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RESUMO

O presente artigo € o resultado de uma investigacao realizada a partir da producéo e utilizagéo de
Materiais Didaticos Digitais nas aulas de Educacao Fisica com o objetivo de verificar, na préatica
educacional, através da Investigacdo-agdo Escolar, o potencial desses materiais no processo de
ensino-aprendizagem dos conteudos tedricos da Educacéo Fisica. O Material Didatico produzido
foi implementado em duas turmas da 52 série do Ensino Fundamental. Verificou-se uma
contribuicdo relevante no processo ensino-aprendizagem do voleibol e de todos os seus
fundamentos, principalmente do rodizio, habilidade esta destacada no recurso pedagdégico
produzido, proporcionando novas formas de construgcdo de conhecimentos na préatica e na teoria,
tornando o contetdo tedrico da disciplina motivador e estimulante. Enfatizamos a necessidade de
inovacbes na escola como um todo resignificando seu projeto politico-pedagogico e a
performance docente incluindo as tecnologias de informacdo e comunicacdo nas praticas
didaticas.

PALAVRAS-CHAVE: Materiais Didéticos Digitais. Educagéo Fisica. Professores-autores.

ABSTRACT

The present article is the result of one investigation realized from on the production and utilization
of Didactics Digitals Materials in the class of Physical Education with the objective of verification, in
the educational practice, through of the school investigation and action, the potential of those
materials en the process of learned-apprenticeship of the theory contents of the Physical



Education. The didactic object produced was implemented in two groups of the students of the fifth
grade of the Fundamental Education. Was examined an important contribution in the learned-
apprenticeship process of the volleyball and all yours foundation, principally of the rotation, ability
this eminence in the pedagogic recourse created, are providing news forms of the construction of
knowledge in the practice and the theory, changing the theoretical content of the subject uplifting
and stimulant. We emphasize the necessity of innovations in the school as a whole signifying your
politic-pedagogic project and the learnedly performance including the technologies of information
and communication in the didactic practices.

KEYWORDS: Didactics Digitals Materials. Physical Education. Teachers-makers.

INTRODUCAO

As escolas estdo sendo equipadas com recursos tecnolégicos e acesso a Internet,
exigindo do professor competéncias para, além de planejar e implementar aulas incluindo
as Tecnologias da Informacdo e Comunicacédo - TICs, também organizar e/ou produzir
materiais didaticos com 0s novos recursos. A Internet mudou as relagcdes sociais,
comerciais, a forma de ensinar e aprender e a maneira de circular as informacdes: agora
convivemos com o digital — texto, imagem e som, circulam pela rede em arquivos digitais,
mudando inclusive a denominacdo de TIC para Tecnologias da Informacdo e
Comunicacgéo Digital — TICD (MALLMANN, 2008). E aos materiais didaticos impressos
estdo sendo agregados os digitais:

O processo ensino-aprendizagem escolar convencional ja ndo pode ser mais o
limite para a constru¢do de saberes educacionais, num momento histérico em que
as TICD alteram significativamente as relagbes com o mundo exterior e as visdes
sobre ele. Os modelos pedagdgicos incorporam a interagdo mediada pelas TICD
na relacdo que se estabelece entre professores, estudantes, contelidos e contexto
(MALLMANN, 2008, p. 136 e 137).

Convivemos com novas formas de comunicacdo, como a linguagem digital, que
‘comporta simultaneamente a oralidade, a escrita, a imagem, o som, o movimento,
colorindo idéias, acbes, sentimentos — acontecimento que engendra um novo saber”
(CATAPAN, 2001, p. 4).

As criangas e jovens convivem com essa linguagem cheia de som, movimentos e
imagens. Comunicam-se e recebem informacdes nesse formato. Considerando o contexto
permeado de tecnologias que geram novas formas de comunicagdo e o potencial que
€eSSes recursos possuem torna-se urgente que o trabalho didatico seja mediado pelos

mesmos e nao apenas pelos livros didaticos impressos, oralidade e a representacéo no



quadro. Deste modo “a producdo de material didatico incorpora a criacdo de novas
subjetividades porque requer ndo mais uma performance docente de reproducao de livros
didaticos, mas autoria e co-autoria” (MALLMANN, 2008, p. 32).

Tendo em foco o papel do professor como autor e/ou organizador de materiais
didaticos, além de mediador, incentivador e orientador na constru¢do de conhecimentos e
no desenvolvimento cognitivo e motor, utilizando os recursos tecnolégicos, pois como
afirma Mallmann (2008. p. 126) “investigar e utilizar as potencialidades das TIC na
elaboracdo de materiais didaticos é tarefa que compete aos profissionais da educacao
independente do nivel em que atuam”.

Busca-se ainda nesse artigo enfatizar a necessidade de inovagdes na escola como
um todo resignificando seu projeto politico-pedagdgico incluindo as TIC nas atividades
curriculares e contextualizando os conteudos.

O trabalho aborda alguns temas considerados relevantes no processo ensino-
aprendizagem como o papel da escola na era digital e a inclusdo das TICDs na educacao
como fator de transformacéo nas praticas didaticas, o uso de Materiais Didaticos Digitais,
destacando a imagem como fator motivacional e de inclusdo da cultura midiatica no
contexto escolar.

A Educacdo Fisica como disciplina fundamental em todas as propostas
pedagdgicas, mas que em muitas situacdes nao é valorizada, € o componente curricular
com o qual foi desenvolvido o Material Didatico Digital. Sabemos que atualmente essa
concepcdo de marginalizacdo da Educacao Fisica esta sendo superada, considerando
ndo sO 0s conceitos de corpo e movimento e seus aspectos fisiolégicos e técnicos, mas
também contemplando suas dimensdes cultural, social, politica e afetiva, abordando os
conteudos como expressdo de producdes culturais, como conhecimentos historicamente
acumulados e socialmente transmitidos. Portanto, a nova proposta entende a Educacéo
Fisica como uma cultura corporal (BRASIL, 1997).

Cabe a Educagéo Fisica na escola desenvolver competéncias que privilegiem a
linguagem corporal, sem duvida o elemento central no processo de interagdo dos alunos
com a cultura corporal de movimento (RIO GRANDE DO SUL, 2009 b). O objetivo central
da educacéo pelo movimento é contribuir para o desenvolvimento psicomotor do aluno, do
que depende ao mesmo tempo a evolucdo de sua personalidade e o sucesso escolar
ajudando-o a reconhecer seu corpo como um instrumento que serve para ele se
relacionar com seus semelhantes e com seu ambiente (Le Boulch apud HAETINGER,
2005).



