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APRESENTACAO

A discussdo sobre inovacdo, tanto no meio académico quanto no meio
empresarial, considera que é amplo o conhecimento sobre a importancia dela para
0 aumento da produtividade, desempenho e competitividade em qualquer cenario
econdmico. Isso significa que ndo inovar representa uma barreira para todo
segmento que deseja conquistar e manter seus propositos éticos e profissionais.

A obra “EDUCACAO, NEGOCIOS E SAUDE: Visdo Interdisciplinar da
Propriedade Intelectual” corresponde a uma compilagdo de material desenvolvido
por pesquisadores no campo da Propriedade Intelectual, na vertente interdisciplinar,
em suas pesquisas académicas.

Com as pesquisas realizadas, empenhando-se em apresentar cenarios
competitivos, espera-se que esta obra torne-se referéncia e um estimulo a todos os
publicos de graduacdo, poOs-graduacdo das mais diversas areas, além de
empresarios e outros profissionais que se interessam pelo tema proposto.

A obra serd compilada em outros volumes cujo primeiro € este subdividido
em 12 capitulos. Os capitulos estdo organizados em trés partes: Educacdo,
Negocios e Saude. Todos apresentam resultados praticos a compreensao, analise
e reflexdo cientifica que poderdo contribuir como apoio e referéncia para o
aprofundamento tedrico quanto as diferentes relacdes da Propriedade Intelectual
com a Sociedade.

Assim, esta obra ser4 um suporte tedrico debatendo sobre conhecimentos
relevantes dessa éarea cientifica que a cada dia se revela prioritaria para o
desenvolvimento da regido e do pais: Propriedade Intelectual e Inovacgéo.

Agradecemos o interesse, 0 esfor¢co e a dedicacéo de todos os autores, por
partiiharem suas experiéncias e resultados de suas pesquisas académicas.
Esperamos que o publico se beneficie com a leitura e que os capitulos sirvam de
incentivo aos estudos voltados a Propriedade Intelectual e, em especifico, a area

de Inovacgéo.

Prof2 Dra. Silvia Manoela Santos de Jesus
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RESUMO:

A contabilidade tem seu desenvolvimento coincidindo a evolugdo da humanidade. Com a globalizacéo,
a area contabil, precisou se adaptar a necessidade do mercado. Profissionais inseridos nessa e em
todas as é&reas, ficam diante de constantes desafios, dos quais a busca pelo aperfeicoamento deve
prevalecer. Inovar é unir desejo do consumidor com o0 que é possivel pela tecnologia. Para tanto, é
necessario acessar os melhores talentos e recursos disponiveis, em qualquer lugar do mundo. Realizar
a gestao dos processos de inovacdo é essencial para gerar resultados. Observa-se uma divisdo da
pesquisa sobre inovacdo em duas vertentes. A primeira, baseada na teoria econémica, enfoca as
diferencas nos padrfes de inovagéo entre paises e setores da industria, a evolucdo da tecnologia ao
longo do tempo e as diferengas na propenséo para inovar em um determinado setor; ou seja, uma visdo
macro da inovagdo. A segunda, focada no nivel micro e empresas individuais, tem como uma de suas
preocupacdes o estudo dos processos de desenvolvimento de produtos. O objetivo deste estudo foi
analisar os impactos da tecnologia nos servicos contabeis na Era Digital Inovadora. Os aspectos
metodolégicos englobaram a realizacdo de uma pesquisa descritiva de cunho exploratério e abordagem
qualitativa. Os resultados indicam a suma importancia do aperfeicoamento permanente dos
profissionais da contabilidade, em busca das constantes mudancas inerentes as atividades
desenvolvidas, pois a valorizacdo da profissdo contébil sé acontecera se os profissionais estiverem
cientes de que os novos desafios sdo oportunidades de crescimento e expansao da profissdo. Assim,
0 atual contexto vem se caracterizando pela rapida evolucdo das tecnologias e pela variedade de
inovacdes tecnologicas disponibilizadas. Desta forma, compreender como 0s avancos tecnoldgicos
causam impacto na atividade contabil e saber avaliar a contribuicdo que essas inovacdes podem
oferecer para atingir os resultados esperados, torna-se um requisito necessario na atuacdo dos
profissionais de contabilidade.

Palavras-chave: Contabilidade, Era Digital, Inovacéo, Profissional Contabil.

1. INTRODUCAO

Em meio as tendéncias de mercado do que se espera de um profissional
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diferenciado, surgem aperfeicoamento e adequacdo a este cendrio. A evolucdo
relacionada ao conhecimento apresenta caracteristicas que demandam identificacéo
de perfil, preparacdo tedrica e compreensao pratica e, por consequéncia, requer
profissionais com perfis mais qualificados para atuarem nas empresas.

A partir da globalizacao e das transformacdes do cenério mundial, as empresas
tiveram que encontrar estratégias para se tornarem mais competitivas e se manterem
no mercado (ANDRADE, 2017). Por este motivo, de acordo com ludicibus et al.
(2015), as empresas precisam estar aptas para modificar rapidamente seus conceitos
operacionais e produtivos, usando principalmente, a reducdo de gastos, flexibilidade
dos meios de producéo e de servico, a fim de sobreviver e, se possivel, crescer nesse
ambiente de acirrada competicdo. Para tal, € necessario investir em inovacéo, voltada
as tecnologias e sistemas de informacéao, pois sdo elementos que fazem com que as
organiza¢cfes se tornem mais ageis e eficientes, alcancando resultados com mais
eficacia.

Tudo isso foi determinado pela Revolucéo Industrial responsavel por apresentar
a economia nova forma de producéo e tecnologia, diante dos aspectos inovadores de
mercado, resultando assim, grandes avancos e desenvolvimento industrial,
provocando alteracdes nas estruturas organizacionais tanto na sociedade quanto no
ambito industrial (MARTINS, 2012).

A inovacdo, em uma economia globalizada, vem ganhando destaque pela
contribuicdo na competitividade, crescimento e rentabilidade das empresas. Inovar
envolve estratégia, processos, cultura e clima organizacional, desde inovacdes
incrementais em produtos e servicos até inovacdes que modifiquem o modelo de
gestdo ou de negdcios da empresa.

Para Tentrini (2012), a inovagdao molda as expectativas dos consumidores,
assim como responde continuamente as demandas, aos comportamentos e as
experiéncias dos consumidores em constante mutac&do. Inovar é unir desejo do
consumidor com o0 que é possivel pela tecnologia. Para tanto, € necessario acessar
os melhores talentos e recursos disponiveis, em qualquer lugar do mundo. Realizar a
gestéao dos processos de inovacgao é essencial para gerar resultados.

N&o basta somente o entendimento da importancia da inovacdo para a

competitividade e, assim, decidir inovar. E fundamental compreender que a inovacéo
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nao deve ser tratada como um evento isolado, mas como um processo que precisa
ser gerenciado (TIDD; BESSANT; PAVITT, 2008). Acreditar que inovacao depende
unicamente de uma boa ideia e de sorte ndo é garantia de sucesso, mas de possiveis
perdas de recursos desnecessarios para a empresa.

A inovacdo € considerada um importante fator para a competitividade
corporativa e, portanto, atraiu atencao dos pesquisadores e profissionais de gestao.
Observa-se uma divisdo da pesquisa sobre inovacdo em duas vertentes. A primeira,
baseada na teoria econémica, enfoca as diferencas nos padrdes de inovacao entre
paises e setores da industria, a evolugdo da tecnologia ao longo do tempo e as
diferencas na propenséo para inovar em um determinado setor; ou seja, uma ViSao
macro da inovacdo. A segunda, focada no nivel micro e empresas individuais, tem
como uma de suas preocupacfes o estudo dos processos de desenvolvimento de
produtos (DE MELLO et al., 2008).

Lévy (1999) em seu livro cibercultura vem explicar o surgimento e
desenvolvimento da tecnologia ao longo dos anos e a criacdo de uma cultura
totalmente nova, a cultura cibernética. Todo esse desenvolvimento pode ocasionar
em uma sociedade bem informada e inteligente a respeito de projetos mecatrénicos,
programas, formacdo de ferramentas importantes para a sobrevivéncia humana,
também pode ser construida uma sociedade onde as pessoas sejam bem corruptas,
desenvolvam virus para destruir ou invadir programas de governos, ameacar
poténcias. Como o autor diria, nenhuma técnica é tdo boa ou ma, isso vai ter
dependéncia de quem utiliza e para qué esta sendo desenvolvida

Dessa forma, ao se declarar o imposto de renda (IR), varios contadores e
investidores enfrentam alguns problemas, principalmente, pela forma como a
corretora disponibiliza os informes objetivando facilitar, mas ainda, assim héa
necessidade de fazer alguns célculos como o de preco medio da acao, se houve lucro
ou prejuizo com a venda, tendo a possibilidade de o investidor nem ter mais aquela
acao para lembrar de declarar, assim, como cita Werle (2019), alguns investidores
solicitam softwares de calculo para o auxilio na alimentacdo dos dados, facilitando o
processo, mas ainda tendo que pagar pelo servigco prestado.

Sabemos, também, que a tecnologia e as areas contabeis devem andar sempre

em paralelo, pois a evolugdo é eminente e inevitdvel, em mundo que muda
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constantemente, os profissionais que decidirem fazer a declaracéo utilizando os meios
atuais vai gastar mais tempo, o que pode refletir em menos dinheiro e menos clientes,
o mercado de trabalho € um ambiente muito seletivo em que busca e destaca os
melhores e mais adaptados profissionais como uma selecdo artificial, o
desenvolvimento desses softwares vai proporcionar uma boa escalabilidade.

De acordo com Bicca (2020), quando facilitamos os processos repetitivos,
acabamos nao de tirar uma oportunidade de trabalho, mas sim de desenvolver um
profissional em que passa a desempenhar um papel analista, sem perder tempo com
atividades de longa duracao, o que significa que para a empresa tempo remete a mais
dinheiro, uma vez que o contador analise as informac¢des passadas, facilita, entdo, a
tomada de decisdo com base nas fragilidades empresariais.

Diante disso, o problema de pesquisa encontra-se pautado em constatar como
os profissionais da area contabil estdo, intelectual e profissionalmente, preparados
para lidar com a inovag&o para o processo atual de tecnologia? Neste sentido, essa
pesquisa tem como objetivo geral: Analisar os impactos da tecnologia nos servicos
contdbeis na Era Digital Inovadora.

O presente estudo justifica-se, pois, com o0 advento da atual Revolucao
Tecnoldgica, que vem sendo chamada de Era Digital, a atuacdo do profissional
contabil foi modificada, passando a atuar com maior protagonismo na gestao de
informacdes relacionadas ao processo decisério, assim como, 0s procedimentos
inerentes a atividade contdbil vém se tornando cada vez mais informatizados,
garantindo maior flexibilidade e armazenamento de dados e informacdes, permitindo
uma maior credibilidade de gerenciamento de informacdes dentro das empresas.

A relevancia deste artigo esta relacionada a importancia da utilizacdo de
ferramentas tecnologicas que auxiliem os profissionais a encontrar solugées mais
ageis e resultado positivo imediato, fazendo com que utilizem as tecnologias em seu

favor.

2. PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Para Lakatos e Marconi (2017), a pesquisa pode ser considerada um

procedimento formal com método de pensamento reflexivo que requer um tratamento
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cientifico e se constitui no caminho para conhecer a realidade ou para descobrir
verdades parciais.

Trata-se de uma pesquisa descritiva de cunho exploratério, com abordagem
qualitativa. Foi realizada pesquisa descritiva que, de acordo com Gil (2020), tem o
objetivo de descrever as caracteristicas de determinados grupos de pessoas ou
fenbmeno com a utilizacdo de técnicas padronizadas de coleta de dados por meio de
questionario e da observacéao sistematica. Busca-se a compreensao a partir da analise
dos estudos utilizados.

A pesquisa exploratoria tem por finalidade ampliar o conhecimento a respeito
de determinado fendmeno, explorando uma determinada realidade (GIL, 2020).
Também tem a finalidade de desenvolver, esclarecer, modificar conceitos e ideias,
além de proporcionar visdo geral acerca de determinado fato.

Para Minayo (2016), a pesquisa qualitativa € a busca de respostas para
questdes particulares, preocupando-se com as ciéncias sociais e um nivel de
realidade que ndo pode ser quantificado, com um universo de significados, motivos,
aspiracoes e atitudes que corresponde a um espaco mais profundo das relacdes, dos
processos e dos fenbmenos e que ndo pode ser reduzido a operacionalizacdo de
variaveis. Nesta abordagem qualitativa, buscou compreender como as empresas
gerenciam a inovacéo praticada pelos seus colaboradores, além de demonstrar como

pode oferecer ganhos financeiros para elas.

3. RESULTADOS E DISCUSSAO

Os profissionais, de maneira geral, tendem a estar sempre submetidos a reagir
diante das novas situacdes que se impde, 0 que, em outros paises, ocorre o inverso:
os profissionais buscam agregar novos meios para qualificar seu trabalho, ndo sendo
impostas as mudancas e sim, realizadas pelos préprios profissionais, para melhor
adequacao a demanda da sociedade.

Pode-se prever ainda que, futuramente, diante das tantas responsabilidades
que o profissional contabil estd assumindo, podera segregar suas funcbes e se
especializar em determinadas areas, atuando de forma mais especifica no ramo
profissional (LIMA, 2019).
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A Contabilidade tem evoluido significativamente e, dentro desse contexto,
assim como todas as outras areas, tem a influéncia da tecnologia. A introducéo de
sistemas e aplicativos possibilitou, dentre outras coisas, maior flexibilidade na
manutencdo e armazenamento dos dados, a ampliagcdo do conjunto de informacdes
para tomada de decisdo, eliminando a lentiddo dos processamentos e relatérios
apresentados em décadas anteriores. Entretanto, o advento da tecnologia na area
contabil propde que o contador, assim como todo e qualquer profissional, participe de
um processo de atualizacdo de seus conhecimentos, buscando constantemente
compreender as inovagdes tecnoldgicas, a fim de produzir com qualidade os servicos
prestados a sociedade (MARTINS, 2012).

O profissional contabil deve ser um profissional informado e com amplo
conhecimento de operacles, registros, informacdes, entre outras, no meio
empresarial para facilitar as tomadas de decis6es (MARION, 2009). Além disso, serem
capacitados, ampla visao, flexiveis, 4geis, comprometidos, organizados, produtivos, e
gue tenham conhecimentos de tecnologia e preparados para enfrentar desafios
(BIASIBETTI & FEIL, 2017).

O atendimento das expectativas da sociedade moderna, em relacdo aos
profissionais contébeis qualificados, também, necessita um repensar das Instituicdes
de Ensino Superior (IES). Neste sentido, as IES devem oferecer 0s meios e recursos
para formar cidaddos conscientes de seus direitos e deveres, para que se tornem
profissionais eficazes em suas areas de atuacao. As Diretrizes Curriculares Nacionais
se constituem em orientacfes para a elaboracdo dos curriculos a serem respeitadas
por todas as IES e asseguram a flexibilidade e a qualidade da formacao oferecida aos
estudantes (RODRIGUES, 2009).

O profissional da area contabil, que tem como uma de suas responsabilidades
a geracao de informacdes de todas as operacdes realizadas em uma empresa, bem
como mostrar se as decisbes tomadas foram adequadas ou nao, precisa estar
preparado para atender as necessidades atuais de uma economia globalizada
(MARION, 2009).

O avanco tecnoldgico e o crescimento da informacdo, sem limite, vém
apresentando desafios para a ciéncia contabil que, inevitavelmente, levardo a um

redirecionamento no papel desempenhado pelos profissionais ligados a essa area.
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Alguns Contadores sao tomados de surpresa pela constatagéo de suas limitagcdes no
desempenho de seu papel, sendo o profissional contabil percebido como carente de
competéncias que ultrapassem seu dominio profissional, ou seja, os aspectos
guantitativos da informacédo (KOUNROUZAN, 2017).

Para Peleias (2017), o atual contexto vem se caracterizando pela rdpida
evolucdo das tecnologias e pela variedade de inovagbes tecnologicas
disponibilizadas. Desta forma, compreender como 0s avancos tecnoldgicos causam
impacto na atividade contabil e saber avaliar a contribuicdo que essas inovacdes
podem oferecer para atingir os resultados esperados, torna-se um requisito
necessario na atuagao dos profissionais de contabilidade.

Para Luo et al. (2018), ressalta-se ainda, que Hong Kong encontra-se como
destaque em relacdo a busca de aprendizado continuo para profissional, de maneira
em que tem o foco de manter relacdo da inovagdo com o acompanhamento da
tecnologia dos profissionais que atuam. Ja a China, encontra-se o foco em aperfeicoar
seu profissional desde o ambito académico, para que possa ter maior qualificacdo na
area, sempre atrelado a inteligéncia artificial com a tecnologia da informacdo (WONG
et al., 2018).

E essencial que a corretora como intermediaria e detentora do conhecimento
das cobrancas do IR (Imposto de Renda), forneca melhor os dados, utilizando
softwares e registros feitos pelo proprio investidor para filtrar esses dados e passa-los
de modo a facilitar o trabalho do declarante ou contador responsavel, com esse
processo, 0 contador continua com o servico de declaracdo, ndo sendo afetado na
perda da oportunidade de renda extra, além de ter seu tempo dedicado a esse servigco
reduzido por sua facilidade na obtencdo de dados prontos e execucdo do
preenchimento.

Kotler (2017), em seu livro, retrata mais o desenvolvimento do marketing e
explica esse novo ponto no qual estamos vivendo. O contador deve entrar nesse
processo de atualizagcdo e engajamento no mundo do Marketing 4.0, desenvolver
aplicativos para facilitar, investir em ambiente sociais que as pessoas costumam
visitar, permitir que possam se sentir inseridos nesse processo de criagdo e
desenvolvimento do seu caso, seja na consulta de uma empresa (relagdo entre

contador e empreséario) ou no pagamento de impostos (relacdo entre contador e
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cliente), o ser humano tem um lado social e ele deve ser bem explorado para que se
obtenha certo acolhimento, empatia, e respeito pelo profissional.

Como O’Brien (2010), mesmo que muitos considerem o programa um substituto
do contador ndo se aplica com esse sentido, pois ainda € necessario assinaturas de
um profissional legal, alguém que possa ler e entender os resultados apresentados no
programa, conhecedor das leis referentes a tributos, organizagéo e outros aspectos,
dessa forma, vemos claramente que ndo se trata de uma substituicdo, mas sim uma
facilitacdo do processo, gerando mais desempenho e menos perda de tempo em
execucgdes cansativas.

A grande mudanca desta era e, com certeza a mais surpreendente, é o desafio
gue o avanco tecnologico representa. Com a revolucéo tecnoldgica tem-se bilhdes de
informacdes a disposicdo da sociedade, transitando a velocidade da luz. Para as
empresas isto se traduz de vérias formas, como o controle em tempo real e decisdes
quase em tempo real. Mesmo adaptado a velocidade vertiginosa das mudancas desse
inicio de século, o ser humano, a principio ,ndo responde com a mesma agilidade dos
computadores, quando se trata de decises complexas.

Afinal, o contexto da decisdo sempre exigira algumas andlises, dependendo da

importancia do assunto e dos riscos envolvidos.

4. CONSIDERACOES FINAIS

O profissional contabil deve ser um dos responsaveis por informacfes
relevantes nos processos de tomada de decisdo nas empresas. Para isso, esse
profissional devera buscar informacdes relevantes, que traduzam em resultados
positivos. O profissional de contabilidade que deseja atuar no cenario competitivo e
inovador, atendendo as exigéncias do mercado, deve estar sempre flexivel as
mudancgas constantes, priorizando uma permanente atualizagdo e aperfeicoamento
guanto a sua formacéo profissional.

O perfil do profissional exigido atualmente € altamente complexo e, por isso,
ser flexivel e adaptavel, tornam-se essenciais para assumir esse novo papel. As

tarefas simples e operacionais estdo sendo substituidas por sistemas que
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transformam dados em informacdes imprescindiveis que permitem evolucées ou, de
forma pouco explorada, fracassos as empresas.

O profissional contabil requisitado pelo mercado de trabalho deve ter
conhecimento e experiéncia prévia na area contabil, além disso, amplo conjunto de
competéncias e habilidades. O profissional contabil, na atualidade, deve se preparar
para um mercado que possui influéncias de uma cultura globalizada.

A contabilidade possui vinculos nos aspectos comportamentais das empresas,
exigindo uma nova postura dos profissionais inseridos no mercado de trabalho. As
empresas buscam profissionais eficazes que estejam preparados para atuar no
mercado de trabalho, que sejam criativos, integros, éticos, visao futurista, habilidade
de negociacao, ageis, seguros para resolver problemas.

No atual contexto da economia globalizada, com inexisténcia de fronteiras
macroecondmicas e sociais, 0 contabilista deve entender a nova logica do mercado
mundial, ndo podendo em hipo6tese alguma, considerar essa situacdo de forma
estética, pois a rapidez no ritmo das mudancas obriga empresas, produtos e servicos
a adaptarem-se em velocidade sem precedentes. Estratégias que parecem
interessantes em um determinado momento, revelam-se obsoletas logo em seguida.

Dessa forma, pode-se concluir que, a medida em que a evolucdo da
contabilidade serve para compreender a adaptacéo dos profissionais no cenario atual,
€ de suma importancia acompanhar essa trajetoria, haja vista, que a historia do
desenvolvimento da contabilidade, principalmente de outros paises, como os EUA,
demonstram que a participacéo ativa dos profissionais nas decisdes e na formacéo de
novos conceitos, deu-se a devida valorizacdo a profisséo, diferentemente do Brasil,
onde os profissionais estdo submetidos a atender as imposi¢cdes do Governo e de
estarem impossibilitados de formular uma melhor maneira para atender estes

Servicos.
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RESUMO:

Este artigo discute os desafios e as possibilidades das Tecnologias de Informagéo e Comunicacao
(TICs) nas escolas publicas fazendo um paralelo com as aulas de educacao fisica. Na Base Nacional
Comum Curricular (BNCC), os jogos eletrdnicos aparecem como componente educativo para o 6° e 7°
anos do ensino fundamental. Assim, associamos esse componente as praticas corporais propondo ser
conduzida pela metodologia da gamificacdo. O objetivo desse artigo é apresentar a relevancia da
gamificagdo como metodologia de ensino, instrumentalizando os jogos eletrdnicos na correlacdo com
as praticas corporais nas aulas de educacdo fisica. A pesquisa tem carater bibliografico, analitico-
exploratéria, com aprofundamento descritivo do tema em questdo. A investigacdo exploratéria foi
realizada através das plataformas digitais intituladas de: PubMed, Scielo, periddico CAPES e Google
académico, filtrando a pesquisa nas palavras-chave: préaticas, gamificagdo, jogos eletrdnicos, professor
de educagdo fisica, realidade virtual e pratica pedagogica. A abordagem sistemética € de cunho
qualitativo por analisar e interpretar os dados coletados sem adentrar na especificidade de parametros
estatisticos. Os dados foram analisados considerando a aplicabilidade da metodologia da gamificacao,
instrumentalizado os jogos eletrbnicos, frente as praticas corporais discutindo a intencionalidade
pedagdgica nas aulas de educacao fisica. Logo, percebe-se que a metodolégica da gamificagdo entoa
carater ativo centrado no protagonismo dos(as) estudantes levando-os a refletir e experienciar seu
processo historico, técnico, interativo e representativo, no cenario social, balizados nos valores éticos
e morais. Assim, fica evidenciado que a interlocucdo metodolégica da gamificacdo com o0s jogos
eletrdnicos frente as préticas corporais propiciam um dinamismo entre o real e o virtual, aproximando
0s saberes com a realidade dos(as) alunos(as).

Palavras-chave: Educacao Fisica. Metodologia. Gamificacdo. Jogos Eletrdnicos. Praticas Corporais.

1. INTRODUCAO

Um dos grandes desafios emergentes que a escola publica vem enfrentando é
0 acesso as Tecnologias de Informacdo e Comunicacdo (TICS) no processo

pedagogico do curriculo. Um dos possiveis argumentos para justificar essa dificuldade
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pode estar atrelada a falta de assisténcia governamental associada a recursos
financeiros destinados a unidade de ensino, fragilizando o ensino-aprendizagem da
comunidade escolar. Cabe ainda salientar os conflitos associados das TICs com a
adaptacdo do quadro docente para se apropriar e dominar essas ferramentas
incluindo-as, metodologicamente, no planejamento de suas aulas. Ndo podemos
negar a contribuicdo exponencial que essas ferramentas trazem na aprendizagem
dos(as) alunos(as), pois, estamos na era digital, realidade necessaria na interacédo do
fluxo de conhecimento em rede, mas precisamos abordar esses desafios destacando
essa atencdo, para que estas ferramentas adentrem ao ensino com significados
mutuos entre docente e discente (COSTA et al., 2020). Refletir esse elo docente-
discente na aprendizagem mutua pode ser um dos caminhos para que as
possibilidades se ampliem no chao da escola.

Os aparatos tecnologicos (celular, wifi, notebook, tablet, TV, reldgio digital,
outros) fazem parte do nosso cotidiano seja no aspecto educacional, na saude, no
lazer e, até mesmo, no rendimento, estamos conectados. Enfatizando o processo
educacional nas aulas de Educacéo Fisica, as TICs aparecem, nesse cenario, por
meio dos jogos eletrGnicos, na tentativa de ampliar e correlacionar esse acesso a
multiplicidade de saberes por meio destas ferramentas. De acordo com Rodrigues e
Silva (2020), os jogos eletronicos podem ser considerados como uma das ferramentas
inovadoras por promover interacdo sincrona e assincrona condizentes com a
realidade dos(as) alunos(as). Nesse sentido, € necessario aproximar essa realidade
que, muitas vezes, estd fora dos muros escolares, para dentro da escola
ressignificando a aprendizagem num equilibrio continuo.

Os jogos eletrbnicos aparecem na Base Nacional Comum Curricular (BNCC)
como componente educativo atrelado ao 6° e 7° ano do ensino fundamental maior.
Associado aos Jogos e Brincadeiras, o0s jogos eletrbnicos almejam uma
experimentacao e valorizacdo dos seus sentidos e significados para com os diferentes
grupos sociais. De acordo com Brasil (2017), os jogos eletrénicos podem ser
explorados pelos professores(as) de educacdo fisica correlacionando com a realidade
dos(as) alunos(as) para estimular a participacao ativa, a cooperacao, a criatividade e

a resolucao de problemas. Nesse contexto, uma alternativa que coadune com essa
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proposta pode estar associada a metodologia da gamificagdo, instrumentalizando os
jogos eletrénicos como subsidio condizente com as praticas corporais.

De acordo com Matrtins (2015), a gamificacéo esta relacionada a presenca de
recursos associados aos jogos digitais, abarcando competéncias para motivar
pessoas e proporcionar a aprendizagem dos individuos a respeito de um determinado
contelido, oportunizando a possivel resolucédo para determinados problemas. Essa
metodologia geralmente acontece a partir da transposicdo de um contetudo e/ou
adaptacdo de um cenario de acordo com proposta. Nessa perspectiva, observa-se
que essa metodologia pode ser adotada nas aulas de educacao fisica como alternativa
para ampliar as possibilidades de acesso a diversidade de saberes que perpassa pela
transicao digital.

Nesse contexto, emerge 0 seguinte questionamento disparador desta pesquisa:
como os professores(as) de educacéo fisica podem trabalhar com os jogos eletrénicos
em suas aulas? O intuito desse artigo é apresentar a relevancia da gamificagdo como
metodologia de ensino, instrumentalizando os jogos eletrénicos na correlacdo com as
praticas corporais nas aulas de educacéo fisica. Para atender esse propoésito, foram
elencadas as seguintes especificidades: categorizar as praticas corporais que podem
ser encontradas em jogos eletrénicos com possibilidades de aplicagédo nas aulas de
educacdo fisica; discutir as contribuicdes dessas ferramentas para a aprendizagem
dos(as) sujeitos(as) no chao da escola.

Nota-se que, ao atribuir o papel para a escola de subsidiar habilidades e
conhecimentos no manuseio de ferramentas digitais, € necessario que essa atribuicao
esteja acompanhada de assisténcia/suporte técnico-pedagdgico para harmonizar,
preparar e formar a comunidade escolar (alunos, professores e coordenacdo) para
usufruir destes aparatos com sabedoria, ética e dignidade. Sabe-se que que os(as)
alunos(as) estao constantemente inseridos no ciberespaco desde o nascimento sendo
considerados como “nativos digitais”. A naturalizagdo desses ciberespacos, quando
nao refletidos, podem gerar incontingéncias pedagodgicas, necessitando
redimensionar e ressignificar essa experiéncia para um uso consciente, ético e
responsavel nesse ambiente (FUHR, 2018). Esta cultura digital pode agregar valores,
qguando mediada com competéncia e finalidade com o propoésito do ensino.

As praticas corporais fomentada nas aulas de educacéao fisica possibilitam
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emergir a diversidade cultural, por meio do movimento corporal, que entrelaga os
aspectos pedagdgicos-politicos-artisticos-criativos de cada localidade e/ou
regionalidade. Dessa forma, os aspectos culturais construidos socio-historicamente
sao interpretados e ressignificados nos mais diversos ambientes de aprendizagem,
desencadeando alternativas para libertacdo corporal balizadas na compreensao de
como nos enxergamos e atuamos no mundo (NEIRA; NUNES, 2014). Ao nos
permitirmos movimentar-se no coletivo, sem culpa e preocupag¢ao com o que 0s outros
irdo pensar, metaforicamente assinamos um pacto de um completo bem-estar,

condicionado de prazer que emana da experiéncia permitida.

2. PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

A pesquisa € de carater Dbibliografico, analitico-exploratéria, com
aprofundamento descritivo do tema em questdo. Consideraram-se 0S seguintes
procedimentos: leitura seletiva, analitica e interpretativa de livros e artigos cientificos,
que versam sobre a tematica abordada, delimitando o tema assim como 0s motivos
que desencadearam esta pesquisa, estruturando a elaboragcdo do plano de
desenvolvimento com localizacdo das fontes e obtencdo dos materiais com tomada
de apontamentos, na redacdo do trabalho, direcionando caminhos para uma nova
investigacgéo cientifica (MARCONI; LAKATOS, 2017).

