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APRESENTACAO

Este trabalho constitui-se no Produto Educacional, o
qual integra a Dissertacdo de Mestrado Profissional do
Programa de POs-Graduacdo em Ensino de Ciéncias e
Matematica, da Universidade de Passo Fundo — UPF, intitulada
“Os Jogos Eletronicos de Realidade Amentada na Perspectiva

dos Trés Momentos Pedagdgicos”, sob a orienta¢do do Prof.

Dr. Marco Antonio Sandini Trentin.

Apresenta-se, neste estudo, uma proposta de ensino
organizada na forma de uma Sequéncia Didatica (SD), com
atividades embasadas na metodologia dos Trés Momentos

Pedagdgicos (3MP) de Delizoicov e Angotti e Pernambuco (2002), para o ensino de Ginéastica
Acrobatica a partir de um Jogo Eletronico (JE) de Realidade Aumentada (RA), para o professor
aplicar com as turmas de sextos anos do Ensino Fundamental II.

Ao utilizar as tecnologias por meio dos Jogos Eletrénicos, com um planejamento
adequado a realidade de cada escola e com um bom suporte tedrico-metodoldgico para uma
atuacdo consciente no agir comunicativo, elas podem vir a contribuir para a mudanca de cenario
nas aulas de Educacéo Fisica daquela realidade. Visto que a realidade aumentada pode ser uma
ferramenta muito rica no ambito educacional da Educacédo Fisica, com o potencial de ajudar a
entender o movimento e a formacdo do gesto, facilita a visualizacdo para os estudantes,
auxiliando no entendimento do movimento. Agregando, por fim, um valor fundamental ao
material didatico sobre esporte e as préaticas corporais na Educacdo Fisica.

Este produto € de facil acesso aos usuérios e auxilia a metodologia de ensino do professor
de Educacdo Fisica, além de apresentar uma linguagem adequada as criancas, que terdo a
oportunidade de aprender com ludicidade, para eles que estdo em processo de construcdo do
conhecimento.

As acdes propostas para as atividades praticas sugeridas neste
produto educacional s&o de Jogos Eletronicos de Realidade

Aumentada nas praticas corporais na Ginastica Acrobatica, videos,

L

ferramentas interativas, trilhas de apresentacdo com o tema dos
estudos e, principalmente, focado na elaboracdo e resolucdo de

situacOes-problemas.

¥
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ASPECTOS TEORICOS

Ao fazer o uso de metodologias mais atuais, significativas e
inovadoras, 0 ensino se torna uma tarefa na qual requer do professor um
maior dominio de conhecimentos e competéncias. Sdo varias as

metodologias que podem auxiliar este processo de inovacdo metodologica

do professor na Educacéo Fisica, por isso é necessario refletir sobre como
contextualizar esses métodos, ou seja, re-contextualizar esta disciplina que
tem vivenciado mdltiplas transformacfes. Utilizar e ressignificar uma
metodologia utilizada em outras areas do conhecimento pode ser uma forma de inovar e ampliar
novas praticas pedagdgicas para a Educacdo Fisica escolar como, por exemplo, a metodologia
dos 3 MP.

Inicialmente, a dindmica dos 3MP, organizada por Delizoicov, Angotti e Pernambuco
(2002), propdem que o encaminhamento de um tema/contetdo/objeto do conhecimento, em
sala de aula, obedeca a trés etapas: Problematizacao inicial, Organizacdo do Conhecimento e
Aplicacdo do Conhecimento.

E na Problematizacdo Inicial, que é o primeiro momento, que sio apresentados pelo
educador questdes ou situacBes reais que 0s alunos conhecem e presenciam e que estdo
envolvidas nos temas (Ginastica Acrobatica e Jogos Eletrénicos) a serem estudados,
caracteriza-se também pelo momento em que o0s escolares sdo desafiados a expressar 0s seus
pensamentos sobre 0 proposto para que o professor possa se inteirar sobre o que pensam.

A Organizacdo do Conhecimento é o segundo momento pedagdgico, no qual os saberes
essenciais para a compreensdo dos temas e da problematizacéo inicial séo estudados, sob a
mediacéo do professor.

A Aplicagéo do Conhecimento é o terceiro e ultimo momento, o qual é destinado a
abordar sistematicamente o conhecimento incorporado pelo aluno, a fim de que ele seja capaz
de interpretar e analisar as situagdes que determinaram seu estudo e tantas outras que, embora
ndo que estejam diretamente ligadas, mas que podem ser compreendidas pelo mesmo processo
de conhecimento.

