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Resumo

O objetivo do presente artigo foi, analisar a integragdo do Web Curriculo e o uso de tecnologias digitais no
planejamento e execucdo dos Jogos Internos de Educacéo Fisica (JIEF) de uma instituicdo publica de Ensino Superior,
com foco em suas implicagdes para a formacdo inicial em Educacdo Fisica. Partindo do pressuposto de que a
integracdo critica de tecnologias na formacdo docente pode auxiliar no desenvolvimento de competéncias para a
atuacgdo pedagdgica, a utilizacdo de artefatos digitais se mostrou articulada para promover autoria, colaboracéo e
multimodalidade durante o evento. A metodologia, de carater experiencial e qualitativo, baseou-se na andlise da
utilizacdo de artefatos digitais como Instagram, Canva, Google Drive, WhatsApp e aplicativos de gestdo esportiva, e
sua utilizagdo estratégica pelos discentes-organizadores. Os resultados demonstram que a mediagdo tecnoldgica
favoreceu processos de autoria, gestdo colaborativa e aprendizagem participativa, além de fomentar a criacdo de
um ecossistema digital integrado. Conclui-se que a experiéncia do JIEF funcionou como um laboratério pratico para
o desenvolvimento da competéncia digital docente, oferecendo um modelo replicavel de integracdo entre Web
curriculo, tecnologias e Ensino Superior.

Palavras-chave: Educacéo Fisica; Formacao Docente; Jogos Internos; Tecnologias Digitais; Web Curriculo.

Abstract

The objective of this article was to analyze the integration of the Web Curriculum and the use of digital technologies
in the planning and execution of the Internal Physical Education Games (JIEF) at a public higher education institution,
focusing on their implications for initial Physical Education training. Based on the premise that the critical integration
of technologies in teacher training can help develop skills for pedagogical practice, the use of digital artifacts proved
effective in promoting authorship, collaboration, and multimodality during the event. The experiential and
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qualitative methodology was based on the analysis of the use of digital artifacts such as Instagram, Canva, Google
Drive, WhatsApp, and sports management applications, and their strategic use by student organizers. The results
demonstrate that technological mediation favored authorship, collaborative management, and participatory
learning processes, in addition to fostering the creation of an integrated digital ecosystem. We conclude that the
JIEF experience served as a practical laboratory for the development of digital teacher competence, offering a
replicable model for integrating Web curriculum, technologies, and higher education.

KeyWords: Physical Education; Teacher Training; Indoor Games; Digital Technologies; Web Curriculum.

Resumen

El objetivo de este articulo fue analizar la integracion del Curriculo Web y el uso de tecnologias digitales en la
planificacién y ejecucion de los Juegos Internos de Educacién Fisica (JIEF) en una institucion publica de educacion
superior, centrandose en sus implicaciones para la formacién inicial en Educacion Fisica. Partiendo de la premisa de
que la integracién critica de las tecnologias en la formacion docente puede contribuir al desarrollo de habilidades
para la practica pedagdgica, el uso de artefactos digitales resultd eficaz para promover la autoria, la colaboracién y
la multimodalidad durante el evento. La metodologia experiencial y cualitativa se basé en el andlisis del uso de
artefactos digitales como Instagram, Canva, Google Drive, WhatsApp y aplicaciones de gestidon deportiva, y su uso
estratégico por parte de los organizadores estudiantiles. Los resultados demuestran que la mediacién tecnoldgica
favorecio la autoria, la gestion colaborativa y los procesos de aprendizaje participativo, ademas de fomentar la
creacion de un ecosistema digital integrado. Concluimos que la experiencia de los JIEF sirvi6 como laboratorio
practico para el desarrollo de la competencia digital docente, ofreciendo un modelo replicable para la integracion
del curriculo Web, las tecnologias y la educacién superior.

Palabras clave: Educacion Fisica; Formacion Docente; Juegos de Interior; Tecnologias Digitales; Curriculo Web.

INTRODUCAO

A educacao tem sido transformada pela integracdo de tecnologias digitais, que
reconfiguram ndo apenas os métodos de ensino, mas também os proprios fundamentos
curriculares e avaliativos (Araujo, 2025). Nesse contexto, emerge o conceito de Web Curriculo,
entendido como uma reconstru¢do do curriculo mediada por midias e tecnologias digitais,
com énfase na multimodalidade, hipertextualidade e autoria (Santos et al, 2024). Essa
abordagem permite que o conhecimento seja construido de forma colaborativa, critica e
contextualizada, rompendo com os limites tradicionais da sala de aula.

