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Abstract

Introduction: The “Sport in 3 Times” project is a public policy that, through sport, permeates social
inclusion in vulnerable environments in the State of Ceara. This works and becomes possible from
resources from the Civil House, the state government. In the context of social projects, where resources
are often limited and the demand for positive results is high, the adoption of technological tools can
represent a crucial differential. Objective: This experience report intends to present the different
technologies available for the development and control of pedagogical actions of the social sports project
Sport in 3 Times, highlighting their functionalities, benefits and challenges to be conquered. Methods: In
the present study, a descriptive narrative was used, focusing on the authors' experiences through
verification and analysis of the system and administrative data of the Sport in 3 Times project. Results:
The use of information systems and new technologies can provide interaction, structuring and execution
of effective and efficient actions as well as generate equity and democratization in social public policies.
Conclusion: The experiences presented can reaffirm the critical importance of information systems and
new technologies for the interaction, dynamization, development and effective control of social sports
projects.

Keywords: Public policy, project, new technologies, pedagogical actions, Ceara.
NUEVAS TECNOLOGIAS: OPORTUNIDAD Y CONTROL DE LAS ACCIONES PEDAGOGICAS
Resumen

Introduccién: El proyecto “Deporte en 3 Tiempos” es una politica publica que, a través del deporte,
permea la inclusién social en entornos vulnerables del Estado de Ceara. Esto funciona y se hace posible
gracias a los recursos de la Casa Civil, el gobierno del estado. En el contexto de los proyectos sociales,
donde los recursos suelen ser limitados y la demanda de resultados positivos es alta, la adopcion de
herramientas tecnoldgicas puede representar un diferencial crucial. Objetivo: Este relato de experiencia
pretende presentar las diferentes tecnologias disponibles para el desarrollo y control de las acciones
pedagdgicas del proyecto sociodeportivo El deporte en 3 tiempos, destacando sus funcionalidades,
beneficios y retos a conquistar. Métodos: En el presente estudio se utiliz6 una narrativa descriptiva,
enfocandose en las experiencias de los autores a través de la verificacion y analisis del sistema y datos
administrativos del proyecto Sport in 3 Times. Resultados: El uso de los sistemas de informacion y las
nuevas tecnologias puede proporcionar interaccion, estructuracion y ejecucion de acciones efectivas y
eficientes, asi como generar equidad y democratizacion en las politicas publicas sociales. Conclusion:
Las experiencias presentadas pueden reafirmar la importancia critica de los sistemas de informacién y
las nuevas tecnologias para la interaccion, dinamizacién, desarrollo y control efectivo de proyectos
sociodeportivos.
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NOUVELLES TECHNOLOGIES : OPPORTUNITE ET MAITRISE DES ACTIONS PEDAGOGIQUES

Résumé

Introduction : Le projet “Sport in 3 Times” est une politique publique qui, a travers le sport, imprégne
linclusion sociale dans les environnements vulnérables de I'Etat du Ceara. Cela fonctionne et devient
possible grace aux ressources de la Maison civile, le gouvernement de I'Etat. Dans le contexte de projets
sociaux, ou les ressources sont souvent limitées et ou I'exigence de résultats positifs est élevée, 'adoption
d’outils technologiques peut représenter un différentiel crucial. Objectif : Ce rapport d’expérience vise a
présenter les différentes technologies disponibles pour le développement et le contréle des actions
pédagogiques du projet sportif social Sport en 3 temps, en mettant en évidence leurs fonctionnalités, leurs
avantages et les défis a relever. Méthodes : Dans la présente étude, un récit descriptif a été utilisé, en se
concentrant sur les expériences des auteurs a travers la vérification et 'analyse du systéeme et des
données administratives du projet Sport in 3 Times. Résultats : L'utilisation des systémes d’information
et des nouvelles technologies peut permettre l'interaction, la structuration et I'exécution d’actions efficaces
et efficientes ainsi que générer de I'équité et de la démocratisation dans les politiques publiques sociales.
Conclusion : Les expériences présentées peuvent réaffirmer l'importance cruciale des systémes
d’'information et des nouvelles technologies pour linteraction, la dynamisation, le développement et le
contrble efficace des projets sportifs sociaux.

