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ReEsumo:

As tecnologias digitais estio cada vez mais presentes no cotidiano das pessoas e tém impulsionado o surgimento de novas préticas
docentes. Diante disso, este estudo teve como objetivo apresentar as possibilidades pedagégicas do Quick Response Codes por meio
de uma experiéncia ocorrida durante a realiza¢io de um minicurso semipresencial no qual foi adotada como estratégia pedagdgica
uma gincana denominada Gy»Code. Para tanto, foi realizada uma pesquisa qualitativa com 15 alunos da segunda metade do Curso
de Licenciatura em Educagio Fisica de uma Institui¢ao de Ensino. Os dados coletados por meio do questiondrio respondido pelos
participantes foram analisados 4 luz do referencial tedrico. Sendo assim, constatou-se que a tecnologia QR code pode ser utilizada
por professores como recurso pedagdgico na mediagio do conhecimento discente. Espera-se que este estudo traga contribuicoes e
provoque reflexdes quanto 2 utilizagio das tecnologias digitais no processo de ensino ¢ aprendizagem.

PALAVRAS-CHAVE: Tecnologias digitais, Educagio Fisica escolar, QR code , Formagao docente.

ABSTRACT:

Digital technologies are increasingly present in daily life and have boosted the emergence of new teaching practices. At that, this
study aimed to present the pedagogical possibilities of Quick Response Codes through an experiment made in a semi-presence
minicourse in which a competition named GymCode was used as a pedagogical strategy. For this purpose, a qualitative research
was carried out with 15 students enrolled in the latter half of the Physical Education Teaching Course. The data collected through
the questionnaire answered by the participants were analyzed according to the theoretical framework. It was found that the QR
code technology can be used by teachers as a pedagogical resource to mediate student knowledge. It is expected that the study will
contribute and encourage reflections on the use of digital technologies in the teaching and learning process.

KEYWORDS: Digital technologies, Physical Education degree, QR code, Teacher training.

RESUMEN:

Las tecnologas digitales estdn cada vez mas presentes en la vida cotidiana de las personas y han impulsado el surgimiento de nuevas
practicas docentes. Frente a eso, este estudio tuvo como objetivo presentar las posibilidades pedagdgicas de los Quick Response
Codes a través de una experiencia que tuvo lugar durante la realizacién de un minicurso semipresencial en el que se adopt una
competencia llamada GymCode como estrategia pedagdgica. Con ese fin, se llevé a cabo una investigacién cualitativa con 15
estudiantes de la segunda mitad del Curso de Educacion Fisica, de un Instituto de Educacion. Los datos recopilados a través del
cuestionario respondido por los participantes fueron analizados a la luz del marco tedrico. Ante ello, se descubrié que la tecnologia
OR Code puede ser utilizada por los docentes como un recurso pedagdgico en la mediacién del conocimiento del alumno. Se espera
que este estudio traiga contribuciones y provoque reflexiones sobre el uso de tecnologias digitales en el proceso de ensefianza y
aprendizaje.

PALABRAS CLAVE: Tecnologfas digitales, Educacién Fisica escolar, Cédigo QR, Formacién docente.

1 INTRODUGAO

O uso das Tecnologias Digitais (TD) tem sido crescente, em especial por meio de tecnologias moveis
conectadas a internet que se¢ fazem naturalmente presentes nas a¢des e comportamentos cotidianos
(ALMEIDA, 2016). No Ambito educacional, Bacich e Moran (2018) ressaltam a tecnologia em rede e mével
bem como as competéncias digitais como componentes essenciais para uma educagio plena.

Nesse contexto, Barral (2012, p. 97) evidencia o dispositivo mével como “[...] uma tecnologia importante
para se pensar a relagiao entre educagio, vida social e producao de conhecimento [...].”. Nessa mesma
perspectiva, Bacich ¢ Moran (2018) salientam que a utilizagao dessa tecnologia mével possibilita nio sé a
ampliagdo do espago escolar, mas a integra¢ao entre alunos e professores.
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Santos, Lima e Wives (2012) ressaltam o uso dos Quick Response Codes (QR Codes) ' no ambito

educacional como uma tecnologia digital ubiqua > e capaz de promover a interatividade. Desse mesmo
modo, Nichele, Schlemmer e Ramos (2015) reforcam que a leitura de QR Codes pode ser usada nao sé como
estratégia de auxilio no processo de ensino e aprendizagem, mas como uma possibilidade de se ampliar o
acesso a informacio e A interatividade.