A investigacdo exploratéria foi realizada através das plataformas digitais
intituladas de: PubMed, Scielo, periodico CAPES e Google académico, filtrando o
leque da pesquisa pelas seguintes palavras-chave: praticas corporais (danca,
esportes, lutas, praticas corporais de aventura), gamificacdo, jogos eletrdnicos,
professor de educacéo fisica, realidade virtual e pratica pedagodgica. Na selecao dos
materiais encontrados, foram considerados 0s seguintes parametros: para artigos
cientificos, apenas os publicados entre o ano de 2015 a 2021 que estivessem em total
sintonia com a tematica em voga. Para livros e E-books, essa delimitacdo temporal
nao foi considerada, entretanto, foram selecionados aqueles que entrelacavam o
assunto abordado.

Esse artigo € de abordagem qualitativa por analisar e interpretar os dados
coletados sem adentrar a especificidade de parametros estatisticos. Nesse tipo de

abordagem, os dados coletados sdo predominantemente descritivos podendo estar
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relacionados a grupos, pessoas, situagdes, acontecimentos, desenhos, fotografias,
entre outros (GIL, 2008). Os dados foram analisados considerando a aplicabilidade da
metodologia da gamificacdo, instrumentalizando os jogos eletrbnicos, frente as
praticas corporais (danca, esportes, lutas, praticas corporais de aventura) discutindo
a intencionalidade destas praticas mediadas pelo(a) professor(a) de educacéo fisica

na escola.

3. RESULTADOS E DISCUSSAO

A Educacgao Fisica, na Base Nacional Comum Curricular (BNCC), aparece na
area de linguagens como componente curricular que tematiza as praticas corporais
em suas diversas formas de codificagao e significagdo social. Nessa perspectiva, o
movimento humano nao se limita a um deslocamento espaco-temporal, pois, ao
movimentar-se o(a) sujeito(a) conduz um ritmo e uma forma que esta intimamente
relacionada com a cultura ao qual pertence (BRASIL, 2017). As aulas de Educagao
Fisica devem proporcionar romper/quebrar/superar paradigmas aos quais oprimem,
negam e aprisionam os(as) sujeitos(as) nas amarras dos “padrdes sociais”. Os jogos
eletrénicos podem se tornar mecanismos facilitadores para refletir essas questdes
pela proximidade com a realidade/interatividade dos(as) estudantes na correlagéo
com as praticas corporais como fenébmeno cultural singular, dindmico, diversificado e
contraditorio.

Ainda na BNCC, para 0 6° e 7° ano do ensino fundamental, os jogos eletrénicos
aparecem como especificidade da unidade tematica jogos e brincadeiras. Isso nos
possibilitou analisar as praticas corporais dialogando com as habilidades a serem
desenvolvidas com os jogos eletronicos sendo: experimentar e fruir, na escola e fora
dela jogos eletrbnicos diversos, valorizando e respeitando os sentidos e significados
atribuidos a eles por diferentes grupos sociais e etarios; Identificar as transformacgoes
nas caracteristicas dos jogos eletronicos em fungéo dos avangos das tecnologias e
nas respectivas exigéncias corporais colocadas por esses diferentes tipos de jogos
(BRASIL, 2017). Nesse caminhar, conduzimos nossa esfera analitica a partir dos jogos
eletrénicos, frente a praticas corporais, balizada na metodologia da gamificacao,

considerando os seguintes pontos:
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Figura 1: Intencionalidade das Praticas Corporais Preconizadas pela BNCC
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Fonte: elaboragao dos autores produzida em 2021.
Adaptagao: Base Nacional Comum Curricular 2017.
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As praticas corporais sado entendidas como manifestagdes culturais
entrelagadas de possibilidades expressivas, produzidas por diversos grupos sociais
no decorrer da historia. A analise lexical dos jogos eletrdnicos, correlacionado com
praticas corporais, conduzida pela metodologia da gamificagdo, pressupde
ressignificar o aprendizado atribuindo novos sentidos e significados. Segundo Da Silva
et al. (2019), a gamificacdo no processo educativo objetiva trabalhar com o ludico
promovendo aprendizagem participativa e colaborativa, estimulando a criatividade e o
protagonismo dos alunos na busca por alternativas condizentes com o cenario em
voga. Foi a partir da metodologia da gamificagdo que redigimos nossa escrita analitica
na correlagdo dos jogos eletrdbnicos com as praticas corporais enveredada na
ilustracdo acima.

Rodrigues e Da Silva (2020) dizem que os jogos eletrbnicos traduzem
experiéncias que gravitam na criatividade dos(as) alunos(as) estimulando a
cooperacgao para resolucao dos desafios e problemas encontrados. As dangas, nesse

contexto, podem ser um grande potencial para ensino-aprendizagem dos(as)

21



EDUCACAO, NEGOCIOS E SAUDE:
viséo interdisciplinar da propriedade intelectual

alunos(as) oportunizando a quebra de esteredtipos pela intensiva relagdo dos jogos
eletrénicos com a realidade dos(as) alunos(as) desencadeando novas bifurcagées.
Sendo trabalhada de forma significativa, a dangca pode contribuir com a interagao,
criatividade, cooperagao e autonomia. Nesse sentido, cabe aos docentes considerar
0os conhecimentos prévios apresentados pelos alunos sobre os diferentes tipos de
dancga, ampliando esse entendimento com os aspetos histéricos, politicos e culturais,
que atravessam periodos marcados por imagens, ritmos, formas, vestimentas e
linguagens, carregado de conteudos que podem ser analisados (PIZZATTO, 2019).

As Praticas Corporais de Aventura (PCA) nas aulas de educagédo fisica
pressupdéem estimular a autoconfianca compartilhada, os desafios, as vivencias e
adrenalina, pelo contato com a natureza. O rapel, o ciclismo, o arvorismo, a escalada,
o slackline, o trekking entre outras sdo exemplos de praticas de aventura que podem
ser conduzidas pelos(as) professores(as) de educacao fisica na escola. Contudo,
percebe-se que essas atividades na escola podem se tornar fatores limitantes quando
relacionamos 0S espacos e materiais que precisam ser utilizados como aporte
preventivo, auxilio mecanico ou condutor. E nesse quesito, que destacamos a
importancia dos professores(as) tentarem adequar os espagos e adaptar os materiais,
dentro do possivel, na tentativa de aproximar tais experiéncia com a realidade. Nesse
movimento, a participagdo dos(as) alunos(as) € fundamental para explorar a
criatividade e manuseio de instrumentos que reverberem em ambientes construidos
no coletivo (TAHARA; DARIDO, 2016). Destaca-se aqui a participagao ativa desse
movimento coletivo em prol de um objetivo comum: a aprendizagem.

Nas lutas, o trabalho instrumentalizado com os jogos eletrénicos podem ser
inseridos na vivéncia dos exergames, na inser¢gao dos conceitos de jogabilidade, na
experimentagdo de jogos nas plataformas e ferramentas digitais, a exemplo do
smartphone. As lutas, no olhar social descontextualizado, carregam um estereétipo de
uma pratica violenta, agressiva e irracional, que ndo devem ser ensinadas para nao
“estimular as brigas de ruas”. Descortinar esse cenario € uma quebra de paradigmas
necessaria ao qual por meio da metodologia da gamificacao, instrumentalizados os
jogos eletrbnicos com as praticas corporais, podemos subsidiar reflexdes coerentes
para compreensao das lutas como praticas sociais, culturais, esportivas e histéricas
(MACHADO, 2017).
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O entrelacamento da realidade virtual com a realidade presenciada pode
contribuir para ampliar a visualizagcéo e experimentacdo de movimentos basicos, pois,
alguns dispositivos proporcionam essa interagdo. Jogos como “Movimento Marcial da
Capoeira”, “Caminho dos Mestres” e “Judé Waza”, “UFC Personal Trainner”, podem
possibilitar que os(as) alunos(as) construam nog¢des taticas contribuindo para uma
construgcado de consciéncia baseada na compreensao dos diferentes tipos de lutas
desvinculadas da violéncia, agregando valores morais, sociais e éticos (RODRIGUES;
DA SILVA, 2020). A correlagédo dos jogos eletrénicos com a pratica corporal da luta
propde um dinamismo com énfase na pratica baseada na realidade virtual.

Os esportes coletivos denotam uma grande presenga em jogos eletrénicos,
principalmente, associado ao futebol e ao basquete, por serem os mais disseminados
pela midia. Nessa veiculagédo, podemos inseri-los nas aulas de educacao fisica como
objeto de estudo dentro da unidade tematica do esporte. Os chamados e-Sportes
estao se inserindo cada vez mais nesse cenario, podendo até ser considerado como
um esporte coletivo, devido a sua realizagdo em grupos em competi¢des articulando
técnicos e fungdes especificas para cada jogador. A grande maioria dos jogos
eletrénicos foram criados com base na pratica esportiva, principalmente, aqueles
relacionados ao ciberesporte, problematizando principalmente o esporte espetaculo e
suas manifestagbes dentro do contexto social (SILVA; SILVA, 2017). Assim, todos
esses jogos atrelados a um objetivo educacional, podem contribuir para uma
construcao de consciéncia baseada na compreensao dos diferentes tipos de praticas
corporais.

Percebe-se que a gamificagdo como uma metodologia adotada nesta analise,
assume um carater ativo evidenciando o protagonismo dos(as) estudantes na
aprendizagem conduzida pela pedagogizacao desses jogos para refletir e experienciar
seu processo historico, técnico, interativo e representativo, no contexto social,
balizados nos valores éticos e morais. Analogo a BNCC (2017), esses saberes
pressupoem o desenvolvimento de competéncias e habilidades que perpassam as
linhas de aprendizagens horizontais (saberes gerais) e verticais (saberes especificos),
associadas aos objetos de conhecimento (conteudos, conceitos e processos),

organizados em unidades tematicas que entoa a educagao basica.
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4. CONSIDERACOES FINAIS

No caminhar da pesquisa, fomos delineando, na analise discursiva, 0s
adventos que nos trouxeram até aqui objetivando apresentar a relevancia da
gamificacdo como metodologia de ensino, instrumentalizando os jogos eletrénicos na
correlagcdo com as praticas corporais nas aulas de educacao fisica.

No enquadramento das praticas corporais selecionadas para discussao (danca,
esportes, lutas, préticas corporais de aventura) chegamos as seguintes
consideracdes: na danca, ficou evidente a capacidade de quebrar os estere6tipos
presentes nesta pratica mediante o trabalho com os jogos eletrénicos; ja nas Praticas
Corporais de Aventura (PCA), devido as dificuldades de espagos e materiais, podem
ser oportunizadas através desses jogos, mantendo ainda suas contribuigdes
educacionais na sala de aula; as Lutas, assim como as dancas, podem superar 0s
esteredtipos, principalmente o de “estimulo a briga de ruas” mediante essa
metodologia, além de ser um facilitador de ensino aos fundamentos basicos das
diferentes modalidades a partir de jogos como: “Movimento Marcial da Capoeira”,
“Caminho dos Mestres” e “Judé Waza”, “UFC Personal Trainner”; em relagdo aos
esportes, ficou evidente que ha diversas formas de aplicagdo, principalmente, o
futebol e 0 basquete com aplicacao dos jogos eletrénicos visando uma percepgao dos
esportes no ambiente digital, além de se tornarem objeto de estudo, pois, os jogos
eletrdnicos estao se profissionalizando, os chamados e-Sports.

Neste sentido, fica evidenciado, nesse trabalho, a interlocu¢cdo metodologica da
gamificacdo com os jogos eletronicos frente as praticas corporais, que propiciam um
dinamismo entre o real e o virtual, aproximando os saberes com a realidade dos(as)
alunos(as). Torna-se importante frisar a atencdo para o preparo dos(as)
professores(as) no manejo com intencionalidade destas ferramentas, na tentativa de
superar as dificuldades enfrentadas na sala de aula. Ademais, cabe a realizagéo de
mais estudos visando apontar novos caminhos para a aplicabilidade desta proposta
alavancando alternativas viaveis com possibilidades para materializacdo no chédo da

escola.
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RESUMO:

O estudo aborda uma discusséo sobre o0 novo cenario educacional, que ficou dependente dos recursos
tecnolégicos durante a pandemia do Covid-19. Foi necesséario os recursos das TICs para sua
manuten¢do. Com isso, é preciso discutir sobre as possibilidades de utilizacdo dessas ferramentas
durante e apds a pandemia. Dessa forma, busca identificar as possibilidade e as ferramentas de
aplicacdo das midias digitais dentro do ambiente educacional, pensando em um ensino presencial e
remoto, nas aulas de Educacéo Fisica. Para tanto, foi feita uma pesquisa bibliografica na base de dados
do Google Académico. Nesse sentido, foi percebido que, durante as aulas remotas, as ferramentas
mais utilizadas foram Google Meet, Google Forms, Whatsapp, Google Classroom, E-Mails, Sistema
Moodle, Youtube, Facebook, OBS Estudio, Jitsi Meet, e Google Drive, entre outros. Além disso, foi
notdria as possibilidades de utilizagdo dos exergames e da gamificagdo, que séo jogos eletrdnicos que
usam capacidades corporais e a aplicacdo das operacionalidades dos jogos eletrdnicos nas aulas de
Educacéo Fisica, respectivamente. Considerando todo o exposto, € de grande relevancia destacar a
necessidade de uma boa aplicacédo das estratégias acima, devendo haver um planejamento adequado
e conciso, baseado na realidade dos alunos, da escola e da comunidade. Além disso, cabe destacar
que diversas dessas estratégias necessitam de empenho, criatividade e disposicdo do professor para
aplica-la.

Palavras-chave: Tecnologias educacionais. TICs. Educacdo Remota. Exergames. Gamificacao.

1. INTRODUCAO

Devido a adoc¢éo das aulas remotas em grande parte das escolas brasileiras,
os professores adotaram as Tecnologias de Informacdo e Comunicacdo como o
principal meio pedagdgico para conseguir realizar a manutencdo da educacéo.
Diversas ferramentas foram utilizadas, como aplicativos de celular, sites da internet,
jogos eletronicos, etc., contudo, esse movimento de adocdo de novas estratégias
educacionais ja estava acontecendo, mas de maneira lenta e gradativa.

A pandemia foi um acelerador desse processo, com pontos positivos no que se
refere & adogdo do meio digital, mas também, pontos negativos pela precipitacéo e
pouca capacitacdo dos profissionais e das estruturas escolares para atender tais

demandas.
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Diferentes instrumentos tecnoldgicos e digitais ja estavam sendo adotados na
educacdo, como a utilizacao de jogos educacionais e de dispositivos audiovisuais, de
forma que estavam inseridos em uma perspectiva de insercdo ao mundo digital onde
vivem as criancas e jovens atualmente (HIGUCHI, 2011).

Nesse sentido, este estudo busca identificar as possibilidades e as ferramentas
de aplicacdo das midias digitais dentro do ambiente educacional, pensando em um
ensino presencial e remoto, pois, por mais que 0s aumentos da utilizacao tenha sido

durante a pandemia, sera importante a sua aplicacdo num cenario pos-pandémico.
2. PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

A pesquisa tem uma metodologia bibliografica que visa uma discussédo e
aprofundamento em determinado assunto a partir de documentos bibliograficos
cientificos, analisando de forma a tomar parte dos dados encontrados, caracterizando
a abordagem qualitativa (PRODANOV; FREITAS, 2013).

Desse modo, foram selecionados 20 (vinte) artigos encontrados na base de
dados do Google Académico, seguindo as palavras-chave: Tecnologias e Educacéo
Remota; Aplicativos e ensino na pandemia; Tecnologias nas aulas de Educacgéo
Fisica.

Além disso, a analise dos dados foi segmentada em capitulos, sendo: Recursos
utilizados durante as aulas remotas e outras tecnologias educacionais, do qual foi

subdividido em Exergames e Gamificagéo.

3. RESULTADOS E DISCUSSAO

Lima, Falcdo e Lima (2021), em sua pesquisa, relatam que os professores de
Educacao Fisica utilizam diversos meios virtuais e plataformas de aprendizagens,
além de aplicativos digitais e outros. Dentre eles, destacam-se o google meet, google
forms, whatsApp, google classroom, emails. Esses sao de livre acesso, mas houve
também a presencga de ambientes virtuais privados criados pela propria escola. Ja o
Whatsapp, € utilizado para informes, o meet e 0 zoom para as aulas sincronas (em
tempo real).

O google classrrom é considerado pelos professores um dos mais completos,
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visto que possibilita a disponibilidade de vastos materiais didatico-pedagdgicos como
auditivos, visuais, textuais, entre outros, mas de uma forma bem organizada e
estruturada, facilitando para os alunos a sua utilizacdo (LIMA; FALCAO; LIMA, 2021).

O Ambiente Virtual de Aprendizagem (AVA) também é um dos recursos
bastante utilizados nas aulas remotas. Segundo Godoi et al. (2020), diversos
professores avaliaram como fundamental a utilizacdo do AVA durante as aulas nao
presenciais, visto que € uma plataforma com diversos recursos que agregam as aulas,
além das possibilidades interativas. Vale salientar que os AVAs variam de acordo com
escolas, universidades entre outros, pois € um ambiente que pode ser construido
mediante as necessidades de cada escola.

Sobrinho (2020) propbs a utilizagdo da rede social Instagram como recurso
didatico nas aulas de Educacao Fisica no ensino médio, a partir da criagdo de um
perfil para a disciplina para disponibilizar conteudos como videos e postagens nos
stories, de forma que contribuiu significamente para o interesse dos alunos pela
disciplina.

Diversas plataformas disponibilizam videos educativos, como: Technology
Entertainment Design (TED), Khan Academy e o principal deles, o Youtube. Esse
possui uma grande variabilidade de videos e canais educacionais, os quais podem
passar pelo filtro do professor e serem utilizados nas aulas como recursos
pedagdégicos (MOREIRA; HENRIQUES; BARROS, 2020).

Além destes, existem uma variabilidade de sites com conteudos educativos,
seja em forma de textos, videos e materiais didaticos. O professor também pode
utilizar softwares para a construgao do seu material como um Professor Maker. Alguns
dos recursos disponiveis sédo o iMovie e Movie Maker (MOREIRA; HENRIQUES;
BARROS, 2020).

Segundo Schimiguel, Fernandes e Okano (2020), dentre as plataformas
adotadas pelos professores nas aulas nao presenciais, ficou evidente que “o software
BB Collaborate e Microsoft Teams correspondem a 22% cada. Ja o ZOOM foi 20%. O
Google Meet foi 15%. O Whatsapp 10%. O Google Classroom 5% e o Portal de Web
Conferéncia da RNP 2%” (p.9), com a interagao realizada por chat, audio ou ambos.
Além disso, os autores destacam que alguns professores utilizam esses aplicativos de

forma integrada, como por exemplo, o Google Meet para aulas ao vivo, o Classroom
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para materiais e o Whatsapp para comunicagao rapida.

Segundo Junior e Monteiro (2020), o Google Classroom é uma ferramenta de
facil acesso, que nao precisa de servidor ou instalagao, além de vir junto a varios
outros recursos do Google, como o Forms, Meet, Docs, Drive e Gmail. Dentre as suas
qualidades, destacam-se a organizagao e as notificagdes em tempo real nos e-mails
dos alunos, facilitando a comunicacao. Além disso, sdo diversas formas de formular
atividades, desde a disponibilizacdo de materiais, seja por quizzes no Google Forms,
atividades, textos e videos do professor pelo Google Drive, videos do Youtube, entre
outros que podem ser disponibilizados no Classroom.

Outra plataforma relevante é o Google Drive, em que Massola (2021) relata sua
capacidade colaborativa, pois, essa ferramenta permite a edicdo e armazenamento
de diversos tipos de materiais, como videos, textos, livros, atividades, audios,
brincadeiras, dindmicas e outros, por usuarios diferentes. Com isso, a construcao
coletiva mediante dialogos, marcagdes de notas e outras estratégias podem agregar
essa plataforma, sendo uma 6tima opgao para trabalho em grupo. De acordo com a
autora:

A experiéncia com essa ferramenta proporcionou aos alunos, no ambiente
virtual, interagir e trabalhar em grupo, estimular o pensamento critico e
reflexivo, negociar conflitos bem como possibilitar a constru¢do de novos
aprendizados. Além disso, permitiu com que os alunos fossem incentivados
a trocar ideias, compartilhar perspectivas e argumentos e fazer uso de
experiéncias ja compartilihadas em busca de uma melhor solugdo para
questdes apresentadas a serem resolvidas. Trata-se de mais uma ferramenta
com possibilidades para interagdo entre professor e aluno e entre pares
(alunos e alunos) (MASSOLA, 2021, p. 31102).

O Zoom também surge como uma das ferramentas mais utilizadas nas aulas
remotas, pois tem funcdo de realizar videoconferéncias, mas possui alguns pros e
contras. Sua limitagdo se da pela versao gratis, pois tem limite de 40 minutos na
realizagéo da aula. Ja a versao paga, permite o salvamento das se¢des na nuvem,
podendo ser acessada em outros horarios. Assim, 0 Zoom e o Classroom permitem a
realizacdo de aulas assincronas e sincronas quando utilizados em conjunto,
possibilitando uma maior autonomia do professor e facilidade no acesso a diversas
ferramentas (JUNIOR; MONTEIRO, 2020).

Pasini, Carvalho e Almeida (2020), destacam alguns aplicativos que séo mais

utilizados e suas fungdes, entre eles: Sistema Moodle e Google Classroom
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(organizacado de cursos, aulas e disciplinas online); Youtube (aulas transmitidas e
repositério de videos); Facebook (comunicagdo em grupos privados e transmissao de
aulas); OBS Estudio e StreamYard (transmisséo e videoconferéncias); Google Meet e
Jitsi Meet (videoconferéncia); e Google Drive (armazenamento de arquivos).

O Whatsapp é um dos aplicativos de mensagens instantdneos mais utilizados
no mundo com mais de 2 bilhdes de usuarios pelo mundo, sendo o aplicativo mais
popular do Brasil. Dentre as suas funcionalidades, tém-se o compartilhamento de
audios, textos, fotos, videos, gifs, figurinhas, emoijis, link de sites da internet,
chamadas de voz e de video (até 8 pessoas) e arquivos em formatos variados, como
por exemplo o Word, powerpoint e PDF (WHATSAPP, 2021).

As ferramentas de interacdo do whats possibilitam agrupar participantes,
gravar e salvar as conversas, compartilhar links, imagens, post, cards, inserir
gifs ou simbolos graficos, destacar notas de apontamentos no texto, usar
tonalidades de cores para sobressaltar excertos além de permitir a troca de
audios (MASSOLA, 2021, p. 31101).

Além disso, o recurso de audio se torna um excelente meio para o ensino e
inclusdo para participacdo de alunos com deficiéncia visual, podendo atingir a
totalidade de alunos, sendo uma ferramenta pedagdgica importante no cenario de
educacao remota. Contudo, a maior qualidade do Whatsapp esta na sua
acessibilidade, pois € o aplicativo mais utilizado do Brasil, sendo popular e simples,
alcangando camadas mais populares da sociedade, podendo ter um ganho muito
grande no processo educacional de aulas remotas, de forma que alcanga mais alunos
do que outras ferramentas (BORTOLAZZO, 2020).

Ademais, ficou evidente que ha uma grande variabilidade de TICs disponiveis
e sendo utilizadas pelos professores durante as aulas remotas, alguns com certas
limitacbes e outros com grandes vantagens. Entretanto, € importante salientar que
perante os relatos das funcionalidades dessas ferramentas, deveriam ser mais
utilizadas durante as aulas presenciais. Isso mostra o quanto a educacao brasileira

precisa evoluir e adentrar cada vez mais no ambiente digital.

3.1. Exergames

Por fora das TICs, surgem outras modalidades tecnoldgicas que podem ser
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inseridas nas aulas de Educacgao Fisica. Uma delas une a pratica de exercicios fisicos
e 0s jogos eletronicos. A unido entre games e exercicios deu origem aos Exergames,
podendo também ser chamados de games ativos, utilizam sensores ou controles
sensorizados para captar o movimento fisico e atribuir ao eletrénico (FINCO; FRAGA,
2012).

O primeiro Exergame surgiu por volta de 1980 e foi um acessério periférico da
empresa Atari, que era utilizado para controlar um esquiador, podendo realizar até
quatro movimentos. Desde entdo, surgiram diversos outros, como o Dance Dance
Revolution, crescendo cada vez mais o interesse por atrelar o movimento corporal
com os games. (FINCO; ZARO, 2015).

Mesmo sendo visto com um certo preconceito pela Educacéao Fisica, os games
evoluiram e superaram o estigma de que so proporciona sedentarismos e problemas
de saude, de modo que contribui na relagdo corpo, movimento e cognigéo, além das
diversas possibilidades de interagdo corporal. Além disso, o jogo como uma esfera
ampla, englobam os jogos eletrénicos e partindo do conceito de interagao, criatividade
e ludico, é considerado objeto da cultura corporal de movimento, sendo integrante da
Educacéo Fisica (NUNES; TOIGO; FLORENTINO, 2019).

Segundo Rohden (2017), o Nintendo Wii Fit teve bastante importancia para o

desenvolvimento desses jogos:

[...] do ponto de vista dos préprios usuarios, o jogo contribuiu para leva-los a

pratica de atividades fisicas regulares, melhorar habitos de saude com

relagdo a manutengao de um peso corporal adequado e informa-los sobre a

importancia de uma alimentagcédo saudavel. Concluiram que a plataforma é

capaz de levar os usuarios a adotar habitos de vida saudaveis como

exercicios fisicos regulares, alimentacao e hidratagdo mais adequados (p. 8).

Rohden (2017) aponta, em seu estudo, que na perspectiva da movimentagao
corporal, os exergames se aproximam dos valores energéticos gastos em outras
atividades, alcangando o recomendado de acordo com o Colégio Americano de
Medicina do Esporte (ACSM), de modo que estimula diversas capacidades como o
controle da forga, raciocinio légico e, principalmente, o incentivo a pratica regular de
atividade fisica, além da extrema concentragao que requer, atingindo niveis dos quais
esquece o passar do tempo e nao se distrai com outras situagdes, chamado de Teoria

do Fluxo (CSIKSZENTMIHALYI, 1990).
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Em 2009 a empresa Microsoft, dos Estados Unidos da América langou o
acessorio Kinect para seu console de sétima geragao Xbox 360. O que elevou
os jogos de movimento a um novo patamar, pois dispensa completamente o
uso de controles fisicos ou outros implementos, além de reconhecer os
movimentos do corpo inteiro em tempo real. O acessoério € composto de uma
camera, sensor de profundidade 3D que combina infravermelho e um sensor
CMOS monocromatico capaz de projetar um ambiente 3D e um microfone
multi-vetorial que combina quatro microfones capazes de anular os sons do
ambiente detectando apenas a voz do usuario e sua base € motorizada.
Assim que ligado a base se movimenta mapeando o ambiente e se ajustando.
Cria uma réplica 3D baseada em 48 pontos do corpo de cada usuario,
inclusive detalhes faciais, que sao reproduzidos em avatares personalizados
(ROHDEN, 2017, p.9).

Do ponto de vista pedagdgico, as possibilidades de utilizagdo dos Exergames
sao inumeras, pois, utilizam-se de simulacbes chamadas de realidades virtuais, nas
quais pode fazer com que os alunos insiram-se dentro dos jogos e das praticas
corporais.

Considerando que a base de diversos jogos s&o os esportes, a vivéncia de
realidades simuladas pode agregar bastante as aulas, possibilitando uma maior
interacdo, atratividade e criatividade na execucdo das atividades, podendo ser
utilizados a distancia ou presencialmente na sala de aula, sendo um avanco
gigantesco no processo de inclusdo digital.

Assim, os Exergames s&o instrumentos muito relevantes e criativos para as
aulas de Educacao Fisica, auxiliando no conhecimento da cultura corporal de
movimento e no incentivo a realizagao de exercicios fisicos regularmente. Contudo,
esbarra nas possibilidades de acessibilidade, sendo por vezes inviavel para as
escolas publicas do Brasil, considerando as fragilidades estruturais e de recursos
materiais para as aulas (CARVALHO; BARCELOS; MARTINS, 2020).

3.2. Gamificagao

Outra possibilidade estratégica para as aulas de Educacao Fisica é a
gamificacdo que onsiste na aplicacdo dos elementos de jogos dentro das atividades
pedagogicas propostas aos alunos. Esses elementos utilizados acontecem até de
maneira indireta, como por exemplo, quando a professora da uma estrelinha ao aluno

pela realizacdo da atividade, isso € uma forma de recompensa aplicada nos jogos
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eletrénicos ou quando o professor de matematica vai aumentando a dificuldade da
operagado ao longo do sucesso dos alunos, isso € uma adaptacédo as habilidades,
conceito também presente nos jogos (FARDO, 2013).

Os elementos de design dos games sao: regras, objetivos, recompensas,
feedback imediato, competicdo, conflito, diversdo, narrativa, cooperagao, niveis,
progressao, motivagao intrinseca, voluntariedade, abstragao da realidade, superagao
dos erros, entre outros, dos quais destacam-se como fundamentais a voluntariedade,
regras, feedbacks e objetivos. Vale salientar que a gamificagdo ndo € um jogo com
esses elementos, mas a aplicagao destes em outro cenario, podendo ser somente
alguns deles, desde que estejam interconectados, aproximando-se da jogabilidade de
um game (Fig. 1). Além de que tenham fungdes didatico-pedagdgicas, visando a
motivagao, interacao, proatividade e atengao dos alunos no contexto de aprendizagem
(SILVA; SALES; CASTRO, 2019).

Figura 1. Representacdo esquematica dos elementos de games

Voluntariedade

Regras {)8 Jogo h Objetivos

Feedbacks

Fonte: Silva, Sales e Castro, 2019.

Os objetivos séo a diregao dada aos alunos de onde precisam chegar e o que
deve ser alcangado. As regras servem para organizar e definir as agdes dos sujeitos
dentro do processo. O feedback é quando os sujeitos sao informados do estado do
seu processo em busca dos objetivos e suas agdes. Ja a voluntariedade, é a
predisposi¢ao dos alunos para entrarem no jogo e realizar as agbes e desafios.
Exemplo, o contrato didatico pode ser entendido como as regras; as tarefas, como os
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desafios; os objetivos; como os conhecimentos e habilidades a serem adquiridos. No
entanto, esses elementos se aplicam de diversas formas diferentes, seja nos aspectos
amplos ou especificos de aula (SILVA; SALES; CASTRO, 2019).