Frente a esta realidade investigamos a contribuicdo dos Materiais Didéaticos Digitais
para a melhoria da aprendizagem dos conteudos teoricos da Educacéo Fisica.
Objetivo: Investigar na pratica educacional a contribuicdo dos Materiais Didaticos Digitais
no processo de ensino-aprendizagem dos conteudos tedricos da disciplina de Educacéo
Fisica.
Objetivos Especificos:
- Analisar na pratica educacional, as contribuicbes das Tecnologias de Informacédo e
Comunicacéo Digitais, aproximando as aulas da realidade dos alunos;
- Utilizar Materiais Didaticos Digitais para estimular a curiosidade e o interesse dos alunos
sobre os conteudos tedricos da Educacéao Fisica;
- Produzir Materiais Didaticos Digitais para as aulas tedricas de Educacéo Fisica;
- Incluir as TICDs no processo de ensino-aprendizagem.

Utilizamos a investigacdo-acdo que possibilita aos professores investigar suas
praticas docentes buscando solu¢des para os problemas enfrentados-

A producéo do material didatico foi voltada para a 52 série do ensino fundamental
de uma Escola Municipal e outra Estadual, com o intuito de aperfeicoar o aprendizado do
rodizio no voleibol, além de desenvolver contelldos como regras, fundamentos bésicos e
dimensdes da quadra proporcionando uma nova forma de construcdo do conhecimento
aliando a prética a teoria, aproximando as aulas da realidade dos alunos. Esta atividade
buscou ainda de forma ludica, trazer maneiras diversificadas e inovadoras de apropriacao
do conhecimento, estimulando a curiosidade e o interesse dos alunos em relacdo aos

conteudos teoricos da disciplina.

A ESCOLA NA ERA DIGITAL

As informacdes séo veiculadas o tempo todo e em diversos formatos através das
TIC. As midias, especialmente as digitais, cada vez mais transformam o modo de vida das
pessoas: seu cotidiano, as relagbes pessoais, culturais, profissionais e as formas de
ensinar e aprender (SILVA, 2006). A Internet que engloba todas as midias esta cada vez
mais presente nos lares, locais de trabalho e na escola, possibilitando interacéo entre as
pessoas, que deixam de ser meras receptoras podendo interagir com o emissor, recriando

e sendo também emissoras.



As criangas e jovens sdo usuarios vorazes das tecnologias ficando muitas horas
conectadas a Internet, assistindo TV, tendo acesso a todo tipo de informagéo que chegam
também através de tecnologias moveis como o celular - com o qual além de falar pode-se
filmar, fotografar, acessar a internet, assistir TV, ouvir radio e localizar-se pelo Sistema de
Posicionamento Global — GPS.

E importante que a escola como espaco de formac&o global do educando possa
entender este novo modelo de sociedade digital, que ndo € mais tdo novo assim, na qual
o aluno busca informacdes cada vez com maior rapidez e em maior quantidade. Mas
como a informagado isolada n&do gera conhecimento cabe a escola “ensinar a pensar;
saber comunicar; saber pesquisar; ter raciocinio logico; fazer sinteses e elaboracdes
tedricas; saber organizar o seu proprio trabalho; ter disciplina para o trabalho; ser
independente e autbnomo; saber articular o conhecimento com a pratica” (SILVA, 2006, p.
4).

Na era digital o texto torna-se um hipertexto, as imagens fixas ou animadas podem
ser editadas, todas as midias podem estar interligadas, através de links, formando a
hipermidia. Pode-se produzir entdo materiais didaticos digitais coloridos, com sons e
animagoes, textos e atividades de interagéo.

Os professores podem organizar um acervo de material didatico digital, produzidos
por eles ou selecionados nos repositorios de recursos educacionais disponiveis na
Internet.

Por outro lado os trabalhos escolares realizados pelos alunos também podem ser
realizados em arquivos digitais de textos, videos, imagens, produzidos individualmente ou
em colaboragcdo com seus colegas ou alunos de outras escolas. Os recursos da Internet
possibilitam a disponibilizacdo, na rede, dos trabalhos realizados e a producéo
colaborativa online (blog, ambientes wiki, Ambientes Virtuais de Ensino-Aprendizagem).

As tecnologias na escola, computadores, Internet, TV, DVD, maquinas fotograficas
digitais, devem ser exploradas com o objetivo de melhorar a aprendizagem dos alunos,
com estratégias metodologicas que envolvam os mesmos de forma ativa na realizacdo
dos trabalhos, na busca da resolugéo dos problemas/desafios propostos, considerando a
realidade onde vivem, a contextualizagéo e a aprendizagem significativa.

Se a escola enquanto espaco de educacédo continuar ndo integrando o ensino com
a vida pratica dos alunos, ela corre o risco de ficar falando sozinha, na sala de aula ou no
universo virtual (HAETINGER, 2005).



Entretanto, sabe-se que ha uma riqueza de possibilidades de producdo de
situacbes e espacos pedagdgicos, mas que estes perpassam pela necessidade da
atualizacao e da capacitacdo dos educadores e pela compreensao do processo educativo
de forma contextualizada na qual entende a tecnologia digital ndo s6 como fonte de
informacgdes individualizadas, mas sim como fonte integradora, interativa na qual,
educador e educando possam interagir e trabalhar em rede, tendo em vista um objetivo
educacional comum.

De acordo com Ferreira (2003), é importante que se configure um novo pefrfil
educacional, formando professores habilitados a fazer frente as novas tecnologias, e
desafiando-os a ndo se restringir ao uso de tecnologias, mas sim a refletir sobre as
propostas pedagoégicas e as teorias educacionais compartilhadas por profissionais da

Educacao, da Informatica e da Comunicacao.

Vive-se num momento de transicdo, no qual os paradigmas que vinham
orientando 0s processos de ensino e aprendizagem estdo sendo colocados em
guestdo, pelo ndo atendimento as necessidades emergentes. Sendo assim, é
premente o desenvolvimento de novas estratégias metodoldgicas de ensino, pois
os professores precisam atentar para um novo comportamento de aprendizagem,
oriundo da nova racionalidade técnica e dos estimulos perceptivos que ela
engendra (Silva, 2000, apud NUNES & WAQUIL, 2003, p. 43).

