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Resumo: A integragdo das tecnologias digitais as aulas de Educacéo Fisica pode ampliar
as possibilidades de aprendizagem quando esses recursos sao utilizados de maneira
planejada e articulados as experiéncias corporais dos estudantes. O objetivo deste estudo
foi relatar e analisar uma experiéncia pedagdgica com o uso de tecnologias digitais no ensino
das corridas de longa distancia em turmas do 1° ano do Ensino Médio de uma escola publica
da rede estadual do Rio de Janeiro. Trata-se de um relato de experiéncia, de abordagem
qualitativa e natureza descritiva, desenvolvido ao longo de 21 aulas, sendo seis tedricas e
15 préticas, das quais 11 incorporaram recursos digitais. Os estudantes foram organizados
em grupos e utilizaram, predominantemente, o aplicativo Strava para acompanhar distancia,
tempo e ritmo médio de corrida (pace), em percursos progressivos de 1,5 km a 4 km. Os
registros foram discutidos coletivamente e relacionados ao controle do ritmo, a administragédo
do esforco e as estratégias adotadas durante as atividades. Ao longo da intervencgao,
observaram-se maior compreensdo sobre o pace, aumento do envolvimento, maior
participagdo e desenvolvimento progressivo da autonomia. Alguns estudantes também
relataram continuidade da pratica de corrida fora do ambiente escolar. A experiéncia sugere
que as tecnologias digitais podem contribuir para ressignificar o ensino das corridas de longa
distancia quando associadas ao planejamento pedagogico, a mediagao docente e a reflexao
sobre os dados produzidos durante a pratica.

Palavras-chave: tecnologias digitais. educacao fisica escolar. atletismo. corridas de longa
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INTRODUGCAO

As transformagbes promovidas pelas tecnologias digitais tém ampliado as
possibilidades de acesso a informagao, comunicagao e construcido do conhecimento. No
contexto escolar, a incorporagédo desses recursos exige intencionalidade pedagdgica e uso
critico, articulando-se ao desenvolvimento da cultura digital prevista entre as competéncias

gerais da Educacéao Basica (Brasil, 2018).

Na Educacao Fisica Escolar, as tecnologias digitais podem ampliar as possibilidades
de ensino quando vinculadas aos objetivos educacionais e ao planejamento didatico
(Neuenfeldt; Baumgarten; Neuenfeldt, 2024). Nessa perspectiva, os recursos tecnologicos
nao substituem as vivéncias corporais nem a atuacao docente; seu potencial esta na
possibilidade de apoiar a mediagdo pedagodgica, aproximar conteudos do cotidiano dos

estudantes e favorecer sua participagéo nas situagdes de aprendizagem (Bacarin, 2024).
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Entre os conteudos da Educacao Fisica, o atletismo contempla movimentos
fundamentais da cultura corporal, como correr, saltar, lancar e arremessar, e pode ser
desenvolvido por meio de adaptagdes compativeis com a realidade escolar (Matthiesen,
2012). No ensino das corridas de longa distancia, essas adaptagdes tornam-se
especialmente relevantes em escolas que nado dispdem de pista oficial ou de espacos
especificos para a modalidade. Além dos aspectos motores, esse conteudo permite abordar

controle do esforgo, autonomia e compreensao das praticas corporais (Brasil, 2018).

Aplicativos para dispositivos moveis acrescentam novas possibilidades a esse
trabalho ao permitirem acompanhar informagdées como distancia, tempo e ritmo médio de
corrida e ao aproximarem as aulas de recursos presentes no cotidiano dos estudantes.
Quando utilizados de forma planejada, podem favorecer relagdes entre dados, experiéncia

corporal e construgdo de conhecimentos (Oliveira, 2022).

Diante desse contexto, o presente estudo teve como objetivo relatar e analisar uma
experiéncia pedagdgica de utilizagao de tecnologias digitais como estratégia para o ensino
das corridas de longa distancia em turmas do 1° ano do Ensino Médio de uma escola publica
da rede estadual do Rio de Janeiro, discutindo suas potencialidades, desafios e
contribui¢gdes para o processo de ensino e aprendizagem.

METODOS

O estudo caracteriza-se como relato de experiéncia, de abordagem qualitativa e
natureza descritiva, elaborado a partir da sistematizacdo e da analise critica de uma
intervencao pedagdgica desenvolvida durante aulas regulares de Educacgao Fisica. O relato
de experiéncia pode constituir producdo de conhecimento cientifico quando a vivéncia
profissional € descrita, sistematizada, fundamentada teoricamente e analisada de forma
critica (Mussi; Flores; Almeida, 2021).