No ensino superior, especialmente na formagdo de professores, a adogdo do Web
Curriculo representa uma oportunidade para alinhar a preparacdo académica as demandas da
cultura digital (Almeida, 2021). Conforme argumentam Scherer e Brito (2020), a integracao de
tecnologias ao curriculo sao valorizadas para desenvolver competéncias digitais e multimodais
presentes na pratica docente. No entanto, essa integracao ainda enfrenta obstaculos, como
desigualdades de acesso, falta de formacao especifica e resisténcias institucionais (Magnago
et al, 2024).

No campo da Educacao Fisica, também sdo presentes desafios, dada a natureza
tradicionalmente pratica e presencial da area. A formacao inicial deve, portanto, criar espagos
de experimentagao onde os futuros professores possam vivenciar, refletir e aplicar tecnologias

digitais de modo critico e pedagdgico (Habowski; Conte, 2020). E nesse cendrio que se inserem
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os Jogos Internos de Educagao Fisica (JIEF), evento realizado por discentes da Universidade
Federal de Alagoas, Campus Arapiraca.

O JIEF constitui um laboratério pratico para o exercicio do planejamento e
organizacdo de eventos esportivos, integrando teoria e pratica de maneira significativa. O
evento que se originou em 2019 na culminancia da disciplina de Metodologia dos Esportes
Coletivos, envolve desde a elaboragdo de regulamentos e tabelas até a divulgagdo multimidia
e a documentacao das atividades por meio de plataformas digitais. Tais atividades articulam-
se organicamente com os principios do Web Curriculo, promovendo autoria, colaboragdo e
circulacao de saberes (Almeida, 2021).

Apesar do potencial formativo do JIEF, a presenca de estudos que analisem
criticamente sua relacdo com o Web Curriculo e o uso intencional de tecnologias digitais,
podem ser um caminho a ser seguido para contribuir com o fortalecimento da literatura sobre
a tematica. Grande parte dos estudos sobre tecnologia na Educagéo Fisica ancora-se no ensino
basico (Martins; Rangel, 2022) ou em modalidades esportivas especificas (Santos Neto;
Almeida Silva, 2023), deixando uma lacuna em relacdo a formacdo inicial docente e as
atividades universitarias.

Além disso, observa-se que muitas iniciativas de integracdo tecnoldgica na
educacao superior ainda sdo fragmentadas ou limitadas ao uso instrumental de artefatos, sem
uma articulagao consistente com o curriculo e com os objetivos formativos mais amplos (Silva,
2023). Essa desconexado pode limitar o desenvolvimento de competéncias docentes necessarias
para atuar em contextos educativos complexos e multimodais.

Diante desse cenario, surge a seguinte questdo: de que maneira a implementacao
do Web Curriculo, por meio do uso de tecnologias digitais, influencia o planejamento, a
execugao e a avaliagdo de atividades universitarias como os Jogos Internos de Educacao Fisica
(JIEF), e que contribuigdes essa integracdo pode trazer para a formagao inicial de professores?

Justifica-se este estudo pela relevancia académica e social de compreender como
tecnologias digitais podem potencializar a formacdo docente, tornando-a mais critica, autoral
e alinhada as diferentes demandas presentes na durante a atuagdo docente. Além disso, o
estudo oferece recomendagdes para a melhoria continua de eventos como o JIEF, que
funcionam como espacos de aprendizagem participativa (Matos; Martinez; Alvarez, 2021).

Do ponto de vista teorico, o estudo contribui para a consolidacao do conceito de

Web Curriculo no campo da Educagdo Fisica, area ainda incipiente em discussdes sobre
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curriculo e tecnologia (Araudjo et al, 2021). Espera-se que os resultados possam fomentar
politicas institucionais e praticas pedagogicas mais conscientes e intencionais no uso de
tecnologias digitais na formagao docente.

Nesse sentido, este artigo tem como objetivo geral analisar a integracao do Web
Curriculo e de tecnologias digitais no planejamento e execu¢do dos Jogos Internos de
Educacao Fisica (JIEF) da UFAL-Arapiraca, com foco em suas implicagdes para a formacao inicial

em Educacao Fisica.

REFERENCIAL TEORICO

O conceito de Web Curriculo emerge no bojo das transformag¢des educacionais
impulsionadas pela cultura digital, representando uma reconfiguracao do curriculo tradicional
por meio da integracdo de midias e tecnologias digitais (Almeida, 2019). Segundo Almeida
(2010), o Web Curriculo néo se limita a insercao instrumental de ferramentas tecnolégicas, mas
propbe uma reestruturagdo dos processos de ensino e aprendizagem pautada na
multimodalidade, interatividade e autoria. Essa perspectiva alinha-se as demandas de uma
sociedade muitas vezes mediada por tecnologias, nas quais o acesso a informacdo e a
producao de conhecimento ocorrem em rede e de forma colaborativa (Camargo et al.,, 2025).

