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Resumo

A tecnologia no ensino da Educacdo Fisica € um tema atual e de deliberacdo crescente.
Fomby et al. (2019) verificaram que os diferentes usos da tecnologia tém implicacfes
distintas na atividade fisica dos alunos. Adicionalmente, verifica-se que a utilizacdo de
conteddos audiovisuais personalizaveis para fornecer feedbacks, tem um impacto positivo
na técnica de corrida dos alunos (Suciu et al., 2021).

Assim, os principais objetivos deste estudo foram: (i) Apresentar propostas de
intervencdo na Educacdo Fisica centradas na aplicacdo CoachNow, e (ii) Avaliar a
percecdo dos alunos sobre a utilizagdo desta app na Educacdo Fisica.

A metodologia consistiu na elaboracdo de diversas tarefas utilizando as vérias
funcionalidades da aplicacdo durante 3 semanas, recolhendo-se a percecdo dos alunos
através da realizacdo de 6 grupos de focus, cada um composto por 4 ou 5 elementos, com
ambos 0s sexos (n=36). As tematicas do grupo de focus baseavam-se predominantemente
nos seguintes dominios, Utilidade/Contribuicdo, Desafio/Motivacdo, Mudanca de
Comportamento e Inovacéo.

Os resultados apresentam uma percecdo geral dos alunos positiva, relativamente a
contribuicdo da app para a sua aprendizagem, a influéncia da sua interatividade, a
utilidade e mudancas de comportamento induzidas, e também face a motivacdo e
inovacao.

Conclui-se que as apps como o CoachNow, pode rentabilizar tanto as metodologias
tradicionais como as inovadoras, potencializando-se a comunicacgdo e a personalizacéo
do ensino, evidenciando-se algumas potencialidades relativamente a sua implementacao.
Palavras-chave: Inovacédo; Tecnologia; Educacdo Fisica; CoachNow; Grupo de Focus.
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Introducéo

A implementacdo das tecnologias digitais no ensino, é um tema que cada vez mais tem
sido refletido e consequentemente procurado ser implementado no contexto escolar. Na
Educacao Fisica, os usos destas tecnologias podem promover novas metodologias que
contribuem significativamente para a melhoria do processo educativo, verificando-se
atualmente diversas potencialidades relativamente a sua implementacdo. No entanto,
verifica-se que ainda existe alguma ambiguidade acerca da operacionalizagcdo destas
dentro e fora das aulas, em funcéo dos objetivos atuais do sistema educativo.

Ainda que ndo existam protocolos ou metodologias concretas de implementacdo das
tecnologias digitais na Educagdo Fisica, verifica-se que a utilizacdo de instrumentos
tecnoldgicos na mesma podera estar associada a beneficios na proficiéncia motora
(Zhamardiv et al., 2020, Krestschmann, 2017; Lee & Lee, 2021), ao nivel da atividade
fisica (Fogel et al., 2010), na motivacdo e concentracdo para as tarefas (Lee & Lee, 2021)
e no proprio empenhamento motor (Casey & Jones, 2011). Porém, estes beneficios so sdo
atingidos quando esta é devidamente implementada, sendo que Fomby et al. (2019)
verificam que o modo como os jovens utilizam as tecnologias no seu quotidiano contribui
para 0 modo que estes organizam o dia-a-dia.

Consequentemente os professores devem reconhecer 0s avangos tecnoldgicos, no sentido
de complementar a sua intervencao, apropriando-se dos mesmos e tornando as suas aulas
mais atrativas e mais proximas da realidade dos alunos (Gomes et al., 2017), dando-lhes
ferramentas que os direcionem para uma utilizacdo das tecnologias com fins mais
produtivos.

No caso da Educacdo Fisica, autores como Bracht (2019) consideram que o cotidiano
escolar ainda se depara com um ensino “tradicional” voltado mais para o ‘saber fazer’ em
vez do ‘saber sobre’, sendo que os instrumentos posteriormente apresentados poderdao
beneficiar ambas as questdes.