A intervencdo ocorreu em uma escola publica da rede estadual de ensino localizada
em Volta Redonda, Rio de Janeiro, durante o primeiro trimestre letivo de 2026, periodo
destinado ao conteudo de atletismo. Participaram da proposta trés turmas do 1° ano do
Ensino Médio, totalizando cerca de 75 estudantes. A sequéncia didatica compreendeu 21
aulas: seis tedricas e 15 praticas. Entre as aulas praticas, 11 incorporaram tecnologias
digitais como recurso de monitoramento e de mediagdo das reflexdes realizadas com os

estudantes.
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Nas aulas tedricas foram abordados histéria do atletismo, provas de pista e de rua,
diferengas entre corridas de velocidade e de longa distancia, sistemas energéticos
predominantes, conceito de ritmo médio de corrida (pace), controle da intensidade do
esforco, aquecimento, recuperacado e prevencao de lesdes. Essa etapa buscou construir
conhecimentos prévios que pudessem ser retomados e problematizados durante as

experiéncias praticas.

Como a escola nao dispde de pista oficial de atletismo, foi organizado um circuito
adaptado aos espacos disponiveis na propria unidade. O percurso foi previamente
mensurado para que determinado numero de voltas correspondesse as distancias
estabelecidas em cada aula. A progressao ocorreu de 1,5 km para 2 km, 2,5 km, 3 km e 4
km, considerando a adaptacao observada nos estudantes e evitando que a proposta
assumisse carater exclusivamente competitivo. A adaptagdo dos espagos constitui
alternativa pedagodgica possivel para o ensino do atletismo em contextos sem instalagbes
oficiais (Matthiesen, 2012).

Na primeira aula pratica, os estudantes foram organizados em grupos com base na
percepcao inicial do professor acerca dos diferentes niveis de condicionamento fisico, no
historico de participagcédo e nas informagdes fornecidas pelos proprios alunos. Apos ajustes
realizados durante a primeira experiéncia, a composigdo dos grupos permaneceu
praticamente estavel. Cada grupo contou com um estudante responsavel pelo aparelho
celular e pelo aplicativo, denominado “capitdo”. Essa organizagdo respondeu tanto a
indisponibilidade de celular para todos quanto as restricées institucionais ao uso individual

desses dispositivos.

O Strava foi o aplicativo predominantemente utilizado para registrar distancia
percorrida, tempo de execugao e ritmo médio de corrida (pace). Um numero reduzido de
grupos utilizou aplicativos semelhantes por questbes de compatibilidade dos aparelhos. Ao
final de cada pratica, apds a volta a calma, os grupos analisavam com o professor os
registros produzidos e os relacionavam as sensagdes experimentadas, ao controle do ritmo,
a administracdo do esforco, as condigdes climaticas, as dificuldades encontradas e as
estratégias para as aulas seguintes. Assim, os dados digitais foram empregados como
instrumentos de mediagdo do processo educativo, e ndo como finalidade central das

atividades.
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A analise apresentada neste relato baseou-se nas observacgdes realizadas pelo
professor durante a intervencao, nas interacdes estabelecidas com os estudantes e na
reflexdo critica posterior sobre a pratica. Nao foram aplicados questionarios, entrevistas,
avaliagdes fisiologicas, medidas antropométricas ou testes fisicos padronizados, e os
registros dos aplicativos ndo foram armazenados para analise quantitativa. A experiéncia
nao foi inicialmente concebida como pesquisa cientifica, mas como pratica pedagdgica; em
sua sistematizagao posterior, ndo foram utilizados nomes, imagens, dados individualizados

ou informagdes que permitissem identificar os estudantes.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Nas primeiras aulas praticas, parte dos estudantes apresentou dificuldade para
administrar o ritmo. Alguns iniciavam os percursos em velocidade elevada e demonstravam
maior cansago nas etapas finais, enquanto outros alternavam corrida e caminhada para
completar a distancia proposta. Essas situagdes foram utilizadas como oportunidades de
aprendizagem: o professor retomava os conceitos discutidos nas aulas tedricas e
relacionava os registros do aplicativo as sensagdes percebidas pelos proprios estudantes.
Com a progressédo da sequéncia didatica, os grupos passaram a iniciar os percursos de
forma mais controlada, manter ritmo mais estavel e distribuir melhor o esforco. O pace,
inicialmente compreendido apenas como um dado numérico, passou a orientar decisdes

tomadas durante a pratica.