Este modelo de ensino pode oportunizar a motivagdo aos estudantes, porém, propostas
pedagogicas como estas, que sdo capazes de problematizar as teméticas da Educagéo Fisica em
sala de aula, e apresentam-se como um potencial recurso metodoldgico para o desenvolvimento

de aulas mais articuladas com as situa¢des vivenciais dos estudantes.
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Outro fator que diferencia as aulas sdo as ferramentas pedagdgicas utilizadas,
considerando que os alunos nasceram imersos em uma sociedade de alta presenga da tecnologia
e 0s recursos digitais fazem parte de suas vidas diarias, e no contexto escolar atual imposto pela
pandemia do COVID-19, os Jogos Eletronicos de Realidade Aumentada (RA) tem potencial
para se tornar uma possivel ferramenta para auxiliar no cotidiano escolar. A Realidade
Aumentada é uma tecnologia que possibilita a interacdo entre o mundo real e 0 mundo virtual,
e ela permite 0 aumento da visdo que um usuario qualquer possui do mundo real com o

incremento de imagens virtuais.
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SEQUENCIA DIDATICA DAS ATIVIDADES

Este produto educacional é formado por uma Sequéncia Didatica de Atividades

diversificadas para serem trabalhadas por vocé Professor de Educacéo Fisica.

e Objeto do Conhecimento: Jogos eletronicos de RA na Ginastica Acrobatica.

e Metodologia: Trés Momentos Pedagdgicos.

e Duracso: 10 aulas de 1 hora cada, totalizando 5 semanas de atividades.

Sintese da Sequéncia Didatica baseada nos Trés Momentos Pedagdgicos

TRES MOMENTOS PEDAGOGICOS

N° de .

Etapa ENncontros Tempo Atividades Proposta
Problematizagdo e Verificando nossos conhecimentos prévios.
Inicial e Refletindo a Ginastica Acrobética.
Organizagédo do e Vivenciando a Ginastica Acrobética.
Conhecimento e Jogo Eletronico de Realidade Aumentada.

e Criando e Recriando na Ginastica Acrobatica.
6 6h e Luz, Camera, Acao!
e Festival de Encerramento.

Aplicacdo do
Conhecimento

TOTAL 10 10h 5 semanas

Fonte: Autores, 2021.
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ESTRUTURACAO DOS ENCONTROS DO PRIMEIRO

MOMENTO PEDAGOGICO

Problematizagéo Inicial

Sistematizacdo das Atividades da Problematizacéo Inicial da SD

Atividade 1
- Nuvem de Palavras no Mentimiter.
- Reflexdo sobre a Nuvem de Palavras.

Espago com acesso
a internet.

- Realizar o download do aplicativo Metaverse.
- Acesso ao cddigo pelo app Metaverse para
responder ao Quiz interativo de RA.

Atividade 2 Celulares.
1 1h - Video de apresentacdo da Ginastica [ Projetor.
Acrobética. Computadores.
= Discussdo e levantamento de questdes sobre a | Caderno de
temaética. Educagdo Fisica.
= Construcdo coletiva de um mural interativo no
Padlet.
Atividade 3
- Pesquisa sobre os questionamentos do mural
interativo e os elementos Ginastica Acrobatica I‘Es_pac_;o com acesso
a fim de conhecer a modalidade. a Internet.
Celulares.
2 1h Computadores
Atividade 4 '
Caderno de

Educacéo Fisica.

Fonte: Autores, 2021.
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Encontro 1 - Verificando nossos Conhecimentos Prévios

Como realizar as atividades?

1. A Atividade 1 consiste em uma nuvem de
palavras no aplicativo Mentimeter, com a seguinte
questdo: O que vocé sabe sobre Ginastica Acrobatica?

Defina 3 palavras. Neste momento, vocé pode projetar

a nuvem de palavras para que todos os estudantes
possam visualizar as respostas a fim de discutir com a
turma sobre as mesmas. Esta atividade visa verificar o
conhecimento prévio dos estudantes sobre a Gindstica
Acrobdtica. (Veja o Apéndice 1 com todas as
instrucgoes).

2. Apo6s a nuvem de palavras, na Atividade 2,

0s estudantes poderdo usar dispositivos moveis

(celulares ou tablets) para assistir aos dois videos
sugeridos abaixo sobre a Ginéastica Acrobética, onde

relatam alguns movimentos, regras e posi¢des: Cligue

aqui para o Video 1 Cligue aqui para o Video 2. Mas

caso vocé, professor, prefira, pode realizar a projecdo dos videos para a turma assistir no mesmo
momento.

3. Neste momento da Atividade 2, os estudantes passam a trabalhar em grupos de 5 ou
6 alunos, a fim de debater a partir dos videos, a partir das curiosidades vistas, das regras e
posicdes, se & um esporte popular, e etc. Professor, medie, provoque e oriente as equipes para
que as equipes elenquem uma questdo que gera davidas no grupo e relatem dois pontos que
ficaram bem claros sobre o contetdo.