Corroborando esta ideia, é constatado que alunos com uma maior frequéncia de insercdo
em programas de aprendizagem com a presenca de meios tecnoldgicos apresentam
aumentos no seu desenvolvimento de competéncias académicas (Harris et al., 2017).

Verifica-se entdo que uma implementacdo adequada da tecnologia no ensino é
potenciadora para o desenvolvimento do aluno, contudo o grande desafio passa por definir
que ferramentas sdo as mais indicadas e em que contextos as mesmas podem ser
implementadas adequadamente.

Defini¢do do problema, objetivos e hipoteses

A personalizagdo no processo de aprendizagem dos alunos € hoje fundamental, quando
concetualmente se defende que a educagdo é o desenvolvimento das capacidades e
potencialidades individuais (Fernando et al., 2019). As aplicagdes moveis destacam-se
entdo pela sua acessibilidade, baixo custo e facil aplicabilidade no contexto presencial e
autonomo, apresentando-se como uma ferramenta a considerar quanto a sua utilizacdo na
Educacdo Fisica.

Posto isto, 0 presente artigo surge fruto da realizacdo da Acdo Cientifico Pedagdgica
Individual na Escola Bésica e Secundaria Gongalves Zarco. Neste contexto, 0s objetivos
passam por: (i) Apresentar propostas de intervencdo na Educacéo Fisica (EF) centradas
na aplicacdo CoachNow; (ii) Avaliar a percecdo dos alunos sobre a utilizacdo desta app
na EF e (iii) Refletir sobre a implementacédo da aplicacdo na Educacéo Fisica.
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Procedimentos metodologicos

O presente estudo, teve por base um programa de intervencdo com uma duracdo de 3
semanas, com o desenvolvimento de diversas tarefas na aplicagdo CoachNow pelos
alunos, em contexto presencial e autbnomo. Apoés a intervencao, a percecao dos alunos
foi determinada através da realizacdo de 6 grupos de focus, composto por 4/5 elementos
(n=34, 18 do sexo masculino e 16 do sexo feminino; idade dos 15 aos 17 anos, inclusive).
As principais dimensfes analisadas no grupo de focus foram:

1.Utilidade/Contribuicéo;
2.Desafio/Motivacéo;
3.Mudancga de Comportamento;
4.Inovacéo.

Para uma melhor compreenséo das funcionalidades da aplicacéo, reencaminhamo-lo para
0 Manual de Instrucdes, construido pelo ndcleo de estagio, através do seguinte codigo gr:

[l

i

(=] 42

Resultados e Discussao

rimeira questdo colocada foi a seguinte: omo acham que a utilizagdo das
A t locada fi te: “C h til d
tecnologias contribuiu para o vosso processo de aprendizagem nas aulas?”

Podemos constatar que cerca de 67% da amostra considera que a utilizacdo da aplicacao
contribuiu para a sua aprendizagem nas aulas (gréafico 1). Na sua generalidade os alunos
constatam, e parafraseando as suas palavras, que conseguiam percecionar melhor o que
faziam e viam o que estava errado. Complementarmente estes mencionam que 0
CoachNow serviu para reforcar os feedbacks, adquirindo uma melhor no¢do da sua
postura corporal. Destacamos também que estes ndo s6 mencionaram que ha uma maior
aproximacdo do professor com o aluno, como também os motivou para o trabalho néo
presencial, sendo isto igualmente verificado por Modra et al. (2021).

Adicionalmente, estes resultados corroboram o estudo realizado por Lin et al. (2017), em
que os alunos concordam que a assisténcia dos meios digitais na aprendizagem é benéfica
e que aumenta o seu desempenho.
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Figura 11 - Contribuicdo do CoachNow no processo de aprendizagem dos alunos