Para Kenski (2012, p. 123), “[...] interagir com as informagdes ¢ com as pessoas para aprender ¢
fundamental”. Dessa forma, Torres e# al. (2012) sinalizam que, ao propor uma prética docente que vise
3 interagdo entre alunos, o professor pode ser capaz de reavaliar sua prépria prética e concepgdes tedricas
subjacentes ao processo de ensino ¢ aprendizagem.

Nesse sentido, este artigo tem como objetivo relatar uma experiéncia ocorrida durante a realizagio de um

minicurso no qual foi adotada como estratégia pedagdgica a GymCode 3 que teve como publico-alvo alunos
da segunda metade do Curso de Licenciatura em Educagao Fisica de uma Institui¢ao de Ensino. A abordagem
pedagdgica que norteou o minicurso foi baseada na teoria sociointeracionista, que considera a interagao social
como fio condutor do desenvolvimento humano. Buscando ir ao encontro da teoria de Vigotski (2007),
o minicurso buscou promover as trocas sociais e a negociagio de significados entre os licenciandos, a fim
de construir conhecimentos relacionados aos Temas Transversais previstos nos ParAmetros Curriculares
Nacionais (PCN) (BRASIL, 1997). Além disso, procurou-se estimular os participantes a refletirem sobre
a importincia das TD como recursos educacionais favoraveis ao processo de ensino e aprendizagem desse
componente curricular.

Como justificativa para a realizacdo do minicurso com a GymCode, destaca-se a necessidade de reflexao
sobre o papel das TD na formagao docente dadas as mudangas ocorridas na sociedade contemporénea, assim

como no 4mbito escolar. Além disso, a Base Nacional Comum Curricular # (BNCC) (BRASIL, 2018) traz
o componente curricular Educagao Fisica como parte da drea de Linguagens e suas tecnologias e apresenta,
como uma de suas unidades temdticas, “Brincadeiras e Jogos”.

Quanto aos procedimentos metodoldgicos, este estudo realizou uma pesquisa qualitativa com 15 alunos
da segunda metade do curso de Licenciatura em Educagao Fisica de uma Institui¢ao de Ensino.

Além dessa introdugao, aborda-se, na se¢ao 2, a questao da formagao docente para o uso das tecnologias
digitais. A secao 3 versa sobre a importincia do uso de TD e do jogo como componentes importantes para
o trabalho da Educacio Fisica na Educagao Basica a luz da teoria sociointeracionista. Na se¢io 4, descrevem-
se os aspectos metodoldgicos utilizados nas etapas deste estudo e, na se¢ao 5, sao apresentados os resultados
obtidos por meio da aplicagao da GymCode. Por fim, na se¢ao 6, as consideragoes a respeito desse estudo sao
destacadas.

2 TECNOLOGIAS DIGITAIS E FOBMAQ:&O DOCENTE

Diante da influéncia que as TD vém exercendo sobre a sociedade, faz-se necessdrio refletir sobre o uso dessas
tecnologias como recursos favordveis A construgao de uma prética pedagdgica que atenda aos desafios da
contemporancidade (QUIM; TOMANIN; SOUSA, 2017). Segundo Névoa (2011), a sociedade passou por
mudangas e a escola precisa se adequar, ja que o que se espera dela ¢ diferente do que se esperava antes.

Para Miskulin e Viol (2014), a inser¢io e o uso disseminado das TD nos diversos contextos, incluindo o
educacional, instigam os professores quanto aos limites e possibilidades da implementagao dessas tecnologias
nos espagos escolares. Diante disso, Kenski (2012) complementa afirmando que os professores precisam se
aproximar das TD o quanto antes e que esse processo deve ter inicio preferencialmente na Formagio Inicial
de Professores da Educagao Bésica. Sendo assim, ¢ importante que as ementas dos cursos de licenciatura
considerem o uso pedagdgico das tecnologias digitais (PINTO; SILVA, 2016).
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Nesse cendrio, em dezembro de 2019 foi aprovada a Resolugaio CNE/ CP N° 2 (BRASIL, 2019) que
definiu as Diretrizes Curriculares Nacionais para a Formacao Inicial de Professores para a Educac¢ao Bésica
¢ instituiu a Base Nacional Comum para a Formacio Inicial de Professores da Educacio Bésica (BNC-
Formacao). Ressalta-se que essa Resolugio estabeleceu um prazo de dois anos para que as Instituicoes
de Ensino Superior (IES) realizem a implementacao das diretrizes propostas ¢ trouxe como uma das
competéncias gerais docentes “[...] compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informagao e
comunicagio de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas praticas docentes [...]”. (BRASIL,
2019, p. 13).