Essa mudanga aproxima-se da concepgao apresentada por Oliveira (2022), segundo
a qual aplicativos moveis podem favorecer a aprendizagem quando permitem relacionar
novas informacdes as experiéncias concretamente vivenciadas. No presente relato,
distancia, tempo e pace adquiriram sentido pedagdgico porque foram interpretados
coletivamente e conectados as decisbes tomadas antes, durante e depois das corridas. O
aprendizado, portanto, ndo decorreu apenas da repeticdo do exercicio, mas da articulagao

entre experiéncia corporal, leitura dos registros e reflexdo conduzida pelo professor.

A utilizacao dos aplicativos também ampliou as possibilidades de mediacao docente.
Ao final de cada aula, os dados permitiam discutir por que determinado grupo havia iniciado
rapido demais, em que momento o cansago aumentara, como as condi¢des climaticas
poderiam ter influenciado a percepgao de esforgo e quais estratégias poderiam ser testadas

na aula seguinte. Essa dindmica converge com Neuenfeldt, Baumgarten e Neuenfeldt
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(2024), para quem as tecnologias digitais apresentam maior potencial educativo quando
integradas ao planejamento e as estratégias pedagdgicas, e ndo quando utilizadas como

recursos isolados.

Os achados também dialogam com HruSova et al. (2024), que utilizaram o Strava em
atividades de Educacao Fisica com estudantes universitarios e observaram potencial do
acompanhamento digital para o0 monitoramento do desempenho e para o envolvimento dos
participantes. Os autores destacam ainda a importancia do apoio, da interagdo e das
devolutivas do professor durante o processo. Embora o contexto e a populagdo sejam
distintos, essa interpretagcéo se aproxima da experiéncia aqui relatada: os registros somente
adquiriam significado pedagdgico quando problematizados e relacionados aos conteudos

trabalhados nas aulas.

Outro resultado observado foi 0 aumento progressivo da participagao e da autonomia.
Nas primeiras aulas, os estudantes dependiam mais das orientagdes do professor para
interpretar os registros e ajustar o ritmo. Ao longo da intervengado, os proprios grupos
passaram a discutir estratégias, acompanhar a progressao das distancias, comparar
resultados anteriores e tomar decisdes sobre a administragdo do esforgo. O papel docente
tornou-se progressivamente mais voltado a mediagao e a problematizagédo, sem perder sua

centralidade no processo.

Essa evolucdo encontra respaldo na Base Nacional Comum Curricular, que propde o
desenvolvimento do protagonismo, da autonomia e da capacidade de mobilizar
conhecimentos nas diferentes praticas corporais (Brasil, 2018). Também apresenta
aproximacgao com o estudo de Mateo-Orcajada, Vaquero-Cristébal e Abenza-Cano (2024),
realizado com adolescentes, no qual uma intervencao mediada por aplicativos de atividade
fisica esteve associada a melhorias em dimensdes psicologicas, incluindo percepgao de
competéncia e autonomia. No presente relato, essas variaveis nao foram mensuradas por
instrumentos especificos; por isso, a interpretacdo restringe-se aos comportamentos

observados durante as aulas e as interacdes estabelecidas com os estudantes.

As manifestagcdes de interesse também se modificaram ao longo da sequéncia
didatica. Nas primeiras aulas, houve resisténcia de parte dos estudantes em relacdo as

corridas de longa distancia. Posteriormente, passaram a discutir espontaneamente seus
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resultados, comparar o pace entre os colegas, estabelecer metas e solicitar mais tempo para
correr. Esses comportamentos sugerem que o envolvimento esteve relacionado a
possibilidade de acompanhar a propria evolugdo e compreender o significado dos dados
produzidos, e ndo apenas ao efeito de novidade do aplicativo. A interpretagdo € compativel
com a compreensdo de que tecnologias digitais podem favorecer maior interagao entre
estudantes, conteudos e professor quando incorporadas a propostas pedagdgicas

participativas (Neuenfeldt; Baumgarten; Neuenfeldt, 2024).

O compartilhamento dos aparelhos celulares mostrou-se outro elemento relevante.
Como nem todos possuiam ou levavam dispositivos para a escola, o uso de um aparelho
por grupo impediu que a disponibilidade individual de tecnologia se transformasse em
requisito para participagdo. Além de viabilizar a atividade, essa organizagéo favoreceu
conversas entre os integrantes sobre ritmo, estratégias e resultados. A experiéncia
aproxima-se das reflexdes de Bacarin (2024), que destaca a necessidade de planejamento
e mediagao para que dispositivos méveis favorecam participacao, interagao e construgao da

aprendizagem.