No contexto do ensino superior, a adogdo do Web Curriculo implica repensar as
praticas pedagdgicas de modo a favorecer a criticalidade, a criatividade e a autonomia discente
(Sindique, 2021). Conforme argumentam (Almeida; Valente, 2012), a integragdo entre curriculo
e tecnologias deve promover a construgdo de narrativas digitais que articulem teoria e pratica,
superando a dissociacao entre conhecimento académico e realidade social. Essa abordagem é
particularmente relevante na formacao docente, onde a experiéncia pratica e a reflexdo critica
sao levadas em consideracao.

A formacao inicial de professores, portanto, deve incorporar o Web Curriculo como
eixo estruturante, preparando os futuros docentes para atuarem em contextos educativos
complexos e multimodais (Santos et al, 2024). Habowski e Conte (2020) destacam que a
formacgdo docente para o uso de tecnologias deve ir além do dominio técnico, enfocando a
criticidade e a intencionalidade pedagdgica. Isso envolve a capacidade de selecionar, adaptar
e criar recursos digitais alinhados aos objetivos educativos e as necessidades dos estudantes.

No campo da Educagdo Fisica, essa discussdo assume contornos especificos, dada

a énfase historica da area na dimensao pratica e presencial (Silva; Bracht, 2012). No entanto,
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como assinalam Ariosi e Ribeiro (2021), a cultura digital impde a necessidade de ressignificar
as praticas corporais e esportivas, integrando-as as linguagens e ferramentas digitais. Isso
inclui desde a utilizacdo de aplicativos para planejamento de aulas até a producgdo de
contetdos multimodais sobre temas como saude, ética e inclusdo.

A multimodalidade, entendida como a integragdo de multiplas linguagens (textual,
visual, sonora, corporal etc.), € um dos pilares do Web Curriculo e possui implicagdes profundas
para a Educacao Fisica (Cipriano; Batista-Santos, 2025). Conforme Vian Junior e Rojo (2020), a
multimodalidade permite expandir as formas de representagdo e comunicacdo do
conhecimento, favorecendo a inclusdo e o engajamento discente. Na organizacdo de eventos
esportivos como o JIEF, por exemplo, a multimodalidade manifesta-se na utilizacdo de redes
sociais para divulgacao, na criacdo de infograficos para explicar regras e na documentacao
fotografica e videografica das atividades.

Outro conceito-chave é o da autoria discente, que no contexto do Web Curriculo
refere-se a capacidade dos estudantes de produzirem conteldos significativos e circulaveis em
diferentes plataformas como pode ser evidenciado no trabalho de Ferreira, Costa e Pimentel
(2019). A autoria promove a autonomia e a responsabilidade discente, além de facilitar a
conexao entre aprendizagem formal e informal (Silva et al, 2025). Observando a construgdo
do JIEF, evidencia-se como os discentes assumiram papel ativo na producdao de materiais
digitais, na organizacao de tabelas e na mediacao das atividades para o bom funcionamento
das acdes, experienciando na pratica as competéncias necessarias a docéncia.

A avaliacdao formativa, por sua vez, € reconfigurada no ambito do Web Curriculo,
transcendendo a mera aferi¢do de resultados para assumir um carater processual, dialdgico e
multimodal (Oliveira; Corréa; Dias-Trindade, 2022). Conforme argumentam Scherer e Brito
(2020), a avaliacdao em contextos digitais deve privilegiar o feedback continuo, a autorreflexao
e a visibilidade das producdes discentes.

Como alertam Scherer e Brito (2020), a integracdo de tecnologias ao curriculo
requer nao apenas infraestrutura, mas também uma revisdo das politicas institucionais e das
culturas organizacionais. No contexto do JIEF, tais desafios materializaram-se na dificuldade
de conciliar agendas, na heterogeneidade de dominio tecnoldgico entre os discentes e na falta
de conexao com a rede local na estrutura do ginasio.

As atividades de ensino, como o JIEF, representam um terreno fértil para a

experimentacdo do Web Curriculo, na medida em que articulam ensino, pesquisa e extensdo
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de forma contextualizada e problematizadora. Conforme destacam Oliveira et al. (2021), as
praticas académicas possibilitam o dialogo entre universidade e sociedade, favorecendo o
desenvolvimento dos conhecimentos académicos e a responsabilidade as demandas sociais.
No caso do JIEF, essa dimensao manifestou-se na integracdo de egressos e na socializacdo de
saberes por meio de redes digitais.

Em sintese, o referencial teérico aqui delineado fornece as bases para analisar a
experiéncia do JIEF a luz do Web Curriculo, destacando seus aportes a formagdo docente e
suas interfaces com as TD. Espera-se que esta discussdo se relacione teoricamente a analise

das TD utilizadas e a reflexdo sobre as implicagcdes praticas do presente artigo.