Préticas pedagdgicas orientadas em concepgdes tradicionais nas quais o professor ¢ entendido como um
transmissor de informagdes e 0 aluno um mero receptor tém sido alvo de questionamentos (LIBANEO,
2012). O papel do professor se transformou, mas ele continua sendo o responsavel pela selecio dos materiais
e pelo planejamento das atividades. No entanto, ¢ fundamental que ele pense em metodologias de ensino
que estejam em consonéncia com a realidade de seus alunos. Para Mendes ¢ Farago (2016), ¢ necessério
que o professor deixe de ser mero transmissor do saber e se torne pesquisador, sendo capaz de mediar o
conhecimento, motivar e conduzir aprendizagens. Desse modo, a0 mudar suas praticas pedagogicas, pode ser
capaz de atender aos desafios da geracao digital.

Freitas et al. (2017) enfatizam a necessidade de refletir sobre o uso das TD como recursos favordveis
a formagao de cidaddos criticos nio somente no campo tedrico, mas em suas priticas cotidianas. Além
disso, para eles, os cursos de formagao inicial devem promover discussoes sobre a utilizagao das tecnologias
no Ambito escolar, “[...] de forma que a teoria e pratica estejam atreladas, oportunizando aos futuros

professores experimentarem as possibilidades das TIC 5> como ambientes de produgio coletiva, colaborativa
¢ cooperativa”. (FREITAS ez al., 2017, p. 72).

Dessa maneira, a discussao sobre a utilizagao das TD em sala de aula perpassa a compreensao do trabalho do
professor na mediagao do processo de aprendizagem do aluno. Consequentemente, mudangas nos papéis do
professor refletem novas maneiras de ensinar (KENSKI, 2012). Assim, sendo o professor um mediador que
compreende aimportincia do contexto social na formagao do educando, torna-se fundamental que ele passe a
considerar as TD em suas aulas, jd que essas, além de estarem cada vez mais presentes no cotidiano dos jovens,
podem ser instrumentos pedagdgicos capazes de ampliar as possibilidades de construgao de conhecimento
pelos alunos.

3 A IMPORTANCIA DO USO DAS TD A LUZ DA TEORIA SOCIOINTERACIONISTA

Nesta se¢ao, serd descrito o uso das TD como recurso pedagdgico, ressaltando também as possibilidades
apresentadas pelos dispositivos méveis que permitem a utilizagio do QR Code, trazendo, assim, motivagio
para o processo de ensino e aprendizagem.

Na sequéncia, serd abordada a teoria sociointeracionista de Vigotski, que fundamenta a aprendizagem
baseada na interagao por meio de jogo.

3.1 O potencial das TD na promocio do ensino e do aprendizado interativos

Fonseca (2017, p. 47) aponta que o uso de tecnologias como recurso para a pratica pedagdgica ajuda a
“[...] promover a cooperagio, comunica¢io, motivacio ¢ potencializar relagdes.”. Assim sendo, Nichele,
Schlemmer ¢ Ramos (2015) ressaltam que a crescente adogao de dispositivos méveis como smartphones e
tablets pelos estudantes ¢ um fendmeno que desafia as institui¢oes de ensino a incorporé-los no contexto
educacional.
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De acordo com Barral (2012), os dispositivos mdveis aportam uma série de possibilidades para o uso
pedagdgico, uma vez que nao sé permitem receber diferentes midias, como possibilitam o acesso a diversos
meios de comunicagio, favorecendo a interatividade.

Para Nichele, Schlemmer ¢ Ramos (2015), no ambito educacional, o aumento de estratégias de
ensino e aprendizagem relacionados & mobilidade que os dispositivos permitem aos alunos impulsiona o
desenvolvimento do mobile learning ©. Nessa perspectiva, Vieira e Coutinho (2013) destacam o uso de
QR Code sustentado pelo Mobile Learning como uma possibilidade de ressignificar os processos de ensino
¢ aprendizagem.

Nos ultimos anos, os QR Codes tém ganhado notoriedade no Brasil (NICHELE; SCHLEMMER;
RAMOS, 2015). No cendrio educacional, nio tem sido diferente. As autoras consideram que o acesso a
informagao e 4 promogao da interatividade podem ser potencializados por meio da leitura de QR Codes.