4. Agora, 0s grupos devem transcrever (questdo que gera duvidas e os dois pontos que
ficaram bem claros) no Padlet, mural interativo da turma. Os grupos devem ler as colocacfes
de todos no mural. E importante que vocé, professor, realize a leitura do Padlet (mural virtual
criado pelas equipes), com a turma a fim de diagnosticar e comparar com a nuvem de palavras
também j& criada pela turma. O mural virtual interativo pode ser enviado aos grupos via link ou
via QR code, caso vocé deseje, pode realizar a impressédo do codigo. (Veja o Apéndicel para

instrucdes).

¥
UPF
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IMPORTANTE LEMBRAR PARA ESTE ENCONTRO

Especificar aos estudantes que o grupo ird

permanecer o mesmo durante as 10 aulas e solicitar ‘

que os estudantes realizem o download do ‘
aplicativo Metaverse previamente para 0 proximo X\(“ “‘\f\“‘“

encontro. Veja Apéndice 1 para obter instrucoes de PR

como realizar o download.

Sugerir aos estudantes que realizem anotagdes

durante a exibicéo dos videos.

Realizar uma atividade pratica de Educacéo Fisica no Inicio da Aula. (Alongamento e/ou Jogo
Recreativo). Para esta aula em especial, a sugestdo €: Wordwall disponivel no link: wordwall. Veja
0 Apéndice 1 para instrugdes de como usar o Wordwall.

Caso seja possivel um alongamento e volta a calma ao final, também é interessante realizar.

Estas atividades sdo possiveis via ensino remoto, em aulas sincronas e assincronas.

A atividade do Mentimiter e do Padlet devem ser organizadas previamente para utilizar neste

encontro (Veja o Apéndice 1 com todas as instrugdes).

UPF
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Encontro 2 - Refletindo a Ginastica Acrobatica

Como realizar as atividades?

1. A Atividade 3 consiste na
realizacdo de uma pesquisa em grupos, onde
0 desafio é buscar as solucBes para sanar a
questdo de seu grupo, e/ou as questdes que
outros grupos propuseram no mural interativo

da atividade.

2. Durante a pesquisa, o professor
deve orientar as buscas dos estudantes, como
por exemplo, indicando 0s seguintes quesitos:
quais capacidades fisicas e motoras sdo

importantes, locais e seguranga na prética,

surgimento, regras, atletas praticantes, etc.
Para a realizagcdo da pesquisa, podem ser

usados smartphones, computadores, tablets,

material impresso disponibilizado pelo
professor a fim de aprofundar a pesquisa.
(Veja no Apéndice 2 0s materiais extras).

3. A (ltima atividade o primeiro momento pedagogico, Atividade 4, é um Quiz
interativo de Realidade Aumentada, no aplicativo Metaverse o qual é composto de questdes
sobre a tematica de Ginastica Acrobaética, para que estudantes reforcem o aprendizado das suas
pesquisas e seja possivel diagnosticar se sanaram as davidas levantadas na Atividade 2. Este
Quiz foi criado especialmente para este produto, esta pronto para vocé utilizar. E necessario o
uso de celular e acessar o seguinte link: Quiz de Realidade Aumentada, ou pelo QR code que
esta também esta disponivel para impressao Impressao QR code para ler o QUIZ todos os quatro
cddigos disponibilizados no documento do link sdo do mesmo Quiz com todas questdes. (Veja
0 Apéndice 1 para instrugdes).

™~ 'S
UPF
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IMPORTANTE LEMBRAR PARA ESTE ENCONTRO

= Verificar durante a realizacdo da pesquisa as fontes que os estudantes estdo
utilizando e reforcar a importancia de buscas confiaveis.

= Sugestdo de materiais para busca:

e CBGinastica - Site da Confederacdo Brasileira de

Ginastica.

e Site Todo estudo - Material sobre a Gindstica ‘\ Q\f\,“\«'
N e

Acrobatica no Brasil.
e Artigo - Compreendendo a Ginastica Acrobatica.

e Video 1 - Conheca a Ginastica Acrobética.

e Video 2 - Ginastica Acrobatica.
e Apostilas - Sequéncias Acrobaticas, posi¢des, montes e desmontes.

e Livro - Ginastica Acrobatica com desporto.

- Realizar o download do Metaverse caso ndo tenha sido possivel previamente.
Consulte o Apéndice 1 para informagdes e tutoriais.

- E interessante desenvolver uma atividade pratica de Educacio Fisica no Inicio da
Aula (alongamento e/ou jogo recreativo). Para esta aula em especial, a sugestao é:
Esse ou Esse?

- Caso seja possivel um alongamento e volta a calmo ao final, também é interessante
realizar.

- Estas atividades sdo possiveis via ensino remoto, em aulas sincronas e assincronas.