A progressao das distancias também permitiu participagdo em diferentes condigdes.
O grupo com menor condicionamento fisico, que inicialmente alternava caminhada
acelerada e corrida, evoluiu gradualmente para percursos realizados em ritmo continuo de
trote ou corrida. O objetivo ndo foi classificar os estudantes pelo desempenho, mas
possibilitar que todos participassem dentro de suas condigdes e compreendessem principios
relacionados a distribuicdo do esfor¢o. Ao final da sequéncia, observou-se maior confianga
para realizar distdncias progressivamente mais longas e maior capacidade de interpretar o

proprio desempenho.

A experiéncia ultrapassou parcialmente os limites das aulas regulares. Alguns
estudantes relataram ter iniciado corridas em horarios extraclasse e continuado a utilizar
aplicativos para acompanhar distancia e pace. Esses relatos ndo permitem afirmar mudancga
permanente no comportamento relacionado a atividade fisica, mas sugerem aproximagao
entre os conhecimentos trabalhados na escola e praticas corporais presentes no cotidiano.
Tal aproximagdo € coerente com a perspectiva da Educacédo Fisica escolar como
componente que amplia o acesso dos estudantes as praticas corporais e aos conhecimentos

necessarios para compreendé-las e vivencia-las com autonomia (Brasil, 2018).
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As limitacbes estruturais da escola nao inviabilizaram a proposta. A mensuracgao de
um circuito interno, a organizagao dos estudantes em grupos e a utilizagdo de aplicativos
gratuitos permitiram desenvolver a sequéncia didatica sem pista oficial de atletismo. Essa
constatagao converge com Matthiesen (2012), ao defender possibilidades de adaptagédo do
atletismo a realidade escolar, preservando seus objetivos educativos. Mais do que reproduzir
as condi¢des formais do esporte de rendimento, a intervengao buscou construir situacées
de aprendizagem compativeis com o espago, os recursos disponiveis e as caracteristicas

das turmas.

Os resultados devem, contudo, ser interpretados dentro dos limites proprios de um
relato de experiéncia. A intervencao ocorreu em trés turmas de uma unica escola; ndo foram
utilizados instrumentos padronizados para mensurar aprendizagem, motivagao, autonomia
ou alteracbdes de desempenho, e os dados dos aplicativos ndo foram armazenados para
analise quantitativa. Assim, as mudangas descritas decorrem de observagdes pedagdgicas
e das interacdes ocorridas durante as aulas. Ainda assim, a sistematizagao da experiéncia
permite identificar uma contribuigdo central: a tecnologia ndo atuou como protagonista, mas
como recurso cuja fungédo educativa dependeu do planejamento, da mediagdo docente e da
interpretacdo critica dos dados produzidos.

CONCLUSOES

A experiéncia relatada indica que tecnologias digitais podem constituir estratégia
pedagogica relevante para o ensino das corridas de longa distédncia no Ensino Médio quando
integradas de maneira intencional ao planejamento das aulas. O acompanhamento da
distancia, do tempo e do ritmo médio de corrida (pace) criou oportunidades para discutir
controle do esforgo, interpretar o desempenho e relacionar dados digitais as sensagdes

vivenciadas durante a pratica.

Entre as principais contribuicbes observadas destacaram-se o maior envolvimento
dos estudantes, a participagao progressivamente mais autbnoma e a melhor compreensao
sobre a administrac&o do ritmo. A organizagdo em grupos, o compartilhamento dos celulares
e a adaptagdo dos espacgos disponiveis também mostraram que a proposta pode ser

desenvolvida diante de limitagdes estruturais e de acesso individual as tecnologias.

Os achados reforgam, entretanto, que o aplicativo ndo deve ser compreendido como

protagonista do processo educativo. Seu potencial esteve relacionado a forma como os
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registros foram incorporados as aulas, discutidos coletivamente e articulados aos conteudos
pelo professor. Por se tratar de uma experiéncia realizada em contexto especifico e
sistematizada posteriormente, os resultados devem ser compreendidos dentro dos limites
de um relato qualitativo e descritivo. Novas investigagdes poderao ampliar essa discussao
com instrumentos que permitam avaliar de forma sistematica aprendizagem, motivagao,
autonomia e participagao dos estudantes em diferentes contextos escolares.
DECLARACAO DE IA GENERATIVA E TECNOLOGIAS ASSISTIDAS POR IA NO
PROCESSO DE ESCRITA

Durante a preparacao deste trabalho, o(s) autor(es) utilizaram o ChatGPT (OpenAl)
para apoio a organizagao textual, revisdo linguistica e aprimoramento da clareza da redagao.
Apos o uso dessa ferramenta, o(s) autor(es) revisaram e editaram o conteudo conforme

necessario e assumem total responsabilidade pelo conteudo da publicacao.
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