As possibilidades de aplicagdo sao inumeras podendo ser adaptados a
qualquer tipo de conteudo para qualquer componente curricular. Além disso, durante
o periodo de aula remota, a gamificagcdo pode ser de grande relevancia, desde que
aplicada de maneira adequada, visto que os alunos passam por desmotivagao pelo
isolamento e pelo formato das aulas, além de que muitos professores ndo conseguem
propor atratividade as aulas. Dessa forma, a gamificagdo deve ser adotada como uma
estratégia criativa e fundamental para que as aulas tomem caminhos de
aprendizagem significativa (FARDO, 2013).

Além disso, ao tratar a gamificagao durante as aulas remotas e até no ensino
presencial, os alunos se tornam agentes do seu aprendizado, atuando ativamente no
processo pedagogico e na construcdo do seu conhecimento. Nas aulas nao
presenciais, a maioria dos professores tendem a ter dificuldades e propoem um ensino
mais tradicional, com conteudos expositivos (VALENTE et al., 2020), o que causa mais
defasagem na aprendizagem. Assim, a utilizacdo dos elementos dos jogos e na
criacdo de desafios criativo e interativos possibilita que os alunos alcancem o estado
de Flow.

O Estado de Flow surge a partir da Teoria do Flow ou Teoria do fluxo, criada
pelo psicologo Csikszentmihalyi (1990). Essa teoria explica o estado mental de
completa imersdo e concentragdo na realizagdo de uma atividade, no qual o sujeito
possui envolvimento e determinagado durante o processo que nao possui recompensas
financeiras ou materiais. Assim, o sujeito fica em estado de foco intenso, de modo que
possibilita a realizacdo da atividade com sucesso, mediante o equilibrio entre suas
habilidades e os desafios que esta exposto pela atividade (Fig. 2) (SILVA; SALES;
CASTRO, 2019).

Em sintese, esta teoria procura descrever o estado mental de operacao
automatizada, em que o sujeito estd completamente imerso em uma
sensacdo de foco energizante (profunda concentracdo, envolvimento e
prazer) ao se envolver em uma atividade especifica, na qual ha equilibrio
entre o nivel de dificuldade do desafio e a habilidade compativel do sujeito,
de maneira que permita sua realizagdo com éxito (SILVA; SALES; CASTRO,
2019, p.3).
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Figura 2: Estado de Fluxo
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Fonte: Silva, Sales e Castro, 2019.

Além da Teoria do Fluxo, ha outra teoria que permeia o sujeito durante a
exposicao nessas situacdes. A teoria da autodeterminacao (Self-Determination
Theory, SDT) se apresenta como uma explicagado aos elementos da motivagao, seja
intrinseca ou extrinseca, que também estao relacionados com o bem-estar mental e
psicoldgico. Nesse sentido, a motivagao intrinseca pode ser entendida como um
interesse interno do sujeito, no qual esta relacionado com a necessidade de se
satisfazer durante a realizagdo de uma certa atividade, fazendo com que haja uma
voluntariedade para sua execugao, estimulando assim a construgdo da autonomia nos
alunos (LEAL; MIRANDA; CARMO, 2013).

E sabido da dificuldade de estimular essa motivagdo intrinseca dos alunos
dentro de sala de aula, uma tarefa que requer muito empenho e conhecimento do
professor. “O comportamento humano, de acordo com essa teoria, encontra-se
regulado por trés necessidades psicologicas inatas (autonomia, competéncia e
relacionamento)” (PIZANI et al., 2016, p.261). Essas necessidades sao inatas, basicas
e alcangadas com a presenca de games, estando assim presente nas aulas mediante
o processo de gamificagao.

Com isso, € evidente que a gamificagdo na educagdo, em especial na
Educacao Fisica, contribui no processo de motivacao intrinseca, estimulando cada
vez mais o processo de aprendizagem e aquisi¢ao de conhecimento. Ainda assim, a
autodeterminacao e o estado de fluxo possibilitam uma aprendizagem significativa e
ativa dos alunos, pois, além de ser atrativa, causam foco e interesse para o que esta
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sendo realizado, podendo também, ser realizada presencialmente ou remotamente.

4. CONSIDERACOES FINAIS

Considerando todo o exposto, é de grande relevancia destacar a necessidade
de uma boa aplicacdo das estratégias acima, devendo haver um planejamento
adequado e conciso, baseado na realidade dos alunos, da escola e da comunidade.
Para um bom planejamento, ter conhecimento tedrico-pratico € fundamental, de forma
gue entenda o papel do professor dentro do ambiente escolar, bem como ter ciéncia
do que aluno almeja formar, além da presenca de conceitos claros sobre planejamento
pedagogico.

Além disso, cabe destacar que diversas dessas estratégias necessitam de
empenho, criatividade e disposicdo do professor para aplica-la. Entretanto, a
necessidade de se ter uma estrutura educacional adequada e uma formacao
continuada para capacitacdo dos professores € de extrema importancia, visto que
grande parte dos professores possuem dificuldades no manuseio das Tecnologias
Educacionais.

Visto isso, existem outros limitadores da aplicabilidade dessas estratégias
educacionais e a principal € o problema de acessibilidade e desigualdade social do

pais, no qual os alunos ndo possuem acesso adequado as tecnologias.
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RESUMO:

O presente artigo tem por objetivo analisar como 0s recursos tecnoldgicos podem contribuir no
processo educativo na Educacéo Bésica. O uso dessas tecnologias apresenta-se “como caminho sem
volta”, sobretudo pela sua grande permeabilidade social, apesar das desigualdades de acesso ainda
encontradas. O proposto entdo é apresentar um relato de experiéncia a respeito da construgédo do
aplicativo gratuito para sistema Android “Compostagem e Residuos Sdlidos”, desenvolvido como
produto técnico/tecnoldgico do Programa de Pds-Graduacdo em Rede Nacional Para Ensino das
Ciéncias Ambientais — PROFCIAMB/UFS. O tema compostagem foi escolhido a partir da necessidade
de uma educacdo ambiental que considere os problemas socioambientais que realmente afetam a vida
das pessoas e em funcéo de uma demanda crescente pelo reaproveitamento dos residuos sélidos
organicos ante o crescimento exponencial do consumo e consequentes impactos ambientais. Todo
planejamento do aplicativo foi realizado com a contribuicdo dos discentes do curso técnico em
agroecologia do Colégio Estadual Castro Alves, localizado em Adustina/BA. Sua execug¢édo levou em
consideragdo os critérios estabelecidos pela Tabela de Produtos, divulgada pela CAPES, em que o
aplicativo é o de numero 07, denominado Software/Aplicativo (Programa de Computador). Os
resultados revelam um grande potencial no uso dos aplicativos, principalmente, pela sua grande
aderéncia, praticidade e facilidade de acesso mesmo em locais em que ndo haja acesso a internet.
Nota-se que a utilizacdo de aplicativos como ferramentas pedagogicas requer alguns cuidados tanto
na sua criacdo, quanto no seu uso. Os docentes e discentes envolvidos precisam estabelecer com
clareza os objetivos e avaliar se os caminhos propostos seguem em direcdo a estes objetivos.

Palavras-chave: Aplicativos. Educacdo Ambiental. Compostagem. Residuos Soélidos. Tecnologias
Digitais.

1. INTRODUCAO

O uso de aplicativos de celular, conhecidos como apps (abreviatura do inglés
Application), no processo de Ensino e Aprendizagem, estdo cada vez mais
disseminados no Brasil e no mundo. Um dos principais fatores € o fato dos jovens,
denominados como “nativos digitais” terem absorvido de forma tdo rapida as
Tecnologias de Informacdo e Comunicacao (TICs) nos seus diversos seguimentos;

diferente dos chamados “imigrantes digitais”, que ainda precisam aprender a lidar com
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essas inovacdes (SANTANA, 2016; FONSECA, 2013). Santana (2016, p. 2237) afirma
que “fica evidente a necessidade de encorajar o processo de aprendizagem para além
dos parametros tradicionais”.

Em relacédo ao uso dos aplicativos na Educacdo Ambiental, Miyazawa (2016,
p. 14) da relevo as possibilidades multi ou interdisciplinares dessas tecnologias, ao
dizer que “quando tratamos da insercao de aplicativos em EA que contemplem mais
de uma disciplina, esse cruzamento de informacdes se mostra bastante relevante,
visto que as informagdes estado disponiveis em uma mesma ferramenta”. Seguindo
esse raciocinio, o autor também argumenta o fato do uso de aplicativos contribuirem
para a EA enquanto tema transversal, como disposto na Politica Nacional de
Educacao Ambiental (PNEA) de 1999 e que “operacionalizar a Educagdo Ambiental
incorporando-a ao Projeto Politico Pedagdgico (PPP) e adequando-a a realidade local
da comunidade escolar € um desafio” (MIYAZAWA, 2016, p. 6).

Bento e Cavalcante (2013, p.114) citam que “o uso das Tecnologias da
Informacao Moveis e Sem Fio (TIMS) aumentam os desafios da realidade escolar”.
N&o é possivel pensar em educacao de forma geral, sem necessariamente repensar
a relacdo do professor com o que serd ensinado e com quem estd aprendendo.
Especificamente, como o uso de tecnologias moveis na educacao esta cada vez mais
acessivel, a relacdo de aprendizagem precisa tornar-se mais horizontal,
multidirecional, com colaboracéo e interatividade constante (VILLALONGA; MARTA-
LAZO, 2015).

Fonseca (2013) destaca, todavia, que existem limitagbes no uso dessas
tecnologias e ndo podem ser vistas como a solugcéao de todos os males da educacao.
Dentre as barreiras citadas pelo autor, merece atencao as dificuldades de acesso a
internet de alguns lugares ou ainda a falta de bateria, o que inviabilizaria sua utilizag&o.
Outro risco, que é preciso estar atento, € do uso de tecnologias digitais como
estratégias de marketing das redes de ensino. A apropriacdo deve ocorre por meio de
um planejamento que realmente vise modernizar um processo, usando da sua
capacidade de inovagédo (FONSECA, 2013).

Dentro desse contexto, ao longo dos anos de 2019 e 2020, foi desenvolvido
com o0 apoio dos discentes do curto técnico em agroecologia do Colégio Estadual

Castro Alves, localizado em Adustina-BA, o aplicativo “Residuos Sdélidos e
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Compostagem” como uma opg¢ao tecnoldgica que auxilie diferentes sujeitos ensinar e
praticar a compostagem rural ou urbana. Pretende-se, assim, promover uma reflexao
sobre o descarte de residuos sdlidos e seus impactos para a vida utilizando uma
tecnologia inovadora e com grande capacidade de aderéncia e replicabilidade.

Essa tecnologia é destinada tanto para usuarios somente interessados em
aprender a fazer, quanto para aqueles que pretendem se aprofundar no tema, sejam
professores ou discentes da Educacdo Bésica, visto que na playstore do sistema
operacional Android existem poucas opc¢des em portugués e, com esse formato,
atendera gratuitamente pessoas de areas urbanas e rurais de maneira objetiva, com

acesso movel e dinamico.

2. PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Este artigo possui uma abordagem qualitativa, uma vez que tem por objetivo
descrever o processo de construcdo e as possibilidades de uso do aplicativo
“Residuos Solidos e Compostagem”.

O aplicativo foi desenvolvido a partir de um projeto de pesquisa ligado ao
Mestrado Profissional da UFS, do Programa de Pds-Graduacdo em Rede Nacional
Para Ensino das Ciéncias Ambientais — PROFCIAMB, que tem como pré-requisito o
desenvolvimento de um produto técnico/tecnolégico que possa ser utilizado no
processo de Educacdo Ambiental no ensino de forma geral, sobretudo no ambiente
escolar da educacéao basica.

O aplicativo tem por objetivo auxiliar na producdo do composto organico,
criando uma alternativa ao elevado volume de residuos solidos gerados e,
consequentemente, evidencia um dos maiores desafios da sociedade, que € como
lidar com todo o “lixo” produzido diariamente. Trata-se entdo de um relato de
experiéncia e, ao mesmo tempo, de um “tutorial” que indica o processo de producéao

passo-a-passo, todas as possibilidades inseridas no app e como foram planejadas.
3. RESULTADOS E DISCUSSAO

O produto tecnolégico desenvolvido refere-se a um aplicativo gratuito sobre a

compostagem destinado ao publico da educacgéo formal, ndo formal e a populagdo em
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geral. De acordo com a Tabela de Produtos relevantes para as 49 areas de avaliacao,
divulgada pela CAPES, o aplicatvo é o de numero 07, denominado
Software/Aplicativo (Programa de Computador).

A partir dos critérios utilizados para auxiliar as areas na estratificacdo dos
produtos escolhidos, sdo considerados 0s seguintes aspectos: Aderéncia, Impacto,
Inovagdo, Aplicabilidade e Complexidade. Seguem as caracteristicas do referido
produto em desenvolvimento:

Sua aderéncia revela-se pelo fato do aplicativo ser fruto de um conhecimento
construido a partir de um processo de formagédo com uma turma do Curso Técnico em
Agroecologia e as demandas que esse tipo de atividade esta relacionada. Os
principais publicos alvo séo: professores, residentes de areas urbanas e rurais que
desejem ensinar essa técnica que contribui para reduzir o volume de residuos sélidos
ou produzir humus (composto organico) para diversas atividades, como hortas ou
jardinagem.

A utilizacdo desse aplicativo auxilia de forma simples e barata uma grande
guantidade de pessoas, além de proporcionar uma reflexdo sobre a producéo do que
hoje é visto como lixo, melhorar a qualidade dos solos e alimentos produzidos e, em
alguns casos, reduzir o uso e os custos com fertilizantes quimicos. A demanda do
produto € espontanea, pois, deve-se a uma necessidade cada vez mais latente na
sociedade.

A aplicabilidade do produto em desenvolvimento é grande, jA que atualmente
uma quantidade cada vez maior de pessoas utilizam smartphones com sistema
Android, podendo em poucos cliques acessar informacgdes a respeito desse tipo de
pratica, como realiza-las e ainda como solucionar possiveis problemas. A abrangéncia
realizada e o potencial do aplicativo se confundem, jA que néo é possivel mensurar
inicialmente quantas pessoas podem ter acesso ao Produto Tecnoldgico, sabe-se,
entretanto, que possui uma replicabilidade elevada, ja que é gratuito e esta disponivel
para quaisquer pessoas que possuam o sistema Android instalado em seu aparelho.

Apenas trés aplicativos que tratam dessa tematica em lingua portuguesa estao
disponiveis na Play Store (loja de downloads/compra de aplicativos). Entretanto,
nenhum deles é tdo completo no que se refere a variedade de informacbes e

possibilidades de interacdo. Outro ponto é o fato de sua sistematizacao/construcéo
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esta baseada em conhecimentos construidos com quem mais demanda de tais
informacdes.

Possui um grau médio de complexidade, uma vez que a producdo de
aplicativos jA € uma tecnologia conhecida, mas que associado com a teméatica em
questdao pretende proporcionar desde informacdes mais simples sobre a

compostagem, até as mais complexas.

3.1 Aplicativo Residuos Soélidos e Compostagem

O aplicativo para smartphones denominado “Residuos Sdélidos e Compostagem”
foi desenvolvido a partir da necessidade de tornar a compostagem uma possibilidade
de reducdo dos impactos provocados pelo descarte incorreto de residuos sélidos
organicos, que compdem, em média, 50 a 70% do volume dos rejeitos domésticos
(FIGURA 01).

Figura 1: icone de entrada do aplicativo Residuos Sélidos e Compostagem.

COMPOSTAGEM CONSCIENTE

Fonte: Silva e Rocha, 2019.

(b “*

Foram definidas as seguintes sessdes (icones de acesso): “‘como fazer”, “a
importancia da compostagem”, “aspectos técnicos”, “medidor de compostagem”,
“problemas/solugdes” e “quem somos”. A seguir sera descrito 0 que cada subpagina

tem de conteudo e a forma de interacdo com o usuario. O planejamento de todas as
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paginas e subpéginas foi realizado no programa Microsoft Power Point e enviado para
o programador, que utilizou os seguintes softwares de desenvolvimento: SQlite,
Embarcadero RADstudio, Delphi e Java. O Programador que realizou o
desenvolvimento foi Wilhian Carvalho Santana.

Dois aspectos especiais pensados para este app estdo relacionados a
linguagem e aos materiais propostos para serem usados. Sobre a linguagem, houve
um cuidado com as palavras utilizadas para que possam ser compreendidas mais
facilmente por quem ndo conheca termos técnicos especificos. Ja os materiais
propostos, sdo aqueles que podem ser encontrados por precos acessiveis ou
gratuitamente, de forma a viabilizar a realizagdo da compostagem.

A sessao “como fazer” € um tutorial para a realizagdo da compostagem. Ao
entrar nessa area, o usuario podera escolher se pretende realizar a compostagem
caseira em caixa ou bald, ou a compostagem em pilhas/leiras.

Caso a escolha seja pela Compostagem Caseira, o usuario de forma
intuitivamente serd encaminhado para um passo a passo. Inicialmente, estédo
descritos 0 que “pode” e o que “ndao pode” ser adicionado a composteira. Na tela
seguinte, aparecem 0s materiais necessarios para sua realizacdo, como recipiente
para coletar os alimentos, baldes ou caixas, hUmus de minhoca ou terra preta, dentre
outros. Entdo, como parte final dessa opc¢éo, € explicado como adicionar 0s materiais,
a manutencdo e o tempo de realizacdo de transformacdo da matéria organica em
composto (FIGURA 02).

Figura 2: Compostagem Caseira: 0 que usar, materiais necessarios e passo a passo.

< Compostagem Caseira =e Compostagem Caseira = & Compostagem Caseira =

Veja o que pode ou ndo ser usado nos Compostagem Caseira em Caixas ou Baldes
passos a seguir voceé vai precisar de

Passo a Passo

3° Cubra totalmente essa

OPODEM SER USADOS 1 - Recipiente para coletar m‘&,[‘ul‘d com material seco
os descartes organicos como: totalmente para que ndo
cascas de frutas e legumes, atraia mosquitos e

folhas, talos, etc. Procure  ©xale cheiro.

deixar na pia da cozinha ou
bem proximo e mantenha
fechado.

scas de drvores

o ©
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Fonte: Aplicativo Compostagem e Residuos Sélidos, 2020.

Se a escolha for pela Compostagem Rural, de maneira inicial, sdo dadas dicas
da escolha do local para sua prética, propor¢cdo dos residuos, tamanho das
leiras/pilhas e como devem estar dispostas cada camada. Nesse ambiente do
aplicativo, também, é introduzida a necessidade de cuidado com a temperatura do
material, para evitar que essa se eleve demasiadamente. O Ultimo passo dessa tela
refere-se a manutencdo, ou seja, de quanto em quanto tempo deve-se revolver o
material (FIGURA 03).

No mundo atual “é imprescindivel a adog¢ao de técnicas e procedimentos que
protejam o solo e a Agua, seja em relacdo aos processos erosivos, de contaminagao
e mesmo de perda excessiva de umidade por evaporagao e evapotranspiracao”.
(GOMES, PEREIRA, 2009, p. 4). Essas técnicas, inseridas dentro de pequenas e
médias propriedades agricolas, além do potencial para gerar renda para muitas
familias, permitem que os solos sejam preservados e até mesmo recuperados de
processos de degradacdo provocado por praticas agressivas (queimadas, uso

intensivo de agrotoxicos, pisoteio de animais, dentre outros).

Figura 3: Passo a passo de como realizar a compostagem rural.

S Compostagem Rural = ¢ Compostagem Rural = <« Compostagem Rural
Passo a Passo Passo a Passo Passo a Passo
3° - Tamanho das 5° E agora, o que fazer?
1° - Escolha do local: leiras/pilhas:

A cada 15 ou 30 dias devera
Locais planos ou levemente Devem ter largura de 3 a 4 revirar a pilha para entrar ar e
inclinados,  protegidos do  metros de altura e 1 a 1,5 facilitar a decomposicao e

vento, dol sol e chuva, que ndo | atros (facilita revirar). molhar um pouco.
acumule agua.

Fonte:

4 £ & % Nar-
Fonte:htips://www.embrapa.br/bme._images/m/106800040m.jpg Fonte: hoca-15gipg

Fonte: Silva e Rocha, 2020.

Em “a importancia da compostagem” € introduzido um breve conceito sobre
compostagem e como pode ser util no reaproveitamento da matéria organica
produzida tanto na area rural quanto na cidade. Além disso, foram elencadas 7

vantagens em realizar essa técnica, seja para melhoria da qualidade dos solos ou
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para a reducéo do volume de residuos solidos organicos produzidos (FIGURA 04).

Essa parte do aplicativo, intencionalmente criada, tem o objetivo de ampliar o
acesso a informacéo e aprofundamento do grau de consciéncia em relacdo ao tema
das pessoas que utilizarem o app.

Peixe e Hack (2014, p.12) reforgam a ideia que a compostagem surge “na
contraméao” do destino mais comumente aplicado para os residuos soélidos, como
lixdes ou aterros sanitarios, pois essas praticas “enterram preciosa riqueza”. Para que
tal mudanca ocorra, € preciso compreender como ocorre, difundir socialmente sua

pratica e estimular o envolvimento e participacao popular.

Figura 4: O que é compostagem, a importancia e as vantagens de sua realizagao.
& Almportancia da Compostagem = | < A Importancia da Compostagem = | € A Importancia da Compostagem =

Outras Vantagens:

Fonte:
http://www. com.br/wp- p 2015/07/Comp

2 ostagem_0-735x400.jpg
-

» Aumento da saude do solo

Fonte: Fonte:
h

http:// X i com.br/wp- pl 2012/12/ = AL P {a.com.be/painel/img/notici icias.
ComosTpenFeITsasE 0 a matéria orgénica b T 234/ noticias. 1406
compostada se liga as
E um processo natural de particulas do solo (areia, limo e
ica eri il j n na retenca . -~ .

dec?n?pozlgao_ da r_natrna ng/a), a)uja do na dete wlgao - Ativacio da vida do solo - o
organica de origem animal ou ren fo)

9 9 : 9,agtle e cranagem 0o.2019:€ composto favorece a
vinmatal A actd aceariadAa an rmaallhAavranAdA Frim AArac3Ae

(=) 13 (= Y= 2/3 (= N = 3/3 (=

Fonte: Silva e Rocha, 2020.

Uma parte fundamental do app é a denominada “problemas/solu¢des”. Nessa
sessdo, sdo pormenorizados 0s problemas mais comumente encontrados no sistema
de compostagem. Assim, o usudario pode, por meio de poucos cliques, acessar
procedimentos relativamente simples para solucionar esses problemas, o que pode
reduzir significativamente a chance de desisténcia de utilizar a compostagem. Ao
escolher o problema que pode ter surgido, ou ainda, pelo interesse da informagéo, o
usuario vera escrito em uma “caixa” vermelha qual ou quais as provaveis causas do
que esta acontecendo; em verde, logo abaixo, podera encontrar a solucéo respectiva
para o problema (FIGURA 05). Um exemplo disso é a presenca de odor desagradavel,
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caso isso ocorra, na maior parte das vezes, a solucao estd em adicionar material seco

a composteira, todavia, a falta dessa informagéo pode desestimular a sua realizacao.

Figura 5: Possiveis Problemas encontrados na compostagem e as suas respectivas
solucoes.

Problemas Solugoes Solucées

Clique no PROBLEMA encontrado A temperatura demorando a Muitas moscas sobre a
na sua composteira aumentar? composteira?

A temperatura demorando a @ o
aumentar?
-3as P eis .

Falta de nitrogénio Pouca condigoes de higiene
no local
I
1

Odor desagradavel? Adicionar Restos de frutas, Revolver a leira e cobrir com
verduras, esterco, dentre outros palha ou folhas secas
Umidade baixa

Fonte: Silva e Rocha, 2020.

O “medidor de compostagem” é uma opg¢do em que o usuario tera a
possibilidade de registrar a quantidade de residuos solidos que esta usando na
composteira. Além disso, apds adicionar cada informacdo (em gramas ou quilos),
aparecera uma estimativa de quanto de material pode ser deixada de ser adicionada
ao lixdo ou aterro em um més ou um ano (FIGURA 06). A intencao dessa informacao
€ gerar uma breve reflexao a respeito do volume de residuos organicos gerados e
como eles podem promover danos ao ambiente.

De todo o lixo urbano produzidos no Brasil, 76% s&o depositados nos lixdes,
13% em aterros controlados, apenas 10% em usinas de reciclagem e
aproximadamente 0,1% sao incinerados. De todo esse volume, de 50 a 60% sao
residuos organicos que poderiam retornar para o ambiente como fonte de nutrientes
de excelente qualidade. Em verdade, qualquer tipo de residuos, dos domésticos aos
industriais, poderia passar pelo processo de reciclagem organica (EMBRAPA, 2005;
BRASIL, 2017).
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Figura 6: Area para armazenar informacées sobre a compostagem e célculo reducéo
do impacto ambiental.

& Medidor de Compostagem =

Digite o peso da matéria
organica que vai adcionar
hoje.

1 Més 1 Ano

O Gramas OXKilos Total de residos )
solidos/lixo que voceé vai
reduzir no lixao ou aterro

sanitario de sua cidade.
Calcular
an

Reflita! &

Fonte: Silva e Rocha, 2020.

Para as pessoas que desejarem um aprofundamento teorico, a sessao
“aspectos técnicos” foi desenvolvida para atendé-las. Nessa area, apesar do cuidado
com a linguagem, o objetivo é proporcionar um aprofundamento teérico a respeito dos
temas mais relevantes como: microrganismos e sua atuacao; aeracao (quantidade de
ar presente no sistema); umidade; relacdo carbono/nitrogénio, que trata do equilibrio
entre a quantidade de material seco, como palhas e folhas secas (fonte de carbono)
e material organico, oriundo como as cascas de frutas e verduras (fonte de nitrogénio);
e, por fim, temperatura e seu ciclo ao longo do processo (FIGURA 07). Vale registrar
que essa parte do app ndo pretende exaurir as questdes técnicas, ja que se trata de
um aplicativo e precisa ser objetivo e funcional, mas, sem davida, ajudara a introduzir
questdes mais complexas ligadas a préatica da compostagem.

Ao reciclar os residuos organicos e leva-los de volta para sua funcéo natural &
um grande desafio, tanto no nivel individual, quanto coletivo. Um impacto significativo
s6 por meio de uma difusdo intensa de praticas como a compostagem, que possui um
papel que vai muito aléem do técnico, mas permite a constatacéo imediata do volume
de residuos soélidos que estdo sendo produzidos diariamente por toda a sociedade
(BRASIL, 2010).
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Figura 7: Aspectos técnicos da compostagem para aprofundamento teérico.

Aspectos Técnicos = & Relagao Carbono/Nitrogénio Temperatura

Fatores que influenciam a Ricos em Carbono

compostagem

Palha, capim picado

Microrganismos

Aeragao

Umidade

Fonte:
https://cdnd.ecycle.com.

ompostagem-temperatura-525.jpg

Relag&o Carbono/Nitrogénio

Um dos fatores de grande
relevancia no processo de
transformacdo da  matéria
organica € a temperatura do
ambiente onde se realiza o
processo.

Temperatura

-

Fonte: Silva e Rocha, 2020.

Por fim, a sessao “quem somos” traz uma breve descrigao a respeito da construgao
do aplicativo, o0 nome do discente e orientador, com seus respectivos contatos (e-
mail), além do nome dos discentes do Curso Técnico em Agroecologia que
contribuiram para sua elaboracdo. Também podem ser encontradas as referéncias

tedricas utilizadas diretamente para sua elaboracao.

4. CONSIDERACOES FINAIS

Como pode-se observar, sao diversas as vantagens do uso de smartphones,
em especial de apps para alcance cada vez maior de sujeitos dispostos a usar as
tecnologias para seu processo formativo e, por outro lado, essas ferramentas
precisam ser bem planejadas e utilizadas para chegarem ao objetivo proposto.

Utilizar de novas praticas educacionais € um caminho sem volta para atender
a todas as demandas ndo s6 mercadoldgicas, mas ocasionadas pela complexificacao
das rela¢des sociais nos ultimos anos. Entretanto, vale ressaltar o fato de que essa
realidade ndo € homogenia e muito menos democratica, pois ha grandes diferencas
no acesso a essa modalidade de ensino.

O uso de aplicativos no desenvolvimento de uma Educacéo Ambiental, tendo
como ferramenta a compostagem, amplia de forma significativa a sua permeabilidade

social e efetividade. Isso ocorre ndo sé pelo grande volume de smartphones em uso,
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mas pela jungdo de uma demanda cada mais maior por alternativas para o lixo
produzido e ferramentas tecnoldgicas acessiveis e interessantes para as novas
geracdes. Porisso, sua grande aplicabilidade em ambientes formais e nao formais de
educacao.

Ha, sem davida, uma enorme variedade de possibilidades relacionadas ao uso
dos aplicativos e tecnologias digitais na educagédo ambiental. Em praticamente todos
0s casos, 0 educador incorre no risco de aplica-la de forma descontextualizada ou
usa-la relacionada aos problemas materialmente ligados a vida dos sujeitos,

contribuindo para a producao de solu¢gdes e em mudancas a longo prazo.

REFERENCIAS

BRASIL, Ministério do Meio Ambiente. Compostagem doméstica, comunitéaria e
institucional de residuos organicos: manual de orientacdo. Brasilia, DF: MMA,
2017. Disponivel em:<http://arquivos.ambiente.sp.gov.br/
municipioverdeazul/2016/07/rs6-compostagem-manualorientacao_mma_2017-06-
20.pdf>. Acesso em: 19 fev. 2020.

EMBRAPA, Empresa Brasileira de Pesquisa Agropecuaria. Compostagem Caseira
de Lixo Organico Doméstico. Outubro 2007: 3-4676 (2005).

FONSECA, Ana Graciela M. F. Da. Aprendizagem, mobilidade e convergéncia.
Revista Eletrénica do Programa de Pés-Graduacdo em Midia e Cotidiano. Artigos
Secdo Livre, n. 02. P. 163-181, Junho de 2013. Disponivel
em:<http://periodicos.uff.br/midiaecotidiano/article/view/9685>. Acesso em: 29 set
20109.

GOMES, Marco Antonio Ferreira; PEREIRA, Lauro Charlet. Agua no século XXI:
dasafios e oportunidades. Disponivel em:<http://webmail.cnpma.
embrapa.br/down_hp/511.pdf>. Acesso em: 31 Mar. 2019.