T~ \J
UPF
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ESTRUTURACAO DOS ENCONTROS DO SEGUNDO
MOMENTO PEDAGOGICO

Organizacao do Conhecimento
Sistematizacédo das Atividades da Organizacao do Conhecimento da SD

Atividade 5 Smartphone.
-> Apresentacédo do contetido com foco | Internet.
nos elementos utilizados na Ginastica | Colchonetes.
Acrobética através de trilha no Prezi. | Colchdes.
3 1h Tatames.
Atividade 6 Arcos.
- Apresentagdo do conteddo, através | BoIas:
de Exercicios Educativos (prética) de | Bastoes.
Gindstica Acrobatica (Sequéncias, | F1t8s: _
seguranca, montes e desmontes). Quadra Esportiva.
Smartphone.
Internet.
Colchonetes.
Atividade 7 Colchdes.
4 1h - Jogo eletronico de Realidade | Tatames.
Aumentada de Ginastica Acrobatica | Arcos.
através do aplicativo Metaverse. Bolas.
Bastdes.
Fitas.
Quadra Esportiva.

Fonte: Autores, 2021.
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Encontro 3 - Vivenciando a Ginastica Acrobatica

Como realizar as atividades?

A Atividade 5 consiste em retomar o contetdo e de
fato apresenté-lo aos estudantes através de uma trilha de

slides, disponivel em: Trilhas Ginastica Acrobatica.

Os estudantes deverdo acompanhar a explicacao da

teméatica pelo seu smartphone, preferindo, vocé pode
projetar e todos poderdo acompanhar juntos.

1. A Atividade 6, é composta de Exercicios Educativos
voltados a Ginastica Acrobética. Esta aula contempla a
realizacdo dos movimentos e vivéncia pratica da formacao
de figuras. Vocé encontrara no Apéndice 3 varias
Sequéncias Acrobaticas que podem ser adaptadas a sua aula pratica de acordo com as

caracteristicas das suas turmas.

IMPORTANTE LEMBRAR PARA ESTE ENCONTRO

o Acessar a trilha previamente a fim de conhecé-la melhor e de obter maiores
informagdes e embasamento do contetdo para tratar em sala de aula.

e Preparar Educativos coerentes com nivel dos estudantes. Podem ser impressas as
figuras disponibilizadas no Apéndice 3 para auxiliar nesta aula.

e Abaixo, seguem sugestdo de Links com aulas praticas para embasar e para que Vocé

possa incrementar as atividades desta sequéncia.

Plano 1 - Plano de Aula voltado para Ginéstica Acrobética.

Plano 2 - Plano de Aula voltado para Ginastica Acrobatica. ‘
Plano 3 - Plano de Aula voltado para Ginastica Acrobatica. \\N\\QQ\C\.‘W\‘
Plano 4 - Plano de Aula voltado para Ginéstica Acrobética. =
Video 1 - Aula de Ginastica Acrobatica.

Video 2 - Aula de Ginastica Acrobatica.

T~ \J
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https://prezi.com/view/LGmSiFvFiVdLfstAoJl7/
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http://portaldoprofessor.mec.gov.br/fichaTecnicaAula.html?aula=13823
https://www.youtube.com/watch?v=s_NV8urw-ao
https://www.aprendermaisinovacao.go.gov.br/odas/ginastica-acrobatica

v/

N\

Encontro 4 - Jogos eletrénicos de Realidade Aumentada

Como realizar as atividades?

. Na Atividade 7 vamos desafiar os estudantes com um

Jogo Eletronico de Realidade Aumentada criado

especificamente para este momento da aula.

. Novamente utilizaremos o aplicativo Metaverse e a

forma de acesso é a mesma utilizada anteriormente.

(Reveja o Apéndice 1).

. Lembre-se de se certificar que haja internet disponivel

para acessar 0 jogo.

. Um dispositivo mdvel para cada equipe de alunos é

suficiente.

. Para completar o desafio, as equipes precisarao

cumprir missdes com sequéncias praticas de Ginastica

Acrobatica. O cddigo para este desafio esta disponivel

em: DESAFIO GA ou em IMPRESSAO QR DESAFIO GA.

. Professor a gora a sua funcdo é orientar e auxiliar os estudantes na realizacdo das atividades

€aso necessitem.

{1
o
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ESTRUTURACAO DOS ENCONTROS DO TERCEIRO
MOMENTO PEDAGOGICO

Aplicacéo do Conhecimento

Sistematizacéo das Atividades da Aplicacdo do Conhecimento da SD

Smartphone.
Internet.
Colchonetes.
Atividade 8 Colchdges.
- Proposta de Criagdo de uma | Tatames.
apresentacdo de Sequéncia | Arcos.
Ginastica Acrobética. Bolas.
Bast0es.
Fitas.
Quadra Esportiva.