Encarada desta maneira, a aprendizagem avanca na medida em que propde que o
educador tome decisbes e crie novas solucdes diante de situagOes inusitadas, pela
utilizacdo de novas ferramentas, formas e métodos para sua prépria formacdo continuada
tornando-a constante e permanente, mas devemos olhar este momento, como um
momento de descobertas, de duvida e de crescimento, pois estas relacdes virtuais
estabelecidas na sociedade em que vivemos sao recentes e ainda ndo podemos dizer
que ja temos padrdes de acdo ou comportamento (HAETINGER, 2005).

Acreditamos que seja necessaria uma mudanca de perfil dos profissionais de
educacdo com o objetivo fundamental de responder as demandas de desenvolvimento
com novas propostas metodologicas, novos materiais didaticos integrando 0s recursos
multimidia e as tecnologias, provocando assim transformacgfes profundas no contexto

escolar. Sobre os Materiais Didaticos, Mallmann (2008, p. 82) destaca que:

0s materiais didaticos capacitam o0s estudantes para a acdo estudar da mesma
forma como capacitam os professores para agdo ensinar. Sao imperativos, “fazem
os professores fazer’ durante os periodos de planejamento e elaboragcdo das
estratégias de ensino-aprendizagem. Da mesma forma, “fazem os estudantes
fazer” leituras, exercicios, pesquisas, estudos, avalia¢cdes, provocam interacfes e



comunicacao. Por isso, torna-se necessario compreender e desenvolver cada vez
mais o processo de planejamento, elaboracdo, implementacdo, avaliacdo e
reelaboracdo dos materiais didaticos impressos e hipermidiaticos, independente
do nivel de escolaridade para que sédo destinados.

Um professor comprometido com uma educacao transformadora, “educacdo esta
que leva o aluno a compreender o que faz e o que acontece no mundo, atuando como
investigador e como ator na realidade social, buscando respostas as demandas
econdmicas, politicas, sociais, culturais e éticas, de maneira comprometida com o projeto
de uma sociedade solidaria” (NUNES; WAQUIL, 2003, p. 45), devera possuir duas
caracteristicas: a de professor-pesquisador e a de professor-autor para que este esteja
habilitado a atuar em uma sociedade que tem valorizado cada vez mais as tecnologias,
principalmente os recursos informéticos, sem refletir profundamente no que elas
representam em relacdo a beneficios e muitas vezes a desigualdades e excluséo.

A inclusdo das tecnologias na educacédo faz parte do processo de avanco da
ciéncia, assim como de muitos outros setores da sociedade. Conforme Nunes e Waquil
(2003, p. 46):

Esta articulagdo entre areas do conhecimento pode representar uma inovagao
tanto construtiva, como inadequada, dependendo do uso que dela seja feito. Se
hoje temos indicios de que o uso da informética na educacdo é um processo
irreversivel, uma de nossas preocupac¢fes deveria ser a de questionarmos sobre
por que utiliza-la e criarmos estratégias pedagdgicas alternativas na maneira de
fazé-lo.

Visando enfrentar este desafio, o educador devera através da pesquisa e de
conhecimentos cientificos da sua area, organizar propostas didaticas que incluam,
materiais didaticos digitais como objetos de aprendizagem, videos, hipertextos, recursos
hipermidiaticos, graficos, mapas, disponiveis em repositorios da Internet, utilizando esses
recursos de maneira interdisciplinar, criativa, critica e contextualizada que prepare o aluno
para a vida, ensinando-o a refletir e a construir conhecimentos a partir de sua interacao
com o mundo.

De acordo com Morin (2000) mais vale uma “cabeca bem feita” do que uma
“cabeca bem cheia”, essa onde o saber € acumulado, empilhado e nédo dispbe de um
principio de selecdo e organizacdo que lhe dé sentido, mas sim possuir principios
organizadores que permitam ligar os saberes e lhes dar sentido. Para poder
contextualizar dando sentido aos saberes a serem trabalhados o professor necessita

selecionar, organizar e/ou produzir seus materiais didaticos, assumindo assim na sua



performance docente a autoria, professor autor ou co-autor de materiais didaticos
(MALLMANN, 2008).

A acdo docente é sempre mediada por recursos didaticos como quadro-negro, giz,
livros didaticos, cartilhas, cadernos, materiais esportivos entre outros. No contexto atual,
permeado de tecnologias “um dos maiores desafios da performance docente reside na
elaboracdo e implementacdo de materiais hipermidiaticos [...]” (MALLMANN, 2008, p.
133). A competéncia, que engloba o saber e o saber fazer, é um desafio para a
performance docente no processo de elaboracdo de materiais didaticos, pois exige um
saber da sua area de conhecimento e o saber-fazer didatico. (MALLMANN, 2008) e na
producdo de Material Didéatico Digital mais o conhecimento dos recursos informaticos e

das Tecnologias da Informacao e Comunicacao.

A Importancia da Imagem no Processo de Aprendizagem

Outro aspecto a ser analisado na producédo de Materiais Didaticos Digitais sdo as
imagens. Considerando a educagdo como um processo em constante transformacao e a
necessidade de incluirmos a tecnologia em nossa func¢do educativa através de midias
visuais que ja fazem parte do cotidiano de todos nés e principalmente dos estudantes,
“nativos digitais” (PRENSKY, 2001) configura-se a influéncia positiva da imagem no
processo ensino-aprendizagem aproximando assim a escola do mundo real e

contextualizado.

O mundo contemporaneo, permeado por muitas questdes que alguns tedricos tém
classificado como pos-modernas, convivem de uma maneira especifica com as
imagens. Vivenciamos uma sociedade que deixou a cultura impressa, tipografica
para entrar numa nova “Era de Entretenimento” centrada na cultura da imagem
(GASTAL, 2003, p.18).

Ainda conforme Kellner (1995, p.109) faz-se necessaria a capacidade de leitura de
imagens, pois as mesmas de maneira atraente e surpreendente, pelo seu apelo visual,
exercem influéncia em nossas vidas, no momento em que iniciamos a percebé-las. Sob
este aspecto recomenda-se que a educacao precisaria “prestar mais atengao a essa nova
cultura midiatica, tentando desenvolver uma pedagogia critica que estivesse preocupada
com a leitura de imagens”, o que suscitaria em “aprender como apreciar, decodificar e
interpretar as mesmas, analisando tanto a forma como elas s&o constituidas e operam em

nossas vidas, quanto o conteudo que elas comunicam em situa¢des concretas”.