Mots-clés : Politiques publiques, projet, Ceara, nouvelles technologies, actions pédagogiques.

NOVAS TECNOLOGIAS: OPORTUNIDADE E CONTROLE DE ACOES PEDAGOGICAS

Introducéo: O projeto “Esporte em 3 Tempos” é uma politica publica que, através do esporte, permeia a
inclusé@o social em ambientes vulneraveis no Estado do Ceara. Este funciona e se torna possivel a partir
de recursos provenientes da Casa Civil, governo do Estado. No contexto de projetos sociais, onde
recursos sdo frequentemente limitados e a demanda por resultados positivos € alta, a adocdo de
ferramentas tecnoldgicas pode representar um diferencial crucial. Objetivo: Este relato de experiéncia
pretende apresentar as diferentes tecnologias disponiveis para o desenvolvimento e controle de acfes
pedagogicas do projeto social esportivo Esporte em 3 Tempos, destacando suas funcionalidades,
beneficios e desafios a serem conquistados. Métodos: No presente estudo utilizou-se uma narrativa
descritiva, focando nas experiéncias dos autores por meio de averiguacdo e analise do sistema e de
dados administrativos do projeto Esporte em 3 Tempos. Resultados: A utilizacdo de sistema de
informacéo e de novas tecnologias podem proporcionar interacdo, estruturacdo e execucdo de agbes
eficazes e eficientes como também gerar equidade e democratizacdo em politicas pulblicas sociais.
Concluséo: As experiéncias apresentadas podem reafirmar a importancia critica dos sistemas de
informacgé&o e das novas tecnologias para a interagdo, dinamizagéo, desenvolvimento e controle eficaz de
projetos sociais esportivos.

Palavras-chave: Politica pablica, projeto, Ceara, novas tecnologias, a¢des pedagogicas.
Introducéo

Nas ultimas décadas, a evolugéo tecnolégica tem transformado diversas areas do conhecimento
e pratica, fortalecendo uma verdadeira praxis pedagdgica, proporcionando avangos significativos em
setores como educagéo e esportes. Em projetos sociais esportivos, a incorporagéo de novas tecnologias
ndo apenas facilita a gestdo e o controle das acdes pedagogicas, mas também potencializa o

desenvolvimento dos beneficiarios, promovendo uma aprendizagem mais eficaz e inclusiva.



No contexto de projetos sociais, onde recursos séo frequentemente limitados e a demanda por
resultados positivos é alta, a adocao de ferramentas tecnolégicas pode representar um diferencial crucial.
Tecnologias como sistemas, plataformas de gestdo educacional, aplicativos, ferramentas de avaliagdo de
desempenho e recursos multimidia interativos permitem uma abordagem mais personalizada e eficiente,
atendendo as necessidades individuais dos participantes e promovendo um ambiente de aprendizagem,
resultados e de controle mais dinamico e motivador.

Este relato de experiéncia pretende apresentar as diferentes tecnologias disponiveis para o
desenvolvimento e controle de acdes pedagdgicas do projeto social esportivo Esporte em 3 Tempos,
destacando suas funcionalidades, beneficios e desafios a serem conquistados. Mediante uma analise e
de exemplos praticos, buscamos fornecer um panorama das possibilidades tecnoldgicas e seu impacto

na promocao de um projeto esportivo dindmico, inclusivo e eficiente.

Projeto Esporte em 3 Tempos

O projeto “Esporte em 3 Tempos” é uma politica publica que, através do esporte, permeia a
inclusao social em ambientes vulneraveis no Estado do Ceara. Este funciona e se torna possivel a partir
de recursos provenientes da Casa Civil, governo do Estado. Voltado ao atendimento de criangas e jovens
de 6 a 17 anos, apreciando o0 esporte como uma vertente educacional, promove o desenvolvimento
integral dos seus beneficiarios.

O projeto surge mediante a implantacdo das areninhas, que sdo equipamentos compostos por
campo de futebol Society, banheiro e sala de materiais. Iniciou com 40 equipamentos, hoje, em 2024, séo
mais de 300 estruturas esportivas inauguradas, em 183 municipios do Estado do Ceard, atendendo
18.400 beneficiarios diretamente. A Secretaria do Esporte (SESPORTE) entende como importante a
continuidade da execucdo do Projeto Esporte em 3 tempos, que é desenvolvido nesses equipamentos
visando promover a difusdo do esporte, habitos saudaveis, lazer e cidadania para criancas e
adolescentes.