5e6 2h

Smartphone.
Internet.
Colchonetes.
Colchdes.
Tatames.

Arcos.

Bolas.

Bastoes.

Fitas.

Quadra Esportiva.

Atividade 9

- Organizagdo e Filmagens

7e8 2h [Fotografias das Sequéncias
criadas.

= Edicdo dos videos criados.

Espaco com acesso a internet.
Celulares. Projetor.
Computadores.
Atividade 10 Colchonetes.
- Socializagdo de videos criados. | Colchdes.
- Apresentacdo das Sequéncias | Tatames.
Acrobaticas de cada grupo. Arcos.
Bolas.
Bast0es.
Fitas.

9e10 2h

Fonte: Autores, 2021.
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Encontro 5 e Encontro 6 - Criando e Recriando a Ginastica Acrobatica

Como realizar as atividades?

1. A Atividade 8, é voltada para a aplicacdo dos conhecimentos
adquiridos.
As equipes precisam criar a sua propria sequéncia de Gindstica

Acrobatica para apresentar e socializar com o grande grupo.

2. Os estudantes terdo dois encontros para 0 processo de criacéo.

3. Professor, vocé pode criar juntamente com os estudantes, algumas
condigdes para realizacdo da atividade. Algumas sugestdes estdo
dispostas abaixo, mas lembre-se, que é importante construir com a sua

turma de acordo com a realidade deles.

4. Sugestdes:
e Todos os integrantes devem estar presentes na execucdo de

alguma posicéao da sequéncia acrobatica.
e Devem criar 4 posicOes diferentes e realizar as transicdes e
desmontes de uma para outra de forma organizada.
e Utilizar as pegas e as posic¢des de seguranca explicadas em aula.
e Escolher uma musica para a apresentacao.

e O tempo minimo para a duracdo da sequéncia é de um minuto e

meio e 0 tempo maximo para a sequéncia é de cinco minutos.
e Devem utilizar ao menos um item (arco, bola, fita ou bastdo) em

pelo menos uma das sequéncias.
5. Durante a realizacdo da Atividade 8 as equipes podem consultar todos
0s materiais utilizados nos encontros e solicitar o seu auxilio professor, pois neste momento

vocé serd o mediador do processo.

E importante orientar as equipes que sejam registradas por fotos ou anotagdes as sequéncias

2

para que os estudantes ndo esquecam para 0s prosseguimentos das proximas aulas.
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Encontro 7 e Encontro 8 - Luz, Camera, A¢ao!

Como realizar as atividades?

1. Na Atividade 9, a quadra passa a ser um set de cinemal! Os
estudantes serdo mais uma vez desafiados.
2. Deverdo captar imagens das sequéncias criadas e/ou fazer

pequenos videos.

3. O professor pode auxiliar os estudantes nesta fase monitorando
as imagens e videos para que possuam boa qualidade de angulo,
posicionamento e etc.

4. E hora de trabalhar na edi¢do dos videos. Podendo utilizar seus
proprios smartphones e/ou tablets para tal finalidade.

5. Com sugestdo para voceé indicar aos estudantes, para a edicao dos
videos, 0s seguintes aplicativos:

v Filmr
v Imove
v Inshot
v Like
v Vivavideo
6. Nesta atividade, vocé também podera construir com os estudantes os critérios para a edicao

de video. Seguem algumas sugestdes:

v Duragéo do Video: Minimo 2 minutos maximo 4 minutos.

v Capa de Abertura constando: Nome da Escola, Componente Curricular.

v Constar o seguinte titulo na cena: GINASTICA ACROBATICA.

v Encerramento: Nome dos participantes e da professora, local e data.

v Mdsica, e deve ser referenciada ao final.

v Estes quesitos podem ser criados a partir de slides, fotos ou legendados no video.

Sugestbes de Materiais para auxiliar na confeccao dos videos:

™ VS
UPF



https://drive.google.com/file/d/0B9udhvGogoOOdXVEQnFpSUdLR1k/view?resourcekey=0-vPRI3Jkfq5mNoz7SaD0qRQ
https://d335luupugsy2.cloudfront.net/cms/files/8519/1496947365roteiro_de_sucesso.pdf
https://d335luupugsy2.cloudfront.net/cms/files/8519/1496862693Mapas_mentais_para_roteiro.pdf
http://baudosvideoseducativos.blogspot.com/
https://www.youtube.com/watch?v=9ncJeFmCzDo
https://blog.hotmart.com/pt-br/como-fazer-roteiro-de-video/
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Encontro 9 e Encontro 10 - Festival de Encerramento

Como realizar as atividades?

Os dois ultimos encontros sdo destinados a
socializar as aprendizagens e as criagdes da turma e
também realizar o fechamento da Ginastica

Acrobatica.