Ao nos aproximarmos, com olhos reais, das mais novas perspectivas tecnoldgicas,
com 0sS mais variados objetivos que incidem no campo educacional e que da mesma
forma atingem todos 0s processos sociais, chegamos a alfabetizacdo do mundo
contemporaneo — o visual (FERREIRA, 2003). A partir dessa alfabetizacdo é possivel
acompanhar esta nova cultura mididtica e desenvolver uma pedagogia critica que se

preocupa com a leitura de imagens. Surge entdo, um novo caminho a esse processo:

onde a sala de aula é espaco de discussdo dos meios de comunicacdo e das
praticas escolares, na qual as imagens e os sons sado objetos de leitura.
Referenda-se, portanto, que cabe a educacdo atualizar suas praticas,
considerando suas finalidades educacionais, apropriando-se de novas linguagens,
cbdigos, ultrapassando resisténcias as inovagdes e ousando, para aprimorar-se de
uma nova identidade social (FERREIRA, 2003, p. 10-11).

Devemos considerar o potencial dos materiais didaticos audiovisuais, em relacao
as imagens por eles veiculadas, principalmente nas aulas de Educacédo Fisica em que sdo
abordados assuntos e tematicas nas quais sera necessaria a formacdo de uma postura
critica, pois as imagens ndo sao apenas copias da realidade e sim uma complexa
construcdo cultural podendo-se atrelar a elas os mais variados significados e valores
pessoais.

As TIC exploram muito os esportes, veiculando imagens em que sdo valorizados 0s
corpos perfeitos, os super-atletas, a beleza induzindo as pessoas a buscarem algo
impossivel e em consequéncia encontrando a frustragdo. Essa realidade afeta também a
Educacdo Fisica escolar, que em algumas ocasides valoriza apenas a competicdo, o
resultado, as melhores performances, excluindo deste modo a maioria dos alunos.

Ao produzir materiais didaticos digitais para as aulas de educacéo fisica devemos
ter o cuidado para nao reforcar a exploracéo da perfeicéo, do resultado, da competicao,
utiizando as imagens para ilustrar os conteudos permitindo ao aluno visualizar
experiéncias e representacdes de realidades ndo observaveis.

Na concepgéao e producao de materiais audiovisuais, 0 aluno deve ser considerado

o principal sujeito no processo, privilegiando provocacgfes, questionamentos e Nnovos

olhares sobre o contetido trabalhado (FONSECA, 2008).



O Papel da Educacéo Fisica no Contexto Escolar e na Era Digital

Considerando o trabalho desenvolvido na disciplina de Educacdo Fisica nas
escolas temos como fundamentos principais as concep¢des de corpo e movimento,
“sendo estes ao mesmo tempo, modo e meio de integracdo do individuo na realidade do
mundo, eles sdo necessariamente carregados de significados” (BRASIL, 1999, p. 159).

Sobre corpo e desenvolvimento das criancas Arribas (2004, p 35 e 36) afirma:

Os desenvolvimentos fisicos e perceptivos tém uma grande importancia para a
crianga ja que o corpo constitui a base organica na qual se assentara a
personalidade infantii. O corpo é um instrumento que permite realizar o0s
processos basicos de adaptacdo ao meio exterior e é o canal de comunicagéo
com os demais seres humanos.

Ainda hoje, existem muitas contradicdbes em relacdo a importancia dada aos
aspectos humanos e a psicomotricidade no processo educativo. Observamos que a
escola na sua pratica prioriza as posturas estaticas, verificamos esse fato ao nos
depararmos com o posicionamento das classes e cadeiras em formacao de fileiras e das
aulas expositivas onde o aluno apenas escuta e escreve. “A escola tem tratado o corpo
como uma mala que carrega o cérebro (algo fundamental a educacéo racional), e 0
movimento como um simples acessério” (HAETINGER, 2005, p.108).

A aula de Educacdo Fisica constitui-se na Uunica disciplina especificamente
dindmica, na qual os alunos podem, através de movimentos corporais, extravasarem a
energia armazenada em outras disciplinas essencialmente tedricas do curriculo,
neutralizando-as com a prética de atividades corporais ludicas.

E com a Educacido Fisica que o aluno conhece seu corpo, trabalha com as
emoc0des, suas habilidades e competéncias além de participar de atividades em equipes,
Ou seja, a pratica € mais evidenciada do que a teoria. Ja em outras disciplinas do curriculo
gue se caracterizam por possuir conteudos tedricos em sua esséncia, cada vez mais tém
contemplado o estudo com carater competitivo, voltado a prestacdo de processos
avaliativos e seletivos, esquecendo muitas vezes das suas fungdes de cunho recreativo,
ludico, de lazer, promotor da criatividade, afetividade e sociabilidade.

O Referencial Curricular do Rio Grande do Sul aborda em sua proposta, uma
reformulacdo nos projetos pedagdgicos das escolas visando a melhoria do processo de
ensino-aprendizagem em todas as éareas do conhecimento relacionado-as ao

desenvolvimento de habilidades e competéncias, “ndo profissionais no sentido estrito,



mas fundamentais seja para a aprendizagem de uma profissao ou, principalmente, para o
cuidado da prépria vida” (RIO GRANDE DO SUL, 2009 a, p. 27). Ler, escrever e resolver
problemas sdo as competéncias transversais destacadas no referencial. Na citacao

abaixo um exemplo da aplicacdo das competéncias na aula de educacéo fisica:

Em uma situacdo de jogo, por mais que seus objetivos e regras sejam conhecidos,
por mais que a estrutura (sistema de normas e valores) se mantenha, cada partida
tem sua especificidade, tem problemas e desafios cuja resolucdo ndo se reduz a
um conhecido ou controlavel. Ou seja, ndo basta repetir ou seguir um habito ou
resposta aprendida. E necessario estar presente, sensivel, atento aos diferentes
aspectos que caracterizam o desenrolar de uma partida. E necesséario manter o
foco (concentracdo), saber planejar, antecipar, fazer boas interferéncias, tornar-se
um observador de si mesmo, do oponente e do préprio jogo. Além disso, nesta
situacdo o sujeito deve se manter ativo, ndo passivo nem distraido, consciente de
gue suas acdes tém conseqléncias e que supdem boa capacidade de leitura e de
tomada de decisdo. Esta forma de aprendizagem — como se pdde observar — tem
todas as caracteristicas que qualificam uma pessoa competente e habilidosa (RIO
GRANDE DO SUL, 2009 a, p. 26).