Proporcionando oportunidades e acesso a praticas esportivas e de lazer, com profissionais
capacitados, com materiais esportivos de qualidade que promovam a inclusdo social através da
democratizagdo do esporte e do lazer buscando garantir o acesso de criangas e adolescentes em regides
de vulnerabilidade e risco pessoal e social, fortalecendo as competéncias familiares, o empoderamento
comunitario e estimulando a escolarizacao.

A transformacdo também ocorrera na saude que sera muito valorizada e passara a priorizar agées
gue 0s mantenham as pessoas ativas e saudaveis e busquem mudar o entendimento sobre a salide como
um servico episodico para um processo vitalicio, de gerenciamento e manutencdo de uma boa qualidade
de vida. Por meio do projeto se busca dignificar os moradores dos municipios atendidos, utilizando o

esporte como ferramenta de desenvolvimento social e de inclusdo social.



Proposta pedagégica

O projeto é desenvolvido por meio de uma proposta propria e se sustenta na vertente do esporte
educacional, atendendo criancas de 06 (seis) até adolescentes de 17 (dezessete) anos. Os beneficiarios
sdo estudantes matriculados e em sua maioria frequentando escolas publicas.

A metodologia aplicada se divide em trés etapas metodolégicas, o Aprender (6 a 10 anos),
Desenvolver (11 a 13 anos) e o Superar (14 a 17 anos). As principais modalidades oferecidas séo: futebol
Society, recreacdo, treinamento funcional, jogos e brincadeiras, héquei, tiro com arco e voleibol. Os
contetdos aplicados sdo habilidades motoras fundamentais, elementos psicomotores, capacidades
fisicas, alongamento, habilidades sociais, voleibol, h6quei sobre a grama e funcional.

A avaliacdo do PROESP-BR, que visa avaliar o nivel de saude dos beneficiarios é realizada duas
vezes ao ano. Ja os desafios mensais, com tematicas relevantes da atualidade, séo realizados na ultima
semana do més em todos 0s municipios.

A rotina das aulas esta composta por roda de conversa no inicio da aula, onde é desenvolvido um
bate-papo sobre as habilidades sociais como comunicacdo, valores humanos e olimpicos, depois o

aguecimento ou alongamento, logo a seguir a atividade principal e a volta a calma.

Métodos

No presente estudo utilizou-se uma narrativa descritiva, focando nas experiéncias dos autores por
meio de averiguacdo e analise do sistema e de dados administrativos do projeto Esporte em 3 Tempos,
0s materiais didaticos on-line, Instagram, aplicativo Meet e canal do YouTube durante esses dois anos de

execucao do projeto.

Resultados

O sistema de Administracdo do “Esporte em 3 Tempos” foi instalado em um servidor com as
seguintes especifica¢des: processador Intel(R) Xeon(R) 3.20GHz e sistema operacional Linux (Ubuntu
20.04.6 LTS) é o sistema utilizado pela secretaria do esporte do Ceara. Foi configurado para suportar até
300 usuérios simultaneos. Personaliza¢des incluiram a integragdo com o banco de dados escolar
existente e a adaptacéo da interface de usuario para atender as necessidades especificas dos dados dos
alunos do projeto.

A seguir vamos trazer as funcionalidades do sistema referente ao projeto “Esporte em 3 Tempos’e

novas tecnologias utilizadas na execug¢éo e controle dos resultados.
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Figura 1- Painel do Projeto “Esporte em 3 Tempos”