1. A Atividade 10, consiste na socializagdo das
Sequéncias Acrobaticas e dos Videos criados pelos
estudantes.

2. Professor, organize um momento de apresentacdes

das equipes da forma que achar pertinente e que

melhor se adeque a realidade de sua escola.
3. Apos as apresentacdes € importante realizar um momento de bate-papo com os estudantes

a fim de observar os pontos mais significativos da tematica

estudada, podendo reavaliar a nuvem de palavras (Mentimiter)
e o mural interativo (Padlet) utilizados no primeiro momento

pedagdgico e assim finalizar esta sequéncia didatica.

4. Como sugestdo pode-se utilizar novamente o mural interativo,

Google Formularios ou outras formas e/ou ferramentas em

</ E importante destacar que durante toda a sequéncia didética, optou-se por propor

que eles expressem o seu ponto de vista sobre a pertinéncia

das atividades realizadas e o contetido estudados.

realizar as atividades em quadra esportiva sempre que possivel, para que os alunos possam
ter a percepc¢do de que as aulas de Educacao Fisica podem ser conceituais e a quadra pode ser
um espaco voltado para outros momentos tdo prazerosos e divertidos quanto as praticas
esportivas.

/ Caso haja um grande envolvimento, pode-se convidar os demais professores,
outras turmas da escola para assistir, inclusive pode realizar em um festival maior com toda
a comunidade escolar e dentre outras possibilidades.

NN\
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COMPETENCIAS E HABILIDADES

Professor! As Competéncias e Habilidades dispostas abaixo foram a base para construir
este Produto Educacional, pois sdo parte dos documentos que norteiam nossa pratica
pedagdgica.

Momento Pedagdgico - Problematizacéo Inicial

Jogos e Brincadeiras/Ginasticas.

Jogos Eletronicos/Ginastica Acrobatica.

(EF67EF01RS-3) Experimentar e fruir, na escola e fora dela, jogos
eletronicos diversos, valorizando e respeitando os sentidos e
significados atribuidos a eles por diferentes grupos sociais e etarios.
(EF67EF04RS-1) Pesquisar sobre a origem das modalidades, regras e
materiais utilizados na sua pratica.

(EF67EF17RS-1) Problematizar, através de debates e discussoes,
preconceitos e esteredtipos relacionados ao universo das lutas e demais
praticas corporais (esportes, dancas, jogos, brincadeiras e ginasticas),
de acordo com sua origem e ambiente social, propondo alternativas
para supera-los, com base na solidariedade, na justica, na equidade e
no respeito.

Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informacéo e
comunicacdo de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas
diversas praticas sociais (incluindo as escolares) para se comunicar,
acessar e disseminar informagdes, produzir conhecimentos, resolver
problemas e exercer protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva.

(CEEF02) Planejar e empregar estratégias para resolver desafios e
aumentar as possibilidades de aprendizagem das praticas corporais,
além de se envolver no processo de ampliacdo do acervo cultural nesse
campo.
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Momento Pedagégico - Organizacdo do Conhecimento

Jogos e Brincadeiras/Ginasticas.

N\

Jogos Eletronicos/Ginéstica Acrobatica.

(EF67EF02RS-1) Identificar e aprofundar o estudo acerca da
tecnologia e suas influéncias sobre nossos movimentos e as
transformacoes (evolugdes) nos jogos eletrénicos, surgidas pela critica
ao sedentarismo propiciado, que passaram a ser produzidos no intuito
de estimular o envolvimento corporal.

(EF67EFO5PFO01) Planejar e utilizar estratégias pensadas em equipe,
para solucionar os desafios técnicos e taticos nos esportes de marca,
precisdo, invasdo, rede/parede e técnico-combinatorios, das
modalidades esportivas escolhidas para praticar, evoluindo das mais
simples para mais complexas.

(EF67EF08RS-1) Experimentar e fruir exercicios fisicos que solicitem
diferentes capacidades fisicas, identificando seus tipos (forca,
velocidade, resisténcia, flexibilidade) e as sensagOes corporais
provocadas pela sua pratica, ampliando seus conhecimentos e
consciéncia corporal (relacionando os exercicios com 0s segmentos
corporais utilizados).

(EF67EFO3PFO1) Identificar, experimentar e fruir esportes de marca,
precisao, invasdo, rede/parede e técnico-combinatérios, valorizando o
trabalho coletivo e o protagonismo, possibilitando a préatica com
diferentes alternativas, onde todos possam participar.

Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informacéo e
comunicacdo de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas
diversas praticas sociais (incluindo as escolares) para se comunicar,
acessar e disseminar informacdes, produzir conhecimentos, resolver
problemas e exercer protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva.