METODOLOGIA

Este estudo configura-se como uma pesquisa experiencial docente, sob o olhar do
professor diante das atividades propostas no Ensino Superior, e de natureza qualitativa, que
busca compreender e analisar criticamente a integragao das tecnologias digitais na realizacao
dos Jogos Internos de Educacdo Fisica (JIEF).

A opcao por uma abordagem experiencial (Santos; Mercado; Pimentel, 2024)
justifica-se pela natureza pratica e vivencial do objeto de estudo e a observagdo participativa,
incorporada as experiéncias vivenciadas, permitindo capturar ndo apenas os resultados, mas
0s processos, as aprendizagens e os significados construidos (Kolb, 2014). Trata-se de um
estudo que valoriza a reflexdo sobre a pratica, articulando saberes académicos e experiéncias
concretas.

A experiéncia analisada ocorreu durante a 42 edicdo do JIEF, realizada na
Universidade Federal de Alagoas, Campus Arapiraca, entre setembro e outubro de 2024. Os
participantes indiretos incluem discentes do 8° periodo do curso de Licenciatura em Educacgado
Fisica que atuaram como organizadores, além de estudantes de Educacao Fisica os diferentes
periodos, docentes e egressos envolvidos nas atividades. A pesquisa focou-se na analise dos
processos coletivos e das producbes geradas, relacionadas as TD, sem coleta de dados

individuais. E possivel observar no Figura 1, a distribuicdo das modalidades e locais de pratica.
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Figura 1 - Cronograma com horario e modalidades da 42 edi¢do do JIEF

i Jogos

Internos de
Educacao Fisica

CRONOGRAMA COM DATAS E MODALIDADES DO JIEF 2024

DATAS HORARIO MODALIDADES LOCAL
27/09 — Sexta-feira 13h00 as 16h50 | 13h - Ténis de Mesa e 15h30 Corrida de Orientagao Ginasio e Bloco das Coordenacoes
03/10 — Quinta-feira | 10h00 as 16h50 | 10h — Voleibol Ginasio
04/10 — Sexta-feira 12h30 as 16h50 | 12h30 — Basquete 3 x 3 — 15h00 - Queimado Ginasio
10/10 — Quinta-feira | 13h00 as 16h50 | 13h — Natagdo — 14h30 — Polo Aquatico Complexo Aquatico
11/10 — Sexta-feira 10h00 as 16h50 | 10h - Futsal e Handebol Ginasio
25/10 — Sexta-feira 13h00 as 16h50 | Finais no dia 25/10 caso néo finalize em 10 e 11/10 Ginasio

Observagao: O horario das modalidades podera sofrer alteragao durante a realizagao dos jogos devido a antecipagao por W x O ou término mais cedo das modalidades. E
necessario que os participantes envolvidos nas modalidades estejam nos locais de prova com antecedéncia de 60 minutos.

Fonte: construcdo dos autores.

Foram utilizados como materiais para analise, os artefatos digitais publicos gerados
durante o evento (posts no Instagram, stories, tabelas digitais, pastas no Google Drive), assim
como os documentos de planejamento (regulamentos, cronogramas, atas de reunido) e os
Registros fotograficos e comunicados divulgados oficialmente.

A recolha das informagdes baseou-se na compilacdo documental e na analise de
artefatos digitais produzidos durante o JIEF nas modalidades: Ténis de mesa, Corrida de
orientacdo, Volei, Basquete 3x3, Queimado, Natagao, Polo Aquatico, Futsal e Handebol. Todos
os materiais foram acessados retrospectivamente, com énfase na preservacdo do contexto
natural da experiéncia. Ndao houve intervencdo ou direcionamento durante a execugdo do
evento.

Na analise experiencial (Santos; Mercado; Pimentel, 2024), que combina elementos
da andlise de conteudo tematica com a reflexdo critica sobre a pratica, foram incluidas as
seguintes etapas: a) identificacdo de nucleos de experiéncia: destaque de situacdes-chave
relacionadas ao uso de tecnologias; b) reflexdo orientada pelos principios do Web Curriculo:
analise critica com base nos conceitos de multimodalidade, autoria e colaboracao; c) sintese
interpretativa: articulacdo entre experiéncias vividas e referencial tedrico. Por tratar-se de
analise de artefatos de dominio publico para fins académicos, ndo houve submissao ao Comité

de Etica.

DESCRICAO DOS ARTEFATOS TECNOLOGICOS UTILIZADOS

O Instagram (Figura 2) foi utilizado como a principal plataforma de divulgagdo e

engajamento, permitindo a publicacao de stories com resultados em tempo real, posts, assim
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como no estudo de Silva et al. (2021) e com tabelas de jogos editadas, no Canva, e a criacao
de um highlight especial para cada modalidade. Sua fun¢do multimodal integrou imagens,

videos curtos e textos para comunicacao agil com participantes e espectadores.