A segunda questdo colocada foi “de que forma a interatividade proporcionada pela
tecnologia afetou a vossa participacdo nas atividades da aula?”’. Aqui podemos verificar
que a mesma percentagem da amostra considera que a tecnologia afetou positivamente a
sua participacdo nas aulas. Corroborando esta ideia, foi maioritariamente mencionado que
havia uma maior participagdo dos alunos e que a interatividade permitiu-os fazer mais
coisas. Porém, houve alunos que referiram se distrairem com a aplicacdo nas aulas,
enquanto para outros esta era indiferente. Reconhecemos entdo que a introducgéo de
tecnologia pode resultar em problemas de gestdo, como distracGes, onde a estruturacdo
apropriada do espaco de aula e do uso da tecnologia é crucial para minimizar essas
questdes (Wallace et al., 2022).
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Figura 12 - Influéncia da interatividade na participacdo dos alunos nas aulas

Posteriormente foi pedido a opinido dos alunos, relativamente as mais valias de utilizarem
as aplicagcbes mdveis nas aulas. Como podemos observar no grafico abaixo, metade da
amostra destaca a aplicacdo pela sua utilidade, enquanto cerca de 33% afirmam que
efetivamente estas influenciaram positivamente os seus comportamentos (dentro e fora
das aulas). Os alunos novamente mencionam o auxilio que da no fornecimento de
feedbacks e no desenvolvimento das nogGes corporais e espaciais devido ao apoio visual.
Paralelemente, Modra et al. (2021) destacam a utilidade de aplica¢6es audiovisuais, como
videos, na melhoria do nivel de ensino da EF, ajudando na corre¢cdo de movimentos e
oferecendo feedback instantdneo sobre o desempenho motor dos alunos. Alertamos, no
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entanto, que, segundo Kok et al. (2020), o feedback através de apoio audiovisual apenas
aumenta a autoeficacia dos alunos quando a anélise é realizada pelos mesmos.
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Figura 13 - Mais valias das aplica¢es méveis na Educacéo Fisica

Por fim foi pedido aos alunos para descreverem a sua experiéncia ao utilizar a aplicacao
em 3 palavras. As respostas foram maioritariamente positivas, porém, interessantemente,
apenas metade da amostra abordou a utilidade de forma positiva, quando comparado aos
dados anteriores. Algumas das palavras mais citadas pela positiva foram “Educativo”,
“Divertido”, “Interativo”, “Util” ¢ “Criativo”. Pela negativa estes constatam que é
“Dificil”, “Aborrecido e “Estranha”. Algumas destas resisténcias podem ser devido a falta
de conhecimento dos alunos sobre como usar tecnologias para fins de aprendizagem
(Modra et al., 2021).

Realcamos entdo o papel fundamental do professor para combater este desconhecimento,
pois para potenciar a intervencdo dos alunos nestas abordagens, é necessario
primeiramente familiariza-los com as mesmas. Jastrow et al. (2022), verificam que a
formacdo e preparacdo didatica dos professores é essencial para uma implementacao
eficaz das tecnologias na EF

100%
o . .
80%

70%
60%
50%
40%
30%
20%
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Utilidade Interatividade Desafio/motivacdo Inovagdo

Resp. Positivas M Resp. negativas

Figura 14 - Experiéncia dos alunos relativamente a aplicacdo Coach Now
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Considerando a revisdo de Modra et al. (2021), as tecnologias digitais apresentam um
aumento da eficacia na aprendizagem, na melhoria das habilidades motoras e no aumento
da motivacdo dos alunos. O uso de tecnologia, especialmente iPads, smartphones e
tablets, estd associado a uma maior motivacdo dos alunos para participar no processo de
aprendizagem, com o0s mesmos a demonstrando uma compreensdao mais clara dos
movimentos a serem aprendidos.

No a&mbito geral podemos constatar que a aplicagdo CoachNow teve um impacto positivo
sobre os alunos, beneficiando a percecdo que estes possuem face a utilizacdo das
tecnologias digitais nas aulas, ainda que se identifique alunos que demonstram alguma
resisténcia da mesma no contexto da Educacéo Fisica.