MIYAZAWA, Gldria Cristina Marques Coelho et al.. Aplicativos para o Ensino-
Aprendizagem de Educacao Ambiental. Latec, GEA, Volume 6 —n 01.
Janeiro/Junho de 2016. Disponivel em:<
http://lwww.latec.ufrj.br/revistas/index.php?journal=eduambiental&page=article&op=vi
ew&path%5B%5D=795>. Acesso em: 29 set 2019.

PEIXE, M; HACK, M. B. Compostagem como método adequado ao tratamento
dos residuos solidos organicos urbanos: Experiéncia do Municipio de
Floriandpolis/SC.(s/d), 2014.Disponivel
em:<http://www.pmf.sc.gov.br/arquivos/arquivos/pdf/27_03_2014_10.52.58.648dc17
b1d3f98131>; Acesso em 10 Jun de 2020.

50



EDUCACAO, NEGOCIOS E SAUDE:
viséo interdisciplinar da propriedade intelectual

SANTANA, Raiza Carla Mattos. O uso de tecnologias moveis no ensino de
ciéncias: uma experiéncia sobre o estudo dos ecossistemas costeiros da mata
atlantica sul capixaba. Revista Ibero-Americana de Estudos em Educacéo, v. 11, n.
4, p. 2234-2244, 2016. Disponivel em:<
https://periodicos.fclar.unesp.br/iberoamericana/article/view/9122>. Acesso em: 29
set 2019.

VILLALONGA, Cristina; MARTA-LAZO, Gémez Carmen. Modelo de integracién
educomunicativade '‘apps' moviles para la ensefianza y aprendizaje. Revista de
Medios y Educacion. N° 46. Enero 2015. Disponivel
em:<http://www.redalyc.org/pdf/368/36832959014.pdf >. Acesso em: 29 set 2019.

51



EDUCACAO, NEGOCIOS E SAUDE:
viséo interdisciplinar da propriedade intelectual

A UTILIZACAO DE UM E-BOOK COMO FERRAMENTA DIGITAL NA
AREA JURIDICA

Naiane dos Santos da Silva

Académica do Curso de Direito

AGES Centro Universitério, Paripiranga-BA, Brasil
e-mail: nayane097nayane@gmail.com

Railane das Neves Brandao

Assistente Social

Académica do Curso de Direito

AGES Centro Universitario, Paripiranga-BA, Brasil
e-mail: brandaorai@outlook.com

Keiliane Almeida de Oliveira

Mestra em Ciéncias pela Universidade Federal do vale do S&o Francisco
Académica do Curso de Direito

AGES Centro Universitario, Paripiranga-BA, Brasil

e-mail: Keilianeoliver.ko@gmail.com

RESUMO:

A tecnologia vem realizando formas para que chame atencdo do publico. Atualmente, em nossa
sociedade, € muito raro encontrar alguém que ndo tenha acesso a tecnologia, seja visto por TV,
computador, radio, celular e internet. H4 muitos anos, vem trazendo entretenimento e informacdes para
as pessoas. Seguindo a linha do direito, ha uma influéncia direta na inser¢do dessas novas tecnologias.
Pensar nessa revolugdo tecnoldgica e como esté inserida no cotidiano dos individuos é tema com a
utilizacdo de um e-book como ferramenta digital na area juridica. Tem como objetivo de nortear as
pessoas com deficiéncias, visto que estamos inseridos na sociedade da informacdo cada vez mais
conectados e trocando uma vasta gama de informag8es que se propagam de forma rapida e, assim,
impactam um publico cada vez maior, além de que o e-book é uma ferramenta digital de facil acesso e
disponibilizado gratuitamente nas redes sociais ira obter maior divulgacao. Para construcéo do e-book,
utilizou-se a pesquisa caracterizada como revisao bibliografica, por meio de pesquisa exploratéria
gualitativa e do método dedutivo. Com a pesquisa, foi possivel perceber as mudancas legislativas e as
pessoas despertaram buscando mais informacées, possuem sua personalidade e gozam dos mesmos
direitos de qualquer pessoa. E importante ressaltar que tem outros meios explicativos como, por
exemplo, o estatuto que traduz o objetivo de ndo discriminacao, inclusdo social e equiparacdo de
oportunidades as pessoas com deficiéncia, mas nao aborda numa linguagem acessivel. A elaboracao
do e-book e sua divulgac&o nas redes sociais consegue buscar a igualdade promovendo, também, a
dignidade da pessoa humana, como esta no estatuto da pessoa com deficiéncia.

Palavras-chave: Direito digital. Deficiéncia. e-book. Informacéo. incluséo social

1. INTRODUCAO

Com o advento da internet, 0 mundo ficou cada vez menor. Os impactos dessa
globalizac&o sdo bastante significativos. E notorio que existem as potencialidades de
agregacao e estimulo social articulado pelos meios digitais. As empresas perceberam,

de uma vez por todas, o tamanho do oceano azul em que estavam mergulhadas e que
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o desafio ndo se tratava apenas em ter um produto a ser consumido, mas em
apropriar dos meios pelos quais os produtos s&o consumidos. Alids, ndo sé os
“produtos”, mas também, discursos, narrativas, visées de mundo, posi¢cdes politicas.
O mundo dos globalizados nunca mais foi 0 mesmo (ARAUJO, 2018).

No tocante ao direito nao foi diferente, ha uma influéncia direta na insercao
dessas novas tecnologias. Ao pensar nessa revolucdo tecnolégica e como esta
inserida no cotidiano dos individuos, acredita-se que um e-book poderia ser utilizado
como ferramenta digital na area do direito para nortear as pessoas com deficiéncias,
visto que estamos inseridos na sociedade da informacdo cada vez mais conectados
e trocando uma vasta gama de informacdes que se propagam de forma rapida,
podendo, assim, impactar um publico cada vez maior, além de que o e-book € uma
ferramenta digital de facil acesso e disponibilizada gratuitamente nas redes sociais ira
obter maior divulgacéo.

O tema escolhido para elaboracdo do e-book justifica-se partindo do
fundamento da dignidade da pessoa humana e adentrando nos direitos da
personalidade. O presente trabalho tem como tema Personalidade da pessoa com
deficiéncia. Tanto o ordenamento juridico (em especial o recente Estatuto da Pessoa
com Deficiéncia), quanto as reivindicacbes desse publico especifico, vem abrindo
caminho para que praticas de inser¢cdo desses portadores de deficiéncia possam
exercer sua personalidade na sociedade, no entanto, percebemos que apesar do
reconhecimento legal, ndo ha um reconhecimento social completo envolvendo a
protecdo e inclusdo social da pessoa com deficiéncia. Nao se trata apenas de
interesse juridico, mas da fragilidade da sensibilizacdo da sociedade (BRASIL, 2015).

E um tema de importante discuss@o no ambito dos direitos da personalidade,
por se relacionar a dignidade, ao direito a vida, a igualdade, a liberdade, e ao mesmo
tempo a individualidade, ao passo que considera o tratamento especial que as
pessoas com deficiéncia gozam, em virtude de suas limita¢cdes, de acordo com
Estatuto da Pessoa com Deficiéncia (BRASIL, 2015).

Dessa forma, evidenciar para populagcdo que essas pessoas possuem O0S
mesmos direitos fundamentais garantidos pela constituicdo, € fundamental para

criagdo de uma sociedade mais justa.
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O USO DAS NOVAS TECNOLOGIAS DE INFORMACAO COMUNICACAO

Tem-se como Tecnologias de Informacdo Comunicagdo um conjunto de
recursos tecnolégicos por meio dos quais ocorrem a comunicacao e a propagacao de
informacdes. Esses podem ser dos mais variados tipos como computadores,
televisores, radios, entre outros. Essas sao utilizadas para diversos fins como a
producao industrial, pesquisas cientificas e no processo de ensino- aprendizagem.
Consistem em todo e qualquer modo em que ha a transmisséo de informacao e todo
tipo de tecnologia que interfere e faz a mediagédo entre a comunicagao entre pessoas.
O desenvolvimento cientifico e tecnolégico tornaram-se uma das principais
caracteristicas da nossa sociedade atual, jA que estamos rodeados por essas
tecnologias no nosso cotidiano.

Na concepcao de Kenski (2003), as TIC sé&o tecnologias que realizam o acesso
e a veiculacao das informagdes em todo o0 mundo, ndo se limitando aos seus suportes
(televisores, computadores, jornal, radio...). Revelam-se como ferramentas
indispensaveis para a formacéo de vinculos sociais e comunitarios, transcendendo as
paredes das escolas, sendo de extrema importancia para a formacao de cidadaos
efetivamente participativos.

Por exemplo, muitas pessoas possuem 0 acesso ao computador e a internet,
e utilizam essas tecnologias para se informarem, comunicarem-se trocando opinides
no que Levy (1999 p.92) definiu como ciberespaco: “espago de comunicagao aberto
pela interconexao mundial dos computadores e das memarias dos computadores”.

Pode-se constatar que esses recursos vieram com o propésito de simplificar a
vida cotidiana, facilitando o acesso as informacdes que sdo lancadas na sociedade
com muita velocidade. Assim, também, essas ferramentas se colocam como auxiliares
importantes nas solucdes de questdes importantes no cotidiano, desde a possibilidade
de diminuir a distancia entre as pessoas até a possibilidade de evitar deslocamentos,
dentre outros.

Kenski (2007) nos diz que a evolucdo tecnologica altera comportamentos, e
que “a ampliagéo e banalizacdo do uso de determinada tecnologia impde-se a cultura
existente e transforma ndo apenas o comportamento individual, mas o de todo um

grupo social” (p.21). A autora afirma ainda que atualmente a sociedade esta
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acostumada a associar tecnologias apenas com equipamentos e aparelhos,
esquecendo-se de que na verdade tecnologia diz respeito a totalidade de coisas que
o cérebro humano conseguiu produzir ao longo de muitos anos, dando como exemplo
a linguagem que € um tipo especifico de tecnologia e ndo se apresenta atraves de
maquinas e equipamentos.

Um dos recursos que representam ampla capacidade de comunicacédo e
projecdo de informacdes ao redor da sociedade com rapidez sdo as redes sociais.
Silva (2010, p.38) destaca que as redes sociais sdo “ambientes dindmicos, com
participagdo na producao e veiculacdo de informacgao, de incentivo a participacao e
assim como em ambientes ndo virtuais tais redes também podem ter momentos de
conflitos e lutas de interesse”.

Mattar (2011, p.03) nos diz ainda que “nessas novas redes, o conhecimento é
aberto e colaborativo, e os usuarios ndo sdo mais concebidos apenas como
recipientes passivos, mas simultaneamente como produtores e desenvolvedores de
conteudo”.

Elas integram o ser humano e o tecnoldgico, o audiovisual, o grupal e até
mesmo o social. As tecnologias ndo estao limitadas apenas a vida das empresas e
instituicdes publicas, mas invadiram a nossa sociedade de forma global, assim como
0 nosso cotidiano. De forma que os computadores estdo por toda parte, vém
fascinando o mundo com sua eficiéncia e praticidade e tornando-se a tecnologia mais
acessivel e utilizada dentre as massas, pois, conecta as pessoas, mesmo que
distantes atravées de sistemas de redes, dentre elas: a Internet (CASTELLA, 1994).

Diante da difusdo das novas tecnologias e do uso das TIC, com a finalidade de
comunicacao e, principalmente, sendo uma ferramenta de acesso a informacéo, a
internet comecgou a se tornar cada vez mais essencial para a vida em sociedade,
sendo declarada pela ONU (2016) como um direito humano, justificando as nacdes
acerca da relevancia do acesso universal a ela.

Conforme Araujo e Nunes Junior (2005, p. 109-110) entende-se como direitos

fundamentais:

Os direitos fundamentais podem ser conceituados como a categoria juridica
instituida com a finalidade de proteger a dignidade humana em todas as
dimensdes. Por isso, tal qual o ser humano, tem natureza polifacética,
buscando resguardar o homem na sua liberdade (direitos individuais), nas
suas necessidades (direitos sociais, econémicos e culturais) e na sua
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preservacédo (direitos relacionados a fraternidade e a solidariedade).

Neste sentido, a caracterizacdo de um Direito Fundamental € feita a partir do
fato de serem universais, ou seja, de valerem para todos, independente de
nacionalidade, raca, etc. Intitular um direito de fundamental é demonstrar que o
mesmo é imprescindivel a condicdo humana e ao convivio social, integrando o nucleo
substancial da ordem normativa, que visa, acima de tudo, a protecao dos direitos a
liberdade, a igualdade, a propriedade e a dignidade de todos os seres humanos.

Com os avancos advindos com o uso da internet, como visto anteriormente,
criaram novas formas de interagfes sociais entre pessoas, empresas, organizacoes e
o Estado. Vivemos uma era em que esta consolidado o chamado mundo digital. Neste
cenario, surgem novos conflitos em decorréncia do uso da ma utilizagcdo das
informacdes disponiveis nesse mundo digital (ARAUJO, 2018).

Diante deste contexto, o Direito precisa acompanhar o desenvolvimento da
sociedade e como estéa inserida no cotidiano dos individuos. Por ser um espaco aberto
e colaborativo com uma grande projecédo de informacdes e dinamismo, as redes
sociais oferecem possibilidades inovadoras para o Direito, tornando possivel a
utilizacdo de novos artificios e ferramentas para apoiar na disseminacao sobre os
direitos fundamentais garantidos pela constituicao é fundamental para criacdo de uma

sociedade mais justa.

2. PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Conforme Cervo e Bervian (1983, p. 23) o método de abordagem de uma
pesquisa “é a ordem que se deve impor aos diferentes processos necessarios para
atingir um fim dado ou um resultado desejado”. Nessa perspectiva, essa pesquisa
caracteriza-se como basica e descritiva, com abordagem qualitativa. Foi realizada em
dois momentos distintos, no primeiro, para construcdo do e-book utilizou-se a
pesquisa caracterizada como revisao bibliografica, por meio de pesquisa exploratdria
gualitativa. Com base em bibliografias e estudos existentes sobre o tema, o objetivo
do presente trabalho foi elaborar um e-book cuja finalidade foi informar as pessoas

com deficiéncia e toda sociedade sobre os direitos desses individuos. Utilizaram-se
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como fontes primarias e secundarias: livros, artigos cientificos, dissertacbes e
bibliotecas virtuais.

A pesquisa bibliografica pode ser realizada com diferentes fins como afirma
Koche (1997, p. 122):

Para ampliar o grau de conhecimento em uma determinada area, capacitando
o investigador a compreender ou delimitar melhor um problema de pesquisa;
b) para dominar o conhecimento disponivel e utiliza-lo como base ou
fundamentagcdo na construcdo de um modelo tedrico explicativo de um
problema, isto é, como instrumento auxiliar para a construgdo e
fundamentacao de hipdteses; c) para descrever ou sistematizar o estado da
arte, daguele momento, pertinente a um determinado tema ou problema.

Ja no segundo momento, ocorreu a divulgacdo do material nas redes sociais.
Nosso publico alvo os usuarios das redes sociais, dessa forma, a coleta de dados foi
a partir da situacao, no qual obtivemos a devolutiva sobre o seu impacto na sociedade,

atraves dos comentarios realizados nas redes sociais.

3. RESULTADOS E DISCUSSAO

Com a criacao e divulgacdo desse e-book (Figural), percebemos que os
membros da nossa sociedade comecaram a questionar e procurar mais informacdes
nas nossas redes de divulgacdo o que é fundamental, visto que possuem sua
personalidade e gozam dos mesmos direitos de qualquer pessoa. Segundo o0 censo
de 2010 do IBGE, no Brasil, 45,6 milhdes de pessoas tem alguma deficiéncia, o que
representa 23,9% da populacdo. De acordo com dados de uma cartilha publicada
pelo instituto, entre as 44 milhées de pessoas em idade ativa que tém algum tipo de
deficiéncia, 53% nao estavam ocupadas, representando uma populacdo de 23,7
milhdes. Diante desse cenario, ha ainda muito trabalho a ser feito quando se trata de
inclusédo e a criacao desse e-book auxiliou para amenizar essa discriminacao.

Com base nas pesquisas bibliograficas, percebemos que ocorreram algumas
mudancas na legislagao tais como, Lei n°® 13.146, que institui o Estatuto da Pessoa
com Deficiéncia, foi publicada em 16 de julho de 2015, diploma legal que tem por base
a orientagdo para sua criacdo, proveniente da Convencédo sobre os Direitos das
Pessoas com Deficiéncia e de seu protocolo facultativo, assinados em Nova lorque,

em 30 de marco de 2007, ratificados no Brasil ,em 09 de julho de 2008, por meio do
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Decreto Legislativo n°® 186, no entanto, percebemos que a maioria da populagéo nao
tem acesso a esse tipo de material, além de ser de dificil compreenséo, neste sentido,
o e-book se mostrou eficaz, visto que possui uma linguagem acessivel e foi
disponibilizado gratuitamente nas redes sociais, o que ajudou a reflexdo e até mesmo
na mudanca de atitude discriminatdria das pessoas, fazendo-as se conscientirazem e

respeitarem as particularidades de cada individuo.

Figura 1: e-book direito de personalidade da pessoa com deficiéncia

Fonte: Das autoras, 2020.

4. CONSIDERACOES FINAIS

O estatuto traduz o objetivo de n&o discriminagdo, inclusdo social e
equiparacao de oportunidades as pessoas com deficiéncia. O referido Estatuto veio a
tona com o objetivo precipuo de assegurar e promover, em condicdes de igualdade,
0 exercicio dos direitos e das liberdades fundamentais das pessoas com deficiéncia.
No entanto, o estatuto ndo tem uma linguagem acessivel e com a elaboracéo do e-
book e sua divulgacdo nas redes sociais, conseguimos buscar a igualdade
promovendo, também , a dignidade da pessoa humana como esta no estatuto da

pessoa com deficiéncia.
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RESUMO:

A tecnologia esta presente na sociedade tornando-se um componente essencial ha vida moderna,
porém, muitas vezes, acaba sendo negligenciada na escola. Nesse sentido, o estudo tem o objetivo
de discutir o uso das Tecnologias de Informatica e Comunica¢@o no ambiente escolar. Trata-se de
uma pesquisa bibliografica com abordagem qualitativa. Verificou-se que a escola tem a fungéo de
abordar o uso das Tecnologias de Informatica e Comunica¢do como contribuicdo na formagédo do
educando. Nesse sentido, o professor deve promover um ensino inovador utilizando tais ferramentas
nao s6 como mais um aparato, mas sim, como uma nova metodologia de ensino. Conclui-se que as
Tecnologias de Informatica e Comunicacdo possibilitam a ampliagdo dos espacos de educacao,
tornando-os dindmicos, atrativos e eficazes ao ensino e contribuindo no processo de ensino-
aprendizagem.

Palavras-Chave: Educacdo. Pratica Educativa. Tecnologia Educacional

1. INTRODUCAO

A tecnologia é uma ferramenta intrinsecamente ligada a sociedade e ha quem
diga que ndo consegue viver sem smartphones, tablets, computadores, internet. A
Era da Informacdo mudou a forma de como a humanidade produz, consome, interage
e, até mesmo, como exerce sua cidadania.

Entretanto, tais ferramentas podem ser usadas de diferentes formas, o que
pode torna-la uma auxiliar ou um obstaculo sdo suas formas de uso. Nesse contexto,
Brasil (2002), cita que as tecnologias estao presentes no passado, presente e estarao
no futuro como armas humanas de desvendamento do universo natural e social.

Entretanto, a problematica se encontra nas formas de seus usos e nao nos
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fins de criacdo. Assim, deve-se pensar 0 uso da tecnologia de forma que venha
agregar solucdes a sociedade, minimizando sua imagem negativa e usufruindo de
suas potencialidades, principalmente, no que diz respeito a melhoria no ambito
educacional e na contribuicdo do desenvolvimento do educando.

As criangas e adolescentes estéo cada vez mais dentro desse universo repleto
de informacg0des e inovacdes tecnoldgicas, seja em ambientes informais ou formais,
como a escola. Por isso, muitas vezes, as Tecnhologias de Informac&o e Comunicacao
(TICs) sao vistas como uma ameaca dentro desse espaco, justamente por haver esse
desafio em aliar tecnologias e aprendizagem significativa.

Nesse contexto, o estudo tem o objetivo de discutir o uso das TICs no

ambiente escolar.

2. MATERIAIS E METODOS

O estudo trata-se de uma pesquisa bibliografica com abordagem qualitativa.
Para Gil (2002), a pesquisa bibliografica € desenvolvida com base em materiais ja
elaborados, constituidos por livros e artigos cientificos. E defendida pelo autor por
carregar a vantagem de ter uma visao mais ampla acerca do fen6meno, muito mais
do que se fosse direto ao problema. Gil (2002) define a abordagem qualitativa como
aguela que descrever as caracteristicas de determinado fenbmeno e as relacbes
entre as variaveis.

Para realizar o levantamento bibliografico, foram utilizados livros, artigos
encontrados na plataforma do Google Académico. Utilizaram-se os descritores:
Educacao, Pratica Educativa, Tecnologia Educacional.

Foram considerados os seguintes parametros limitadores da busca inicial: a)
Artigos redigidos em lingua portuguesa ou inglesa; b) Publicacbes que tivessem
como foco a tematica do estudo.

Apds levantamento preliminar nas bases de dados escolhidas, os resumos dos
estudos selecionados foram revisados de modo a poder refinar a escolha final das

publicacdes que compdem o corpus deste estudo.
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3. RESULTADOS E DISCUSSAO

As instituicdes de ensino tém sido alertadas a utilizar novas estratégias de
ensino que favorecam o processo de ensino-aprendizagem mais eficaz que contribua
na formacgdo critica e social do aluno, a exemplo do uso das Tecnologias de
Informacdo e Comunicacdo (TICs). Entretanto, algumas escolas ou professores
acabam resistindo as novas tecnologias e mantém o ensino tradicional.

Entretanto, competir com as tecnologias de informacédo e comunicacdo que
sao presentes na vida dos alunos seria como desconsiderar 0s processos evolutivos
da sociedade. O essencial € que todo o corpo escolar se direcione para ter as midias
nao mais como adversarias e sim parceiras no processo de aprendizado (AMORA,
2008).

A aquisicao de informag&o por meio das novas tecnologias educacionais tem
gue ser repensada e transformada pela gestéo escolar. Lotito e Sibilia (2012) destaca
gue é necessario transformar radicalmente as escolas e, para isso, ndo basta apenas
desativar o confinamento mediante a irrupcado das novas tecnologias, mas tornar a
escola um espaco de encontro e didlogo, de producao de pensamento e decantacao
de experiéncias capazes de provocar consisténcia nas vidas que as habitam.

Para De Oliveira (2015) , as tecnologias proporcionam a que o0s alunos
construam seus saberes a partir da comunicabilidade e interagdes com um mundo
de pluralidades, no qual ndo h& limitacdes geograficas, culturais e a troca de
conhecimentos e experiéncias é constante. Sendo assim, pode-se considerar as
tecnologias de informacdo e comunicagdo como um recurso propulsor e dindmico na
educacado, sendo que, a medida que sao utilizadas pelos docentes e discentes
intensificardo o progresso das praticas pedagogicas desenvolvidas dentro e fora do
espaco escolar.

N&do se pode encarar a modernidade como apenas um avanco da
humanidade, mas se deve percebé-la como meio para que mais transformacdes
acontecam dentro da sociedade. Nesse contexto, é na escola que deve ser ensinado
a aprender pela e para as midias, tornando o educando consciente do que esta sendo
aprendido e o porqué desse aprendizado.

Freire (2011), afirma que a midia tem uma responsabilidade especifica que
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originalmente se refere a informar os individuos e a sociedade. Para que assumam
novos papéis na contemporaneidade, é preciso ser trabalhada dentro da escola,
integrada as propostas pedagogicas planejadas e desenvolvidas pelos professores,
na perspectiva de tecnologia educacional.

Passerino (2010), traz que um dos principais desafios que impedem a incluséo
das TICs na escola sdo os professores com poucas competéncias tecnoldgicas e a
falta de confianca no uso das novas tecnologias no ensino. Essa barreira esta
diretamente relacionada com a qualidade da formacé&o continuada dos professores.

Nesse sentido Freire (2011), propde que o professor redimensione sua autoria
e modifiqgue sua base comunicacional potencializada pelas tecnologias digitais. Ele
precisa modificar o modelo centrado no falar-ditar do mestre, passando a
disponibilizar ao aprendiz autoria em meio a contetudos de aprendizagem variados.

O docente deve renovar sua pratica pedagdgica e reinventar-se a cada nova
atualizacao que cerque seus alunos. Gadotti (2011), concebe a formacao continuada
do professor ndo como mera aprendizagem de novas técnicas ou receitas
pedagogicas, mas a enxerga como reflexdo, pesquisa, acdo, descoberta,
organizacdo, fundamentacéo, revisdo e construcao tedrica.

Assim, a capacitacdo continua do docente podera ser uma solucéo frente as
dificuldades para acompanhar a evolucéo tecnoldgica. E fundamental que o docente
sinta vontade de fazer a diferenca, procure sempre uma formacgéo continuada e esteja
sempre motivado de diferentes formas, ndo excluindo a questéo salarial. Além disso,
€ importante que cada docente encontre sua maneira de sentir-se bem, comunicar-
se bem, ajudar os alunos a aprender melhor (MORAN, 2000).

O aluno acostumado com as mesmas metodologias de ensino tradicionais €
frequentemente induzido a desmotivacdo e desisténcia. O educador, ao aderir a
insercdo das midias educacionais em suas aulas, impulsionara a vontade de seu
aluno em aprender, além de ajuda-lo a descobrir sua melhor forma de aprendizado.
Moran (2000), ratifica que as atividades pedagogicas que utilizam as TICs permitem
ao aluno ir além da tarefa proposta, além disso permite que o aluno avance, recue,
pause, retroceda e reveja seu conhecimento.

Sendo assim, o professor avanca de mero transmissor de conhecimento a um

mediador presente na evolucdo do aprendizado de seu aluno. Delors (2005), apoia
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essa fala ao aludir a ideia de que as TICs exercem a longo prazo uma profunda
influéncia sobre o papel dos professores, ou seja, mestres oniscientes tornam-se
guias, solistas tornam-se acompanhantes.

Libaneo (2014), acentua que o uso das novas tecnologias na educacao deve
carregar objetivos como: proporcionar uma preparacao tecnoldgica comunicacional
para desenvolver habilidades, competéncias, e atitudes para viver num mundo que
se informatiza cada vez mais; aprimorar o0 processo comunicacional entre os agentes
da acdo docente-discente e entre estes 0s saberes significativos da cultura e da
ciéncia e possibilitar a todos oportunidades de aprender sobre midias e multimidias
e a interagir com elas.

Dessa maneira, pode-se perceber que essas inovacdes nao so vieram para
facilitar a vida dos educandos, mas também, para auxiliar professores, gestores, pais
e funcionarios a modificar o espaco escolar em algo democratico, gerando novas
ideias de acOes educativas. De Oliveira (2015), cita que essa acéo permite que o
aluno transcenda os limites da sala de aula, instigando-o a ver o mundo muito além
dos muros da escola, respeitando constantemente 0os pensamentos e principios do

outro.

4. CONSIDERACOES FINAIS

A escola como uma instituicdo que tem o objetivo de contribuir na formacéo
do individuo em seus aspectos culturais, sociais e cognitivos, deve utilizar-se de um
método de ensino inovador que invista em ferramentas de aprendizagem adequadas
a realidade como o uso das Tecnologias de Informac&do e Comunicacéo (TICs)

Nesse sentido, as TICs devem ser utilizadas pela escola para favorecer no
processo de ensino-aprendizagem, bem como contribuir na construcdo de
conhecimento do aluno. Para isso, a formacgéo continuada do professor devera ser

constantemente almejada, bem como o investimento em politicas educacionais.
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RESUMO:

Os jogos eletrénicos fazem parte da cultura do adolescente e do jovem atual, principalmente, pelo facil
acesso as tecnologias da informacao. Este estudo surgiu a partir de um projeto de intervencéo de
estagio, com objetivo de identificar os principais aspectos da inser¢cdo do contexto dos jogos
eletrénicos no Centro Juvenil de Senhor do Bonfim, Bahia. Para tanto, foi construido um cronograma
de atividades pautadas nos jogos eletrénicos e desenvolvidas como praticas corporais. Para a coleta
de dados durante a intervenc¢do, foram feitas anotacfes diarias em diario de campo. Os resultados
apontaram que havia motivacdo dos estudantes em participar dos jogos, conseguiam interagir,
discutiam regras e novas possibilidades para o jogo. Desta maneira, concluiu-se que o jogo eletrénico
tem como principais aspectos a possibilidade de inser¢éo dos jovens, pois de forma geral, j& discutem
sobre esse contexto no dia-a-dia, bem como um ponto importante foi o desenvolvimento da tomada
de decisfes pelos estudantes, no momento em que, juntos, deveriam discutir sobre regras, criando
novas versoes e adaptacdes para o jogo proposto.

Palavras-chave: Jogos eletrdnicos, gamificacdo, praticas corporais, centro juvenil.

1. INTRODUCAO

Com o grande avanco do acesso as tecnologias de informacdes (TICS) nas
tltimas décadas, os jogos eletrbnicos tornam-se cada vez mais populares e sdo uma
das atividades de lazer de criancas e adolescentes. A grande diversidade desses
jogos encontrados na internet atrai a atencéo dos jovens, que passam a jogar com
frequéncia, em busca de diversdo, competitividade, acdo e interacdo com novas
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pessoas. Assim, consideramos relevante o trabalho com os jogos eletronicos dentro
do ambiente educacional.

Vale salientar que a discussao sobre o0s jogos eletrénicos na Educacéao Fisica
escolar tem repercutido a partir de nomenclaturas como gamification ou games. Essa
nomenclatura, ou também denominado como método, teve inicio com as discussdes
do briténico Nick Pelling em meados de 2002, que € um programador de softwares.
Sua discussao se disseminou para a populacdo em geral no ano de 2009 e consiste
em apropriar-se da légica de games para promover engajamento, participacdo e
avanco de comportamento por parte das pessoas (TOLOMEI, 2017) e isso comecgou
a acontecer nas dinamicas das empresas para, a partir dos jogos, motivar
colaboradores.