Figura 2 — Instagram utilizado para a publicacao das atividades

jief_a ra pi raca Seguindo Enviar mensagem -5 IRLL °
n ’ JIEF 2024 - 4° Edigao
73 publicagdes 274 seguidores 94 sequindo oges ko e Ekouagte ik UFAL Caings Asapirace
©
Jogos Internos de Educagéo Fisica 2024
= 42 edicdo dos Jogos Internos de Educagdo Fisica -
9 UFAL - Arapiraca
] @ JEF_
@ linktr.ee/jiefarapiraca
5] d

w

& % &k & 3 L' @ 1 © Ficha de Inscrigso - JEF 2024

Fonte: https://www./nstagram.com/jief_arapiraca/2025.

O Canva, foi utilizado para a criagdo de artes visuais, incluindo tabelas de jogos,
cronogramas visuais, cards de divulgacdo e materiais promocionais (Figura 3). Permitiu a
manutencdo de uma identidade visual coerente em todas as comunicacdes, facilitando o
reconhecimento instantaneo das informacgdes do evento. O Canva também pode ser utilizado

para a producao de materiais pedagdgicos (Miranda et al., 2025).

Figura 3 — Tabela confeccionada no Canva para a modalidade Ténis de Mesa e logo do evento

=
M Jogos
Internos de

Educacao Fisica

Gabriel-a°,

VITOR-2"

a* EDICA0

M

Brunn a’

“W-}

TENIS DE MESH
Fonte: construcao dos autores.
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documentacao fotografica, relatérios parciais e arquivos compartilhados (Santos; Pimentel,

O Google Drive (Figura 4), funcionou como repositério centralizado para

2024). Sua estrutura em pastas por modalidade permitiu o acesso organizado e simultaneo de

todos os organizadores e participantes facilitando a curadoria e distribuicdo dos conteddos.

Figura 4 — Google Drive com fotos para o acesso dos participantes

L Drive Q,  Pesquisar no Drive 3= @ 0O & 4
+ Novo Compartilhados comigo > JIEF_FOTOS_2024 ~ = (v=| B0
L Google Driv
@ Pessoal Tipo ~ || Pessoas ~ | Modificado ~ || Fonte = Oog e e
v Meu Drive .
4 Uiz Nome Proprietario Ultima modificago + Tamanho do
»[0 Computadores
B 20241011_Futsal_Handebol 11de out. de 2024 douglas... — & & b4
2, Compartilhados comigo
© Fecentes B 20241010_Natacao_Polo_Aquatico 11 de out. de 2024 douglas... —
vr Comestrela B 20241004 _Queimado Misto 4 de out. de 2024 douglass.. —
® Spam .
B 20241004 _Basquete 3x3 4 de out. de 2024 douglass.. —
I Lixeira
¢S Armazenamento B3 20241003 _Dia_2 Volei 4 de out. de 2024 douglass...
53.52 GB de 100 GB I3 20240%27_Dia_1_Tenis_De_Mesa_e_Corrida_De_Orientacao 4 de out. de 2024 douglass...

usados

Fonte: construcao dos autores.

O WhatsApp (Figura 5), foi o principal canal de comunicacao entre organizadores
e participantes. Grupos especificos permitiram o acompanhamento em tempo real dos jogos,
resolucdo rapida de imprevistos e coordenacao logistica eficiente durante todo o evento. Foi
desenvolvida uma comissao disciplinar, onde os estudantes repassavam informacdes para os
estudantes de todos os periodos. Além de eventos o WhatsApp também pode ser utilizado

como suporte em disciplinas (Mello et al., 2025).

Figura 5 — Grupos do WhatsApp para comunicacao e organizacao do JIEF

e Bmisséo Discipling

4° JIEF 2024

i
F

ACE10 e 11 --> JIEF Comissao Disciplinar JIEF 2024
Grupo - 14 membros Grupo - 5 membros
A= () & Q R (] oF Q
Ligar Video Adicionar Pesquisar Ligar Video Adicionar Pesquisar

Fonte: construcao dos autores.
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esportivos, utilizado para a criagdo e atualizagdo automatica das chaves de jogos das

O aplicativo Copa Facil (Figura 6), especializado para gerenciamento de torneios
modalidades do JIEF. Permitiu a divulgacdo transparente e instantanea dos resultados através
de link publico. Cabrera (2022), o cita o aplicativo na organizacdo de atividades no contexto

europeu.

