RESUMO

O presente estudo apresenta como tematica os Jogos Eletrénicos de Realidade Aumentada no
contexto da Educacdo Fisica, a partir da dindmica dos Trés Momentos Pedagogicos, proposto
por Delizoicov, Angotti e Pernambuco. Visto que a inser¢do de Jogos Eletrénicos vem sendo
exigida nas legislagdes vigentes no ambito educacional brasileiro, e esta cada vez mais
presente em nossa sociedade e no cotidiano de nossos estudantes, esse estudo levou ao
seguinte questionamento: como os Jogos Eletronicos de Realidade Aumentada podem estar
presentes como praticas de aprendizagem que contribuam para o desempenho corporal,
através de uma metodologia organizada segundo os Trés Momentos Pedagdgicos a ser
inserida na area em Educacdo Fisica? A fim de responder tal questdo, o objetivo geral desta
investigacdo foi averiguar sobre o potencial que o uso dos Jogos Eletrénicos pode promover
na pratica pedagdgica para o ensino de habilidades motoras, por meio de aplicacbes da
Realidade Aumentada nas aulas de Educacdo Fisica, em um contexto onde surge a
necessidade de buscar possibilidades de atuacdo frente a esta realidade, sem ocasionar
auséncia do movimento, diante de uma realidade que nos alerta para os prejuizos causados por
tal caréncia. No que concerne ao percurso metodolégico, trata-se de uma pesquisa qualitativa,
através de uma Sequéncia Didatica proposta como Produto Educacional intitulado,
Tecnologia na Quadra: a Realidade Aumentada na perspectiva dos Trés Momentos
Pedagogicos. Visto que vivenciamos o complicado momento corrente de Pandemia da Covid-
19, que trouxe a tona a necessidade de diversas adaptagdes, a Sequéncia Didatica foi
analisada, via questionarios e entrevistas semiestruturadas, por sete professores de Educacao
Fisica das Rede Estadual do Rio Grande do Sul e Rede Municipal de Passo Fundo e, para
avaliar o seu potencial, foi oferecido um curso de extensdo online aos professores com o
intuito de subsidia-los para avaliar a aplicabilidade o Produto Educacional. Os resultados
apontaram que as atividades e metodologias disponibilizadas no referido Produto Educacional
sdo consideradas adequadas para auxiliar o ensino do professor em suas aulas, tornando as
aulas mais atrativas e interessantes, melhorando assim a pratica de ensino-aprendizagem e
também contribuindo significativamente para promocdo da aprendizagem dos estudantes nas
aulas de Educacdo Fisica. Por fim, o estudo aponta a necessidade de partilhar as estratégias
deste Produto Educacional, pois no ambito da Educacdo Fisica, trata-se de um estudo
inovador partindo da dindmica dos 3MP e de um Produto Educacional voltado para este
componente curricular, a fim de que estejam ao alcance de professores para que possam
implementa-las em suas praticas docentes. Ressalta-se que esta dissertacdo € acompanhada
pelo Produto Educacional disponivel em:
<http://educapes.capes.gov.br/handle/capes/716737>.
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ABSTRACT

The present study presents as the theme the Electronic Games of Augmented Reality in the
context of Physical Education, from the dynamics of the Three Pedagogical Moments
proposed by Delizoicov, Angotti and Pernambuco. Since the insertion of Electronic Games
has been required in the current legislation applicable in the Brazilian educational
environment, and is increasingly present in our society and in the daily lives of our students,
this study has led to the following questioning: How Augmented Reality Electronic Games
may be present as learning practices that contribute to the body performance, through an
organized methodology according to the Three Pedagogical Moments to be inserted in the
area in Physical Education? In order to address this issue, the general objective of this
investigation was to check the potential that the use of Electronic Games can promote in
pedagogical practice for the teaching of motor skills, though applications of Augmented
Reality in Physical Education classes, in a context where the need arises to seek possibilities
of action in the face of this reality of, without causing absence of movement, in front of a
reality that alerts us to the damage caused by such a lack. In relation of the methodological
path, this is a qualitative research, through a Didactic Sequence proposed as educational
product entitled Technology in Court: Augmented Reality Games in Physical Education
School. Since we experienced the complicated current moment of the Covid-19 Pandemic that
brought up the need for several adaptations, then the Didactic Sequence was analyzed,
through questionnaires and semi-structured interviews, by seven Physical Education teachers
from the State Educational System of Rio Grande do Sul and the Municipal Educational
System Educational System of Passo Fundo, and to evaluate its potential was offered an on
line extension course to teachers in order to support them to evaluate the applicability of
Educational Product. The results showed that the activities and methodologies available in the
educational product are considered adequate to assist the teacher’s teaching in their classes,
and also contribute significantly to the promotion of students” learning in Physical Education
classes. The results showed that the activities and methodologies available in the referred
Educational Product are considered adequate to assist the teacher’s teaching in their classes,
making classes more interesting and attractive, improving this way the teaching-learning
practice and also contributing significantly to the promotion of students” learning in Physical
Education classes. Finally, the study points out the need to share the strategies of this
Educational Product, so in the context of Physical Education, it is an innovative study based
on the dynamics of 3MP and an Education Product geared at this curricular component, that
they are available to teachers so that they can implement them in their teaching practices. It is
also emphasized that this dissertation is accompanied by the Educational Product available at:
<http://educapes.capes.gov.br/handle/capes/716737>.
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