Como exemplos de trabalhos relacionados ao uso do QR Code na esfera educacional, pode-se destacar o
de Bastos, Rapkiewicz ¢ Benvenuti (2016), que apresenta a andlise de um projeto-piloto desenvolvido na
Educagio de Jovens e Adultos integrando as dreas de Lingua Portuguesa e Cultura Digital, ¢ o de Silva ez al.
(2017), que descreve a experiéncia de uma atividade pedagégica realizada por meio da dindmica de jogo com
a finalidade de fixar contetido do componente Fisica.

No 4mbito do ensino de Educagio Fisica, Lucon e Schawartz (2004) consideram que os profissionais
que atuam nas escolas devem promover a interagao social por meio de JOgos cooperativos. Nesse sentido,
segundo o Referencial Curricular Nacional para a Educagao Infantil, os jogos “[...] propiciam a ampliagio
dos conhecimentos infantis por meio da atividade ludica”. (BRASIL, 1998, p. 28). Apesar de esse Referencial
estar relacionado 4 Educagao Infantil, considera-se que os jogos ¢ o fator lidico podem ser trabalhados em
qualquer etapa da formagao do homem, conforme aborda a BNCC (BRASIL, 2018).

Além disso, ressalta-se que uma das competéncias especificas da Educagao Fisica para o Ensino
Fundamental ¢ a capacidade de experimentar, desfrutar, apreciar e criar diferentes brincadeiras, jogos, “[...]
valorizando o trabalho coletivo e o protagonismo”. (BRASIL, 2018, p. 223).

Dessa forma, foi elaborado o minicurso com a GymCode, que teve como objetivos refletir sobre o uso de
tecnologias digitais no Ambito escolar e apresentar as possibilidades pedagégicas do Quick Response Codes.

3.2 A teoria sociointeracionista de Vigotski e a GymCode

De acordo com Oliveira (1995, p. 57), a aprendizagem “[...] ¢ o processo pelo qual o individuo adquire
informacdes, habilidades, atitudes, valores, etc., a partir de seu contato com a realidade, o meio ambiente,
as outras pessoas [...]”. Diante disso, a autora complementa afirmando que, para Vigotski o conceito de
aprendizagem tem um significado mais abrangente por incluir a interdependéncia dos individuos envolvidos
no processo por meio da interagao social.

Segundo a abordagem sociointeracionista, a relagio entre desenvolvimento e aprendizado existe desde
o nascimento. Desse modo, para melhor entender as relagoes entre o processo de desenvolvimento ¢ a
capacidade de aprendizado, Vigotski (2007) ressalta a existéncia de dois niveis de desenvolvimento: o
primeiro, denominado real e, o segundo, proximal.

O nivel de desenvolvimento real corresponde ao “[...] nivel de desenvolvimento das fungoes
mentais da crianga que se estabeleceram como resultado de certos ciclos de desenvolvimento j4
completados” (VIGOTSKI, 2007, p. 95-96), ou scja, estd relacionado a tudo que uma crianga ¢ capaz
de realizar sozinha. O segundo nivel de desenvolvimento, o proximal, ¢ definido como “[...] a distincia
entre o nivel de desenvolvimento real [...] ¢ o nivel de desenvolvimento potencial, determinado através
da solugio de problemas sob a orientacio de um adulto ou em colaboragio com companheiros mais
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capazes’ (VIGOTSKI, 2007, p- 97), o que permite entender a importancia da interagio no processo de
aprendizagem e desenvolvimento.

Miiller (2017) destaca que, para essa teoria, as interagcdes devem ocorrer dentro da Zona de
Desenvolvimento Proximal (ZDP) dos alunos. Assim sendo, a autora destaca a importincia da interagio
do aprendiz com o meio e também da ajuda do professor, ou de outros mais experientes, no processo de
aprendizagem.

Vigotski (2007) salienta ainda que, para melhor compreender a relagio entre desenvolvimento e
aprendizagem, faz-se necessario esclarecera distingéo entre CONceitos espontaneos e cientificos. Tém-se, como
espontineos os conceitos aprendidos na fase pré-escolar, na qual a crianga, em contato com a familia e seus
jogos, vai construindo regras sociais ¢ se desenvolvendo espontaneamente. Sobre os conceitos especificos,
entende-se que sio aqueles trabalhados mais formal e sistematicamente na fase escolar. E importante ressaltar
que nesses dois momentos a ZDP ¢ ativada, uma vez que ¢ possivel trabalhar além do que a crianga pode
fazer sozinha.