A presente intervencdo permitiu que fossem identificadas algumas potencialidades
relativamente ao uso do CoachNow na Educacdo Fisica, nomeadamente:

1. Implementacdo de uma abordagem mais personalizada as necessidades de cada
aluno;

2. Permite um diagndstico, prescri¢ao e controlo mais rigoroso;

3. Centraliza a comunicagdo e acompanhamento dos alunos numa Unica plataforma;

4. Potencia a capacidade de acompanhar e fornecer feedbacks construtivos aos
alunos em trabalho presencial ou néo presencial;

5. Facilita a capacidade de trabalhar com os restantes colegas (professores) ou
Encarregados de Educacdo no acompanhamento de alunos ou de grupos
especificos;

6. Facil acessibilidade (Disponivel gratuitamente para varios sistemas operativos).

Todavia, a aplicacdo possui igualmente certas limitac6es, fruto da sua natureza e do pais
em que se encontra sediada, sendo estas:
1. Restricdo das funcionalidades quando utilizada a versao gratuita (Ex: limitacdo no
armazenamento disponivel);
2. Precisao limitada na analise de videos em smartphones de pequenas dimensdes ou
sem caneta;
3. Versdo para android tem mais limitacGes nas ferramentas do que na versao para
10S;
4. Precos elevados para as versdes pagas (no entanto o problema é contornavel e a
empresa extremamente acessivel para auxiliar);
5. Limitado aos idiomas inglés ou chinés.

Embora destaquemos estas limitagbes, as mesmas ndo tornam impeditivo uma
implementacéo eficaz da aplicagéo no contexto escolar. Com isto em mente, procuramos
formular algumas propostas de intervencao que auxiliassem os professores a compreender
como poderiam implementar a aplicagéo na EF:

1. Anaélise de angulos de saida (Ex: colocar os alunos a analisar os padrées nos
angulos de saida em modalidades que envolvam langamentos com 0s outcomes
das suas ac0es);

2. Relacdo Centro de Massa/Base de Apoio e alinhamento segmentar (Ex: colocar
os alunos a analisar as figuras realizadas na ginastica acrobatica, verificando o
alinhamento segmentar e a relacdo CM/BA através das ferramentas de analise
disponiveis);

3. Nocbes mecanico motoras (Ex: Utilizar a analise de video para compreender as
diferencas posturais e sensibilizar os alunos para as consequéncias das mesmas,
por exemplo, na aptidao fisica.);
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4. Jogos Desportivos Coletivos (Ex: Auxiliar os alunos a compreender as
componentes tatico técnicas dos jogos e 0s seus comportamentos, como também
incutir as nogdes de ocupacdo racional do espaco.);

5. Comunidade (Criar canais interdisciplinares com outros professores, sendo
possivel envolver os encarregados de educacdo no acompanhamento do processo
ensino-aprendizagem).

Considerac0es finais

A EF ainda é encarada como uma disciplina que por natureza se distancia das tecnologias
digitais. Esta perspetiva acaba sendo refletida nos alunos, que inicialmente apresentaram-
se reticentes face a implementacdo das mesmas. O professor assume assim um papel
fundamental na forma como os alunos encaram as aulas de EF e, consequentemente, a
familiarizagdo com estes instrumentos. Enquanto alguns alunos desfrutaram do uso da
tecnologia e perceberam um aumento na motivacdo, outros prefeririam aulas sem
tecnologia, apontando para uma preferéncia por préaticas baseadas em jogos (Wallace et
al., 2022). Neste caso, 0s alunos demonstram reconhecer a sua contribuicdo no processo
de aprendizagem, quando bem implementadas, mesmo que ndo se identifiguem com a
abordagem.

Alguns artigos destacam que o uso de tecnologias digitais ndo exclui métodos
tradicionais, sugerindo que a sua combinacdo pode enriquecer o processo de
aprendizagem, oferecendo aos alunos ferramentas adicionais para a realizagédo de tarefas
em contextos nao presenciais (Modra et al., 2021). Consideramos entdo que a aplicacédo
CoachNow, fruto das funcionalidades disponiveis, tanto poderd rentabilizar as
metodologias tradicionais, como as mais inovadoras (por exemplo, tanto para verificar a
realizacdo de critérios de éxito aos alunos como também para lhes ensinar os principios
funcionais dos movimentos).
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