Fonte: SESPORTECE 2024

Quanto ao painel na figura 1, ele reporta todas as informacdes gerais do projeto. O numero de
beneficiarios, em junho 2024, 18.076 beneficiarios, 172 profissionais de Educacdo Fisica, cinco
coordenadores, oito estagiarios, 188 nucleos e 2.074 horarios cadastrados no sistema. Um namero que

cresce a cada més.
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Figura 2 - Cadastro dos beneficiarios do Projeto “Esporte em 3 Tempos”
Fonte: SESPORTECE 2024
Na figura 2, apresenta-se o perfil socioeconémico dos beneficiarios. Dados pessoais, tipo de

escola, classe social e se recebe algum beneficio social governamental.
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Figura 3 - Cadastro dos beneficiarios do Projeto “Esporte em 3 Tempos”
Fonte: SESPORTECE 2024



No registro do aluno, figura 3, encontramos dados e status.
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Figura 4 — Avaliacdo da Bateria do PROESP-BR do Projeto “Esporte em 3 Tempos”

Fonte: SESPORTECE 2024

Afigura 4, apresenta os testes da bateria do PROESP-BR realizados pelos profissionais, avaliando
a estatura dos beneficiarios, perimetro da cintura que resulta a Razédo cintura e estatura (RCE) que € um
indicador de saude. O salto horizontal, forca dos membros inferiores, o sentar-se e alcancar verifica a
flexibilidade, corrida ou caminhada de 6 minutos examina a capacidade aerdbia, corrida de 20 metros a

velocidade do beneficiario e teste de abdominal em 1 minuto que apresenta a resisténcia muscular.
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Figura 5 — Total de avaliados na Bateria do PROESP-BR do Projeto “Esporte em 3 Tempos”
Fonte: SESPORTECE 2024

A figura 5 apresenta o registro geral dos avaliados do estudo piloto, automaticamente, assim que o
professor digitar os dados coletados. Temos no Pré-teste 8.021 beneficiarios registrados. O sistema
calcula o RCE (razéo cintura e estatura) e gera o indicador de saude (zona de risco de doenca ou zona

saudavel). Apresenta o0 nome do profissional e do beneficiario, municipio e o dia da realizagéo da

avaliacdo. Em dezembro de 2024 seréo realizados os pos-testes, e apds, realizar-se-4 0 comparativo.
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Figura 6 — Grupo controle dos avaliados na Bateria do PROESP-BR do Projeto Esporte em 3 Tempos
Fonte: SESPORTECE 2024



A figura 6 apresenta a classificag@o se pertence ao grupo controle ou se participa com beneficiario
do projeto Esporte em 3 Tempos. Foram avaliados 60 beneficiarios e dez do grupo controle por municipio.
O grupo controle eram escolares e realizavam apenas as aulas de Educacao Fisica escolar, ndo podendo
ser praticante de nenhuma atividade fisica sistema na semana. Os beneficiarios do projeto fazem sessdes

de no minimo duas vezes por semana com duragéo de 45 minutos.
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Figura 7 — Planejamento mensal do Projeto “Esporte em 3 Tempos” o

Fonte: SESPORTECE 2024

A figura 7 apresenta-se o planejamento pedagogico do projeto. os profissionais lancam (Unicode - v') no
sistema, as atividades desenvolvidas no seu planejamento, por semana. desenvolvem como préticas as
habilidades motoras, elementos psicomotores, capacidades fisicas, jogos recreativos, futebol Society,
voleibol, funcional, héquei sobre a grama, habilidades sociais e os desafios mensais com tematicas da
atualidade, que buscam o desenvolvimento integral através de um planejamento anual. Ja trabalhamos
nestes meses com a tematica bullying e violéncia na escola, valores humanos, dia das méaes e

sustentabilidade ambiental.
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Figura 8 — Frequéncia do beneficiario mensal do Projeto “Esporte em 3 Tempos”
Fonte: SESPORTECE 2024
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Figura 9 — Frequéncia do profissional mensal do Projeto “Esporte em 3 Tempos”
Fonte: SESPORTECE 2024

As figuras 8 e 9 apresentam o registro das frequéncias dos beneficiarios e profissionais. O
profissional tem a opcdo de marcar a ocorréncia de feriados, planejamento, aulas normal, atestado
médico, eventos e registrar no espaco de observacdo que fica abaixo e com espaco para descricao de

gualquer esclarecimento sobre o que foi desenvolvido ou ocorrido no més.