Diante desse entendimento, a Gym Code, trabalhada no minicurso oferecido aos licenciandos em Educagao
Fisica, apresenta-se COmo uma proposta pedag(’)gica que procura promover, por meio do jogo,a interatividade
entre os participantes ¢ o aprendizado de conceitos relacionados a temas relevantes nao s6 para o componente
curricular Educagao Fisica, mas para a formacao integral do sujeito.

Para Severino ¢ Porrozzi (2010), os jogos ¢ as brincadeiras oportunizam a participacao dos estudantes e
tornam o processo de ensino e aprendizagem uma pritica mais prazerosa, independente do Componente
Curricular. Desse modo, os autores enfatizam que, em relagao 4 Educacio Fisica, a inser¢ao dos momentos
ladicos durante as aulas ¢ fator essencial e pode facilitar o alcance dos objetivos propostos.

Além disso, para Vigotski (2007), os jogos incentivam o trabalho em equipe ¢ a interagio, o auxilio no
desenvolvimento do raciocinio e das habilidades, além de facilitarem o aprendizado de conceitos.

4 METODOLOGIA

O presente estudo, desenvolvido por quatro alunas, foi efetivado no 4mbito do Mestrado Profissional
em Ensino e suas Tecnologias sob a orientagio da professora do componente curricular Teorias de
Aprendizagem. A pesquisa contou com uma abordagem qualitativa que, para Minayo (2009, p. 21), “[...]
trabalha com o universo dos significados, dos motivos, das aspiragoes, das crengas, dos valores e das atitudes.”.

Em virtude da necessidade de se trabalhar temas relacionados ao ensino de Educagao Fisica voltados para
as diferentes etapas da Educagao Basica, optou-se por temadticas cujos contetidos, atividades e propostas
estivessem ligados a diversas faixas etérias, podendo ser adaptados para serem desenvolvidos ao longo de todas
as etapas da Educacao Bésica. Assim, ao refletir sobre as especificidades do minicurso, objeto deste estudo,
optou-se por jogos ¢ brincadeiras realizados em uma gincana, destacando sobretudo os Temas Transversais
listados nos PCN.

Primeiramente, os licenciandos responderam a um questionério que buscou compreender a percepgao
deles em relagdo ao uso de tecnologias digitais no ensino, a saber: i) se j4 utilizaram no decorrer de suas
atividades académicas; ii) quais foram as TD utilizadas; iii) se j4 ouviram falar no recurso digital abordado na
atividade pedagdgica, o QR Code; iv) se fizeram uso dos smartphones para fins pedagdgicos, entre outros.

A partir da andlise da coleta de dados, pode-se concluir que os alunos tinham interesse em aprender
atividades pedagdgicas que relacionassem o estudo do componente curricular Educagao Fisica ao uso das
tecnologias digitais. Logo, pensou-se na elaboragao de uma proposta pedagégica com a finalidade de leva-los
a conhecer um recurso digital aplicado ao ensino, possibilitando-lhes, assim, a utilizagao de tal instrumento
em suas futuras praticas docentes.

Nesse sentido, com a intengao de apresentar e experimentar alguns recursos digitais no minicurso, foi
realizada uma busca por ferramentas desse tipo, as quais pudessem ser empregadas no processo de ensino
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¢ aprendizagem. Apds a andlise de alguns instrumentos, selecionou-se o QR Code por apresentar-se como
um recurso favordvel a realizacio de uma proposta pedagdgica que procura promover, por meio do jogo,
a interatividade entre os participantes ¢ o aprendizado de conceitos relacionados a temas relevantes para a
formacao integral do sujeito.

Na semana que antecedeu o minicurso, os alunos foram informados pela professora do componente
curricular Teorias de Aprendizagem que deveriam acessar o Ambiente Virtual de Aprendizagem (AVA)
Schoology 7 com o objetivo de responder a um questionario inicial e de fazer a leitura do artigo “Temas
transversais ¢ a educacdo fisica escolar” (disposto na pasta Material Complementar), cujo texto serviu
para reflexdes feitas no primeiro momento da aula presencial. Nesse AVA, foram disponibilizadas todas as
atividades e contetidos trabalhados ao longo da proposta pedagégica.