Neste estudo, foi considerado o contexto dos games e o0s aspectos da
gamificagdo em praticas corporais que aconteceram por meio de oficinas diarias, isto
€, 0 contexto de alguns jogos eletrbnicos, com maior repercussao entre 0s
estudantes, foram transformados em jogos ludicos a serem experimentados
corporalmente em momentos distintos, durante um periodo de outubro a novembro
de 2019. Sobre isso a autora Kishimoto (1993), pesquisadora influente no campo
das discussdes sobre o ludico e os jogos no contexto da Educacao Fisica escolar,
desenvolveu um estudo com metodologia de histéria oral pautado como tema central
o Jogo, discute entdo que estes, em todas as suas manifestacoes, fazem parte do
contexto cultural de criangas, jovens e adultos. Desta maneira, o estudo se alinha a
perspectiva de construir novas vivéncias a partir do conhecimento que o aluno ja tem
sobre os jogos eletrénicos.

Sendo assim, consideramos que o processo de educacao formal deve partir
das concepc¢des de cultura, logo, se 0 jogo € uma manifestacdo cultural, ndo deve
ser excluido das possibilidades de vivéncia e experimentacdo dos estudantes nas
aulas de Educacéo Fisica na escola.

O jogo em formato digital € um subconjunto de diversao e brincadeiras, mas
com uma estrutura semelhante aos jogos praticados corporalmente, tais como:
regras, metas ou objetivos, resultado e feedback, conflito, competicdo, desafio,
oposicao, interacdo, representacdo ou enredo (PRENKY, 2012, apud MARTINS;
GIRAFFA, 2015).
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O tema deste estudo surgiu a partir da observacao de estagio supervisionado
I, no Centro de tecnologia e de cultura juvenil da cidade de Senhor do Bonfim, no
estado da Bahia. No qual foi possivel identificar enquanto problematica central que
ha resisténcia dos alunos na participacdo em algumas oficinas promovidas na
instituicdo. Em contrapartida, foi percebido que a grande maioria dos jovens da
unidade falavam e compartilhavam experiéncias sobre alguns jogos eletronicos,
como os jogos Free Fire, Angry Birds e League Of Legends.

Os centros Juvenis, segundo Barreiro (2014), foram criados no campo das
politicas publicas na década de 1990, como um espaco de oferta de atividades de
diferentes areas do conhecimento, no qual os jovens tém um espaco de convivéncia
e aprendizagem. O Centro Juvenil de Senhor do Bonfim pauta suas atividades nas
areas da linguagem verbal e ndo-verbal, das ciéncias e tecnologias.

Acontecem oficinas de diferentes contextos como oficinas de danca, robdtica,
entre outras. Os encontros das oficinas sédo realizados em contra turno das aulas da
escola formal. Uma das principais fragilidades apontadas pela unidade, foi a evasao
e a pouca quantidade de jovens que participam das oficinas.

A partir da percepcao sobre as caracteristicas dos centros juvenis, bem como
dos didlogos com as pessoas que fazem parte do Centro Juvenil de Senhor do
Bonfim, delineamos como objetivo geral de pesquisa identificar os principais aspectos
da insercdo do contexto dos jogos eletrdbnicos como uma proposta da Educacao
Fisica para o Centro Juvenil. Para tanto, os objetivos especificos desse estudo foram
observar como acontece a participacdo dos jovens do centro juvenil nas praticas
corporais baseadas em jogos eletronicos, bem como apontar possibilidades para o

trabalho com os games na Educacéao Fisica.
2. PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS
2.1. Arte da pesquisa
Este trata-se de um relato de experiéncia, de uma pesquisa qualitativa, que

possibilita a interpretacdo de acontecimentos. De carater descritivo, que tem como

finalidade a descri¢cdo de caracteristicas importantes (Gil,1999). O instrumento para
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coleta de dados a fim de construir um projeto foi um roteiro de entrevista
semiestruturada, aplicado a gestores, colaboradores e estudantes do Centro Juvenil
de Senhor do Bonfim, para Trivifios (1987, p 146), a entrevista semiestruturada tem
como caracteristicas questionamentos basicos que sdo apoiados em teorias e
hip6teses que se relacionam ao tema da pesquisa. Aléem da entrevista, foram
realizadas 20 horas de observagéo anteriormente a aplicacdo do projeto.

A partir da coleta de dados, foi elaborado um projeto de intervencéo de 60
horas, com cronograma de atividades e foi aplicado com as turmas do Centro Juvenil
no periodo de 16 de outubro e 28 de novembro de 2019. Durante a aplicacdo do
projeto, eram realizadas rodas de conversa no inicio e no final de cada aula para
coleta de dados a serem analisados posteriormente, gerando os resultados deste
estudo. A partir das rodas de conversa, 0s principais acontecimentos e falas do dia
eram registrados em diario de campo.

Segundo Trivifios (1987), o diario de campo € uma forma de complementacao
das informacBes sobre o cenario onde a pesquisa se desenvolve e onde estao
envolvidos os sujeitos, a partir do registro de todas as informacdes que nao sejam
aquelas coletadas em contatos e entrevistas formais, em aplicacdo de questionarios,

formulérios e na realizacdo de grupos focais.

Quadro 1: Cronograma de intervencéo

DATA HORARIO ACAO
16/10 14:00 as 17:00 Introducéo ao jogo eletrbnico
17/10 14:00 as 17:00 Jogo virtual, para construcao do jogo real
18/10 14:00 as 17:00 Baleado, Free Fire e roda de conversa
21/10 14:00 as 17:00 Angry Birds e roda de conversa
22/10 14:00 as 17:00 Jogos de corrida
23/10 14:00 as 17:00 Oficina, construir tabuleiro e pecas de jogo de dama humana
24/10 14:00 as 17:00 Roda de conversa e Subway Surf
28/10 14:00 as 17:00 Roda de conversa, e bingo na quadra
29/10 14:00 as 17:00 Roda de conversa, caracterizacdo de personagens de jogos
eletrdnicos
30/10 14:00 as 17:00 Roda de conversa
31/10 14:00 as 17:00 Momento de reflexdo, roda de conversa
04/11 14:00 as 17:00 Confraternizagao

Fonte: Autoria dos pesquisadores, 2019.

3. RESULTADOS E DISCUSSAO
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As atividades desenvolvidas, durante o estagio, foram observadas de forma
presencial, analisando o desenvolvimento de cada jogo, bem como a participagao
dos alunos e, assim, suprir a necessidade de que os professores tinham em
desenvolver praticas corporais. A evasao tinha sido um dos principais apontamentos
da gestdo e das professoras em relacédo as dificuldades encontradas na rotina do
Centro Juvenil.

A partir da vivéncia de préticas corporais baseados no contexto dos jogos
eletrbnicos, foi percebido que os estudantes discutiam regras do jogo durante as
aulas, construiam suas proprias regras e era perceptivel o interesse dos estudantes
em cada jogo proposto. Um fato interessante durante as intervengdes foi que, ao
longo do desenvolvimento das praticas corporais, 0s estudantes chamavam outros

amigos que ainda ndo estavam participando dos encontros.

Quadro 2: Descricdo de propostas de praticas corporais com o contexto dos games

JOGO ADAPTACAO DESCRICAO E
ELETRONICO MATERIAIS FINALIDADE DO JOGO
Angry Birds Foram utilizados elasticos e Lancar as bolinhas e acertar garrafas

bolinhas de papel. pets do outro lado, sendo estas o alvo.
Free Fire A municdo eram bolinhas de Os jogadores comecam em uma ilha,
papel revestidas com fita adesiva. | na qual devem buscar as bolinhas para

A ilha era um local bolear os oponentes.

marcado por bambolés.

Fonte: Autoria dos pesquisadores, 2019.

O principio para o desenvolvimento desses jogos é simples, o professor busca
entender como o jogo funciona, para isso, pode até planejar momentos de discussao
com os alunos sobre os aspectos do jogo. A partir disso, converte o contexto do jogo
eletrbnico em um jogo a ser vivenciado corporalmente.

E interessante que o docente possibilite a interacéo dos alunos na criagéo de
regras, na discussdo sobre estratégias de jogo e até nas proprias adaptacOes de
cenarios, equipes, entre outros.

Pontuamos que o interesse do estudante surge, a medida que se sente
importante dentro do contexto, bem como, quando € capaz de ter um bom
desempenho durante um desafio. O fato das praticas corporais terem sido

construidas com o mesmo contexto (histéria, ambiente, regras e objetivos) do jogo
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eletrénico, faz com que os alunos tenham a possibilidade de experimentar de uma
outra maneira e discutir sobre sua proépria cultura.

Segundo Freire (2003), o desenvolvimento cultural e intelectual do homem se
da no decorrer da vida, especialmente na juventude e, assim, considerando que o
meio em que se vive ndo € natural e sim, cultural, que muda a cada instante, existindo
assim a necessidade de (re) criar a partir de seus aspectos.

O professor de Educacado Fisica da unidade ja trabalhava com o0s jogos
eletrénicos,e foi solicito durante toda a intervencéo, ajudando a entender melhor os
jogos eletrbnicos que os alunos ja conheciam e as possibilidades de criar préticas
corporais a partir do contexto deles. O fato do professor ja discutir sobre esta tematica
com seus alunos demonstrou que as tecnologias ja fazem parte da realidade docente
em espacos de educacdo formal e ndo-formal. Segundo Moran (2011), estamos
diante de muitas mudancgas, uma fase, inclusive, na maneira com que se pensa no
aluno.

Da primeira a sétima semana das intervencdes, trabalhamos com atividade
lidicas, com o objetivo de aproximar os alunos da proposta. Foram desenvolvidas
atividades baseadas nos jogos eletronicos com as devidas adapta¢cdes. Durante as
intervengdes, desenvolvemos atividades em que os alunos deveriam trabalhar em
grupo, discutirem ideias, listassem seus jogos preferidos debatendo as acbes

utilizadas para ter sucesso se jogassem sozinhos ou acompanhados.

Figura 1. Momento de vivéncia corporal a partir do contexto dos jogos eletronicos

Fonte: dados da pesquisa, 2019.

Para que os alunos entendessem a proposta, escolhemos alguns jogos

populares entre jovens e, no ambiente externo da sala de aula, fizemos com que os
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praticassem o jogo de forma ladica. Durante esses momentos, foi visto que, no inicio,
principalmente os meninos, queriam seguir & risca 0 modelo reproduzido do jogo
eletrbnico. Mas ao decorrer das intervencdes, de forma geral, conseguiram perceber
dificuldades que os levaram a discutir em grupo, sobre novas regras e adaptacoes.

Nessa perspectiva das aulas, foi importante que os estudantes refletissem
sobre duas versodes dos jogos, o “virtual” e o “real”, e, assim ,além de levar os alunos
para 0 movimento, as adaptacbes permitem que trabalhem habilidades de
comparacao e estratégia.

De acordo com Mendes (2006), trabalhar em grupo, colaborar, compartilhar,
ter iniciativas, inovacao, criatividade, senso critico, saber resolver problemas, tomar
decisfes, rapidas e baseadas em informac¢des geralmente incompletas, lidar com a
tecnologia e ser capaz de filtrar informacgdes, sdo habilidades que, em geral, ndo séo
consideradas dentro do curriculo escolar, o que acaba limitando a capacidade de
criatividade dos discentes, ao invés de promover experiéncias diversificadas. O que
nao é o caso da instituicdo pesquisada, uma vez que o foco do trabalho deste é
justamente dentro da experimentacdo e criagdo de inovacdes tecnoldgicas e

culturais.

4. CONSIDERACOES FINAIS

Este estudo possibilitou a observacédo de que a gamificacdo na escola € uma
ferramenta que tem grandes possibilidades para a vivéncia diversificada de
movimentos, com materiais diferentes, em ambientes diversificados e, além disso,
facilitando ainda a interacdo dos estudantes com seus colegas a partir da discusséo
de tarefas, regras e estratégias para superar os desafios do jogo.

Ao concluir a intervencao, foi percebido que é importante trabalhar com temas
que fazem parte do dia-a-dia dos jovens, isso faz com que se motivem e queiram
permanecer nas atividades desenvolvidas. As palavras que expressam o0s
sentimentos de satisfacédo, de otimismo e alegria nos definem com a finalizagéo da
intervencao, realizada a partir do projeto de estagio. Satisfacdo em contribuir com
bases tedricas sobre 0 uso dos games na Educacéao Fisica escolar. Otimistas, porque

a gamificacdo € uma proposta ludica, divertida e desafiadora para alunos,
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professores e pesquisadores. Pode auxiliar no processo de ensino e aprendizagem,
por ser um aspecto presente na vida dos jovens. E, alegria por contribuirmos com um
produto, este artigo, elaborado a partir do desenvolvimento de atividades que
estavam sendo testadas como uma proposta para o campo de atuacao da Educacao

Fisica.
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RESUMO:

O novo cenario cibernético da Sociedade do Conhecimento e a evolugéo tecnoldgica, cada vez mais
acelerada, exigem novas formas de trabalho, novas maneiras de viver e de conviver, influenciando a
economia, a politica, as formas como as sociedades se organizam, 0 que exige respostas mais ageis,
flexiveis e mecanismos cada vez mais interativos e participativos. Entretanto, a escola ainda nédo esta
preparada para formar adequadamente as novas gera¢des para enfrentarem os desafios atuais, ja que
insiste no uso de metodologias cientificamente defasadas e que camuflam velhas teorias a partir de
propostas que continuam vendo o aluno como um mero espectador, um simples receptor de estimulos,
um eterno copiador e reprodutor de informacgées. O objetivo deste estudo foi propor ferramentas digitais
gue possibilitem acesso a educacéo de jovens adultos. Os aspectos metodoldgicos englobaram a
realizacdo de uma pesquisa descritiva de cunho exploratério e abordagem qualitativa. As falas dos
alunos apontaram que a combinacdo desses modelos, baseada na aprendizagem por desafios e
situacdes-problemas com a sala de aula invertida é essencial para que o aluno desenvolva a autonomia
e 0 pensamento critico e o raciocinio reflexivo, além oportunizar processos autbnomos baseados no
didlogo, no trabalho em equipe, na coopera¢do e na colaboracdo. A construcdo de parceria entre os
alunos, durante o desenvolvimento das atividades propostas nos modelos rotacionais sdo muito
visiveis. Os alunos se comportam de maneira mais ativa, cooperam entre si, buscam solu¢des em
conjunto, discutem, refletem e opinam por meio das suas préprias experiéncias. Dessa forma,
recomenda-se que professores atentem para a mudanca de comportamento dos jovens alunos da
Geragdo Z e proponham estratégias inovadoras que envolvam a internet, especialmente, aqueles
websites nos quais a maioria dos alunos tem claro interesse e habilidade. Este estudo evidenciou
claramente que professores que se permitem buscar outras formas de ensino, que se despem do
modelo tradicional e buscam um novo olhar sobre como se ensina e como se aprende, conseguem
excelentes resultados com os alunos, valorizando as relagdes humanas e atingindo com éxito a préatica
do ensino hibrido.

Palavras-chave: Educacao, Era Digital, Inovacédo, Geracéo Z.

1. INTRODUCAO
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No Brasil, a educacéo vivenciou no inicio dos anos 2.000, movimentos e
incentivos governamentais a inovagao, seja por meio de prémios ou de programas e
projetos considerados inovadores. O Ministério da Educacdo (MEC) protagonizou
varias acles de carater inovador. O Prémio Inovacdo em Gestdo Educacional, de
2006, foi uma das formas de mobilizar os entes federados a tornarem publicas suas
experiéncias inovadoras em gestdo. O Prémio era considerado uma das acdes de
“prospeccao” e “identificagao” de projetos inovadores em gestdao municipal.

O universo académico contemporaneo tem sido permeado pelo discurso da
inovacédo ou da criatividade permanente. Trata-se de um debate bastante abrangente
e controverso. Abrangente porque atravessa inumeros campos do conhecimento,
desde as ciéncias naturais até as ciéncias humanas. Controverso por ser objeto de
muita disputa sobre o seu significado e alcance (DE ALMEIDA, 2017).

O termo “inovacgao é polissémico, complexo e plural. Existem varios sentidos
de inovagao. Diferentemente, obviamente, dos contextos europeus e norte-
americanos, o termo inovagao nas pesquisas em educacao ainda é pouco estudado.

A ideia de inovacdo como tem sido engendrada por muitos se originou no
ambiente empresarial. A area da producdo tecnoldgica talvez seja uma das mais
proeminentes quando se fala nesse assunto, uma vez que nela percebe-se com maior
clareza a necessidade de inovar para nao perecer no jogo do sistema capitalista. O
propésito de analisar-se aqui o desdobramento desse termo dentro do contexto
educacional advém do suposto de que a educacdo, em qualquer dos seus moldes e
em qualquer das suas caracteristicas, s6 adquire significacdo quando observada
como parte do processo socio-historico (DE OLIVEIRA TAVARES, 2019).

Apos a crise econbmica mundial de 2008, muitas empresas verificaram nos
métodos ageis uma maneira de construir sistemas com mais eficiéncia e menor custo,
influenciadas pela expanséo dos investimentos em software e do aumento expressivo
do uso de aplicativos via Mobile Banking. Com a ‘Era Digital’, as metodologias
tradicionais de desenvolvimento de software ndo atendiam mais a necessidade de
entregas rapidas, com menor custo e foco no mercado, tornando o desenvolvimento
agil o melhor método para o aumento da produtividade das equipes na industria de
software (GIGLIO et al., 2017).

Na educacao, as tendéncias tecnoldgicas tendem a ter uma atencéo especial,
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visando principalmente a melhoria de qualidade de transmisséo de ensinamentos e 0
uso da internet como ferramenta tem se tornado indispensavel. No Brasil, segundo
pesquisas do IBGE, cerca de 11 milhBes pessoas sdo analfabetas e tais numeros se
agravam quando é focado nas pessoas na vida adulta, notoriamente tal dado
preocupa e atualmente existem programas que amparam algumas pessoas que estao
nessa faixa de pesquisa, o EJA € um exemplo dessa preocupacdo, usando
principalmente do método tradicional de ensino com pouco investimento e
preocupacao dos que deveriam incentivar essas pessoas esses projetos podem ser
considerados por muitos um projeto de caridade (MATOUKA, 2018).

O uso das tecnologias esta chegando fortemente dentro do &mbito educacional,
guebrando barreiras e otimizando o aprendizado. Segundo Almeida e Moran (2005),
0 uso da tecnologia deve contribuir para o0 modo de estudo cujas informacoes
transmitidas podem ser feitas verificadas e contestadas utilizando um novo conceito
que deve unir a tecnologia a pratica, o incentivo partindo do professor deve dar aos
seus alunos uma possibilidade de melhor aprendizagem. O uso de ferramentas
tecnoldgicas deve ser feito de qualquer lugar possibilitando os estudantes uma maior
visibilidade e possibilidades de fontes de repostas.

Diante do cenéario pandémico, € notéria que a propensao de abandono dos
estudos pode crescer, principalmente, entre estudantes da rede publica e menos
favorecidos, a tecnologia se mostra como principal ferramenta de aprendizagem.
Segundo Moreira (2020), a educacao € um meio libertador de que as pessoas armam
para se lancar a um futuro melhor, pode-se observar que pela falta de incentivo e
estrutura essa arma ndo é colocada a frente de todos. A modalidade de ensino a
distancia transmite os ensinamentos para além das paredes das salas de aula
tradicionais, dando ao aluno liberdade e conforto de estudar em qualquer lugar, a
unido entre educacéao e tecnologia, além de possibilitar tudo isso no ensino basico e
“‘normal” pode trazer ainda mais transformacdes na vida dos adultos que néo tiveram
a oportunidade de estar na sala de aula quando mais jovens, por circunstancias e
desafios diversos que eram problemas bem maiores décadas atras.

Diante disso, o problema de pesquisa encontra-se pautado em quais
ferramentas digitais e inovadoras para auxiliar na educacao? Neste sentido, essa

pesquisa tem como objetivo geral: propor ferramentas digitais que possibilitem acesso
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a educacéo de jovens adultos.

O presente estudo justifica-se, pois, com o0 advento da atual Revolucao
Tecnologica, que vem sendo chamada de Era Digital, a atuacdo dos profissionais de
educacao foi adaptada, passando a atuar com maior protagonismo na gestao de
informagdes relacionadas ao processo de aprendizagem, assim como O0S
procedimentos inerentes a atividade vém se tornando cada vez mais informatizados,
garantindo maior flexibilidade e armazenamento de dados e informacdes, permitindo
uma maior credibilidade de gerenciamento de informacdes dentro das escolas.

A relevancia deste artigo esta relacionada a importancia da utilizacdo de
ferramentas tecnoldgicas que auxiliem os profissionais de educacdo a encontrar
solucbes mais ageis e sugerirem resultado positivo imediato, fazendo com que

utilizem as tecnologias em seu favor.

2. PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Para Lakatos e Marconi (2017), a pesquisa pode ser considerada um
procedimento formal com método de pensamento reflexivo que requer um tratamento
cientifico e se constitui no caminho para conhecer a realidade ou para descobrir
verdades parciais.

Trata-se de uma pesquisa descritiva de cunho exploratério, com abordagem
qualitativa. Foi realizada pesquisa descritiva que, de acordo com Gil (2020), tem o
objetivo de descrever as caracteristicas de determinados grupos de pessoas ou
fenbmeno com a utilizacao de técnicas padronizadas de coleta de dados por meio de
guestionario e da observacéao sistematica. Busca-se a compreensao a partir da analise
dos estudos utilizados.

A pesquisa exploratéria tem por finalidade ampliar o conhecimento a respeito
de determinado fenémeno, explorando uma determinada realidade (GIL, 2020).
Também tem a finalidade de desenvolver, esclarecer, modificar conceitos e ideias,
além de proporcionar visdo geral acerca de determinado fato.

Para Minayo (2016), a pesquisa qualitativa € a busca de respostas para
questbes particulares, preocupando-se com as ciéncias sociais e um nivel de

realidade que ndo pode ser quantificado, com um universo de significados, motivos,
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aspiracoes e atitudes que corresponde a um espac¢o mais profundo das relagdes, dos
processos e dos fenbmenos e que ndo pode ser reduzido a operacionalizacdo de
variaveis. Nesta abordagem qualitativa, buscou compreender como as empresas
gerenciam a inovacao praticada pelos seus colaboradores, além de demonstrar como

pode oferecer ganhos financeiros para elas.

3. RESULTADOS E DISCUSSAO

Atualmente, o ensino tem encontrado grandes desafios em funcao das velozes
e profundas transformacdes da sociedade e as necessidades do mercado de trabalho.
Na construcao dos curriculos universitarios, sdo sugeridos modelos de ensino que
englobem inovacfes em educacéo.

Em consonancia, espera-se que a relacao educador-estudante se renove para
0 acompanhamento deste ritmo acelerado de mudancgas sociais e comportamentais.
Dados apontam para uma utilizacéo alta da internet pelo brasileiro, especialmente, por
jovens e adultos. Nesse sentido, um levantamento recente do Instituto Brasileiro de
Geografia e Estatistica (IBGE) revela que a maioria dos cursos universitarios é
composta, majoritariamente, por jovens alunos, os quais utilizam computadores,
tablets, smartphones na sua vida cotidiana, inclusive para fins educacionais (PORTAL
BRASIL, 2020).

De um modo geral, em atividades realizadas em sala de aula, mesmo com a
oferta de livros didaticos, é extremamente comum notar que a maioria dos alunos
busca as informacdes necesséarias por meio desses itens, o que ndo deve ser
desmotivado, mas, sim, orientado.

O propésito primordial os cursos técnicos é possibilitar a inclusao de
adolescentes, jovens e adultos por meio da formacéo profissional, preparando e
inserindo-os no mercado de trabalho. Para tanto, as escolas técnicas devem ter a
preocupacdo em atender a nova configuracdo do mercado de trabalho, tendo
condicbes de acompanhar as exigéncias decorrentes das mudangas ocorridas
(BARION & MELLI, 2017).

Na tentativa de encontrar outras possibilidades, que possam colocar em pratica

esse novo perfil de aluno e de professor, que tanto se almeja na educacéo
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contemporanea, varios estudos, metodologias e modelos foram escritos, criados e
implantados combinando recursos tecnolégicos com praticas presenciais e online, na
busca pela autonomia, proatividade do aluno e pela aprendizagem significativa (DE
ALMEIDA, 2017).

A possibilidade de mesclar os momentos presenciais e online é uma tentativa
de oferecer “0 melhor de dois mundos”, isto €, as vantagens da educagéao online
combinadas com todos os beneficios da sala de aula tradicional (CHRISTENSEN,
HORN & STAKER, 2013).

Segundo Bruzzi (2016), estamos vivenciando transformacdes econdmicas,
sociais e educacionais ha décadas, mas € hoje que os créditos sdo notados com o
destaque que merece, muito por conta da evolucéo e desenvolvimento acelerado das
tecnologias que transformam a forma de ensinar e aprender. Notoriamente, nos
paises menos desenvolvidos, a educacao tem se desenvolvido junto com a tecnologia
um pouco devagar, além disso s6 ferramentas tecnoldgicas ndo dao aos alunos a
condicdo de interpretar e ao menos ler, a tecnologia usada como auxilio da ao
estudante possibilidades e mais fontes de conhecimento, para um trabalho vantajoso
na area a tecnologia traz uma nova visao e, para isso, é necessario que os educadores
e os alunos se adaptem a esses novos perfis educacionais.

Atualmente, a educacdo tradicional € duramente criticada por seu modelo
pouco evolutivo, que se baseia muito no presencial dentro de uma sala e com tempo
cronometrado. Segundo Toschi (2013), a vida escolar comeca mais cedo e segue até
a vida adulta, prega que a escola deve ter uma maior comunicagéo e entendimento
da evolucdo tecnoldgica justamente para perceber as ferramentas que mais sdo
usadas entre 0s jovens, criancas e adultos, que devem dar a esses uma forma de
buscar conhecimento, ao contrario do que prega os tradicionalistas educadores que
citam as tecnologias como algo que tire a concentracdo e distribuem uma ma
qualidade educativa. Essa visao tradicional é quebrada pelo que atualmente vem a
ser uma vantagem para educagao.

As implantagcdes da tecnologia nas escolas devem trazer melhorias
principalmente em longo prazo, com o uso dessas ferramentas que da aos alunos
melhores entendimentos e envolvimento com 0 mundo tecnologico e digital. Segundo

Caetano (2015), os paises que desejam melhorar a qualidade de educagédo apostam
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na tecnologia como arma, sendo essencial para o aprendizado tdo quanto a leitura e
os célculos, o uso da internet, principalmente, enriquece o conhecimento pelo fato de
oferecer maior amplitude de informacdes e dados fornecidos. Em milésimos de
segundos, os estudantes tém informacdes que o possibilitam responder seus
guestionamentos e justamente isso gera uma vantagem que deixa cada vez mais o
ensino tradicional como ultrapassado. Atualmente, a educagéo virtual ganha destaque
por ser uma oferta de aprendizagem que o estudante tem em qualquer lugar, a
pandemia deixou uma janela aberta e aqueles que ndo tinham pensado nessa
possibilidade de ensino, hoje j& devem pensar em migracdo para o ensino hibrido.
No Brasil, diante do indice de qualidade educacional que pouco avancga, pode-
se dizer que a tecnologia deve estar presente cada vez mais incluida na construcéo
dos trabalhos educativos, trazendo para os alunos de forma natural o uso de
computadores, celulares, tablets e outras ferramentas como auxiliares no
aprendizado. Segundo Xavier (2013), novos modos de ensino surgem como o de
aprendizagem movel, que pode ser acessada de qualquer lugar, aprendizagem
baseadas em jogos, TV, filmes, séries e muitos tipos de novos modelos de ensino,
saindo um pouco do que a educacao brasileira tem como base. A evolucao pode gerar
até modelos de contribuicdo para acdes sociais que visem a maior educacdo dos
brasileiros, principalmente, os menos favorecidos e uma acao de diminuicdo de

pessoas adultas analfabetas.

4. CONSIDERACOES FINAIS

A discusséao sobre inovacao educacional deveria ser intensificada no contexto
brasileiro, considerando que muitos trabalhos apresentam uma linguagem
extremamente técnica e demonstram uma tendéncia a entender a inovagdo como um
processo administrativo, desconsiderando a importancia do quadro social, cultural,
historico e politico em que operam todas as inovacoes.

Pode-se notar que os empenhos tém se dirigido mais a difundir e modelizar
experiéncias do que compreendé-las em sua complexidade e integralidade no ambito

dos atores, processos, relagdes, dinamicas, resisténcias, dilemas, conflitos e

80



EDUCACAO, NEGOCIOS E SAUDE:
viséo interdisciplinar da propriedade intelectual

contradicdes. Neste sentido, definiu-se como objetivo desta pesquisa propor
ferramentas digitais que possibilitem acesso a educacao de jovens adultos.

Como resultado, constatou-se que o0s alunos perceberam a importancia de se
por em pratica o modelo de sala de aula invertida, proposto pelo curso desde o
momento da sua concepgdo, para que possam participar com mais autonomia e
envolvimento das atividades nas estacgoes.

Percebeu-se, no desenvolvimento e analise desses modelos, a valorizacdo da
interatividade, colaboracdo e cooperacdo entre os alunos, proporcionando mais
envolvimento, interesse e motivacao dos alunos nas atividades.

Contudo, as praticas desses modelos devem ser bem planejadas e
estruturadas pelo grupo de professores-tutores e, sobretudo, é necessario que toda a
equipe escolar se envolva efetivamente na proposta e acredite em seu potencial. Com
alta taxa de participacdo e feedback positivo, os alunos demonstraram interesse e
envolvimento.

Dessa forma, recomenda-se que professores atentem para a mudanca de
comportamento dos jovens alunos da Geracédo Z e proponham estratégias inovadoras
gue envolvam a internet, especialmente, aqueles websites nos quais a maioria dos
alunos tem claro interesse e habilidade. Esse estudo evidenciou claramente que
professores que se permitem buscar outras formas de ensino, que se despem do
modelo tradicional e buscam um novo olhar sobre como se ensina e como se aprende,
conseguem excelentes resultados com os alunos, valorizando as relacées humanas

e atingindo com éxito a pratica do ensino hibrido.
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RESUMO:

O artigo apresenta resultados referentes a importancia do profissional de educagéo fisica na
sistematizagdo do exercicio fisico de forma remota em tempo de pandemia do COVID-19 como método
de prevencéo e controle das doengas cronicas ndo transmissiveis (DCNT). O presente estudo teve
como objetivo analisar a importancia do profissional de educacéo fisica durante o distanciamento social
induzido pela pandemia da COVID-19 de forma remota. Foi realizado um estudo de analise documental
com base no levantamento bibliografico de uma amostra total de 4.291.080 trabalhos utilizando os
descritores para a pesquisa, no qual desse total foram escolhidos 24 artigos para serem trabalhos de
forma mais profunda em busca dos resultados para esse trabalho descrito. As informag8es obtidas,
através dessa analise, estao apresentadas em graficos para melhor compreensédo sobre os resultados
no qual cada gréfico tera uma categoria a ser apresentada e discutida. O profissional de Educacgéo
Fisica tem um papel importante na sociedade em prol da satde da populacdo. E esse profissional que
vai promover uma sistematizacdo individual para oferecer o melhor para o seu cliente/aluno de forma
que venha obter beneficios na qualidade de vida e bem-estar. Conclui-se que a pratica de atividades
fisicas durante o periodo de distanciamento social com a orientacao do profissional de educacéo fisica
de forma remota gera resultados para melhora da qualidade de vida e bem-estar, visando o controle e
prevencao das DCNT. O profissional de Educacdo fisica aborda diversas modalidades esportivas para
oferecer essa promog¢éo da saude, fazendo com que haja uma baixa nos indices de sedentarismo e
doencas.

