imagens na internet) e/ou
manuais (desenhos produzidos por eles mesmos) para compor essa atividade pedagogica.

Durante a aula/postagem, os discentes foram levados a responder questfes, baseado em
pesquisas e nas leituras, além de produzirem autoavalia¢cbes sobre o percurso vivenciado com o
grupo. A todo o tempo, a docente atuou como mediadora de todo processo: sanando duvidas,
sugerindo recursos pedagogicos que promovessem o interesse dos alunos (jogos digitais e uso da
tecnologia a favor da aula), motivando-os a realizar as atividades de modo que eles aprendessem
fazendo, se socializando e que compartilhassem todas as etapas do aprendizado e dos seus

processos de criagdo com a turma.

. Motrivivéncia, (Florianépolis), v. 35, n. 66, p. 01-18, 2023. Universidade Federal de Santa Catarina. 13

€@ 155N 2175:8042. DOI: hitps:/idoi.org/10,5007/2175-8042.2023,690488 S



https://doi.org/10.5007/2175-8042.2023.e90488

Foram construidas 15 charges que trataram sobre Educacdo Ambiental e a relagdo com os
Esportes de Aventura, por meio das modalidades do cicloturismo, paraquedismo, esqui, kitesurf,
corrida de orientagdo, canoagem, bem como o envolvimento de tematicas sobre o aquecimento
global, poluicdo, contato com a natureza, preservacdo ambiental, acesso/custos para a préatica
esportiva e turismo com consciéncia ambiental. A Imagem 03 mostra uma dessas charges

produzidas, em grupo, pelos discentes do 6° semestre:

Imagem 03 — Construcdo da charge pelos alunos

Fonte: A Autora

Apbs as leituras dos textos e a elaboracdo dos jogos digitais, os alunos puderam pdr em
praticas seus posicionamentos criticos sobre os Esportes de Aventura, como observado na charge
apresentada. A construcdo da charge apontou para a visdo mercadolégica do lazer, ao debater sobre
a légica capitalista, a busca pelo lucro, a dificuldade de acesso por questdes econémicas e a
distorcdo do significado da préatica pelo consumo do turismo de forma prioritaria. O feedback do
grupo de alunos do 6° semestre que construiram a charge apontou para o significado do processo
criativo e critico ao “(...) relacionar Educacao Fisica, esporte, desigualdade e falta de recursos de
grande parte da populagdo brasileira para a pratica de esportes de aventura”.

A culminancia da postagem das charges no AVA Moodle permitiu que os discentes
revissem, ampliassem e aplicassem os contetdos sobre Esportes de Aventura na elaboracdo da
charge, com a producdo partindo deles proprios, ora com o uso de ferramentas digitais, imagens

agrupadas da internet, didlogos criados a partir do contetdo desenvolvido em aula e desenhos
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autorais. Todos esses aspectos visavam retratar, da melhor maneira possivel, a consciéncia critica
dos discentes sobre os Esportes de Aventura.

O feedback dos alunos, por meio das charges, apontou para a mensagem que queriam
passar, bem como o reflexo do conteddo desenvolvido na disciplina. O processo criativo para a
elaboracdo da charge contou com o senso critico e das ideias centrais dos textos estudados e da
experiéncia, mesmo que virtual, com os Esportes de Aventura.

Assim, relacionar o que eles viram na teoria, nas reflexdes desenvolvidas e nas construgdes
praticas dos produtos pedagogicos solicitados (guias, jogos digitais e charge) possibilitou que os
discentes relacionassem a realidade que eles vivenciaram com o contetdo de Educacdo Fisica,
desafiando-os ao engajamento com a disciplina.

Ao fim de cada etapa (primeira e segunda parte da disciplina), cada grupo elaborou um
relatorio autoavaliativo sobre todo o processo de aprendizado. Esses dados foram cruciais para
(re)significar novas formas de ensinar e de aprender entre docente e discentes no contexto das aulas

de Educacdo Fisica no ensino remoto.
CONSIDERAQ()ES FINAIS

Este relato de experiéncia apontou para o tipo de mediacdo pedagdgica realizada durante o
ensino remoto, chamando atencdo para as metodologias ativas, sobretudo em aulas de Educacéo
Fisica.

Mesmo com um cenario de desestimulagdo e de distanciamento provocado pela pandemia de
COVID-19, bem como, de desconhecimento sobre o contetdo Esportes de Aventura que o
protagonismo, a autonomia e a producdo de conhecimentos feita pelos préprios discentes provocou
0 entusiasmo e 0 engajamento com a disciplina, visto no empenho dos produtos pedagdgicos
desenvolvidos.

Por meio da realizacdo dos guias informativos, dos jogos digitais e da charge sobre os
Esportes de Aventura, juntamente com 0 uso de metodologias ativas, no que tange a sala de aula
invertida, gamificagdo e a cultura maker, permitiram que tanto a docente quanto os discentes
saissem da zona de conforto e fossem em busca de respostas e de novas experiéncias formativas.
Isso mostrou que cada discente pode ter um ritmo, necessidades especificas, mas quando leem
juntos, discutem em grupo, compartilham conhecimentos e ensinam uns aos outros, eles aprendem

muito mais.
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Ao longo do periodo letivo, a complexidade das tarefas visava o diagnostico da
aprendizagem, bem como a orientagdo para que todo o contetdo desenvolvido fizesse sentido para
os discentes. A construcdo e a conducdo de propostas pedagdgicas baseadas na pesquisa e na
colaboragéo coletiva proporcionou a socializagdo, debates compartilhados entre os grupos, posicionamentos criticos e percepgéo
da prépria construcdo do conhecimento, principalmente com os relatérios autoavaliativos ao longo
do processo de aprendizagem.

Desta maneira, a curiosidade, a criatividade e o protagonismo dos discentes marcaram as
aulas de Educacéo Fisica com o contetdo Esportes de Aventura, fazendo dessa triade, 0 movimento
e a socializacdo que faltavam para a Educacdo Fisica no ensino remoto. Portanto, a contribuicao
desse artigo estd em proporcionar aprendizagens com as metodologias ativas, no formato remoto,

hibrido e, por que néo, no presencial também, como uma estratégia de ensino?
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