Tais contetidos foram organizados em cinco pastas: a primeira, contendo a parte tedrica, com contetidos
relacionados a defini¢ao, caracteristicas e objetivos dos materiais de apoio a proposta pedagdgica; a segunda,
com o questiondrio inicial; a terceira, com o questiondrio final, respondido pelos alunos sobre a avaliagao da
gincana; a quarta pasta, denominada GymCode, disponibilizava as regras e as perguntas utilizadas na gincana
(e suas respectivas QR). Por fim, uma pasta com material complementar, contendo sete arquivos: um artigo
em PDF sobre temas transversais e a educagio fisica escolar e outro sobre o tema QR Code; quatro QR Codes
(um que leva ao blog “A importancia da educagio fisica escolar na formagao do individuo” e outros dois que
direcionam aos artigos mencionados anteriormente); €, por ultimo, um que remete a0 video “Como criar seu
préprio QR”. Além disso, na pasta estava disposto um tutorial sobre a criagio de QR Code.

No encontro presencial, fez-se uma apresentagao sobre os objetivos gerais do minicurso e, em seguida,
realizou-se um guiz (por meio do Kahoot %) com oito questdes sobre o artigo “Temas transversais e a educagao
fisica escolar”. Passado esse momento, foi apresentado um PPT que abordou a importincia da Tecnologia
Digital na Educagio, a utilizagao pedagdgica de dispositivos mdveis, assim como a defini¢ao ¢ a criagio de
um QR Code. Além disso, foram mencionados o objetivo ¢ a proposta da atividade pedagégica denominada
GymCode. Posteriormente, os alunos foram convidados a participar da Gincana.

As questoes referentes ao contetido abordado na gincana foram impressas no papel por meio da tecnologia
de cédigos 2D, apresentada pelo QR Code, de modo que os alunos pudessem acessi-las por meio de um
dispositivo mével, mais especificamente um smartphone, no decorrer das atividades propostas na gincana. E
importante ressaltar que, para acessar os contetidos representados por meio do QR Code na midia impressa,
os smartphones dos alunos deveriam possuir um aplicativo leitor de QR Code.

As perguntas e as tarefas da gincana foram relacionadas ao componente trabalhado e abordaram os temas
transversais ¢ a educagio fisica escolar. Os temas transversais, segundo Darido (2012), contemplam os
problemas da sociedade, buscando encontrar solugoes ¢ conscientizar os alunos acerca dessa necessidade. Os
temas transversais citados pelos PCN (BRASIL, 1997) sio: Etica, Meio Ambiente, Pluralidade Cultural,
Satde, Orientagao Sexual, Trabalho e Consumo.

A trama do jogo foi realizada por meio de uma “trilha” feita com la no chao. Na trilha estavam as “casas”
pelas quais os integrantes deveriam passar até cruzarem a “chegada”. Em cada “casa” da trilha havia uma
pergunta, nomeada “code”, por estar disposta em um QR Code com 6nus ou bonus; e uma atividade fisica que
foi denominada de “Gy»”. Venceria o jogo quem chegasse primeiro.

Inicialmente, os alunos foram divididos em grupos de cinco integrantes e, em seguida, foram transmitidas
as regras da gincana. Cada equipe escolheu um lider com celular para ler o QR Code. Esse integrante foi o
“pino” da trilha. Para dar inicio a0 jogo, cada lider jogou o dado para saber em qual casa da trilha iria parar.
Na trilha, estavam dispostas: as perguntas (denominadas Codes) que os alunos teriam de responder, o bonus,
o dnus e a atividade fisica (Gy) a ser realizada. Se o aluno parasse na casa da pergunta, com seu smartphone,
deveria ler o QR Code para ter acesso a ela. Esse integrante leria a pergunta em voz alta para toda a equipe
(que escolheria, no prazo de apenas um minuto, um aluno para responder). Se o aluno parasse na casa do
bonus, com seu smartphone leria o QR Code disponibilizado para ter acesso ao bonus e descobrir quantas
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“casas” ele iria avangar. Se o aluno parasse na casa do 6nus, com seu smartphone leria o QR Code para ter acesso
a0 6nus que corresponderia ao niimero de casas que iria retroceder. Se o aluno parasse na casa “Gym”, teria
que praticar uma determinada atividade fisica, indicada pelo QR Code ali disposto. Caso errasse a pergunta,
nao jogaria, teria de aguardar a proxima rodada para jogar novamente. Na hipdtese de o aluno nao conseguir
realizar a atividade fisica, teria que aguardar a proxima rodada para jogar novamente.