Figura 6 — Modalidades e Estrutura do aplicativo Copa Facil

Categorias JIEF 2024
«| JIEF 2024 Futsal Masculino
= 'J Futsal Masculina
~ g A Futsa! Ferminine 1° Fase v Classificagdo pors-upu‘) Heper
) Inicio
GRUPO A
Handebol Masculino
‘ Pos EQUIPES P J v e D 6P 6C S % €V CAM (=
€5 Fotos, Videos e noticias () Cotetivo de Autores 1 1 0 0 1 ] (R [ B | 0
Handebol Feminino FC - Egressos A et e e o
~Egressas
) ! D hstros 3 2 1 0 1 1 1 o s o o e
ﬁ Ténis de mesa Masculing
n () Agon 0 1 o 0 1 o 1 1 0 0 o
‘a‘ Ténis de Mesa Feminino n
Volei Misto A Gitima Danga
GRUPO B
- - s Pos EQUIPES ] J v E D GP GC 86 * cv CAM
s Basquete 3x3 misto P
. CO PA FACIL * - Antares 3 1 1 0 0 2 [] 2 w0 0 0
Q Queimada ) 4 Unima Danca 0 0 ] 0 0 0 [} 0 0 0 0
ﬁ Polo Aquitico n ~ Egressos B 0 1 o 1] 1 o 2 2 0 0 o

Fonte: adaptado de https://copafacil.com/-ncnw.

Foi desenvolvida com o auxilio da Inteligéncia Artificial (IA), com o ChatGPT, uma
calculadora de tempos (Figura 7), sendo o artefato desenvolvido especificamente para a
corrida de orientagdo, automatizando o calculo de tempos e a classificagdo das duplas
participantes do evento. A calculadora auxiliou a eliminar erros manuais no processamento dos
resultados e agilizou a divulgacdo dos ganhadores. Essa experiéncia pode ser vista no trabalho
de (Santos; Calil Junior; Pimentel, 2025), onde foi utilizado o Google Maps para o planejamento
e validacao do percurso da corrida de orientagdo. Essa ferramenta permitiu a visualizacao
precisa de rotas, a identificacdo de pontos de referéncia e a otimizagdo logistica do trajeto,

assegurando que o percurso fosse acessivel, seguro e alinhado as regras da modalidade.
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O Microsoft Word e Excel (Figura 8), foram utilizados para a elaboracdo e
formatacdo de documentos institucionais, incluindo regulamentos, ata de reunides, relatorios
descritivos, organizacao de planilhas de inscricdo, controle de premiagdes, analise estatistica
de participacao por modalidade e a documentacao final do evento. Garantiu padronizacao e
profissionalismo na documentacdo escrita. O estudo de Clael et al. (2024) demonstra que

docentes de instituicbes superiores demonstram conhecimento sobre essas TD.

Figura 8 — Microsoft Excel sendo utilizado para arquivar os tempos da corrida de orientacdo e
Microsoft Word sendo utilizado no registro do cronograma do JIEF 2024.

o8 ¢ mew
Desenbar  Des Revisdo [iibir Zotero Ajuda  Actobst

Nome IPeriodo Nome Periodo Cédigo da Dvempo de Said-mpo de Chega

. A2 Sem Espagame Titulo2  Titulo 3

1R 1 16:00:00 16:12:39

FI z 16: 000 1021 S i sl

2 E Pl 2 Egggg 12100?;; Montar planilha com eventuais necessidades

S E 1 13 160400 16:12:15 ARTE - MODELO DE BOTON E MODELO DE MEDALHA

L 3 16 0500 11100

7R 7 165:06:00 16:12:28

g =nite g 1E:07:00 16:15:54

ao ] E] 16:08:00 164000

04 10 15:09.00 16:17:400

4 11 16000 16:16:73 G

2w 2 100 16:16:13 i Jogos

13 F I 13 16:12:00 16:20:33

9 1 161200 16:20:00 Internos de

5 15 16:14:00 16:30:00 Educagéo Fisica
VB i 161500 16: 3000

17 17 1616200 16 30:00
v 1 16:A7:00 16: 3000
v 13 161800 16:30:00

Fonte: construcdo dos autores.

RESULTADOS E DISCUSSAO
O modelo de Kolb (2014) (Figura 9) é aplicavel ao Ensino Superior ao demonstrar
a importancia de atividades que possibilitem ao estudante refletir sobre suas experiéncias e

desenvolver os conceitos tedricos e praticos aprendidos. No contexto do curso de Educacao

Corpoconsciéncia, Cuiaba-MT, v. 29, e20372, p. 1-19, 2025 | ISSN 2178-5945
DOI: https://doi.org/10.51283/rc.29. e20372




X santos e Pimentel JEERERTH

X

Fisica, essas experiéncias podem ser mediadas por tecnologias digitais, proporcionando ao

estudante um ambiente de aprendizado mais amplo e completo.