Palavras-chave: Exercicio. Distanciamento. COVID-19.
1. INTRODUCAO

A educacéo fisica € uma area muito abrangente na qual permite vivenciar
muitas praticas, com isso, a ginastica € uma das modalidades que vem possuindo
reconhecimento como pratica de prazer, porém, vai além dos picos de hormdénios da
felicidade. O exercicio fisico de pratica regular € um fator determinante na prevencéo
de doencas cronicas nao transmissiveis (DCNT), de acordo com Ceschini et al. (2016),

sua pesquisa e demais evidéncias cientificas demonstram a eficacia da pratica regular
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de exercicio fisico como uma prevencédo e tratamento de DCNT, principalmente, as
doencas cardiovasculares. Dessa forma, o0 objetivo principal € mostrar a eficiéncia do
profissional de educacéo fisica na sistematizacdo de exercicio fisico tendo como
principal a ginastica aerébica como um fator importante para prevencao das doencas
cronicas ndo transmissiveis e enfatizar os beneficios que a prética regular desse
exercicio iré trazer.

A ginastica aerdbica desenvolve uma grande capacidade cognitiva, na qual,
beneficia de inimeras formas os individuos que as pratica, ndo apenas trabalhando
na prevencdo das DCNT, porém, nem todas as pessoas tém a ciéncia desses
beneficios. Segundo Fernandes et al. (2018), a pratica da ginastica ajuda na melhora
da flexibilidade, coordenacdo motora, autoestima, musculatura do corpo, indice de
gordura, ajuda na socializacdo, nas funcdes cardiovasculares e ajuda no estresse
diario, que no século XXI , € um grande fator que causa prejuizo a saude. Anibal e
Romano (2017), confirmam que no ano de 2020, o indicativo de depressdo seré a
maior causa de doenca no mundo, seguido da doenca coronaria. A atividade fisica
apresenta controle preventivo e eficacia na reducéo de sintomas, gerando um impacto
positivo na saude fisica e psicoldgica.

Com isso, é de grande relevancia frisar a importancia do profissional de
educacao fisica e da ginastica em torno de uma prevencédo de DCNT, principalmente,
no quesito, no século XXI, a demanda relacionada as doencas psicolégicas andam
cada vez mais gradativas. De acordo com Vieira (2018), os problemas psicologicos
tém se tornando um grande problema em todo o mundo e, com isso, sua incidéncia
esta aumentando gradativamente e de forma expressiva em todas as idades e
géneros. Fazendo-0, assim, com que ocorra a amostra do qudo importante é a
ginastica aerObica para a prevencdo de doencas crbnicas ndo transmissiveis
independentemente do género ou idade na qual se inicia a pratica. Este trabalho
possui o0 intuito de mostrar a importancia do profissional de educacéo fisica e sua
sistematizacao tedrico-pratica em torno dos exercicios fisico de forma remota durante
o distanciamento social da pandemia da COVID-19 e, assim, mostrar o quao
importante é a pratica da ginastica e atividades fisicas em geral em torno das DCNT
independentemente da idade cronoldgica.

A ginastica vem adquirindo grande visibilidade em relacdo aos exercicios fisico,
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porém, pouco conhecimento com relagdo as doencas que podem ser prevenidas e
controladas com sua pratica, dessa forma, é necessario apontar a ginastica como um
método preventivo para as DCNT para que, assim, alcance o maior niumero de
individuos e a sua busca se torne cada vez mais densa e consciente, fazendo com
que venha obter queda nos indices de doencas crénicas ndo transmissiveis e aumento
no percentual de eficdcia em quesito salde e qualidade de vida em torno da ginastica
aerobica.

Inclusive, € necessario mostrar a modalidade como um método preventivo das
doencas cronicas ndo transmissiveis, bem como, abordar a aerébica como uma
pratica importante para prevencdo das principais doencas crénicas que regem o
século XXI. Além disso, analisar os beneficios do exercicio fisico em torno das
doencas cronicas e, assim, classificar as principais DCNT que sdo causadoras por
uma perda significativa relacionado a qualidade de vida e bem-estar.

O exercicio fisico € uma ferramenta importante para promocao da saude, pois,
a sua realizacao de forma continua ajuda na prevencao de doencgas crbénicas, segundo
De Oliveira Vargas (2017) para que tenha um aumento na aptidao fisica e reduzir os
riscos de DCNT sao recomendados 150 minutos de exercicio aerébio em intensidade
moderada se for realizado ao longo da semana, mas, para que isso tenha um
resultado ainda melhor € necessario o acompanhamento de um profissional de
Educacao Fisica para praticar a modalidade escolhida e realiza-lo de forma coerente
para que ndo venha trazer prejuizo a saude e oferecer as melhorias. Através de um
planejamento e prescricdo, independentemente da modalidade, principalmente, em
tempos de pandemia com o distanciamento social, € necessario que haja uma
orientacdo mesmo que remota para que venha ocorrer a melhoria da saide mesmo
dentro de casa e ndo a piora na saude.

De acordo com Duncan et al. (2012), as DCNT representam a maior causa de
morbimortalidade no Brasil. Muitas dessas doencas sao ocasionadas por inatividade
fisica. Assim, o profissional de Educacdo Fisica € uma chave importante para
combater essa carga de morbimortalidade existente, através dos seus conhecimentos
e planos que envolve o praticante diretamente de acordo com sua especificidade
individual.

Dessa forma, a educacéo fisica se torna uma area na saude importante, pois
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através de suas préaticas podem interferir de forma positiva e significativa na vida
daqueles que escolhem praticar uma modalidade, principalmente, quando se refere a
ginastica aerdbica por ser uma das modalidades que mais trabalha o corpo em si de
uma forma total. Com isso, Araujo (2017) afirma que a ginastica aerébica é uma das
modalidades que mais proporciona socializacdo e possui uma forma dinamica de ser
executada e, por esses fatores, tornou-se uma das modalidades mais procuradas,

principalmente, pelo publico feminino.

2. PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

2.1 Arte da pesquisa

Em linhas gerais, a presente pesquisa estd sedimentada na estrutura da
pesquisa basica. Enquanto objetivo, o estudo é descritivo e explicativo, pois as
informacgdes aqui apresentadas foram organizadas, categorizadas e apresentadas em
trés graficos, em seguida, foi realizada uma andlise discursiva e interpretativa
comparando os resultados com outros estudos.

Ja nos procedimentos de coleta, foram aplicados elementos técnicos da
pesquisa bibliogréafica. Inicialmente, foram inseridos os descritores exercicio fisico;
doencas crbnicas ndo transmissiveis; ginastica aerdbica; educacao fisica; idosos;
exercicios aerobicos; sedentarismo; atividade fisica; covid-19; atividade fisica remota
e beneficios e encontrado 1.839.320 artigos no quantitativo geral, tendo como critério
de inclusdo dentre esses, aqueles que relatavam sobre as atividades aerobicas,
exercicio fisico, covid-19 relacionados a doencas cronicas ndo transmissiveis no
resumo e nas palavras-chaves.

Por fim, para discussao dos resultados, foi utilizada a pesquisa qualitativa com

interpretacdo subjetiva dos dados.

3. RESULTADOS E DISCUSSAO

O profissional de Educacéo Fisica tem um papel importante na sociedade em prol
da saude da populacdo. E esse profissional que vai promover uma sistematizacdo
individual para oferecer o melhor para o seu cliente/aluno de forma que venha obter

beneficios na qualidade de vida e bem-estar. A educacao fisica passou a ser

86



EDUCACAO, NEGOCIOS E SAUDE:
viséo interdisciplinar da propriedade intelectual

fundamental na prevencdo e controle de doengas crbnicas e metabdlicas e na
promocéao da saude. De acordo com Oliveira (2015), em 1998, pela lei federal n°® 9696
foi regularizada e oficializada a profissao em todo territorio nacional. Entéo, foi criado
0 Orgdo responsavel pela profissio o Conselho Federal de Educacdo Fisica
(CONFEF) e os Conselhos Regionais de Educacéao Fisica (CREF).

A importancia do profissional de educacéo fisica € enorme por trabalhar em
prol da promocéo da saude, dessa forma, o Ministério da Saude reconheceu e incluiu
a atividade fisica no Sistema Unico de Salude (SUS). As atividades fisicas e seus
respectivos responsaveis, que é o profissional, foram vistos como elemento chave e
importante para desenvolver qualidade de vida para a populacéo e, dessa forma, os
profissionais passaram a se encontrar em varios ambientes como clinicas, academias,
centros de reabilitacdo e centro esportivo. Saporetti, Miranda e Belisario (2016),
afirmam gque com a insercéo dos profissionais de educacao fisica na area da saude,
foi historicamente capacitado para atuar em muitos campos relacionados a saude,
tanto para esporte, recreacédo e lazer e nas academias.

Além de estar atrelado em muitos ambientes para a promocao da saude das
pessoas, o profissional de Educacéo fisica aborda diversas modalidades esportivas
para oferecer essa promocao da saude, fazendo com que haja uma baixa nos indices
de sedentarismo e doencas, pois € preciso para que esse indice venha diminuir, que
as pessoas possam realizar atividades que sintam atraidos e realizadas de forma
gratificante. Rodrigues et al (2015), destaca que a promocado da atividade fisica é
essencial, pois produz efeitos positivos sobre 0s aspectos psicoldgicos, fisioldgicos e
sociais das pessoas e tudo isso com o profissional de educacéo fisica responsavel.

Assim, faz-se importante o papel do profissional de educacéo fisica em todos
os ambientes e modalidades no qual regem a saude, pois é através desses
profissionais que vai ser realizado um acompanhamento especifico e Unico para cada
pessoa de acordo com suas necessidades. Durante a pandemia da COVID-19,
conhecido popularmente como corona virus, o papel do profissional de educacao
fisica ficou ainda mais importante, pois, como a préatica do exercicio fisico possui
resultados positivos, caso ocorra contato com o virus, por se ter uma melhor
imunidade por conta das atividades fisicas diarias.

Desde a atividade fisica mais simples até a mais complexa, € necessario 0
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acompanhamento de uma pessoa especializada para que ndo venha ocorrer nenhum
dano a saude e sim oferecer beneficios, pelo fato de estar vivenciando um momento
dificil para a populacdo sendo necessario o minimo de contato fisico. Trabalhar os
exercicios de forma remota foi a solucéo para continuar ativo e manter assim a saude
de forma geral, seja ela fisica ou psicolégica. Com isso Loch, Dias e Rech (2019)
abordam que o profissional de educacéo fisica deve possuir uma avaliacdo de forma
ampla na qual € importante e faz parte de um processo fundamental para proporcionar
informacdes que irdo ser cruciais para tomadas de decisdo em torno do que seja
melhor para o praticante.

Dessa forma, é importante e necessaria que haja uma sistematizacdo pelo
profissional sobre o que sera trabalhado em cima das necessidades da pessoa cujas
informacgdes foram retiradas. Santos et al. (2015), relata que a sistematizag&o tem foco
nos fatores ambientais, individualidade biol6gica e mudancas no desenvolvimento,
priorizando a aprendizagem motora e o desempenho competitivo. E necessario que
ocorra uma sistematizacdo detalhada para ver o que precisa ser trabalhado de forma
mais sutil ou mais especifica em cada pessoa e , dessa forma, ter controle dos seus
desenvolvimentos em comparac¢do ao antes e depois dos exercicios fisicos.

Mas, a sistematizacdo, assim como todo o ndcleo que envolve a educacédo
fisica, € necessario que haja uma teoria e pratica que englobe tudo o que for
trabalhado pelo profissional da area. A teoria assim como a pratica € importante para
o desenvolvimento das atividades que serdo realizadas, principalmente, quando se
trata de prevenir e controlar alguma doenca crénica ou metabdlica desenvolvida pelo
corpo. Junior, Demizu e Royer (2016), afirmam que € necessério o aprofundamento
em conhecimento tedrico para saber como funciona e possam embasar as praticas
relacionadas a educacgédo fisica e através das teorias propor uma metodologia que
melhor se encaixe ao aplicar a pratica.

E necesséario ter um embasamento tedrico, pois € através dele que se faz
comprovada muitas ac¢des ligadas a educacgédo fisica e suas modalidades de modo
gue, ndo venha ser algo fantasioso que va prejudicar ou defender de forma errada
algum contexto ou acdo. E através da teoria que se conhece em primeira méo as
informagdes principais e fundamentais relacionados ao que sera realizado

posteriormente durante a pratica. O embasamento tedrico se torna necessario, pois
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sem ele fica dificil a compreenséo relacionada a como transcrever uma sistematizagao
de acordo com a necessidade de cada individuo, sendo fundamental, também, para
saber como funcionam as doencas cronicas que o profissional ira trabalhar juntamente
com o individuo para combater ou prevenir. Assim, Junior, Demizu e Royer (2016),
afirmam que é importante saber falar sobre o que esta sendo atuado em seu oficio e
qual sua finalidade.

Dessa forma, € necessario conhecer as estratégias apontadas pela ciéncia
para que possa ser elaborado um treinamento fisico seguro e eficaz de acordo com
cada estagio de desenvolvimento do cliente/aluno, pois é através da teoria que
conhecera a melhor metodologia para diminuir risco e elevar o desempenho de acordo
com as particularidades e, assim, o obter um embasamento tedrico para a pratica, ja
se tera um conhecimento mais aprofundado sobre o que sera praticado e, com isso,
um melhor direcionamento. Oliveira et al. (2015), relata que a pratica sistematizada
proporciona independéncia, autonomia, prazer, bem-estar, socializacao e melhoria da
qualidade de vida, ainda ressalta que a préatica sem orientacao do profissional contribui
para um processo traumatico da pratica.

A prética vai proporcionar um melhor direcionamento do que deve ser
executado e, com a ajuda do profissional de educacao fisica e sua sistematizacao,
fica muito mais facil e coerente essa prética ,seja presencial ou remota, para cada
modalidade existe uma prescricdo de forma sistematica. Se for na modalidade do
treinamento resistido, sera direcionado a quantidade de peso, séries e repeticdes que
deverdo ser realizadas, bem como devem ser executadas a cinesiologia e
biomecanica do movimento para que ndo venha ocorrer lesdes. Assim, Beta et al.
(2016), afirmam que o treinamento resistido, assim como outros exercicios
periodizados, podem ser eficientes na melhora da capacidade fisica funcional, porém
se nao sistematizado e acompanhado por um profissional de educacéo fisica, pode
acarretar danos futuros.

Dessa forma, relacionando a ginastica aerdbica, que, apesar de ser trabalhada
muitas vezes em grupos de forma coletiva, € necessario conhecer a vida do praticante
para que possa fazer uma sistematizacdo e acompanhamento de forma precisa de
acordo com a sua necessidade fisiologica e biolégica. Assim, como qualquer outra

pratica direcionada a educacdo fisica, na ginastica ndo funciona diferente quando se
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trata de conhecimento teorico/ pratico.

E necesséario conhecer tudo que abrange essa modalidade para oferecer o
melhor da forma mais coerente para aqueles que irdo praticar a modalidade escolhida.
Lorenzini e Taffarel (2018), abordam que a ginastica possui seus métodos, base e
fundamentos para serem trabalhados, é um trabalho de ritmo cardiorrespiratorio e
frequéncia cardiaca. Desse modo se néo for realizado uma sistematiza¢éo coerente
de acordo com o tedrico/pratico ndo é possivel oferecer os beneficios em seu auge.

Assim, se faz necessario e importante o acompanhamento do profissional de
educacao fisica nas modalidades designadas da area. A ginastica aerdbica necessita
de um planejamento para que as praticas possam ser acontecidas de forma saudavel
e precisas, principalmente, se algum individuo possuir alguma doenca crénica ndo
transmissivel. Na ginastica, € necessario ter entendimento sobre algumas bases que
0 regem como batidas, ritmo, passos, movimentos complementares entre outros
aspectos que compde a modalidade e, para isso ocorrer, é preciso o conhecimento
do profissional. Mendeiros (2019), afirma que a pratica sistematizada da ginastica
pode ser considerada um exercicio que combina movimento, prazer, diversao e
interac&do entre as pessoas.

Entretanto, o profissional de educacao fisica e a sistematizacdo estéo ligados
e sdo necessarios durante quaisquer exercicios fisicos. Marba, Silva e Guimaraes
(2016), apontam a ginastica como uma atividade fisica que propde melhora e
disposicdo nas atividades do dia a dia e pode proporcionar ao individuo forca
muscular, estética corporal e autoestima através dos movimentos que sao realizados
durante a atividade. O profissional de educacéo fisica tem o papel fundamental em
prescrever as atividades de acordo com o perfil de cada um, sistematizando suas
praticas para melhor desenvolvimento durante a atividade, fazendo com que essas
praticas venham contribuir para a promoc¢éao da saude e melhoria da qualidade de vida
de dos seus praticantes.

Por fim, € importante o papel do profissional da satude dentro de todo o contexto
relacionado a saude coletiva e individual e deve levar o conhecimento de forma clara
e objetiva de acordo com as teorias que sdo cientificamente comprovadas para a
realizacdo das praticas, independentemente da modalidade exercida, mas,

ressaltando que dentro da ginastica aerdbica, é necessario um conhecimento
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especifico, principalmente quando se trata de individuos que possuem alguma
doencas crbnica ndo transmissivel sendo indispensavel o saber sobre o historico
detalhado daqueles que irdo realizar a pratica. Assim como na forma presencial, na
forma remota, também, é necessario que haja todos os cuidados e os profissionais
hoje estdo buscando sempre se adaptar para levar o melhor e conseguir, se assim
exercer a pratica com os individuos, a saude de forma geral.

Para os resultados da pesquisa , temos em forma de graficos alguns fatores
principais relacionados as DCNT e os exercicios fisicos. A tabela 1 ir4 abordar sobre
as principais doencas crénicas no Brasil quantificando de 4,5 como um alto indice e
0,5 e 0 como baixo indice. Referente as doencas propostas, no gréfico, reflete-se que
guanto maior for o indice de inatividade fisica e os fatores comportamentais maior € a

prevaléncia de doencas cronicas no Pais.

Gréfico 1: Principais Doencas Cronicas ndo transmissiveis no Brasil

B Hipertensao M Diabete Aparelho circulatério

B Doencas Respiratorias W Artrite Cancér
Fonte: Criacao do autor (produzida em 2021)

A maioria das DCNT das ultimas décadas poderiam e podem ser evitadas por
meio de atividades fisica com promocao e prevencao a saude evitando agravos na
mesma e até nos investimentos custo-efetivo no setor saude. Segundo Da Silva
Barreto, Carreira e Marcon (2015), a situacdo das DNCT atualmente é considerada
como uma epidemia. Isso ocorre pela transicdo demografica que estd ocorrendo de
forma acelerada no Pais. Balbinot (2014) confirma que 63% dos 6bitos que ocorrem

anualmente sdo decorrentes das DCNT. Essas mortes poderiam ser evitadas atraves
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de uma proposta e roteiro mais significativo das politicas publicas e, com esse esforco,
gerar a diminuigdo da mortalidade prematura das DCNT.

Com isso, na tabela 2 ird aparecer, de forma decrescente no grafico, quais saos
0s exercicios fisicos mais realizados, utilizando a numeracao de até 4,5 para identificar
que é o exercicio mais procurado e executado, enquanto até o numero 0 é para
identificar o exercicio menos realizados. Essas modalidades possuem um indice
consideravel para prevenir e controlar as DCNT e até mesmo evitar outros tipos de
doencas. Oliveira, Bertoline e Junior (2014), destacam que as diferentes modalidades
de atividade fisica vém sendo propostas para todos os publicos, mas, principalmente,
os idosos, entre elas, a hidroginastica, musculacdo, danca, caminhada e ginastica
geral deixando a opcdo de eles escolherem a atividade que mais gostem e se

adaptem para receber os benéficos ocasionados pela pratica de atividade fisica.

Gréafico 2: Exercicios Fisicos mais realizados
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0
B Caminhada/Corrida B Musculagdo Hidroginastica
H Ginastica Futebol Lutas
M Natagao H Ciclismo B Danga/Ritmo

Fonte: Criacdo do autor (produzida em 2021)

O gréafico acima mostra alguns dos exercicios mais realizados de acordo com
0s teoricos. Esses sao realizados por uma boa parte da populagdo em academias, no
ar livre e centro de treinamento. Ressaltando, assim, que de 4 a 5 artigos
apresentavam estatisticamente as variaveis referentes a cada exercicio em realizacao
pela populacdo, deixando ciente que a maior predominancia nos exercicios resistido
musculacao é mais realizada por homens, enquanto a hidroginastica € mais realizada

por mulheres, havendo uma variavel consideravel apenas voltado para 0os géneros.
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Costa (2015), aponta que qualquer pessoa pode ter acesso a pratica de
exercicio fisico, desde que tenha interesse. Todos os tipos de exercicios, sejam eles
resistidos, esportes recreativos ou aerébicos podem ser praticados por todos que
apresentem alguma enfermidade, porém sendo necessario ficar ciente da doenca,
principalmente, aqueles que possuem diabetes.

J& o grafico 3, mostra os beneficios ocasionados pelo exercicio fisico,
enumerado de 0 a 5 . Esses numeros estdo relacionados ao nivel de beneficio que
cada exercicio propde na execucdo daquela pratica, divididos em exercicios
anaerobicos e aerdbicos mostrando o quanto interferem na aptiddo cardiovascular,
na resisténcia muscular, no ganho de massa muscular, diminuicdo da gordura
corporal, diminuicdo da pressao arterial, controle do indice glicémico, resisténcia

respiratoria e no fortalecimento dos 0ssos.

Gréafico 3: Beneficios do exercicio fisico

5
4
3
2
1
0
Exercicios Aerdbicos Resistido / Anaerobico
B Aptiddo Cardiovascular B Diminui¢do Gordura Corporal
Resistencia respiratoria M Resistencia Muscular
B Diminuicdo Pressdo arterial Fortalecemento dos ossos

B Ganho de Massa Muscular B Controle de Indice Glicemico

Fonte: Criacdo do autor (produzida em 2021)

Todos os exercicios fisicos possuem beneficios a saude e, a depender da
modalidade, ira trazer certo tipo de beneficios que outros. Pessoa (2019), afirma que
0S exercicios aerobicos e anaerbbicos tém efeitos positivos na capacidade fisica, na
melhora da qualidade de vida e na funcdo pulmonar do individuo. O treinamento
aerdbico apresenta melhora na capacidade aerébica, enquanto o treinamento

anaerodbico apresenta melhora no ganho de massa magra e de forca.
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Contudo, Nascimento e Oliveira (2020), relatam que 0s exercicios aerébicos
ajudam na diminuicédo do sobrepeso, da gordura visceral e no sistema cardiovascular,
enguanto no exercicio anaeroébico, principalmente, a musculacdo promove a melhora
da circulacéo geral e periférica e um maior gasto calérico com consequéncia a perda

de peso e ganho de massa muscular.

4. CONSIDERACOES FINAIS

Apbés a pesquisa, obteve-se como resultado as seguintes informacfes
relacionadas as principais DCNT: a hipertenséo e o diabetes possuem um alto indice
como patologia no Brasil sendo as doencas, propostas na pesquisa, a artrose e 0
cancer as doencas com menores indice. Com relacdo aos exercicios realizados com
o intuito de prevenir e controlar as DCNT, a caminhada/corrida e a musculagéo s&o
0S exercicios mais executados deixando como menor percentual o ciclismo e a
hidroginastica, dentre esses, a musculacdo € mais procurada por homens e a
hidroginastica pelo publico feminino. Porém, todos os exercicios fisicos realizados de
forma diaria possuem beneficios a salde em muitos aspectos. A depender da
modalidade escolhida, seja aerdbica ou anaerdbica, contribui de forma diferente e
significativa em cada area e doenca, em algumas areas, com mais significancia que a
outra, mas, mesmo assim, oferece diversos beneficios a saude.

Por fim, para ter maiores informacdes sobre o estudo, faz-se necessario um
aprofundamento tedrico mais detalhado para que possa haver um levantamento de
dados mais sucinto. Assim, ficam como resultados dessa pesquisa a importancia do
profissional frente aos exercicios fisicos de forma remota e presencial com beneficios

seja para controle ou prevencao de doencas, qualidade de vida e bem-estar.
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RESUMO:

Mudancas organizacionais exigem maior competitividade dos empresarios, sendo que as atribuicdes
pelo sucesso ou fracasso empresarial estdo nas maos das pessoas que as dirigem e dependem de
como percebem e se comportam diante dessas mudancas. Com isso, a necessidade de se realizar
mudancas imediatas nos sistemas organizacionais e nos processos produtivos das empresas ampliou
significativamente a relevancia dos servi¢os de consultoria, pelo fato de que novos métodos de gestao
e desempenho comecam a ser demandados. O objetivo deste estudo foi apresentar estratégias
inovadoras e tecnoldgicas para consultoria empresarial no auxilio das empresas de pequeno porte. Os
aspectos metodolégicos, englobaram a realiza¢do de uma pesquisa descritiva de cunho exploratério e
abordagem qualitativa. Os resultados indicam a suma importancia dos servi¢cos de consultoria. Nestes
resultados, perceberam-se divergéncias de opinies quanto aos motivos da contratagcdo da consultoria,
sendo que foi possivel constatar que, na visdo dos consultores, muitos dos seus clientes buscam a
consultoria para que resolva seus problemas, sendo que este ndo é o real significado da consultoria
empresarial, seja presencial ou digital, serve para auxiliar os clientes dando sugestées de mudancgas
e incentivando-o0s a buscar as respostas para seus problemas sozinhos. Como limitacdo deste estudo,
destaca-se que, embora se tenha analisado a relacdo consultor-cliente em empresas de cidades
pequenas e que, provavelmente, as falas dos empreendedores expressassem as suas experiéncias
com algumas das consultorias que fizeram parte da pesquisa e vice-versa, ndo foi analisado neste
estudo, os dois lados — do consultor e do empreendedor - de um caso especifico de consultoria, isto é,
pela vivéncia e conhecimento que os pesquisadores tém das empresas da regido, o perfil dos
empreendedores é sempre igual.

Palavras-chave: Consultoria, Era Digital, Inovacdo, Empreendedorismo.

1. INTRODUCAO

Com o crescente avanco tecnologico dos meios de comunicagao pela internet
e sua influéncia sobre o consumidor no processo de tomada de decisdo quanto aos
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bens e servicos a serem adquiridos, uma empresa nédo consegue hoje ter pleno
sucesso em sua atividade, sem uma relagéo direta com a tecnologia. Tendo isso em
vista, abre-se uma oportunidade para a criacdo de uma empresa de consultoria
especializada e habilitada em unir estes dois universos: empreendimento e inovacao.

Quando se analisa o cenario competitivo atual, pode-se perceber que o
sucesso das organizacdes estd ligado a capacidade de gestdo, incluindo todo o
processo que as empresas tém para se organizar, destacarem-se e se diferenciarem
no mercado, portanto, a importancia do mercado digital para as empresas é crucial
para que consigam alcancar os objetivos e as metas estabelecidas em seus
planejamentos estratégicos, principalmente, no que tange ao atingir as vendas e o
lucro.

Com o atual nivel de competitividade no mercado empresarial e o0 crescente
namero de empreendimentos, ndo basta mais as empresas cortarem custos e
apertarem o cinto, precisam pensar, combinar e gerar inovacdo através da
identificacdo de oportunidades se quiserem crescer ou até mesmo se manter no
mercado empresarial (HASHIMOTO, 2016).

O processo de globalizagcdo e o aumento da competitividade estdo exigindo
mudancas no funcionamento de algumas organizacdes e tornando, por conseguinte,
o papel do administrador cada dia mais complexo e desafiador. Nas Micros e nas
Pequenas Empresas [MPE] esse dilema é ainda maior, tendo em vista suas limitacdes
e dificuldades em comparacdo a grandes companhias, as quais possuem melhor
estrutura e estdo mais preparadas para se adaptarem a essas mudancas
(SCHUSTER et al., 2017).

A atuacdo de consultoria tem cada vez ganhado mais espaco no ambiente
empresarial, sobretudo, no Brasil, devido a complexidade no mundo dos negdcios, a
necessidade da busca por conhecimento, atualizacdo e adaptacdo as mudancas.
Assim, as pessoas optam por pedir ajuda a um profissional qualificado e atualizado,
gue se dispbe a dedicar o tempo necessario para acompanhar as novas técnicas e
ferramentas, as quais sado incorporadas ao meio empresarial; a atividade de
consultoria empresarial denota-se fundamental para contribuir a gestado das empresas
(DE ALCANTARA & PEREIRA, 2017).

De acordo com Silveira (2018), a consultoria € considerada um ato de amor: o
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desejo de ser genuinamente (til a outros. Usar o que sabemos, ou sentimos, ou
sofremos no caminho para diminuir a carga dos gestores que estejam passando por
alguma dificuldade no mercado.

Segundo Oliveira (2012), a consultoria € uma atividade considerada como um
processo interativo de um agente de mudancas externo a empresa, 0 qual assume a
responsabilidade de auxiliar os executivos e profissionais da referida empresa nas
tomadas de decisdes, ndo tendo, entretanto, o controle direto da situacéo.