Sabemos que, uma visdo educacional voltada ao desenvolvimento integral do
educando devera privilegiar a relagdo entre corpo, movimento e aprendizagem, tendo em
vista a caracteristica dindmica do ser humano, ou seja, SOmos seres em movimento
inseridos em um mundo que se movimenta. E importante que o educador tenha a
consciéncia da relacdo que se estabelece entre corpo, movimento e o0 processo de
ensino-aprendizagem.

De acordo com Haetinger (2005, p.110), “é preciso associar o movimento aos
objetivos educacionais, criando relacbes e situacbes apropriadas ao favorecimento da
aprendizagem. Dessa forma, estabelecemos uma sintonia entre as potencialidades
integrais do sujeito e a construcéo de seus conhecimentos”.

Temos entdo a Educacdo Fisica como disciplina essencial nos processos
educativos, possibilitando a integracdo entre a teoria e a pratica. Tendo como base a
proposta pedagodgica do Programa Li¢cdes do Rio Grande em seu Referencial Curricular, a
escola interativa que se idealiza devera promover o desenvolvimento da capacidade de
aprender e a autonomia intelectual dos alunos, por meio de estratégias pedagdgicas e
acOes efetivas de interdisciplinaridade e de contextualizacao.

Assim, conforme Luckesi (1986, p. 21), “todas as praticas humanas se dé&o
orientadas por um contexto teérico que é formulado, amadurecido e desenvolvido no

préprio exercicio da pratica. Nao existe, pois, teoria sem pratica, nem pratica sem teoria”.



O referencial curricular esta focado no estudo da cultura do movimento. Deste
modo prop8e a tematizacdo da pluralidade do rico patriménio das préaticas corporais e as
representacdes a elas atreladas, devendo instigar o aluno a vivenciar e conhecer estas
praticas (gerando a aprendizagem), para que nossos alunos ndo percam o acervo cultural
tdo importante na nossa histéria (RIO GRANDE DO SUL, 2009 a). O acervo cultural pode
ser conhecido e resgatado através das praticas nas aulas de Educacgédo Fisica e arquivado
no formato digital.

A Educacédo Fisica € o componente curricular responsavel pela tematizacdo da

cultura corporal do movimento, sendo que como objeto de estudo fica claro que

tornar os alunos aptos fisicamente ndo deve ser mais a principal finalidade dessa
disciplina na escola, e sim levar os estudantes a experimentarem, conhecerem e
apreciarem diferentes préticas corporais sistematizadas, compreendendo-as como
producBes culturais dindmicas, diversificadas e contraditérias (RIO GRANDE DO
SUL, 2009 b, p. 99).

Nesse contexto a Educacdo Fisica de um modo geral se justifica pelo uso da
linguagem corporal, sem duvida um elemento central no processo de interacdo dos alunos
com a cultura corporal de movimento. No entanto, o conhecimento especifico da
Educacdo Fisica ndo se limita ao estudo das formas de se expressar e se comunicar
corporalmente, da mesma forma que o trabalho de educacao corporal dentro da escola
nao se restringe a Educacdo Fisica, portanto esta ndo deve ser entendida como o
elemento fundamental de estudo desta disciplina especifica (RIO GRANDE DO SUL,
2009 b).

Entre tantos desdobramentos possiveis, o0s saberes produzidos pela
experimentacdo das praticas, o conhecimento da estrutura e dinamica destas
manifestacfes, bem como a problematizacéo dos conceitos e significados a ela atribuidos
compdem o0s contelddos sobre o0s quais as competéncias e habilidades devem ser
desenvolvidas na escola.

As TICDs tém papel relevante como recursos para a contextualizacdo dos
conteldos da Educacdo Fisica, contribuindo para uma aprendizagem significativa,
motivando o aluno a conhecer seu corpo (saberes corporais), suas formas de movimento
(préticas corporais sistematizadas) e de se relacionar nas mais variadas situagdes
(saberes atitudinais), utilizando-se de conhecimento critico permitindo-o analisar as

manifestagdes da cultura corporal em relagédo a salde e a sociedade em suas dimensdes



éticas e estéticas, a época e a sociedade que as gerou, as razfes de sua producdo e
transformacao, a vinculagao local, nacional e global.

Portanto faz-se necessario um esforco por parte dos professores na perspectiva
de organizarem os saberes considerados fundamentais, com a intencdo de planejar e
implementar novas propostas de ensino, utilizando-se dos mais variados recursos
pedagdgicos, sejam eles midias digitais ou apenas materiais didaticos diferenciados, que
favorecam o processo de apropriacdo, problematizacdo e uso criativo por parte dos
alunos dos conteudos sugeridos no curriculo por area de conhecimento especificas das

disciplinas e também de forma interdisciplinar.

METODOLOGIA

As TIC na escola, e o trabalho pedagoégico realizado com Materiais Didaticos
Digitais sdo realidades que comecam a fazer parte do contexto escolar, suscitando a
necessidade de investigar as praticas didaticas com estes recursos. Investigar, avaliar,
procurando a melhoria do trabalho escolar mediado por tecnologias. A performance
docente também exige do professor a investigacdo de suas praticas. Deste modo
optamos pela Investigagdo-acao, pois, conforme Miller e De Bastos (2004, p. 4):

A concepgcdo de investigador ativo representa um passo importante na
profissionalizagcdo docente. O concebe possuidor de conhecimentos, atitudes,
capacidades e valores, que ndo somente consomem conhecimentos produzidos
pelas investigagcBes escolares, mas, sobretudo, sdo capazes de gerar
conhecimento, investigando sua prépria préatica educativa.

A investigacdo-acdo acontece com o0 grupo, exige didlogo entre os envolvidos,
analise, reflexdo e planejamento de novas acdes (MAZZARDO, 2005). Estas etapas da

investigacao-acao sao explicitadas por Mallmann:

a) primeiro: a avaliacdo da pratica € constante e tem como perspectiva melhorar
seus dispositivos programando e implementando estratégias de melhoria; b)
segundo: fundamenta-se na interpretacdo e explicacdo da acdo. Entram em jogo a
analise das condicBes, discursos, dialogos e linguagem para compreender as
acles; c) terceiro: os elementos-chave sdo a compreensao, intervencdo e
transformacéo da situagéo considerada problematica (MALMANN, 2008, p. 160).



Através das etapas procuramos alternativas para melhorar o trabalho, gerando
aclOes que na segunda etapa séo interpretadas, buscando o entendimento e na terceira

etapa a intervencao para melhorar a situacéo problema.