Figura 9 — Elementos do modelo de aprendizagem experiencial proposto por Kolb

/;:» agir \V

aplicar

A

refletir

conceitualizar <
Fonte: adaptado de Kolb (2014).

A analise experiencial do JIEF 2024 revelou um ecossistema digital integrado, onde
diferentes tecnologias desempenharam papéis complementares no suporte a organizacao,
divulgacao e execucdo do evento (Quadro 1). A articulacdo entre esses artefatos digitais e os

principios do Web Curriculo manifestou-se em diferentes dimensdes.

Quadro 1 - Sintese das Tecnologias Digitais e suas funcdes no JIEF 2024

. - . . Principio do Web Curriculo
Tecnologia Funcao Principal .
Associado
Instagram Divulgacdo e engajamento Multimodalidade e Circulagdo
Criacdo de artes e materiais . . .
Canva ¢ L Autoria e Design educacional
visuais
. Armazenamento e ~ y
Google Drive . Colaboracao e Acesso ubiquo
compartilhamento
WhatsApp Comunicagao e coordenagao Interatividade e Feedback continuo
Copa Facil Gestao das chaves esportivas Transparéncia e Automatizacao
Calculadora de tempos | Calculo de resultados da corrida Precisdo e Eficiéncia operacional
Microsoft Word Documentacao institucional Sistematizacdo e Formalizagdo
Microsoft Excel Andlise de dados quantitativos Organizacao e Planejamento

Fonte: construcao dos autores.

Na dimensao, multimodalidade na gestao e divulgacao, se fez o uso combinado
do Instagram, Canva e Google Drive o que permitiu uma gestdo multimodal do evento,
integrando texto, imagem, video e dados de forma articulada. O Instagram funcionou como

canal central de divulgacao, onde artes visuais criadas no Canva, com tabelas, cronogramas e
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resultados que foram compartilhadas em formato de posts e stories, gerando engajamento
imediato. Essa estratégia dialoga com a concepcdao de Bastos et al, (2025) sobre
multiletramentos, onde a integracao de linguagens amplia o acesso e a participacao. O Google
Drive, por sua vez, serviu como repositorio dinamico de fotografias e documentos, permitindo
que participantes acessassem e ressignificassem os registros de acordo com suas necessidades,
pratica que Almeida e Valente (2016) identificam como caracteristicas presentes no Web
Curriculo. Sob a ética do Web Curriculo, esta integragdo ndo representa mero instrumental
técnico, mas sim uma reconfiguragdo das praticas curriculares que ampliam as possibilidades
de autoria e circulacdo do conhecimento, conformando-se como verdadeiro "ecossistema
midiatico" (Kunsch; Mungioli; Ramos, 2020) de aprendizagem.

A mediacdo colaborativa e instantanea, fez o WhatsApp emergir como principal
artefato de coordenacao colaborativa, facilitando a comunicacao sincrona entre organizadores
e participantes. Seu uso permitiu a resolugdo rapida de imprevistos, o ajuste de cronogramas
e a manutencao de um canal aberto para duvidas e feedbacks, funcdes importantes em eventos
de grande porte conforme destacam Scherer e Brito (2020) em estudos sobre gestao
educacional digital. Essa media¢do aproxima-se do conceito de "avaliacdo formativa em tempo
real" proposta por (Oliveira et al, 2025), onde o feedback continuo sustenta processos de
melhorias iterativas. Na perspectiva do Web Curriculo, esta mediacao digital configura-se como
espaco de "curriculo vivo" (Torrijo, 2015), onde as interacdes em tempo real permitiram a
adaptacao continua das atividades as necessidades emergentes, exemplificando o carater
processual e dinamico preconizado pela abordagem.

A calculadora de tempos desenvolvida para a corrida de orientacao (Santos; Calil
Junior; Pimentel, 2025) e o aplicativo Copa Facil para gerenciamento das chaves esportivas
representaram avancgos significativos na dimenséo, operacionalizacao digitalizada do evento.
A calculadora automatizou processos manuais propensos a erros, assegurando precisao nos
resultados, um ganho operacional que Ferreira e Santos (2025) relacionam a eficiéncia
pedagdgica em contextos digitais. J& o Copa Facil permitiu a atualizacdo em tempo real das
tabelas e resultados, tornando-as acessiveis via dispositivos moveis. Essa transparéncia e
acessibilidade de informagdes alinham-se aos principios de ubiquidade e mobilidade do Web
Curriculo (Almeida, 2021). A automatizacdo de processos operacionais liberou os
organizadores para fungbes pedagdgicas mais complexas, exemplificando como o Web