[:"'NTINU“IA e

~a
==y

A

“, @ ‘:_ onar
ESPORTE TREINO SOCIAL CEAl205:38
Figura 10 — Formacdes continuadas do Projeto “Esporte em 3 Tempos”
Fonte: SESPORTECE 2024

A figura 10, apresenta as formacdes continuadas realizadas em dois anos. Utilizamos o canal do
YouTube do Projeto e até o momento foram realizadas mais de 11 formac¢des de forma on-line com
convidados de todo o pais com teméaticas diversas, comunicacao, poder publico e midia midiatica, esporte
futebol, saude mental e a realidade social, metodologia do esporte, trabalho ou diversdo, pessoas com

deficiéncia e a prética esportiva, tiro com arco e héquei sobre a grama.
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Figura 11 — Revista digital do Projeto “Esporte em 3 Tempos”
Fonte: Instagram oficial do Projeto



A figura 11 apresenta-se a primeira revista digital do Projeto organizada pela coordenacéo
pedagdgica com apoio de profissionais revisores do proprio projeto, retrata 97 artigos de opinido sobre
as temdaticas esportes, projeto social, gestdo publica e inclusdo social, textos construidos pelos

profissionais de Educacéo Fisica que atuam no Projeto Esporte em 3 Tempos.
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Figura 12 — Cartilha Saude Mental do Projeto “Esporte em 3 Tempos”
Fonte: Instagram Oficial do Projeto

Na figura 12, temos a cartilha de saide mental, que foi construida pela coordenacao pedagdgica
em parceria com uma profissional de Psicologia e repassada a todas as familias para apoiar no cuidado
com a saude mental das criancas, jovens e suas familias, assim como ao enfretamento do bullying e da

violéncia social no Estado do Ceara. Material disponivel nos destaques do Instagram oficial do Projeto.

Figura 13 — Bate-papo Esporte em Debate do Projeto “Esporte em 3 Tempos”
Fonte: Meet

A figura 13 representa outra ferramenta utilizada no projeto, bate-papo “Esporte em Debate” com
duracéo de uma hora, uma interagdo democrética e participativa com os profissionais de Educacéo Fisica.
Tratamos das dificuldades encontradas, como também compartihamos as alegrias que obtivemos na

praxis do dia a dia no projeto naquele més.

Figura 14 — E-books construidos para apoio pedagoégico
Fonte: SESPORTECE 2024 e Instagram oficial



Na figura 14 trazemos seis e-books que compdem a proposta pedagdgica como apoio aos
professores. Os conteudos desenvolvidos foram habilidade motoras, elementos psicomotores,
capacidades fisicas, alongamentos, futebol e habilidades socioemocionais.

Discussao

A integracdo de novas tecnologias no desenvolvimento e controle de a¢bes pedagdgicas tem se
apresentado como uma estratégia eficaz para aprimorar a gestdo e os resultados de projetos sociais
esportivos.

No caso do projeto "Esporte em 3 Tempos", essa abordagem possibilita uma transformacao
significativa na forma como as atividades sdo planejadas, executadas e avaliadas. Ao longo da nossa
experiéncia, identificamos diversas tecnologias que nao s6 facilitam a administracdo do projeto, mas
também potencializam o envolvimento e a aprendizagem dos beneficiarios, professores e coordenadores.

Moran (2015) argumenta que o uso de tecnologias na educacdo promove um ambiente de
aprendizagem mais dinamico e envolvente, facilitando o acesso a informacao e o desenvolvimento de
habilidades préaticas. No contexto do projeto "Esporte em 3 Tempos", essa Vvisdo se materializa através
do sistema de informacao, aplicativos que auxiliam na interacdo, nas entregas e monitoramento do
desempenho dos profissionais. Essas ferramentas ndo s6 melhoram a eficiéncia administrativa, mas
também tornam o processo mais interativo e personalizado.

No projeto "Esporte em 3 Tempos", a utilizacdo do sistema de informacdo permite ndo apenas
uma administracdo mais eficaz, mas também um maior engajamento dos participantes. Demo (2001)
destaca que a integracdo de tecnologias na educacéo e em projetos sociais é essencial para criar um
ambiente mais interativo e responsivo. Ele argumenta que as ferramentas tecnolégicas promovem uma
aprendizagem mais dinamica e personalizada, facilitando o controle e a avaliacdo continua das
atividades. Essa perspectiva é particularmente relevante no contexto dos projetos sociais esportivos, onde
a flexibilidade e a capacidade de adaptacéo sé@o cruciais para atender as necessidades dos envolvidos e
para alcancgar os objetivos propostos.