Ap6s a experiéncia prética vivenciada pela GymCode, explicou-se aos alunos a proposta de uma agao que
seria desenvolvida fora da aula presencial, a qual consistia na criagao de um QR Code. A atividade foi postada
no ambiente Schoology. Por fim, foi solicitada aos alunos a resposta ao questiondrio final, que objetivou avaliar
aspectos gerais do minicurso.

Cabe ressaltar que antes do inicio da experimentagao foi apresentada a direcao da Instituicio onde ocorreu
a proposta pedagdgica uma carta de intengao solicitando a realizagio da pesquisa. Aos participantes do
minicurso foram esclarecidos seus objetivos e a necessidade da coleta de dados. Diante disso, por meio de
um Termo de Consentimento Livre ¢ Esclarecido (TCLE), eles puderam manifestar sua concordancia em
participar da pesquisa, assim como autorizar a divulgacao dos dados obtidos a partir das observagoes feitas
durante o minicurso e das respostas aos questiondrios aplicados.

A secio seguinte apresenta os resultados encontrados. Por se tratar de uma pesquisa qualitativa, os dados
refletem apenas a opiniao do grupo pesquisado, nao sendo possivel generalizar os resultados.

5 RESULTADOS

Em consonincia com a teoria sociointeracionista de Vigotski, que propoe a utilizagéo de jogos com o
proposito de incentivar o trabalho em equipe, na gincana proposta foi possivel perceber a interagio ¢ a
colaboragao entre os integrantes de cada grupo, além da motivagio. Ao término, houve premiagao para as
equipes, como forma de recompensa pelo desempenho.

Naandlise dos dados, constatou-se que 66,7% dos alunos, oito deles, consideraram que a gincana foi muito
relevante e que ela poderd auxiliar no desenvolvimento das atividades para os alunos da Educagao Basica.

A avaliagao das respostas obtidas com o questiondrio final vai ao encontro da proposta do minicurso, que
era provocar reflexdes em relagao ao uso pedagoégico das tecnologias digitais. Todos os 15 alunos responderam
que se sentiram motivados em participar das atividades propostas pela gincana, enquanto 64% avaliaram o
desenvolvimento do minicurso como excelente e 36% como muito bom. Além disso, todos foram uninimes
em relacdo a relevincia de propostas pedagdgicas, como a que foi realizada na “Gym Code”, para sua formagio
académica.

Dentre os comentérios que justifiquem tal relevincia, destaca-se o depoimento de uma aluna (a qual sera
identificada como A1), que ilustra outras respostas obtidas:

AI - J4 estou no 8° periodo e sempre gostei de pesquisar sobre o uso da tecnologia na educagio. Mas essa foi a primeira vez que
nos_foi oferecida uma oficina na drea. Acho de muita importincia utilizar tais métodos, pois hoje em dia nossos jovens estio 24
horas por dia ligados a tal conteido. E aprender a desenvolver atividades usando a tecnologia nos aproxima dos alunos e faz com
que eles tenham o prazer de participar das aulas. Temos que sair da caixinha e ver o que mundo nos oferece e saber usar desses
atributos para, no nosso caso como futuros professores, saber ensinar de uma maneira diferente, divertida e muito mais atrativa
a geragdo de hoje.

O depoimento da aluna ratifica a posi¢ao de Barral (2012) ¢ Almeida (2016), que destacam a possibilidade
do uso pedagégico das TD em razio de elas estarem inseridas no cotidiano dos alunos. Esse relato indica
que os licenciandos sabem que as TD fazem parte da realidade dos alunos, nao havendo, no entanto, sua
implementagao sido completamente efetivada nos espacos escolares. Conforme os dados coletados, 11 alunos
informaram nunca terem participado de atividades pedagdgicas com a utilizagio das TD no processo de
ensino e aprendizagem. Esse indicativo comprova a relevincia de propostas pedagdgicas como a apresentada
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no minicurso, visto que essas tecnologias podem potencializar o espago escolar e a integragao entre alunos e

professores (BACICH; MORAN, 2018).