Producédo e Aplicacao do Material Didatico Digital - Objeto de Aprendizagem Rodizio

no Voleibol

A producéo deste Material Didatico Digital resultou da busca de alternativas para
melhorar a aprendizagem dos conteldos tedricos da Educacdo Fisica, dificuldade
detectada no decorrer das atividades.

Com o objetivo de aperfeicoar e aprofundar o aprendizado do Rodizio no voleibol,
suas regras, fundamentos basicos, dimensfes da quadra, proporcionando novas formas
de construcdo do conhecimento aliando a pratica a teoria, produziu-se um objeto de
aprendizagem (material didatico digital) em forma de um jogo interativo utilizando um
programa de apresentacdo. Willey (2000, p. 4) define objetos de aprendizagem “como
uma entidade, digital ou n&o, que pode ser usada, reusada ou referenciada durante a
aprendizagem suportada por tecnologia.”

No arquivo com 12 slides nos quais foram incluidos textos, imagens e links para
gue o aluno pudesse navegar pelo objeto e voltar a tela de apresentacdo para reiniciar a
atividade. Ao clicar sobre a imagem (figura de uma jogadora de vblei em movimento de
saque) e arrasta-la com o mouse, o aluno leva a figura as posi¢des corretas do rodizio no
voleibol de forma recreativa.

A intencdo era de que a atividade fosse atraente e motivadora para as criancas
possibilitando a elas uma maior profundidade do conteludo a ser trabalhado, favorecendo
assim o processo ensino- aprendizagem.

Os objetivos especificos do material didatico foram identificar as posicoes basicas
do voleibol e sua numeracdo, sua dindmica em termos de espaco e lateralidade;
possibilitar a instrumentalizagdo do aluno no que se refere aos fundamentos de ataque e
defesa, possibilitando uma melhor visualizagdo das zonas especificas do desporto;
proporcionar ao aluno de forma recreativa as regras do rodizio atraves de uma atividade
interativa na qual o aluno pudesse ter uma melhor nogéo das dimensdes da quadra e do

seu espaco visto de outra otica. Na Figura 1 o slide com as opg¢fes de navegacao:



Rodizio no voleibol

O rodizio no Voleibol é o ato no qual
0s jogadores de uma equipe rodam
na quadra, no sentido horario,
trocando uma posicao em relacdo a
ocupada anteriormente.

Quais sao as posicdes de rodizio?

As posicoes de rodizio véo de 1 a 6.
Sendo que o jogador que ocupar a
posicdo N° 1, sempre sera o
responsavel, obngatonamente de
realizar o saque da equipe.

e Posicédo 1 - Saque
e Posicao 2 - Saida de rede

p# Posigao 3 — Levantador
[ Posigao 4 — Entrada de rede
¥ Posigdo 5 — Fundo

[ Posigdo 6 — Meio de campo
En Atividade de Memorizagao

4
5

(! 1,~ )
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Figura 1- slide com as opcdes de Navegacao.

Formulamos a partir desta interpretacdo da realidade de sala de aula, um objeto
multimidia, colorido com uma linguagem dinamica e fontes bem visiveis além de terem
sido destacadas as linhas da quadra e suas sinalizagbes, foram ainda utilizadas

animacdes e movimentos para realcar a posi¢cao do jogador em quadra. Na Figura 2 o
namero das posi¢cdes na quadra:

~ = Posicao 1
Saque

>> Entenda que as posicoes de rodizio
sé&o fixas na quadra, apenas os
jogadores rodam. Por exemplo, se o
atleta “A”, ocupa a posicao "1 no
rodizio, ap6és um rodizio ele ira ocupar a
posigcao “6”.

Inicio -

Figura 2 — o nimero das posi¢es na quadra



As regras do rodizio e textos relacionados foram colocadas no layout dos slides ao
lado da figura da quadra com o jogador na posicdo e numeracdo especificas. Cada
posicdo com seu nome, as instrucdes e regras inerentes a ela ao seu lado para que os
alunos possam visualizar o jogador na posi¢cao correta e relacionar os conhecimentos
aprendidos anteriormente, sua pratica em quadra com novos conceitos e formas do jogo
de voleibol.

Os textos foram elaborados buscando ainda trazer algumas novidades e
fundamentos a serem ensinados em anos posteriores para instigar a curiosidade e
remeter os alunos a questionamentos e entao a pesquisa, assistindo a jogos na televiséo,

buscando conhecimentos na internet e até mesmo ampliando o seu potencial em jogo.

Implementagao

Este trabalho foi realizado inicialmente em uma escola municipal de ensino
fundamental e posteriormente estendido a uma escola estadual. O material foi aplicado
em turmas de 52 série no inicio do primeiro trimestre de 2009 tendo em vista os contetdos
programaticos.

A realizagdo desta atividade teve como justificativa a necessidade de se trabalhar
os fundamentos técnicos e pedagdgicos de forma a manter o estimulo e inovar em alguns
aspectos onde foram observadas algumas lacunas no processo ensino- aprendizagem do
voleibol mais especificamente do rodizio, competéncia indispensavel a pratica deste
desporto.

Percebeu-se também uma grande dificuldade nos alunos que chegavam na 52
série em relacdo a pratica do rodizio no voleibol, sendo que a numeracdo das posi¢coes
acontece no sentido anti-horario e a movimentagcdo em quadra € no sentido horario, ou
seja, o0 contrario, o que confunde os jogadores iniciantes, tendo em vista que na teoria
funciona de uma forma e na pratica acontece outra. Levando ainda em consideragédo que
muitas vezes as nocdes de direcdo, espaco e lateralidade, ndo estdo ainda bem
desenvolvidas.

De acordo com o desenvolvimento sdcio-cognitivo, cada aluno desenvolve suas
nocdes espaciais de maneira individualizada, acompanhando sempre seu estagio de

crescimento. Pois, segundo Almeida e Passini, 2006:



os alunos das séries iniciais do 1°grau (faixa etaria de 7-11 anos) estao na fase de
construcdo dessas nogdes. Por isso sdo percebidas de forma concreta, no espaco
vivido. Mas tem dificuldade para suas representacdes graficas que exigem
abstracdo para entender a simbologia usada, bem como sua correspondéncia com
0 espaco real (ALMEIDA E PASSINI, 2006, p.39).

Outro fator relevante € o fato de que os alunos da 52 série provém de turmas de 42
série que ndo possuem aulas especificas de Educagdo Fisica com professor titular,
devido a lei da unidocéncia, esses alunos na maioria das vezes ainda ndo possuem as
habilidades necessarias para a iniciacdo a pratica de esportes previstos para esta seérie.