Curriculo pode otimizar a gestdo educacional através da inteligéncia tecnoldgica (Alves, 2014).
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O uso do Canva por discentes-organizadores para criacao de artes e tabelas
fomentou processos de autoria, participacdo ampliada e design educacional, competéncias
validas para professores de acordo Oliveira et al. (2014). A possibilidade de criar e publicar
contelddos visuais profissionalizados permitiu aos estudantes desenvolverem habilidades
como produtores de conhecimento, ndo apenas consumidores, uma mudanca de paradigma
central no Web Curriculo. Paralelamente as tecnologias digitais de divulgagdo e gestao,
destaca-se o uso estratégico do Microsoft Word e Excel como artefatos para a documentacao
institucional e andlise quantitativa do evento. Como afirmam Bezerra et al. (2023), a producao
midiatica discente potencializa a aprendizagem significativa e o desenvolvimento de
identidade profissional. A producdo de conteldos pelos estudantes exemplifica a "pedagogia
da autoria" (Mendonga, 2021) mediada por tecnologias, onde a criagao coletiva de materiais
didaticos transformou-se em experiéncia formativa significativa.

Apesar dos avangos, observaram-se desafios significativos: a falta de conexao
estavel com a internet, a heterogeneidade de dominio tecnolédgico entre participantes e a
sobrecarga informacional gerada pelos multiplos canais. Tais limitacdes corroboram com os
achados de Santos et al (2025) sobre barreiras na integracdo tecnoldgica. A solucéo
encontrada, foram tutoriais rapidos, divisdo de tarefas de acordo com as afinidades
tecnologicas, conexdo a internet utilizando dados moveis e materiais impressos, o que
demonstra a capacidade adaptativa dos organizadores.

Os resultados sugerem que iniciativas no Ensino Superior, como o JIEF funcionam
como laboratérios experiencias para o desenvolvimento da competéncia digital docente, para
os futuros professores vivenciarem na pratica a integracao entre tecnologias, curriculo e gestao
educacional. Essa aproximagdo entre teoria e pratica € de grande valia para uma formacao

docente critica e contextualizada, como sugerem Modelski, Giraffa e Casartelli (2019).

CONSIDERACOES FINAIS

Este estudo demonstrou que a implementacdo do Web Curriculo na organizagdo
dos Jogos Internos de Educacdo Fisica (JIEF) representou muito mais que uma simples
incorporacao tecnoldgica, configurando-se como um novo contexto pedagogico do evento. A
experiéncia evidenciou que tecnologias digitais acessiveis - Instagram, Canva, Google Drive,

WhatsApp, Copa Facil, calculadora de tempos, Word e Excel - quando articuladas sob uma
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perspectiva intencional e critica, potencializam processos formativos relacionados a docéncia:
autoria, colaboragao, gestao multimodal e avaliagdo formativa.

Os resultados confirmam que o JIEF 2024 funcionou como um laboratério
experiencial para o desenvolvimento da competéncia digital docente, permitindo que futuros
professores vivenciassem na pratica a integracdo entre tecnologias, curriculo e gestdo
educacional. A articulacio bem-sucedida entre ferramentas de comunicagdo, design,
armazenamento e analise de dados criou um ecossistema digital coeso que sustentou todas
as fases do evento, dos preparativos a etapa final, em diferentes dias.

Apesar dos desafios identificados, especialmente relacionados a infraestrutura
tecnologica e a heterogeneidade de dominio digital entre participantes, a capacidade
adaptativa demonstrada pelos organizadores reforca o potencial formativo de experiéncias no
Ensino Superior como o JIEF. A superacdo desses obstaculos através de solucdes criativas e
colaborativas ilustra competéncias essenciais para a docéncia contemporanea.

Como contribuicdes tedricas, este estudo avanca na consolidacdo do conceito de
Web Curriculo no campo da Educacdo Fisica, particularmente no contexto de atividades de
ensino. Na pratica, oferece um modelo replicavel (um guia) para a integracao tecnolégica em
eventos educativos, com especificidades sobre artefatos, fluxos de trabalho e estratégias de
superacao de dificuldades.

Para futuras edicbes, recomenda-se: a) a institucionalizacdo de oficinas
preparatorias sobre os diferentes artefatos digitais; b) o desenvolvimento de protocolos para
documentacao experiencial sistematica; c) a expansdo da participagdo discente em todas as
fases do processo tecnoldgico; e d) a criacdo de canais especificos para socializacao de
aprendizagens tecnologicas com a comunidade escolar e a comunidade local, garantindo a
triade entre: pesquisa, ensino e extensao.

Em sintese, a experiéncia do JIEF 2024 comprova que a integracdo entre Web
Curriculo, tecnologias digitais e Ensino Superior constitui um caminho fértil para a formacao

de professores criticos, criativos e capacitados para os desafios no ambito da educacao.
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