(CEEF10) Experimentar, desfrutar, apreciar e criar diferentes
brincadeiras, jogos, dancas, ginasticas, esportes, lutas e préaticas
corporais de aventura, valorizando o trabalho coletivo e o
protagonismo.

(CEEF02) Planejar e empregar estratégias para resolver desafios e
aumentar as possibilidades de aprendizagem das praticas corporais,
além de se envolver no processo de ampliacdo do acervo cultural nesse
campo.
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Momento Pedag6gico - Organizacdo do Conhecimento

Jogos e Brincadeiras/Ginasticas.

Jogos Eletronicos/Ginastica Acrobatica.

(EF67EFO01RS-2) Compartilhar com o0s colegas as experiéncias
pessoais em jogos eletrdnicos, discutindo e comparando as sensacfes
na pratica dos jogos nado eletrdnicos (motores, de tabuleiro, de
raciocinio etc.).

Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informacéo e
comunicacdo de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas
diversas préaticas sociais (incluindo as escolares) para se comunicar,
acessar e disseminar informacdes, produzir conhecimentos, resolver
problemas e exercer protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva.

(CEEF01) Compreender a origem da cultura corporal de movimento e
seus vinculos com a organizacdo da vida coletiva e individual.
(CEEFO6) Interpretar e recriar os valores, os sentidos e os significados
atribuidos as diferentes praticas corporais, bem como aos sujeitos que
delas participam.

™~ 'S
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CONSIDERACOES FINAIS

A criacdo desse material objetivou aperfeicoar e contribuir para a pratica docente em
relacdo a demanda dos Jogos Eletrdnicos a partir de uma nova dindmica de Ensino para a
Educacao Fisica. Esta Sequéncia Didatica € um Produto Educacional destinado aos professores
da educacdo basica visando a melhora na qualidade do ensino da Educacgédo Fisica em nossas

escolas e servindo como apoio pedagdgico e podendo ser utilizado na preparacéo das aulas ou

até mesmo na propria sala de aula: a Quadra.

Vocé professor tem um papel muito importante nesse processo de conducdo e na
implantacdo de uma Educacéo Fisica eficiente. E foi especialmente para vocé que esse material
foi elaborado, espera-se ter contribuido e ajudado vocé com esta selecdo de sugestdes de
atividades para incrementar suas aulas fazendo o uso de diferentes tecnologias e materiais de
facil aquisicéo.

Acredita-se que as atividades criadas nesta Sequéncia Didatica, realizadas dentro das
limitacGes e das dificuldades em tempo de pandemia do COVID-19, possam apresentar um

desenvolvimento da aprendizagem significativa e de um ensino diferenciado para Educagéo

Fisica.
Este € um material gratuito e esta disponivel para acesso na pagina do PPGECM da

Universidade de Passo Fundo.
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APENDICE A - Como acessar a tecnologia utilizada nas
atividades?

Mentimiter
O Mentimiter € um site que pode ser acessado para criar nuvens de palavras.

Para acessar o Mentimiter é necessario:

v Entrar no site pelo endereco https://www.mentimeter.com/

v Realizar o cadastro (rapido é facil).
v Pronto!! Agora é possivel criar a nuvem de palavras seguindo este passo a passo.
https://www.youtube.com/watch?v=pWrkrSmarvM.

v Disponibilize para os estudantes via link ou QR Code para que acessem a
atividade.

How would you describe this in three words?

Inspiring
Fun
Innovative

Fonte: Mentimiter, 2021.
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Metaverse é um aplicativo que permite criar aplicacfes de Realidade Aumentada e

também utilizar modelos pré estabelecidos.

v
v

v

ABRA O APLICATIVO POSICIONAR O CLIOUE NO PLAY E
METAVERSE EM SEU CELULAR E CELULARA PARA =
CLIQUE NA PARTE SUPERIOR EM
SACAN CODE

Metaverse

Primeiramente € necessario realizar o download do aplicativo METAVERSE.
Para realizar o download no aparelho de celular, é
necessario ir até a o servigo de distribuicdo de aplicativos
do celular (Apple Store, Google play). E gratuito!

Apds o download é necessario criar uma conta com um Metaverse

login e senha. (E réapido!)
Para visualizar o Jogo Eletronico de RA, é necessario realizar a leitura de um
cddigo através do aplicativo baixado, acessando no menu Scan Code.

Neste caso 0s jogos estdo prontos, vocé so precisa utilizar o Link para escanear o
cddigo: Link do QUIZ: https://mtvrs.io/DeliciousWorldlySunfish Link do Desafio

das Sequéncias Acrobética:

QR Code para impressédo e facilitar o Escaneamento do Cadigo :QUIZ Impressao
OR code DESAFIO: MPRESSAO QR DESAFIO GA.