Devido a alguns fatores climaticos e técnicos como umidade e quedas de
eletricidade, em algumas turmas, a aplicacdo do objeto de aprendizagem teve que ser
realizada com a ajuda de um data show ou até mesmo com um Unico computador sendo
usado por todos os alunos, sem poder ser utilizado o laboratério de informatica das
escolas em todos 0s momentos como previsto.

Os alunos puderam sentar-se proximos ao monitor e visualizar de forma clara as
interfaces, sendo estas de cores vivas e contrastantes com o fundo e as fontes de um
tamanho visivel do lugar onde os alunos se encontravam.

De inicio foi explicado a todos como navegar pelo objeto, apds a explicacdo os
alunos um a um, tiveram acesso ao computador, primeiramente para navegar e conhecer
o funcionamento do objeto de aprendizagem, enquanto issO 0s outros colegas
observavam e davam sugestdes. Logo apds, um aluno operava e passava o0s slides que
eram lidos em voz alta e entdo comentados sendo que todos os alunos colaboravam e
eram questionados estabelecendo relacdes entre a teoria e a pratica vivenciada por eles
nas aulas de voleibol, aplicadas anteriormente ao trabalho com o recurso digital, nas
guais a numeracéao das posicdes do rodizio foram desenhadas com giz no piso da quadra.

Os alunos puderam individualmente, apos a leitura e observacdo dos slides,
participar da atividade (jogo), colocando em pratica os conceitos aprendidos, aliando-os
aos seus conhecimentos prévios, praticos e tedricos. Na Figura 3 temos a tela inicial do

jogo:



Atividade de Memorizacao

Agora que voceé ja conhece todas as
posicdes de rodizio no
voleibol,vamos

executar a seguinte tarefa:

Imagine que vocé é um jogador e se
encontra na posicao 1 .Clique e
arraste o mouse,seguindo as
posicdes de acordo com o sentido
do relégio (sentido horario), faca
isso na meia quadra inferior. A cada
posicao correta,surgira a imagem
do jogador.

-Jogar .Reiniciar .Inicio

Figura 3 — Tela Inicial do Jogo

Logo apéds a interacdo com o objeto os alunos realizaram a atividade que consistia
na conducgéo do jogador pelas posi¢cdes na quadra, para tal deveriam ter aprendido todas
as regras do rodizio, além das regras gerais do esporte, dimensdes da quadra, tendo
como base a sua pratica em jogo. Observou-se que os alunos entenderam melhor os
fundamentos de ataque e defesa possibilitando uma melhor visualizagdo das zonas

especificas do desporto.

Avaliacdo da Implementacéo

Verificou-se primeiramente através de uma atividade pratica de jogo e na
sequéncia com a formacao tedrica elaborada de forma inovadora e interativa, diferenciada
do habitual quadro negro, que os alunos mostraram-se extremamente motivados e
participativos, pois puderam aplicar seus conhecimentos inicialmente de forma pratica e
dindmica e logo ap6s verificar seus erros e acertos no computador de maneira tedrica,
tendo um feedback originado de seu estilo pessoal de jogo e de seus movimentos em

guadra, expressando-o em forma de perguntas e comentarios relevantes, atendendo ao



objetivo especifico de identificar as posi¢des basicas do voleibol e sua numeragéo, sua
dindmica em termos de espaco e lateralidade.

Devido a visualizacdo de forma bidimensional da quadra com suas metragens,
limites e linhas bem definidas os alunos demonstraram que haviam entendido melhor as
posi¢cdes do rodizio observando a quadra nos seus dois lados inclusive o lado dos
adversarios que se movimentam de forma contraria, facilitando assim o aprendizado.
Além disso, os alunos puderam rever as regras basicas e fazer uma auto-avaliacéo,
verificando seus erros e acertos, principalmente nas competicbes nas quais participam,
onde existe arbitragem e as regras sao postas em pratica de maneira mais clara
possibilitando vivéncia de situacbes de aprendizagem democraticas causando
curiosidade, levando a questionamentos e logo a assimilacdo das habilidades envolvidas.

A avaliacdo do processo ensino-aprendizagem foi realizada de duas formas: a
primeira delas verificando se o0s alunos, ao explorar o objeto de aprendizagem,
conseguiram passar por todas as posicbes de maneira correta, sendo que este teria a
possibilidade de errar e retornar a atividade quantas vezes fossem necessarias. A
segunda forma de avaliacdo foi verificar a evolucdo desta competéncia (rodizio),
observando em aula e analisando se o aluno conseguiu transpor para a quadra, em
situacdo de jogo, o que aprendeu ao explorar o Objeto, isto €, aplicando na pratica o
conteudo tedrico aprendido anteriormente.

Reconheceu-se, portanto o papel das TICD na organizacao da vida socio-cultural e
na compreensao da realidade, relacionando o uso do computador a casos reais, ligados
ao cotidiano do estudante, seja no mundo da educacao ou na vida privada, destacando
ainda a importancia da tecnologia como ferramenta para novas estratégias de
aprendizagem, capaz de contribuir de forma significativa para o processo de construcao
do conhecimento, nas diversas areas (BRASIL, 1999).

Ao observarmos os alunos na sua pratica, sua forma de interagir com cada nova
habilidade aprendida, pode-se perceber quais as melhores estratégias a serem utilizadas
e definir quais os principais conteudos e formas de como estruturar visualmente e
conceitualmente o Objeto de Aprendizagem a ser aplicado.

Atendendo a um objetivo especifico proposto para a atividade que consistia em
fazer com que o aluno compreendesse melhor a tecnologia, mais precisamente o0s
recursos informaticos como meio para estudo e aprofundamento de contetdos, através da

exploracéo, interatividade e construgéo colaborativa de conhecimentos, entendemos que



este foi plenamente atendido, levando em consideracédo a pouca experiéncia dos alunos
frente as tecnologias digitais e a recursos pedagogicos em forma de jogo educativo.

O aprendizado do rodizio no voleibol, suas regras, fundamentos basicos,
dimensdes da quadra, puderam ser aprofundados e aperfeicoados mesmo sendo
aplicados muitas vezes de maneira diferente da planejada, alcancando plenamente os
objetivos, proporcionando novas formas de constru¢do de saberes, aliando & pratica a

teoria de forma dindmica e inovadora no contexto educacional estudado.