As empresas, muitas vezes, optam por contratar profissionais para a realizacao
de atividades que nado consideram fundamentais em seu negdcio e para auxiliar seus
colaboradores a entender melhor suas atribuicbes, com o objetivo de beneficiar e
impulsionar seu negocio, para aumentar os resultados. Assim, surge a figura do
consultor, que busca auxiliar o empresario na tomada de decisdo (DE ALCANTARA &
PEREIRA, 2017)

Compreende-se que o tipo de consultoria levando em consideracdo o servigo a
ser executado, dar énfase ao tipo de servigo que o cliente procura. Para as pequenas
empresas que buscam desenvolvimento no mercado, de acordo com as suas
dificuldades e o objetivo do cliente, € que ira escolher o tipo de consultoria a contratar.

Levando em consideracéo a natureza do servico a ser executado destaca cinco
tipos de consultoria: Diagndstico empresarial, o consultor pesquisa 0s recursos da
organizacao, seus resultados, as politicas e padrbes de administracdo, para definir
suas forcas e fraquezas e identificar problemas chave que impactam no desempenho
do negécio; Pesquisas e estudos especiais, 0 consultor atua focado em assunto de
importancia para a organizacao cliente, sendo que ao encerrar o trabalho, submete
um relatorio final, discutindo-o com o cliente; Elaboracéo de solucdes para problemas
especificos, neste servigo, o cliente necessita mais que um diagndéstico, precisa de
solucdes para problemas especificos (KURB, 1986).

Segundo Oliveira (2012), mesmo nao tendo o controle direto da situacéo, o
consultor ndo deve colocar-se como quem nao tem responsabilidade pelos resultados
da implementacao do projeto que idealizou, estruturou e desenvolveu.

A consultoria ndo é uma profissdo em si mesma, mas uma maneira de exercer
uma profissdo. O engenheiro que da consultoria permanece, em primeiro lugar, um

engenheiro e, s6 depois disto, um consultor. O médico que da consultoria ndo desiste
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de ser, em primeiro lugar, um médico, e nem qualquer uma das outras pessoas que
se voltam para a consultoria muda a sua profissdo. Elas simplesmente modificam a
maneira e, muitas vezes, o tipo de individuos e de organiza¢des aos quais prestam 0s
seus servicos (SARDO et al., 2018).

Uma viséo externa de um profissional competente pode colaborar de maneira
mais eficaz para a producdo de um planejamento estratégico, baseado em
ferramentas de andlise do ambiente interno e externo ao negdcio, a fim de conhecer
melhor o cenario e posicionamento de mercado em que a empresa esta inserida
atualmente. Dessa forma, € possivel tracar metas e objetivos, além de definir como
serdo alcancados, ademais, um consultor externo tem mais habilidade de identificar e
diagnosticar as causas dos problemas (DE ALCANTARA & PEREIRA, 2017).

Diante disso, o problema de pesquisa encontra-se pautado em constatar qual
importancia da consultoria empresarial para as micro e pequenas empresas da regiao
centro sul de Sergipe e nordeste da Bahia? Neste sentido, essa pesquisa tem como
objetivo geral: Apresentar estratégias inovadoras e tecnoldgicas para consultoria
empresarial no auxilio das empresas de pequeno porte.

O presente estudo justifica-se, pois, com o0 advento da atual Revolucao
Tecnoldgica, que vem sendo chamada de Era Digital, a atuacdo do profissional
consultor foi adaptada, passando a atuar com maior protagonismo na gestao de
informac@es relacionadas ao processo decisério, assim como, 0s procedimentos
inerentes a atividade vém se tornando cada vez mais informatizados, garantindo maior
flexibilidade e armazenamento de dados e informacgdes, permitindo uma maior
credibilidade de gerenciamento de informacgfes dentro das empresas.

A relevancia deste artigo esta relacionada a importancia da utilizacdo de
ferramentas tecnoldgicas que auxiliem os profissionais de consultoria a encontrar
solucbes mais ageis e sugerirem resultado positivo imediato, fazendo com que eles

utilizem as tecnologias em seu favor.

2. PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Para Lakatos e Marconi (2017), a pesquisa pode ser considerada um
procedimento formal com método de pensamento reflexivo que requer um tratamento

cientifico e se constitui no caminho para conhecer a realidade ou para descobrir
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verdades parciais.

Trata-se de uma pesquisa descritiva de cunho exploratério, com abordagem
qualitativa. Foi realizada pesquisa descritiva que, de acordo com Gil (2020), tem o
objetivo de descrever as caracteristicas de determinados grupos de pessoas ou
fenbmeno com a utilizacdo de técnicas padronizadas de coleta de dados por meio de
questionario e da observacéo sistemética. Busca-se a compreensao a partir da analise
dos estudos utilizados.

A pesquisa exploratéria tem por finalidade ampliar o conhecimento a respeito
de determinado fendmeno, explorando uma determinada realidade (GIL, 2009).
Também tem a finalidade de desenvolver, esclarecer, modificar conceitos e ideias,
além de proporcionar visdo geral acerca de determinado fato.

Para Minayo (2016), a pesquisa qualitativa € a busca de respostas para
questdes particulares, preocupando-se com as ciéncias sociais e um nivel de
realidade que ndo pode ser quantificado, com um universo de significados, motivos,
aspiracoes e atitudes que corresponde a um espaco mais profundo das relacdes, dos
processos e dos fenbmenos e que ndo pode ser reduzido a operacionalizacdo de
variaveis. Nesta abordagem qualitativa, buscou compreender como as empresas
gerenciam a inovacéo praticada pelos seus colaboradores, além de demonstrar como

pode oferecer ganhos financeiros para elas.

3. RESULTADOS E DISCUSSAO

O servico de consultoria empresarial € um dos servicos que possui uma forte
tendéncia de crescimento para o0s proximos anos, sendo que, pelo fato dos
empreendedores necessitarem de conhecimentos sobre diversas especificacdes em
um curto espaco de tempo, consequentemente, houve uma ampliacdo na oferta desse
tipo de servigo.

O consultor, com uma visédo externa, auxilia os empreendedores na tomada de
deciséo, mas nao tem controle direto na execu¢ao das mudancas dentro da empresa.
No entanto, muitos empreendedores buscam 0s servigos de consultoria para que 0s
consultores resolvam todos os seus problemas, sendo que este ndo € o real papel do
consultor (MONTEIRO, 2016).
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Atualmente, a maioria dos clientes, busca a consultoria quando ja estdo com
muita dificuldade. Dificilmente a consultoria age para melhorar algo dentro da empresa
ou para comecar um empreendimento, mas sim, quando ja esta com a “corda no
pescogo”, sem saber o que fazer e onde agir (CALIARI & SCHERER, 2017).

Percebe-se que, na opinido dos consultores, boa parte dos empreendedores
busca o servi¢o de consultoria apenas quando ja estdo com problemas e dificuldades
na gestdo do seu negadcio, dificultando a atuacdo do consultor que, com pouco tempo
para agir, ndo consegue auxiliar o cliente a reestruturar sua empresa diante destas
dificuldades, o que coaduna com a ideia de Caliari e Scherer (2017).

Além disso, credenciam o consultor como sendo aquele que salvard a sua
empresa, ou seja, aquele que resolvera todos os problemas do empreendedor, mas
ao virem que a consultoria ndo consegue os resultados esperados, pelo fato da
empresa ja estar em situacdo delicada, consideram que a consultoria empresarial €
um servico que nao funciona (ALVES et al., 2015).

Na realizacdo desse estudo, deparou-se com a limitacdo quanto a busca por
pesquisas ja publicadas sobre a importancia da consultoria, obteve-se, entdo, como
aprendizagem, o poder de acdo de mudanca que a consultoria pode exercer sobre a
organizacdo, quando o gestor esta aberto para obter um conhecimento maior e
usufruir das mudancas organizacionais, podendo perceber que com um
aconselhamento correto, as empresas podem aprender sobre o ramo sem que seja
necessario arriscar o investimento de capital.

Os resultados pés-implantacdo do servico de consultoria tém otimizado os
processos organizacionais, em empresas de pequeno porte no municipio de Aracaju,
Sergipe. A andlise comparativa dos casos mostrou que as razdes dos sécios para
implantagcdo foram semelhantes, como: reduzir custos, aumentar a tomada de
deciséo, melhorar o desempenho de negdcio, interligar os processos, reduzir a mao
de obra e aumentar a velocidade na prestacdo do servico.

Acerca do processo de implementacdo, € importante um estudo com a
descricéo das dimensdes que podem influenciar o processo de gestao empresarial. A
implementagédo foi considerada bem-sucedida, pois diversas areas devem estar
integradas (DE SOUSA et al., 2017).
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Uma das principais vantagens & que o consultor traz um olhar externo a
empresa e, desse modo, enxerga o que o0 gestor ndo pode ver por estar diretamente
envolvido. Busca contratar uma consultoria, solucdes criativas e praticas para auxilio
na tomada de decisdo e compreensao do contexto, bem como na visdo de futuro de
suas empresas (CESAR, 2002).

Muitas empresas atualmente tém passado por situacdes de descontinuidade,
agravadas pela crise instaurada no cenario econdémico mundial. Outro fator
preocupante € que muitas dessas empresas vém contratando profissionais para
solucionar e apresentar oportunidades frente aos problemas identificados em seus
processos operacionais. Com isso, atuam no mercado sem o auxilio profissional
adequado de um consultor. Uma das possiveis razbes de as empresas nao
contratarem tal mdo de obra especializada deve-se ao custo destes servicos
(ALMEIDA et al., 2018).

A realidade é de que, no Brasil, a grande maioria das microempresas nao
possuiu um planejamento estratégico ou alguma diretriz que meramente apoie 0
empresario a efetivar decisdes corretas e, até mesmo, ferramentas administrativas
que trazem diagnostico da situacao financeira da organizacdo. Com o passar dos
anos, a evolucdo tecnoldgica, inovacbes e diversas mudancas no ambiente
empresarial tém proporcionado situagbes criticas, mas também, oportunidades;
entretanto, temos visto negocios bem-sucedidos caminhando para a faléncia, da
mesma maneira que empresas a beira da faléncia concretizando decisbes
equivocadas, sem qualquer direcionamento (DE ALCANTARA & PEREIRA, 2017).

Atualmente, em consultorias empresariais, cada consultor segue o seu padréo
pessoal ou cada empresa de consultoria possui 0 seu processo de elaboracédo das
etapas desta prestacdo de servi¢os, deixando, por vezes, 0s empresarios confusos
sobre a eficiéncia de tais servigcos, pois é necessario, por vezes, questionar o quanto
a execucao dos servicos estd agregando valor ao estabelecimento dos métodos
utilizados na avaliacéo dos resultados apresentados.

Frente a um cenario cada vez mais competitivo, para continuar operando em
suas atividades de exceléncia, € importante que as empresas se atualizem na busca
de novas solucgdes inclusive tecnologicas. Assim, para que haja um aumento na

produtividade, melhoria no atendimento ao cliente, reducéo de custos, maximizagao

103



EDUCACAO, NEGOCIOS E SAUDE:
viséo interdisciplinar da propriedade intelectual

no desempenho dos colaboradores, melhoria no controle de estoque, formulacao de
novas estratégias, busca de vantagens competitivas e o principal melhorias no acesso

de todas as informacdes da empresa, é preciso investir em consultoria.

4. CONSIDERACOES FINAIS

A necessidade de mudancas e melhorias nos processos organizacionais, bem
como a alta competitividade do mercado, foram fatores decisivos para o crescimento
da atuacdo dos consultores empresariais, hoje, consultores digitais.

O consultor auxilia o cliente a realizar mudancas e a profissionalizar a gestao
do seu negdcio, orientando com o compromisso produzido com as principais
liderancas da empresa-cliente, na qual a relacédo consultor-cliente é fator fundamental
para o sucesso da prestacdo do servico. Vale ressaltar que o apoio da consultoria ndo
garante que as empresas realizem suas sugestoes.

Neste sentido, definiu-se como objetivo desta pesquisa apresentar estratégias
de consultoria digital para auxiliar as empresas de pequeno porte do centro sul de
Sergipe e nordeste da Bahia, que contratam o servico.

Nos resultados, perceberam-se divergéncias de opinides quanto aos motivos
da contratacdo da consultoria, sendo que foi possivel constatar que, na visao dos
consultores, muitos dos seus clientes buscam a consultoria para que resolvam seus
problemas, sendo que este ndo € o real significado da consultoria empresarial, seja
presencial ou digital, que serve para auxiliar os clientes dando sugestbes de
mudancas e incentivando-os a buscar as respostas para seus problemas sozinhos.

O perfil do profissional exigido atualmente é altamente complexo,
principalmente pela competéncia digital e, por isso, ser flexivel e adaptavel, tornam-
Se essenciais para assumir esse novo papel. As tarefas simples e operacionais estéo
sendo substituidas por sistemas que transformam dados em informacgdes
imprescindiveis que permitem evoluc¢des ou, de forma pouco explorada, fracassos as
empresas.

Na visdo das pequenas empresas, 0 motivo para contratar o servico de
consultoria esta voltado a busca de melhorias para seu empreendimento, com o intuito

de expandi-lo e aperfeicoar sua gestdo empresarial. O ponto comum nas falas dos
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empreendedores e consultores foi em relagdo ao crescente nimero de clientes que
buscam o servico com o propdsito de crescimento e ndo apenas como solucionador
de problemas.

Como limitacdo deste estudo, destaca-se que, embora se tenha analisado a
relacdo consultor-cliente em empresas de cidades pequenas e que, provavelmente,
as falas dos empreendedores expressassem as suas experiéncias com algumas das
consultorias que fizeram parte da pesquisa e vice-versa, nao foi analisado neste
estudo, os dois lados — do consultor e do empreendedor - de um caso especifico de
consultoria, isto €, pela vivéncia e conhecimento que os pesquisadores tem das
empresas da regido, o perfil dos empreendedores é sempre igual.

Entende-se que os objetivos deste estudo foram alcancados, porém ha o
espaco para a realizacdo de novas pesquisas sobre esta tematica, especialmente, no
que tange a exploracdo de peculiaridades de municipios da regido, onde ha, por um
lado, uma expanséo de empresas de consultoria, e por outro, por serem configurados
por MPE em sua maioria, os empreendedores demonstram certa resisténcia ou
dificuldade financeira para investir neste tipo de servico.

Assim, para as pequenas empresas, a incorporacao de recursos tecnoldgicos
pode ser um fator de diferenciacdo, contribuindo, significativamente, para manter
padrbes de competitividade compativeis com as grandes organizacdes e, ferramentas
como a consultoria, podem auxiliar a gestdo das empresas, interligando todos os
setores.

Estes resultados corroboram com alguns teéricos ao afirmarem que as
consultorias sao capazes de proporcionar vantagens para as empresas, mas também,
destacam que essas vantagens estdo acompanhadas de um investimento. As
consultorias caracterizam uma das ferramentas mais bem-sucedidas para o
gerenciamento das empresas. Quando a empresa adquire um servi¢co de consultoria,
tem como meta aperfeigcoar o fluxo de informacgdes e facilitar 0 acesso aos processos
gerenciais.

Ainda que as empresas atuem em diferentes segmentos, todas devem
reconhecer um valor agregado na implantacdo do servico de consultoria, mas é
importante que, ao analisar a possibilidade de implementar esse servico em uma

empresa, possa analisar corretamente a relagédo custo x beneficio, pois o custo pode
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acabar sendo maior que o beneficio e, em alguns momentos, ser visto mais como
desvantagens do que como vantagens em relagcdo ao seu uso, principalmente, usando
da tecnologia para realizar o diagnadstico inicial.

Contudo, cada empresa possui caracteristicas peculiares, que vao desde o
setor de atuacao, seu porte e estrutura de custos, sendo assim, é necessario que cada
empresa faca uma andlise detalhada antes de implementar servico de consultoria.
Além de poder analisar experiéncias positivas de outras empresas que ja
implementaram e atuam no mesmo mercado.

Sendo assim, pode-se concluir que a consultoria empresarial, seja digital ou
presencial, pode gerar vantagens para a empresa, desde que o objetivo deste servigco
seja apropriado ao segmento em que a empresa atua no mercado. Importante
salientar que os gestores devem avaliar as varidveis ao escolher e optar pela
implementagdo do servigo de consultoria, em prol das melhorias na empresa,
maximizando as vantagens e minimizando as desvantagens, apresentando 0s
diferenciais competitivos.

Vale ressaltar que, para que ndo ocorram problemas com a implantacédo de um
servigo de consultoria, € necessario que a empresa faca um estudo para identificar se
existe mesmo a necessidade de implantar essa ferramenta, visto que, muitas vezes,
o investimento pode ser alto e acabe, por sua vez, trazendo um grande impacto
orcamentario quando se trata de micro e pequenas empresas.

Portanto, a consultoria empresarial € fundamental para toda organizacéo,
independentemente do seu tamanho ou da situagédo na qual se encontra. Como foco
deste trabalho, abordam-se as microempresas, poi precisam se organizar, estabelecer
metas e objetivos, obter um diagndstico da real situacdo da empresa e possuir um
planejamento estratégico bem definido, para que, assim, possam atingir os resultados

desejados e até mesmo contornar situacdes adversas.
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RESUMO:

O presente estudo se apresenta através da atuagdo dos profissionais de educacéo fisica, com a
contribuicdo e o auxilio das tecnologias em tempos de distanciamento social, a partir do quadro
pandémico decretado pela organizagdo mundial da salde apds a descoberta da COVID-19, doenca
infecciosa caracterizada através do novo coronavirus, desde margo de 2020. O estudo aborda a
influéncia da tecnologia da informacdo e comunicacdo como recurso que se integra ao estilo de vida
em diversos aspectos sejam sociais, financeiros, educacionais, profissionais e de saude. Ela vem
obtendo um grande avanca junto com a ciéncia e se colocando cada vez mais presente no cotidiano
da populacéo global. Esta sendo na atualidade um contribuinte fundamental em diversos setores para
enfrentamento do periodo de distanciamento social. O estudo tem como objetivo contribuir com o uso
da tecnologia na atuacdo do profissional de educagéo fisica em tempos de distanciamento social.
Metodologicamente, o estudo foi desenvolvido através de uma pesquisa bibliografica, de cunho
descritivo com abordagem qualitativa, através da utilizacao de material ja exposto na base de dados da
comunidade cientifica em relacdo a teméatica desse estudo, a qual resultou positivamente diante as
discussobes para a utilizacdo das tecnologias como um meio para atuacéo do profissionais de educacgéo
fisica em tempos de distanciamento social, auxiliando para propagacao da relevancia a continuidade
ou iniciacdo da prética de atividades fisicas em tempos de pandemia. Portanto, os profissionais de
educacéo fisica devem se aliar junto as tecnologias a fim de aprimorar os conhecimentos reinventado
0 mercado do fitness, propondo servicos com uma maior abrangéncia de publico através das TICs com
0 incentivo & uma vida ativa e mais saudavel de forma segura e responsavel durante periodos de
pandemia.

Palavras-chave: Educacgéo Fisica. Distanciamento Social. Saude. TICs.

1. INTRODUCAO

O avanco tecnologico, que ocorre desde a antiguidade, provocou mudancgas
significativas na sociedade. O estopim histérico para a tecnologia da comunicacao foi
a partir de 1830 com a criacdo do primeiro telégrafo, aparelho de comunicacao de
longa distancia. A partir dai, as tecnologias dominaram o0s setores politicos,
econdbmicos e sociais (CURY E CAPOBIANCO, 2011). Outro ponto tecnoldgico
marcante foi a criacdo da internet. Goidoi e Araujo (2019), expde a origem da internet

através de uma rede de computadores em 1969 com objetivo de corroborar com a
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tecnologia militar.

A internet é considerada uma estrutura global que faz a ligacdo entre
equipamentos possibilitando producao, transmissdo e recepc¢do de estruturas que
permitem a comunicacdo a distancia. Nas décadas de 70 e 80, os protocolos para
avanco da internet se tornaram uma prioridade de alavanque tecnoldgico a fim de
propiciar um suporte de maior qualidade com intuito de propagac¢ao para atingir maior
guantidade de pessoas possivel.

Logo, com a rapida expansao e abrangéncia, a internet modificou a forma de
convivéncia em sociedade. Nesse viés, partiu com interesse de pesquisas tedricas e
de campo com suporte cientifico. A intensificacdo da internet refletiu em diversos
aspectos socioecondmicos e estdo intrinsecos em areas como educacédo, saude,
ciéncia e segurancga, com aporte cada vez mais inovador para o futuro, apropriando-
se das relacdes cotidianas, logo, o potencial ligado as TICs se mostram cada vez mais
relevantes em todas as areas profissionais (FERREIRA et al., 2020).

Em dezembro de 2019, com o impacto da COVID-19, doenca caracterizada
por um novo coronavirus, que ocasionou um surto de propagacao internacional por
sua grande facilidade de transmissdo e expanséo, teve a denominacdo como um
evento pandémico em marcgo de 2020 caracteriza pela Organiza¢do Mundial da Saude
(OMS) um fator emergencial a saude publica mundial, que resultou em mudancas
extremas no processo de convivio social, di as medidas preventivas de saude
implantas mundialmente (VENTURA; AITH; RACHED, 2021).

O Ministério da Saude orienta a importancia de seguir as medidas preventivas
para reducédo de casos da COVID-19. Sado reforcados os cuidado com a higiene,
lavagem de mé&os com agua e sabdo, higienizacdo com alcool etilico hidratado 70°
INPM, utilizagdo de mascara descartavel ou lavavel, ndo compartilhamento de objetos
de uso pessoal, ambientes ventilados e o distanciamento social a fim de diminuir o
contato de muitas pessoas em um mesmo ambiente ou utilizando o mesmo servigco
(NOBRE; AGUIAR, 2020; OLIVEIRA et al., 2020).

Dessa forma, através dos decretos governamentais, que acarretaram em
distanciamento social e no fechamento parcial e total de comércio essenciais e ndo
essenciais especiais, ocorreu a restricdo de muitas atividades com alto nivel de

circulacdo de pessoas, acarretando na paralisacédo de servigos, fechamento de
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unidades de ensino, escolas e universidades, restaurantes, shoppings, shows e
eventos (VENTURA; AITH; RACHED, 2021).

Assim, diante ao alto indice de contaminacdo e as medidas restritivas
preventivas de saude implantadas em todo o mundo, mudou o formato de vida da
populacdo global. Nesse viés, as mudancas bruscas de rotinas frente as acdes
emergenciais de combate a disseminacdo do COVID-19 interferiram diretamente no
comportamento dos individuos afetando fisicamente e mentalmente (FERREIRA et
al., 2020).

Nogueira et al. (2020), cita que, em funcdo do periodo indeterminado de
distanciamento social, é enfatizado a importancia de ser manter ativo, seguindo as
diretrizes de saude e protocolos de seguranca, levando em consideracao os principios
do treinamento e os cuidados preventivos recomendados pelos 6rgaos publicos em
consideracdo a pandemia. A pratica regular de atividades ou exercicios fisicos
orientados por profissionais se tornam benéficos em diversos fatores durante o
periodo de distanciamento social, atingindo a saude fisica e mental de forma positiva
em todos os publicos e faixas etarias.

A partir da concepcao de Souza Filho e Tritany (2020), a situagéo pandémica
requer o desenvolvimento de metodologias alternativas que incentivem a adocao de
uma vida saudavel através da suficiéncia ativa, promova facilidade, seguranca e
continuidade para os praticantes, contribuindo com promocdo de saude fisica e
mental, como na prevencao e controle de doencas.

Portanto, Raiol (2020) especifica a tecnologia como um aliado no processo de
incentivo a pratica de atividades e exercicios fisicos no periodo de distanciamento
social, principalmente, a partir das tendéncias fithess expostas no American College

of sports Medicine que incluem as tecnologias da informac¢do e comunicacéo.

2. PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

2.1 Arte da pesquisa

O estudo apresenta uma pesquisa de carater descritivo por ter o foco na
apresentacdo das caracteristicas de determinadas populacdes ou fendmenos,

utilizando técnicas de coleta de dados, sem interferéncia direta do pesquisador,
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através de uma pesquisa com metodologia bibliografica e abordagem qualitativa (GIL,
2008).

A pesquisa bibliografica tem como caracteristica principal a utilizacdo de
materiais com bases cientificas ja publicadas, a partir de ideias de diferentes autores
para a coleta de informacgfes; ja a abordagem qualitativa, ndo se define como
inquietacdo central uma representatividade numérica, mas visa contribuir com a
pesquisa a partir da compreensao do objeto de estudo dentro dos eixos atuacao do
profissional, profissional de educacéo fisica, pandemia e tecnologia (GIL, 2008).

O universo é caracterizado a partir dos objetos que foram estudados. Nesse
viés, foram considerados os limitadores da busca inicial uma gama de artigos com
foco na tematica central encontrados na homepage do Google Académico, a partir dos
descritores: profissional de educacéo fisica, tecnologia da informacdo e comunicacéao,
distanciamento social e exercicio fisico, entre o periodo de 2018 a 2020.

A producdo conta com artigos redigidos em lingua portuguesa ou inglesa,
selecionados em formato de conteddo cientifico com disponibilidade para acesso
online na integra, bem como sites e 6rgaos oficiais para conferéncia e necessidade
de dados utilizados mundialmente. Como critério de inclusdo para a utilizacdo dos
artigos, foi feita uma selecao de artigos que contenham o eixo tematico no titulo dos
artigos, com intuito de reduzir a quantidade exposta universo observado. Portanto, a
partir da formulacéo e exploracdo do campo da tematica, a revisao finalizou com a
participacédo de 14 estudos encontrados no acervo online do google académico, para

analise discursiva através da intepretacdo subjetiva do fenbmeno estudado.

3. RESULTADOS E DISCUSSAO

A disponibilidade tecnoldgica atualmente atinge a maioria da populacao
mundial em todas as faixas etarias e esta marcada pela influéncia das tecnologias da
informagdo e comunicagdo, caracterizadas como recursos fundamentais que
integram, objetivam, produzem e disseminam recursos simultaneos e contribuem
como ferramenta para varias direcionalidades.

Assim, as TICs obtiveram um papel fundamental na organizacéo do que veio

se tornar um “novo normal” dentro do processo de convivéncia em uma pandemia
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ainda vivenciada na atualidade completando um ano em mar¢o de 2021. Com o
distanciamento social e os decretos de fechamento parcial e total de diversos
estabelecimentos, a tecnologia se apropriou primordialmente da maneira de ensino e
trabalho de grande parte da populacédo global.

Ferreira et al. (2020), cita 0 aumento do comportamento sedentéario a partir do
lazer tecnolégico, o aumento de horas frente & TV, dispositivos eletroeletrénicos,
home office e aulas remotas, sendo uma vertente associada ao aumento dos indices
de inatividade fisica durante a pandemia. Na concepc¢édo de Guthold et al. (2018), a
meta global de atividade fisica para 2025 tera aumento da taxa de insuficiéncia fisica
da populacdo, com uma reducao aproximada de 10% dos niveis de suficiéncia ativa
mundial, necessitando de novas perspectivas para expansdo de aderéncia do fitness
como contribuinte de estilo de vida saudavel.

A prética de atividade e exercicios fisicos regulares tem fator relevante no papel
de promover a saude fisica, mental e social. Mesmo diante comprovacdes sobre 0s
seus inumeros beneficios, boa parte da populacdo ainda possui comportamento
sedentario, cerca de 27,5 % da populacédo adulta a partir de uma estimativa global,
ndo conseguiram atingir a quantidade recomendada pela OMS (2010) de pratica
regular de atividade fisica (WHO, 2020).

Logo, é ressaltado que a propagacdo do novo coronavirus e a caracterizacao
como um dado emergencial a saude publica, por sua facilidade de contaminacao,
aumento de casos e agressividade dos sintomas, acabou acarretando medidas de
distanciamento social e isolamento, fatores determinantes para diversas areas
profissionais, sendo considerado novos formatos de atuacéo para os profissionais de
educacao fisica e possibilidades de propagar a pratica de exercicios fisicos de forma
segura (MIGUEL et al., 2020).

Segundo a WHO (2020), atividades fisicas regulares auxiliam na manutencao
do corpo, da mente e do coracdo. S&o enfatizados em literaturas atuais seus
beneficios na contribuicdo na reducéo de diversos fatores de riscos e complicacdes
associadas a algumas doencas. Pereira et al. (2017), expde que a vida moderna liga
diretamente os individuos a diversos fatores de riscos, principalmente, comportamento
modificaveis como alimentagdo com baixo indice nutricional e gorduras elevadas,

consumo de drogas licitas, comportamento sedentario que pode ser ocasionado pela
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falta de espacos ou tempo associado a carga excessiva de trabalho e entre outros.

Por isso, 0 aumento de estudos e projetos na area do mercado fithess deve
continuar a ser alavancado na sociedade para ampliar a ascensédo do mercado fitness
que ja se mostra com grande diversidade a partir do surgimento de novas
modalidades, como ginastica aerdbica, ginastica localizada, ritmos, core training,
exercicios funcionais, exercicios com a utilizacdo de jump, steps, além de novos
meétodos que estdo em bastante gosto popular como o aerobox, hitbox e o crossfit.,
inclusive com o apoio das TICs, ja sendo observadas algumas metodologias na pratica
com a utilizacdo de aparatos tecnolégico, com bastante énfase na utilizacdo dos
canais de midias digitais como youtube, facebook, instagram, whatsapp e twitter
(FERREIRA et al., 2020; SOUZA FILHO; TRITANY, 2020).

Segundo o Health & Fitness Journal da ACMS (2020), o ano de 2021 trouxe
tendéncias que estdo intrinsecas em pesquisas anteriores e novas tendéncias
emergentes ligadas as situagdes inerentes a atualidade, expondo a interferéncia direta
do virus além das relacdes sociais e profissionais, caracterizadas através das medidas
preventivas para diminuicdo da propagacao do virus.

O treinamento online foi um dos resultados da pandemia do COVID-19 no
mercado fitness e se tornou a tendéncia fithess de maior ascensdo para o ano de
2021, através do streaming digital com fornecimento de programas de exercicios de
forma orientada e instruida, para realizacdo das atividades em casa, com a
disponibilidade das intervencdes ao vivo ou pré-gravadas. Outra tendéncia
classificada pela ACSM foi o treinamento virtual, como uma opcéao diferente dos
treinos online, o treino virtual possibilita a execucdo de exercicios individuais ou em
grupo com a projecao de videos exibidos de acordo com a disponibilidade dos
praticantes (THOMPSON, 2021).