Ap0s escanear 0 codigo basta clicar no Play e iniciar a visualizacdo do Jogo

eletrdbnico em RA.
Professor! Caso necessite de um suporte maior de ajuda, acesse: Tutorial do
Metaverse.

Resumo dos passos para utilizar o APP na figura que segue.

5 COMECE A
LER O CODIGO ATIVIDADE

Experience

RA ACROSPORT o

Point your phone at a
Metaverse code.

Fonte: Autores, 2021.
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https://mtvrs.io/DeliciousWorldlySunfish
https://drive.google.com/file/d/1ItBAFniqpaBSCJVO11iqMNQ68cDy7-Qp/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1ItBAFniqpaBSCJVO11iqMNQ68cDy7-Qp/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1ItBAFniqpaBSCJVO11iqMNQ68cDy7-Qp/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1p_ejBqd2v1KXy2DrweP9gan-P-PRXoQt/view?usp=sharing
https://www.youtube.com/channel/UCum7uPJBXug0HfqNi4AfQmQ
https://www.youtube.com/channel/UCum7uPJBXug0HfqNi4AfQmQ
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Wordwall
O Wordwall é um site que possibilita criar, remixar ou utilizar jogos online ou offline.
Para acessar o Wordwall é necessario:
v Entrar no site pelo endereco: https://wordwall.net/pt

v Realizar o cadastro (rapido é facil).
v Pronto!! Agora é possivel utilizar os jogos disponiveis.
v Vocé pode enviar o link para os estudantes, pode utilizar apresentando a tela ou

imprimi-los.

v No caso da atividade sugerida aqui, é so clicar no link: wonderwall, ap6s clicar em
comecar.

v Nesta sugestdo é sé clicar em cima da carta e realizar a atividade com os
estudantes.

v Vocé pode projetar o jogo para ficar mais divertido e toda a turma participar.

Profeccor

fmpﬁ'm;bef:’ Interativos

22.952.122 recursos criados
Fonte: Wordwall, 2021.
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APENDICE B - Materiais extras

PARA VER

e FIGURAS 1 - Sequéncias Acrobaticas.
e FIGURAS 2 - Sequéncias Acrobaticas.
e FIGURAS 3 - Sequéncias Acrobaticas.
o FIGURAS 4 - Sequéncias Acrobaticas.
e VIDEO 1 - Sequéncias Acrobaticas.
e VIDEO 2 - Sequéncias Acrobaticas.

PARA IMPRIMIR

FIGURAS - Modelos de Figuras.
FIGURAS 2 - Modelos de Figuras.
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https://acrobatica.weebly.com/figuras-de-pares.html
http://canelaeduca.com.br/wp-content/uploads/2020/05/Santa_4%C2%BA_Ano_A_B_Ed_F%C3%ADsica_Prof_Lucas_22-06.pdf
http://portaldoprofessor.mec.gov.br/fichaTecnicaAula.html?aula=10707
https://www.correiobraziliense.com.br/revista-do-correio/2021/03/4914082-conheca-os-beneficios-das-ginasticas-ritmica-e-acrobatica.html
https://pt.slideshare.net/waldeckbehrmann/caractersticas-da-ginstica-acrobtica
https://prezi.com/vcnektuzdo-w/ginastica-acrobatica/
http://files.educacao-fisica-esl.webnode.pt/200000146-97962988fb/Acrob%C3%A1tica%20na%20escola.pdf
https://www.efdeportes.com/efd181/ginastica-acrobatica-analise-da-evolucao-tecnica.htm
https://notapositiva.com/ginastica-acrobatica/
https://www.akrosdf.com.br/ginastica-acrobatica/
http://rampazoesportes.com.br/quiz-ginastica-artistica/
http://www02.madeira-edu.pt/Portals/5/documentos/desporto_escolar/codigo%20de%20pontua%C3%A7%C3%A3o%20acrob%C3%A1tica.pdf
https://pt.slideshare.net/dbarrero/figures-i-pirmides/4
https://pt.calameo.com/books/0009088216e88d3001698
https://pt.calameo.com/read/00115010601185d9b2fa9
https://pt.calameo.com/books/00115010601185d9b2fa9
https://www.youtube.com/watch?v=MQgg5XOcLU8
https://www.youtube.com/watch?v=-zYeVeZxYvA
https://ubibliorum.ubi.pt/bitstream/10400.6/5601/6/3542_7214.pdf
http://www.ac-grenoble.fr/ecole/74/eps74/IMG/pdf/figures_acrosport_duo_facile_porte_avec_appui-2.pdf

v/

N\

\\\\\

28

APENDICE C - Figuras acrobéticas*
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1 As Figuras Acrobaticas apresentadas no Apéndice C foram acessadas no enderego:
<https://pt.slideshare.net/pmaeztu/figuras-de-acrosport/13>. Acesso em: 6 dez. 2021.
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