CONSIDERACOES FINAIS

Apos a producéo, aplicacéo e avaliacdo deste Material Didatico Digital em forma de
objeto de aprendizagem, concluimos que 0s objetivos pretendidos com esta investigacdo
escolar foram alcangados. Através do Material Didatico Digital os alunos aprofundaram e
aperfeicoaram o aprendizado do voleibol e seus fundamentos, melhorando seu
conhecimento teérico e aplicando em situacdo de jogo. O conhecimento tedrico foi
trabalhado de maneira inovadora, apresentando aos alunos um recurso educacional facil
de explorar, com interface atraente e dindmica, adequada a faixa etaria estabelecida e a
proposta de oferecer aos alunos um recurso ludico, com imagens e interatividade,
fazendo com que o conteldo tedrico da disciplina ndo se tornasse macante, mas sim
motivador, valorizando o movimento e promovendo o desenvolvimento de habilidades
cognitivas, motoras, comportamentais e expressivas, contemplando o desenvolvimento
integral do individuo.

Foi possivel verificar uma contribuicdo significativa no processo ensino-
aprendizagem do voleibol, no rodizio e em outros fundamentos do voleibol. A construcao
da nocao de espaco, tempo e lateralidade foram aquisi¢des feitas em conjunto no plano
motor e nos conceitos tedricos, tendo em vista que nesta faixa etaria a localizagdo no
espagco ndo € mais tdo egocéntrica, podendo incluir o ponto de vista dos outros, o que
permite a realizagdo de antecipacbes mentais a partir da analise de trajetorias e de
calculos de deslocamento de pessoas e objetos, além de proporcionar uma visdo mais
ampla e bidimensional da quadra (BRASIL, 1999).

Os alunos conseguiram explorar o objeto de aprendizagem sem dificuldades,
ficando estimulados para a utlizagdo destes recursos em outras situacbes de

aprendizagem.



O conhecimento que o professor possui sobre seus alunos, sobre o conteudo que
ele vai trabalhar e os recursos disponiveis séo relevantes para produzir material didatico.
Ele vai produzir um material que responda a necessidades especificas aumentando a
possibilidade de obtenc&o de sucesso. E uma maneira de explorar as potencialidades das
TICD no contexto escolar.

As novas demandas educacionais e 0 avanco tecnolégico exigem que nés
educadores investiguemos nossas praticas pedagodgicas, procurando as melhores
estratégias e recursos para melhorar a aprendizagem dos alunos.

A producéo e a utilizacdo de Materiais Didéaticos Digitais por professores tende a
ser uma préatica cada vez mais necessaria para que se possa aproximar a escola do
mundo real, contextualizando os conteudos, onde o aluno é o personagem a quem a
producao é dirigida. “No momento em que se verifica uma revolucdo na vida e no
trabalho, através do processo de automacdo, a escola precisa mudar, ndo s6 de
contetidos, mas aceitando novos elementos que possibilitem a integracdo do estudante
ao mundo que o circunda” (BRASIL, 1999, p.186).

A questéo da producdo de recursos digitais, esbarra nas dificuldades encontradas
no que diz respeito a implementacdo técnica dos materiais, a utilizacdo de programas
especificos, a utilizacdo das imagens e suas aplicacfes de forma correta, muito mais que
a questao dos conteudos a serem utilizados, pois estes fazem parte da nossa prética
docente, que vem sendo aperfeicoada e adaptada através de estudos de formacao
continuada em todas as escolas de redes publicas e privadas.

A producédo de material didatico digital exige do professor, além dos conhecimentos
de sua disciplina e de didatica, conhecimento sobre as TICD, sobre a producédo e
softwares necessarios. E mais um desafio na formacao continuada.

A aplicacdo dos Materiais Didaticos Digitais apresentou alguns obstaculos devido
as poucas condicdes das escolas no que diz respeito a falta de equipamentos, programas
e recursos humanos como técnicos em informatica e acessoria nas salas digitais entre
outros. Estes problemas vém sendo superados devido a presséo feita pelas comunidades
escolares sobre as politicas publicas para que a incluséo digital seja efetivada.

Os materiais didaticos ja implementados tiveram uma boa aceitacdo em termos de
interacdo por parte dos alunos. Pode-se verificar que o maior atrativo em relagcdo aos
materiais s&o as imagens que tem o potencial de deter a atengdo dos mesmos criando um
ambiente favoravel a discussdo, a exposicdo de opinides, e a criatividade, promovendo

formas de aprender uns com os outros. Como afirma Morin (2010, p. 4):



durante o periodo escolar a midia mostra o mundo de outra forma — mais facil,
agradavel, compacta — sem precisar fazer esforco. Ela fala do cotidiano, dos
sentimentos, das novidades. A midia continua educando como contraponto a
educacédo convencional, educa enquanto estamos entretidos.

Outro aspecto facilitador no processo de aprendizagem é a contextualizacdo, a
busca por trabalhar com contetdos de interesse comum, assuntos significativos na vida
dos alunos, motivando-os nos aspectos formativos e no uso das tecnologias.

Dando continuidade aos trabalhos de producdo e implementacdo de recursos
pedagdgicos, estdo sendo produzidos novos Materiais Didéaticos Digitais além da selecdo
e utilizacdo de materiais digitais retirados de repositorios da Internet. Os recursos sao
elaborados dando énfase em contetdos considerados relevantes, tendo como subsidios
os temas do Referencial Curricular Licdes do Rio Grande e ainda verificando através de
diagndsticos com as turmas das duas escolas ja mencionadas, em todos os niveis, quais
0S assuntos necessitam maior atengcdo em termos de aprendizagem.

Durante a producdo do Material Didatico Digital buscamos subsidios, informacdes
e metodologias que pudessem contribuir para o aprimoramento da pratica docente na
disciplina de Educacgdo Fisica. Explorar as TICDs foi fundamental para que fossem
supridas vérias duvidas e para que pudessem ser implementadas as pesquisas, analises
e avaliagcdes. Mesmo sem contar com 0S recursos necessarios para uma producao de
gualidade técnica mais apurada houve motivacdo, como professora-autora, pois além de
aprimorar o aprendizado dos alunos de forma inovadora, foi possivel aplicar e melhorar os
conhecimentos ja adquiridos, na condi¢cdo de estudante e pesquisadora no decorrer de
todo o processo.

A capacitacao docente para incluir as TICDs nas atividades pedagdgicas devera se
tornar uma pratica habitual para que os professores sintam-se motivados e confiantes,
caracteristicas fundamentais para que possa oportunizar aos alunos situacbes de

aprendizagem mediadas por Materiais Didaticos Digitais.
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