A implementacdo de sistemas de informagdo na gestdo, por exemplo, permite um
acompanhamento em tempo real das atividades, desde o planejamento até a execugdo e controle. O
sistema é uma interface intuitiva que facilita a comunicacdo entre os coordenadores, profissionais e
beneficiarios, além de fornecer dados precisos e atualizados que ajudam na tomada de decisfes.

Além disso, o uso de aplicativos para interacdo, no bate-papo, por exemplo, com os beneficiarios,
profissionais e coordenadores exemplifica a eficiéncia dessas ferramentas. Essa adaptabilidade é
fundamental para garantir uma gestdo democrética participativa.

A inovacéo trazida pelas novas ferramentas tecnolégicas, conforme observado por Demo (2001),
ndo apenas melhora a eficiéncia administrativa dos projetos sociais esportivos, mas também potencializa

a interacdo e o engajamento dos beneficiarios e familias. A combinacéo de tecnologia e pedagogia cria



um ambiente de aprendizagem mais inclusivo e eficiente, capaz de atender as diversas demandas sociais
e promover o desenvolvimento integral dos beneficiarios envolvidos.

As acOes direcionadas ao esporte e ao lazer como demanda social devem conseguir recriar a
sociabilidade cotidiana, produzindo coletivamente um contexto a valorizacdo dos sujeitos, promocao da
saude e desenvolvimento local.

Neste prisma, Santos (2006), argumenta que a globalizacdo econémica tem gerado uma nova
forma de exclusdo social, a0 mesmo tempo, em que cria oportunidades de inclusdo, desafiando-nos a
repensar as estruturas sociais e politicas para promover uma verdadeira justica social. A necessidade de
adaptacao e reflexdo mencionada por Santos (2006) € crucial para entender como as novas demandas
sociais podem ser atendidas de maneira inclusiva e sustentavel.

Ademais, apesar dos inUmeros beneficios, a implementacéo de sistemas de informacao e novas
tecnologias também enfrenta desafios. A questéo da acessibilidade tecnolégica, mencionada por Santos
(2010), ainda é um obstaculo para algumas populacées. No Projeto “Esporte em 3 Tempos” identificou-
se a necessidade de investimentos continuos em infraestrutura tecnoldgica e capacitacdo dos
profissionais para garantir que todos os beneficiarios possam tirar proveito dessas ferramentas.

E para Oliveira (2012), as tecnologias digitais ttm o potencial de promover habilidades de
colaboracédo, comunicacgéo e resolucédo de problemas. Nas experiéncias vivenciadas confirma-se que 0s
participantes, ao interagirem com essas plataformas, desenvolvem competéncias digitais essenciais,

além de aprimorarem suas capacidades sociais e cognitivas.

Pontos fortes e limitacdes do estudo

Um ponto forte da experiencia sdo as acfes de inovacdo por meio das tecnologias digitais e a
determinacdo de oportunizar uma gestao publica dinAmica, interativa, participativa e democratica em um
projeto social esportivo. Foi possivel implementar, executar e controlar as acdes realizadas.

A limitacdo do relato se apresenta quanto a qualidade das imagens que foram retiradas do sistema

e dos aplicativos, gostariamos de trazer imagens precisas.

Concluséo

As experiéncias apresentadas podem reafirmar a importancia critica dos sistemas de informagé&o
e das novas tecnologias para a interacdo, dinamizacdo, desenvolvimento e controle eficaz de projetos
sociais esportivos. Além de facilitar a gestdo e o monitoramento, essas tecnologias garantem um acesso
equitativo e promovem o desenvolvimento integral dos participantes, seja ele, profissional, beneficiario ou
familiar.

A literatura existente, aliada as evidéncias empiricas de nosso relato, sublinha a necessidade de
continuar investindo e inovando nessas areas para maximizar os impactos positivos dos projetos sociais

esportivos no Brasil.
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