Carlotto e Dinis (2018) apresentam que as tecnoldgicas digitais sdo uma forma
de abranger mais ac¢des para melhorar a promocéo da saude, aumentando a gama
de ferramentas para busca de uma vida saudavel através da facilidade das
plataformas digitais. Dessa forma, a atualizagdo dos conhecimentos sobre as TICs
entre profissionais e individuos influéncia diretamente nas mudangcas de
comportamento ou continuidade de uma vida ativa, mesmo com o periodo de

distanciamento social.
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Nesse viés, Ferreira et al. (2020), recomenda a utilizacdo do tempo 6cio, obtido
através das medidas restritas de prevencao a saude, com a diminui¢cao da circulacéo
de pessoas e o distanciamento social, contar com apoio tecnolégico para a realizacéo
de pratica de atividades fisicas regulares que resultem em mudancas positivas no
estilo de vida a partir das possibilidades da TICs. Nesse sentido, alguns autores
sugerem o estimulo a realizacdo de atividades fisicas em casa, de forma segura,
eficaz e com baixo custo, que pode ser caracterizada como uma tendéncia para o
futuro, ocasionada pelas medidas de distanciamento social (FERREIRA et al., 2020;
SOUZA FILHO E TRITANY, 2020).

Logo, os profissionais de educacdo fisica devem se especializar nos
conhecimentos tedricos e praticos relacionados a atuacado, saude e exercicios fisicos
através das metodologias online a fim de manter o respeito aos principios basicos do
treinamento e suas variaveis de controle, sendo necessario desenvolver um trabalho
individualizado com bases nos objetivos pessoais, realidade, gostos e necessidades
apresentadas pelos contraentes do servico (VICENTINI et al., 2018).

4. CONSIDERACOES FINAIS

A partir da concepcdo do que foi observado, através de alguns estudos, 0
estimulo a continuidade da pratica de atividades fisica € considerado um fator
relevante para a saude em tempos de distanciamento social, sendo a inatividade fisica
um fator de risco modificavel que pode ser evitado. Durante periodos pandémicos,
como o atual, mostrou-se interessante a utilizacdo de recursos alternativos para
conciliar uma vida suficientemente ativa com seguranca, responsabilidade e respeito
as medidas preventivas de saude recomendadas pelos 6rgaos publicos, a fim de evitar
a contaminacao e propagacéao do virus da COVID-19.

Portanto, a atuacdo dos profissionais de educacéo fisica tem como aliado o uso
das tecnologias, que podem interceder na comunicacao e intercesséo de informacao
para se manter ativo em tempos de distanciamento social com a utilizac&o da internet,
aplicativos de videos e programas de treinamento online como alternativas para
desenvolver praticas saudaveis, com acompanhamento profissional, auxiliando na

contribuicdo para saude fisica e mental aos praticantes. Além do envolvimento com a
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saude. A tecnologia se mostra como uma forte tendéncia para o mercado profissional
do fitness, reinventando formas de atuar e propagar o desenvolvimento do exercicio
fisico como algo crucial para manutencdo da saude, atingindo uma maior amplitude

de clientes.
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RESUMO:

Este artigo trata de discutir os exergames como uma alternativa para aulas de Educacgdo Fisica
incialmente se é discutido as TICs (Tecnologia de Informacdo e Comunicagdo) como uma alternativa
h& ser implementada nas escolas representando uma conexao entre o contexto escolar e a realidade
da sociedade que demanda por parte dos individuos conhecimentos sobre as diferentes tecnologias e
suas aplicacdes sejam estes para o trabalho, lazer ou educagédo a escola como local que busca a
formacgédo integral ndo pode se eximir se sua utilizagdo, os exergames video games que tem o
movimento como elemento principal para realizar agées no jogos eletrénicos se torna uma alternativa
para as aulas de Educacéo Fisica despertando o interesse do aluno, ampliando o conhecimento dos
esportes, dancas e lutas. Com objetivo geral de discutir 0 uso dos nas aulas de Educagéo Fisica de
maneira a contribuir no conhecimento de elementos da cultura corporal do movimento através dos
recursos tecnolégicos trazendo um planejamento mais préximo da realidade dos alunos. O método
utilizado foi uma pesquisa bibliografia com sele¢édo de artigos que tratam dos exergames, Educacgéo
Fisica, TICs , a pesquisa tem carater qualitativo buscando o entendimento da baixa utilidade tanto de
recursos tecnolégicos como a baixa estruturacdo de algumas escolas. Os resultados obtidos
demonstram dois problemas o primeiro sdo a necessidade de politicas publicas mais eficientes que
tragam o0s recursos tecnolégicos para a escolas e que 0s mesmos sejam colocados em funcionamento,
0 segundo ponto € a formacdo dos professores que precisam estar sempre buscando novos
conhecimentos que se adequem as necessidades educacionais.

Palavras-chave: Educacao Fisica, TICs, Exergames

1. INTRODUCAO

O presente artigo vem trazer um pouco das novas tecnologias tao presentes na
vida da sociedade, estando inseridas em diferentes contextos e associadas a
diferentes atividades, o foco principal sera a escola com um direcionamento maior
para os professores de Educacéo Fisica e a forma como vém sendo utilizando essas
novas tecnologias no planejamento, bem como a aplicacdo e utilizacdo dos
exergames jogos eletrénicos que utilizam cameras e sensores e através do movimento

corporal executam ac¢des dentro dos jogos.
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A escola como um local que visa a formacéao integral do aluno ndo pode estar
distante das novas tecnologias em seu contexto, visto que, sdo uma exigéncia da
sociedade atual, segundo Silva (2014), pensar o processo de ensino aprendizagem
sem o0 uso dos recursos tecnoldgicos é deixa de acompanhar a evolugdo que se
encontra na humanidade, a escola deve ser uma mediadora dessas tecnologias e de
como fazer sua melhor aplicacdo ndo somente nos conteddos mais também no uso
consciente dos alunos.

O uso das tecnologias no contexto escolar € marcado por alguns problemas
seja de falta de equipamentos como computadores e salas de informatica com acesso
a internet ou a falta de preparagcéo dos professores para 0 uso destes recursos que
podem n&o ser considerado tdo novos na sociedade, mas na escola ainda parece
muitas vezes uma realidade um pouco distante, conforme Pretto (2011) ainda se
encontram escolas com sistemas muito burocraticos que se fecham em si mesmo,
acreditando que isso trara resultados mais efetivos.

O objetivo deste artigo € discutir o uso dos nas aulas de Educacéo Fisica de
maneira a contribuir no conhecimento de elementos da cultura corporal do movimento
através dos recursos tecnolégicos trazendo um planejamento mais proximo da
realidade dos alunos.

Este artigo esta divido em trés topicos no primeiro serd discutida as novas
tecnologias na educacao, o segundo sao os exergames nas aulas de Educacéao Fisica
suas contribui¢cdes e possibilidades como uma ferramenta de interacdo dos alunos
com os conteudos de uma forma diferente e mais préxima da realidade frente as novas
tecnologias, o ultimo tépico traz um pouco de experiéncias vivenciadas por
professores que utilizaram os exergames em suas aulas como também alguns que

tiveram alguma experiéncia com este novo recurso.

1.1 NOVAS TECNOLOGIAS NA EDUCACAO

A escola, como uma instituicdo que busca trazer o desenvolvimento completo
do individuo, englobando diferentes elementos, como questdes sociais, emocionais,

sociais e associadas ao mercado de trabalho, deve também estar disposta a
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acrescentar eu seus curriculos e praticas elementos que estdo muito presentes no
cotidiano tornando-se muitas vezes uma exigéncia como 0S caso das novas
tecnologias de informacdo e comunicacdo, conforme Goncalves (2018), as novas
tecnologias permitem uma nova forma de comunicacdo compartiihamento e
conhecimento enraizando nas relagdes, a escola como uma instituicdo social pode
trazer um direcionamento para 0 seu uso.

A educacdo como um pilar importante para formacéo do individuo também é
influenciada pelas novas tecnologias, essa chegada da tecnologia na escola pode ser
entendida a partir do PROINFO (Programa Nacional de Informética na Educacéao) pela
Portaria n°® 522/MEC em 9 de abril de 1997, isso mostra que a informatica no contexto
escolar ndo uma novidade, mas o questionamento é porque as escolas ainda parecem
tdo distantes dessa questao tecnoldgica e porque professores ainda tem dificuldade
em fazer seu uso.

A educacao é um elemento que vive em constantes mudancas, mudancas
essas provocadas por questdes politica, sociais e econdmicas, trazendo assim
alteracdes no que se é pensado e aplicado, mas quando se fala em novas tecnologias
dentro da educacdo isso ainda parece uma realidade pouco distante do que a
sociedade vem vivendo de fato fora dos muros escolares, ainda se encontram escolas
sem salas de informética, acesso a internet ou mesmo professores que tenham
conhecimento ou aplicado alguma forma de TIC em suas aulas.

O momento de pandemia que vivemos atualmente em que h& necessidade de
distanciamento social e que a tecnologia foi um dos meios encontrado para prosseguir
com alguns processos, vem mostrando que muitos professores nao estao
familiarizados com o mundo da tecnologia o que gerou muitas dificuldades no inicio
do processo, essas dificuldades, segundo Soares (2012) ainda se tem uma formacao
deficiente quanto ao uso das novas tecnologias e mesmo quando 0s mesmos tem
experiéncia ndo sao atreladas praticas pedagogicas utilizando estes recursos.

A hora do planejamento € um momento crucial onde o professor determina os
conteudos e como a aula ira ocorrer, quando este professor traz em seu planejamento
0 uso dos recursos tecnologicos proporciona uma maior proximidade com seus alunos
em que os conteudos agora se tornam mais interativos e atrativos.

Como uma TIC que se relaciona muito bem com a Educacado Fisica e seus
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contelidos sao os exergames, video games que utilizam de sensores que captam 0s
movimentos corporais do jogadores para realizar as a¢cdes nos jogos se torna uma
ferramenta importante nas aulas, pois traz o jogos eletrénicos hoje tdo presentes na
vida de muitos jovens, assim como, uma nova forma de vivencia de conteudos que ja
estdo previstos no curriculo e outros esportes e atividades que ndo poderiam ser

vividos fora deste contexto por questdes de espaco fisico ou materiais.

1.2 EXERGAMES NAS AULAS DE EDUCACAO FISICA

Como observado a insercdo das novas tecnologias no ambito educacional é
reflexo da evolugéo social em que os recursos tecnoldgicos se tornaram um elemento
importante no decorrer de diferentes atividades e a escola deve ter um papel
importante na aplicagéo destes recursos trazendo diferentes significados, a Educacgao
Fisica como disciplina que compde a grade curricular e busca o desenvolvimento
integral do aluno desde a educacéo infantil ao ensino médio, ndo pode se eximir do
uso destes meios tecnoldgicos em suas aulas, conforme Zerbinato (2016) o professor
de Educacdo Fisica pode utilizar os recursos tecnolégicos como ferramenta,
estimulando assim a pratica e aprendizagem dos alunos.

Nem todos o0s recursos tecnologicos sdo bem vistos ndo s6 no campo
educacional como também pela sociedade, o video game também nem sempre foi
bem visto associado muitas vezes a comportamento sedentario devido ao tempo
sentado jogando, em meio a estas mudancas os jogos eletrbnicos também se
tornaram ainda mais interativos, conforme Zerbinato (2016), uma aprendizagem
baseada em jogos virtuais colabora para o desenvolvimento de diferentes elementos
sejam este cognitivos, raciocinio l0gico, respeito as regras o que denota a importancia
se se inserir Educagéo Fisica no ambiente de aprendizagem virtual.

A aplicacdo dos exergames na escola abre oportunidade alguns elementos
importantes a pratica de atividades fisicas que ao se utilizar dos recursos tecnolégicos
atraem uma maior atencdo dos alunos para sua participacdo que muitas vezes se
limita somente ao momento das aulas, com isso o individuo pode se sentir estimulado

a buscar atividades fisicas fora do contexto escolar.
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Os exergames também podem ser aplicados nos trés ciclos da educacao seja
infantil, fundamental, médio e EJA (Educacéo para Jovens e Adultos), as crianc¢as hoje
ja tem contato desde cedo com tecnologia para Goncalaves (2018) traz para a
educacao infantil as questdes de ludicidade e fantasia, para o ensino fundamental sdo
pontuadas questdes do maior contato com a tecnologia e 0s esportes que ja estdo
mais presentes em seu contexto e 0os exergames podem potencializar o interesse por
sua pratica, no ensino médio e EJA podem ser discutidas questdes mais relacionadas
h& uma viséo critica da sociedade e cultura.

Com isso exergames podem ser utilizados em todos os ciclos da educacgao
basica e tem a capacidade de interagir diretamente com elementos que sao
trabalhados a cada ciclo através de atividades com recursos tecnoldgicos, trazendo
contribuicdes para os alunos no processo de aprendizagem e para 0 processor no
momento de execucao.

A participacdo dos alunos é um fator crucial no planejamento e execuc¢éo das
aulas, pois neste momento que € vivenciado o contetdo e a maior aprendizado pelo
educando, nas aulas de educacéo fisica existem muitos momentos em que 0s alunos
nao querem participar da atividade, isso se da por motivos de falta de habilidade para
determinado esporte se excluindo assim da pratica, com isso Baracho (2012), neste
momento hd uma evasao de quem tem menos habilidade, e os exergames trazem
uma variedade de esportes e atividades atraindo assim a atencéo e participacao dos

alunos.

1.3 O PROFESSOR DE EDUCACAO E O USO DOS EXERGAMES

Existem diferentes professores de Educacdo Fisica atuando nas diversas
escolas, mas algo que € comum a todos eles é a pratica dos diferentes elementos que
compdem a cultura corporal do movimento sejam estes as lutas, 0os jogos e
brincadeiras, danca, esportes, mas estes conteidos muitas vezes sdo vivenciados de
forma ainda tradicional em uma quadra, deixando de lado elementos tdo presentes na
sociedade como a tecnologia, os video games ja citados em documentos norteadores
como a BNCC e os DCNs, conforme Sartor (2016) o uso do video game é um fator de

importancia para a Educacgdo Fisica, pois permite sanar algumas dificuldades
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encontradas como a falta de materiais, espago ou mesmo a participacdo dos alunos
nas aulas.

O professor deve sempre buscar novas ferramentas que auxiliem o processo
de ensino-aprendizagem em suas aulas, trazendo sempre elementos que estejam o
mais proximo da realidade em que a sociedade se encontra, possibilitando um maior
interesse dos alunos pelos conteudos e atividades permitindo que 0s mesmos
conhecam os esportes, lutas, dancas, jogos e brincadeiras por meio da tecnologia que
ja é tdo presente na vida cotidiana mais ainda é um pouco esquecida na escola.

Em uma pesquisa realizada na cidade de Jau estado de Sdo Paulo com 125
alunos, 62% informaram que em suas aulas néo existia uso de nenhum recurso
tecnoldgico por parte do professor, mas os alunos tem uma visdo de sua importancia
como elemento que auxiliaria na construcdo do saber (CORREA, 2017).

Com isso fica evidenciado que os alunos tém o seu préprio entendimento de
gue a tecnologia no momento da aula traria contribuicbes para o aprendizado dos
conteudos, traz a possibilidade dos educandos de explorarem novas formas de
interacdo e participacdo no momento da aula, nao ficando preso somente a aula de
forma tradicional.

O uso de novos recursos dentro das aulas de Educacdo Fisica como o0s
exergames tendem a atrair a atencdo dos alunos para as atividades, muitas vezes
enquanto o professor explica determinada atividade podem ocorrer conversas
paralelas que acabam prejudicando o entendimento do que ira ocorrer, com iSSo
através de uma pesquisa realizada em escola do Parana com alunos do 7° ano, notou-
se uma redugéo de conversas e maior adesao dos alunos nas atividades (JUNIOR,
2018).

O novo é sempre algo que chama atencdo e o uso do video game para uma
aula dentro de uma escola ndo tdo comum de se ocorrer mesmo com a tecnologia tao
presente no cotidiano, entdo a aplicacdo desta ferramenta atraira muito a atencao dos
alunos que nao ficaram curiosos somente como a aula ira se desenrolar mais também
como aquilo funciona contribuindo para o entendimento e participacdo dos alunos.

No estudo realizado por Finco (2015) ficou evidente na fala de alguns alunos
tiveram inclinacéo a participar das aulas, alguns se justificaram que ndo gostavam de

futebol, mas que queriam jogar video game, esse desejo abre a oportunidade do
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professor em trazer o recurso tecnoldgico associado ao fazer pedagogico permitindo
os alunos vivenciarem diferentes esportes e até mesmo determinado esporte que 0
educando nao gosta de forma tradicional pode ser apreciado através dos exergames.

Os exergames nao se limitam somente a aplicacdo dos conteudos pelo
professor nas aulas, mas também serve como uma forma de inclusdo dos alunos que
possam ter alguma deficiéncia ou limitagdo motora, com isso um estudo realizado em
Escola Municipal na cidade de Marilia, Sdo Paulo em 2012, na opinido do aluno com
deficiéncia, houve um favorecimento de sua habilidade manual, assim como sua
motivacdo a participar das aulas (SILVA, 2017).

A partir das diferentes experiéncias de aplicacdo dos exergames é perceptivel
gue seu uso esta associado a diferentes elementos que, ndo somente o professor
trazer algo diferente para suas aulas mais que este recurso vem contribuir em
situagdes que muitas vezes sdo alguns entraves dentro das aulas, como motivacao,
participacdo, atencao, questbes de materiais e espacos fisicos para pratica, o uso
dessa ferramenta pode sanar alguns desses problemas e contribuir para que os
alunos possam conhecer os elementos da cultura corporal do movimento, refletir sobre
0 uso da tecnologia na constru¢do do conhecimento e em qual momento seu uso é
pertinente em sala de aula, em concordancia Ribeiro (2015) traz as vantagens se seu
uso como a necessidade de pouco espaco, o equipamento de facil transporte, além

de trazer questdes ludicas e os alunos demonstram muito interesse.

2. PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Sobre a pesquisa bibliografia, Gil (2008), traz que esse tipo de pesquisa tem h&
vantagem de trazer uma ampliagdo nos conhecimentos e fendmenos sobre o assunto
pesquisado, permitindo que o autor possa discutir o tema sobre diferentes visdes.

A pesquisa possui abordagem qualitativa, para Gehardt (2009) este tipo de
abordagem preocupa-se com conhecimentos e carateristicas de um grupo social e
também busca uma explicacdo para o porqué das coisas, com isso se buscou saber
porque a Educacéo Fisica escolar ainda esta distante do uso das TICs, trabalhando
os conteudos ainda de forma tradicional e como as novas tecnologias podem contribuir

no ensino-aprendizagem.
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A pesquisa possui carater descritivo, conforme Gil (2009) este tipo de pesquisa
busca a descricdo de determinada populacdo, desse modo buscou-se pesquisar 0S
exergames como uma ferramenta nas aulas de Educacao.

As fontes utilizadas na coleta de dados foram trés livros, seis revistas, cinco
artigos e documentos norteadores que tratam da Educacéo Fisica e uso de tecnologia.
Para selecdo de artigos 0 mesmo ocorreu através do buscador Google Académico,
em revistas digitais, livros documentos norteadores ndo possuem data definida de
publicacdo, mas para artigos os mesmo precisam ter publicacéo entre 2010 a 2020, a
utilizacao da plataforma Sucupira para avaliagdo do qualis de revistas onde os artigos

foram publicados.

3. RESULTADOS E DISCUSSOES

Com leitura e selecdo dos artigos que compdem a producéo deste artigo
ficaram evidentes dois pontos que sédo importantes quando se € pensado 0 uso das
TICs (Tecnologias de Informacdo e Comunicacado) o primeiro ponto a se pensar sdo
as politicas publicas de educacdo que trazem recursos financeiros através de
diferentes programas do governo e que sao aplicados nas escolas para manutencao
e compra de materiais.

O segundo ponto importante que de fato viabiliza as politicas publicas nas
escolas é o conhecimento e a formacdo continuada dos professores que através de
oficinas propostas pela escola trazem novos saberes aos professores, saberes esses
gue se tornaram essenciais na situacao em que a sociedade se encontra.

N&o é dificil encontrar escolas que ndo possuem salas de informatica, ou
mesmo aquelas que possuem sala a mesma nunca foi usada e os computadores ja
nao se encontram funcionando, muitos disso ocorre pela falta de continuidade de
politicas publicas, segundo Silva (2010), apesar de haver um esforco para a
democratiza¢do de acesso as novas tecnologias muitas acdes tendem ha ndo serem
levedas adiante, interrompendo o processo de mudancga.

Outro problema elencado com relacdo a implementacdo das salas de
informatica esta relacionado a manutencao dos computadores, conforme Silva (2010),

o Prolnfo fornece garantia de trés anos para realizacdo de manutencdo dos
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equipamentos, esse pequeno tempo de assisténcia faz com que muitos computadores
acabem por ficar sem uso quando apresentam algum defeito, pois 0S recursos sao
aplicados em outras necessidades da escola.

Estes problemas relacionados as politicas publicas sdo um dos entraves para
0 uso das TICs de forma mais eficaz nas escolas, onde muitas ainda tem uma forma
de educagdo mais tradicional deixando o aluno preso ao livro didatico e ao
conhecimento trazido pelo professor, o que muitas vezes nao condiz com a realidade
e 0s conhecimentos necessarios para se atuar de forma ativa em nossa sociedade.

O segundo ponto de grande importancia para aplicacdo das TICs é a formacao
do professor que atua em sala de aula, a formagdo ndo pode estar somente
relacionada aos conteudos ja conhecidos como no caso da Educacdo Fisica os
elementos que compdem a cultura corporal do movimento, estes conteddos também
devem ter uma maior relacdo com a vida e a evolugcdo da sociedade, um elemento
muito importante que ja se tornou parte da vida de todos sé&o &s diferentes tecnologias
gue sao aplicadas para diferentes fins como trabalho, diversdo, salude e a educacao
também deve estabelecer uma relacdo proxima com estes recursos e 0s professores
serdo os interlocutores destas acgdes dentro da escola.

Com relagédo a esta formacao para uso da TICs, Molin (2012), que essa
formacdo ndo tenha somente carater técnico mais que o professor traga o
desenvolvimento da inovacdo, ou seja, ndo basta que o professor conheca como
determinada tecnologia, mas que 0 mesmo seja capaz de integrar este recurso a uma
proposta mais préxima da realidade e mais atrativa para participacdo e interacdo dos
alunos.

Esta necessidade de formacdo pdde ser observada com a necessidade de
aulas remotas em que muitos professores ndo tinham familiaridade com uso do
computador e internet o que demandou a busca de auxilio de outras pessoas, esses
problemas poderiam ser minimizados se o0s professores sempre estivessem buscando
uma formagéo continuada e ndo esperar que a necessidade venha a surgir muitos

problemas poderiam ser evitados.

4. CONIDERACOES FINAIS
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Com a construcdo deste trabalho ficou evidente que a escola como uma
instituicdo que busca a formacao integral do aluno ainda esta distante quando se
pensa nas TICs seja por questbes de infraestrutura das escolas que ndo possuem
salas ou equipamentos ou professores que ndo sabem como utilizar estes recursos
em suas aulas fruto de uma formagéo tradicional ou acomodag&ao com a situagao em
gue se encontram o que acaba prejudicando os alunos que ndo tem uma educacao
mais proxima da realidade como também o professor deixa de aproveitar recursos que
podem facilitar seu trabalho.

A Educacdo Fisica também n&o se encontra em situacdo muito diferente
quando se observa a aplicacéo de recursos tecnoldgicos em suas aulas, muitas aulas
ainda estao presas a quadra e bola, quando a escola tem 0 espaco e 0s recursos para
sua prética, estes modelos tradicionais em que os alunos vivenciam os elementos da
cultura corporal muitas vezes sdo pouco atrativos gerando a falta de interesse por
parte dos alunos.

Esses problemas relacionados as aulas de Educacdo Fisica podem ser
diminuidos quando se pensa em uma abordagem com uso dos exergames trazendo
um recurso mais interativo que atrai a atencao dos alunos, € um recurso que nao exige
um espacgo muito grande para sua utilizacdo, as aulas podem ocorrer dentro da sala
de aula, os educandos podem conhecer esportes que ndo fazem parte da nossa
cultura.

Com isso duas mudancas se fazem importantes no contexto educacional a
primeira é a preparacdo das escolas com 0s recursos necessarios e a segunda é
aceitacéo e busca dos professores em aprender sobre as TCIs e suas aplicagbes em

sala de aula.

REFERENCIAS

BARACHO, Ana Flavia de O.; GRIPP, Fernando J.; LIMA, Marcio R. Os exergames
e a educacéo fisica escolar na cultura digital. Rer. Bras. Ciénc. Esporte,
Florianopolis, v. 34 n. 1, p.111-126, jan-marc. 2012. Disponivel em:
https://www.scielo.br/pdf/rbce/v34n1/v34n1a09.pdf. Acessado em 28/02/2020.

CORREA, Evandro A.; HUNGER, Dagmar, A. C. F. Cultura corporal de movimento:
0s saberes docentes no campo das tecnologias. Educ. foco, Juiz de Fora, v. 22, n.

127



EDUCACAO, NEGOCIOS E SAUDE:
viséo interdisciplinar da propriedade intelectual

1, p. 1-24, jun 2017. Disponivel em:
https://periodicos.ufjf.br/index.php/edufoco/article/view/19897. Acessado em:
27/05/2020.

FINCO, Mateus D.; REATEGUI, Eliseo B.; ZARO, Milton A. Laboratorio de
exergames: um espaco complementar para as aulas de educacéo fisica.
Movimento, Porto Alegre, v. 21, n. 3., p. 687-699, jul./set. de 2015. Disponivel em:
https://seer.ufrgs.br/Movimento/article/view/52435/35144. Acessado em: 25/05/2020.

GERHARDT, Tatiana, Engel; SILVEIRA, Denise, Tolfo. Métodos de Pesquisa.
Porto Alegre: Editora UFRGS, 2009.

GIL, Antonio Carlos. Como elaborar projetos de pesquisa. 4 ed. Sado Paulo: Atlas,
2008.

GONCALVES, Valdirene L. Educacgéo e Comunicacdo: O uso das Tecnologias da
Informacao e da Comunicacao (TIC) como instrumentos de articulacdo entre
informacgdes e conhecimentos no ambiente escolar. Revista Com Censo. Vol. 5, n.
3 agosto, 2018. Disponivel em:
http://www.periodicos.se.df.gov.br/index.php/comcenso/article/view/477/302.
Acessado em: 07/05/2020.

JUNIOR, Cleber M. L. Royer, M. R. UMA contribuicdo do videogame nas aulas de
educacéo fisica escolar. Pedagog. Foco, Iturama (MG), v. 13, n. 10, p. 146-158,
jul./dez. 2018. Disponivel em:
https://revista.facfama.edu.br/index.php/PedF/article/view/354/317. Acessado em
27/05/2020.

PRETTO, Nelson de Luca. O desafio de educar na era digital: educagdes. Revista
Portuguesa de Educacéo, 2011, 24(1), pp. 95-118. Disponivel em:
http://www.scielo.mec.pt/pdf/rpe/v24n1l/v24n1a05.pdf acessado em 14/11/2020

RIBEIRO, Silvana D. C.; GOMES, Marcos J. N.; ALCOCER, Juan C. A. Proposta
metodoldgica para o ensino do esporte na educacdo fisica escolar com o apoio dos
exergames. Revista SODEBRAS. Volume 10 N° 117 — SETEMBRO/ 2015.
Disponivel em:
https://www.researchgate.net/publication/281242987 PROPOSTA_ _METODOLOGIC
A PARA_O_ENSINO _DO_ESPORTE_NA EDUCACAOQO_FISICA_ESCOLAR_COM_
O_APOIO_DOS_EXERGAMES. Acessado em: 25/05/2020.

SARTOR, Fabio R.; PERES, Luis S. A educacéo fisica e 0s exergames:novas
possibilidades educacionais. OS DESAFIOS DA ESCOLA PUBLICA
PARANAENSE NA PERSPECTIVA DO PROFESSOR PDE, 2016. Disponivel em:
http://www.diaadiaeducacao.pr.gov.br/portals/cadernospde/pdebusca/producoes_pd
e/2016/2016_pdp_edfis_unioeste_fabioronaldosartor.pdf. Acessado em: 26/05/2020.

SILVA, Fernanda Carolina Toledo da.; BRACCIALLI, Ligia Maria Presumido.
Exergames como recurso facilitador da participacdo de aluno com deficiéncia fisica

128



EDUCACAO, NEGOCIOS E SAUDE:
viséo interdisciplinar da propriedade intelectual

nas aulas de educacao fisica: percepcéo do aluno. Revista COCAR, Belém, V.11.
N.21, p. 184 a 208 — jan./Jul. 2017. Disponivel em:
https://periodicos.uepa.br/index.php/cocar/article/view/1288. Acessado em:
12/10/2020.

SILVA, Renildo F.; CORREA, Emilce Sena. Novas tecnologias e educacéo: a
evolucdo do processo de ensino e aprendizagem na sociedade contemporanea.
Educacgdo & Linguagem. ano 1, n.1, jun, p.23-35, 2014. Disponivel em:
https://www.fvj.br/revista/wp-content/uploads/2014/12/2Artigol.pdf. Acessado em:
02/04/2020.

SILVA, Sidneia C.; CAMPOS, Maria de F. H. A melhoria da qualidade da educacao
na escola publica: desafio ao uso das tic. Estudos. IAT, Salvador, v. 1, n.1, p. 138-
154, dez, 2010. Disponivel em:
http://estudosiat.sec.ba.gov.br/index.php/estudosiat/article/viewFile/27/56. Acessado
em: 07/05/2020.

SOARES, Leite, Werlayne Stuart; do Nascimento-Ribeiro, Carlos Augusto. A
inclusédo das TICs na educacdao brasileira: problemas e desafios Magis. Revista
Internacional de Investigacién en Educacion, vol. 5, nam. 10, julio-diciembre,
2012, pp. 173-187. Disponivel em:
https://www.redalyc.org/articulo.0a?id=281024896010. Acessado em: 02/04/2020.

ZERBINATO, Fernanda.; NASCIMENTO, Matheus Amarante. Os exergames no
processo de ensino e aprendizagem do atletismo na educacéo fisica escolar. Os
desafios da escola publica paranaense na perspectiva do professor PDE, 2016.
Disponivel em:
http://www.diaadiaeducacao.pr.gov.br/portals/cadernospde/pdebusca/producoes_pd
e/2016/2016_pdp_edfis_unespar-paranavai_fernandazerbinato.pdf. Acessado em:
28/02/2020.

129