6 CONSIDERAGOES FINAIS

A proposta do minicurso com a gincana GymCode teve como objetivos refletir sobre o uso das TD no
Ambito escolar e apresentar as possibilidades pedagégicas do Quick Response Codes. Compreende-se que
os alunos, j4 inseridos no espago digital, precisam de metodologias especificas para o aproveitamento dos
recursos tecnolégicos cada vez mais presentes na vida cotidiana das pessoas. Assim, é importante que sejam
consideradas as potencialidades do uso de TD no 4mbito escolar, principalmente no processo de mediagao da
construgao do conhecimento pelo aluno. Apesar de o componente curricular Educagao Fisica ser composto,
em sua maioria, de atividades préticas, foi possivel aliar as tecnologias digitais ao processo de ensino e
aprendizagem. Fora o conteudo, foram promovidas préticas de interagao e de colaboragao.

Além do recurso digital QR Code, os licenciandos ainda conheceram o ambiente virtual de aprendizagem
Schoology e a plataforma Kahoot. Nesse sentido, o minicurso pdde proporcionar conhecimentos para além da
experimentagao de um recurso digital, j4 que os licenciandos tiveram contato com outras TD que também
podem ser aliadas ao processo de ensino e aprendizagem.

Conforme descrito nos resultados, pode-se constatar que, de modo geral, a tecnologia digital faz parte da
vida dos alunos do Ensino Superior. No entanto, sua implementagao ainda nao tem sido efetiva nos espagos
escolares. Dessa forma, destaca-se a relevincia de propostas como a que foi apresentada pelo minicurso, ji que
agoes similares podem provocar reflexoes acerca da utilizagao das TD no 4mbito escolar.

Cabe ressaltar que os licenciandos seriao professores que deverdo seguir as diretrizes propostas pela
BNCC (BRASIL, 2018), a ser implementada nas escolas em 2020, que destaca, em uma das competéncias
previstas para a Educagao Bésica, a relevincia de os alunos compreenderem, utilizarem e criarem TD de
modo a estimular a criticidade nos vérios contextos sociais, inclusive nas escolas, para que eles possam
“[...] se comunicar, acessar e disseminar informagoes, produzir conhecimentos, resolver problemas e exercer
protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva [...].” (BRASIL, 2018, p. 9).

Nesse sentido, espera-se que este estudo traga contribui¢des incentivando, dessa forma, os professores a
refletir sobre a utilizagao das TD no processo de ensino e aprendizagem e a propor atividades que busquem
desenvolver a autonomia do aluno por meio da mediagio de tais tecnologias, ressignificando, assim, as
préticas educativas a fim de que sejam e estejam em conformidade com as demandas propostas pela sociedade
contemporanea.

Diante disso, considera-se que agdes pedagdgicas realizadas com o uso de TD podem contribuir para a
promogao de processos de ensino que desafiem e orientem o aluno a buscar, refletir e ser critico. Portanto,
¢ relevante que o professor se valha desses recursos, em vez de ignorar o espago que as TD tém conquistado
na vida dos alunos.
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NoTAs

1 Sao cédigos de barras bidimensionais “[...] que podem ser rapidamente convertidos em informagio, por
estarem associados a um texto interativo, um link da internet, uma localizagio geogréfica, entre tantas outras
possibilidades” (NICHELE; SCHLEMMER; RAMOS, 2015, p. 3).

2 A aprendizagem nio ocorre mais somente no espago fisico escolar, mas em qualquer lugar ¢ a todo tempo (MORAN,
2015).

3 Gincana voltada para a Educacio Fisica Escolar, organizada com o recurso QR Code.

4 A Base Nacional Comum Curricular “¢ um documento de cardter normativo que define o conjunto orginico e
progressivo de aprendizagens essenciais que todos os alunos devem desenvolver ao longo das etapas ¢ modalidades
da Educagio Bésica, de modo a que tenham assegurados seus direitos de aprendizagem e desenvolvimento, em
conformidade ao que preceitua o Plano Nacional de Educagio” (PNE) (BRASIL, 2018, p. 7).

5 Cada autor utiliza uma nomenclatura da sigla, TIC (tecnologia da informagio e comunicagio), TDIC (tecnologias
digitais de informacio e comunicagio) e TD (tecnologias digitais).
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6 Embora Mobile learning (m-learning) possa apresentar diversas definicoes (VAGARINHO, 2018), Batista (2011, p.
57) define m-learning como “[...] aprendizagem por meio de dispositivos méveis [...]”.

7 Disponivel em: https://www.schoology.com/.

8 O Kahoot ¢ uma plataforma baseada em jogos na qual os professores (https://create.kahoot.it/login) podem criar

perguntas de miltipla escolha e os alunos (https://kahoot.it/) respondem on-line, cada um com seu dispositivo (SILVA
ctal, 2018).
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