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RESUMO

Os avancos da tecnologia fazem parte do mundo em que vivemos, tais avancos
estendem-se a varios setores da sociedade. Jogos, smartphones, computadores entre
outros objetos digitais estdo sendo utilizados e tem capacidade de influéncia também
na educacdo e na aprendizagem. Na Educacdo Fisica videogames, celulares,
televisores e outros aparatos podem ser utilizados como acrescimento e
enriguecimento das aulas. Nesse sentido cabe aos professores conhecerem as
contribuicdes destes recursos, se atualizarem e se preparem para a utilizacdo e
integracdo das novas tecnologias nas aulas e nos ambientes educacionais. Nesta
perspectiva o presente estudo trata-se de uma revisao de literatura que aponta as
contribuicdes da tecnologia para a Educacéo e para a aprendizagem dos conteudos
da Educacéo Fisica. Para a busca de informacdes foram utilizadas as bases de dados
Scielo (Scientific Electronic Library Online), Peridédicos Capes, Biblioteca Digital
Brasileira de Teses e Dissertacdes e Google Académico. Os descritores utilizados
foram: aprendizagem, educacéo, historia da tecnologia, tecnologia, NTICS, TICS,
tecnologia na educacéo, realidade virtual e tecnologia na educacéo fisica. Concluimos
gue a inclusdo dos mecanismos tecnologicos na escola sdo enriquecedores e
auxiliam, tanto o aluno como o professor no processo de ensino e aprendizagem. A
tecnologia tem sido utilizada na Educacéo Fisica como uma ferramenta didatica, com
0 proposito de dinamizar as aulas, proporcionar maior interacdo, participagao,
proximidade com as novas tecnologias, assimilacdo dos contetudos e melhora na
aprendizagem.

Palavras Chaves: Aprendizagem, Tecnologia, Educacédo, Educacao Fisica



ABSTRACT

Advances in technology are part of the world we live in. Such advances extend to
various sectors of society. Games, smartphones, computers and other digital objects
are being used and have the ability to influence education and learning as well. In
Physical Education video games, cell phones, televisions and other devices can be
used as addition and enrichment of the classes. In this sense, it is up to the teachers
to know the contributions of these resources, to update themselves and to prepare for
the use and integration of new technologies in classes and educational environments.
In this perspective, this study is a literature review that points out the contributions of
technology to education and to the learning of Physical Education content. To search
for information, the following databases were used: Scielo (Scientific Electronic Library
Online), Capes Journals, Brazilian Digital Library of Theses and Dissertations and
Google Scholar. The descriptors used were: learning, education, technology history,
technology, NTICS, TICS, technology in education, virtual reality and technology in
physical education. We conclude that the inclusion of technological mechanisms in the
school are enriching and help both the student and the teacher in the teaching and
learning process. Technology has been used in Physical Education as a didactic tool,
with the purpose of streamlining classes, providing greater interaction, participation,
proximity to new technologies, assimilation of contents and improvement in learning.

Keywords: Learning, Technology, Education, Physical Education
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INTRODUCAO

A tecnologia encontra-se presente no cotidiano humano em diferentes areas e
setores. Vivemos dias de significativos avancos em transporte, comunicacao, ciéncia,
educacdo, saude entre tantas outras areas, grande parte desses avangos
proporcionados pelos recursos tecnologicos. Para Correa (2018) ocorre uma
reconfiguracdo atual de espaco e tempo gragcas aos avancos da tecnologia, que
conduzem rapidas e significativas transformacfes nas formas de enxergar a nés
mesmos, nas formas de trabalho, e na construgcdo das qualificagdes. A tecnologia
modifica a forma como se processa e se desenvolve as pesquisas em todas as areas
do conhecimento cientifico, dentre elas a Educagéo Fisica.

O presente estudo discorre acerca da influéncia da tecnologia na aprendizagem
e suas contribuicbes para as aulas de Educacdo Fisica. Em vista das diversas
colaboragbes da tecnologia para o mundo atual, o presente trabalho busca responder
0 seguinte problema de pesquisa: Como a tecnologia pode contribuir para a
aprendizagem e a Educacéao Fisica?

Para melhor compreenséo da tematica estudada, optamos por uma pesquisa
de revisao de literatura, que foi dividida em quatro seccdes. A primeira trata sobre a
tecnologia e seus avancos, onde teremos a oportunidade observar sua evolucao,
importancia e como os recursos tecnoldgicos tém avancado de maneira muito rapida
e expressiva ao longo dos tempos. Estes recursos se modificaram aumentando sua
capacidade de atuacao e interferéncia em varias dimensdes da sociedade.

Em seguida, discutimos a relacdo entre a tecnologia e a educacdo, onde
apontamos a necessidade da insercdo das novas tecnhologias no contexto
educacional. A tecnologia tem forte atuacdo em varias areas e, dentro deste contexto,
a educacéo néo pode ficar a margem do processo, se faz necessario que acompanhe
e se alie aos avancos da é&rea tecnolbgica. Alguns instrumentos tecnoldgicos
possibilitam a ampliacdo do processo de ensino e podem ser utilizados como recurso
didatico capaz de dinamizar e contribuir com a educacao.

Em um terceiro momento, apresentamos a influéncia da tecnologia no processo
ensino aprendizagem. Para Souza e Souza (2010) a tecnologia facilita o acesso a
novos conteudos e consequentemente colabora para a aprendizagem, além disso
estabelecem base para a construgdo de novos conhecimentos, fazendo com que os

fatores complicados se tornem mais acessiveis e consolidados, ultrapassando a
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barreira de apenas algo tedrico e transformando o conteddo para algo realmente
pratico.

Por fim, discorremos como 0s recursos tecnoldgicos podem ser utilizados nas
aulas de Educacéo Fisica escolar, demonstrando seu potencial de contribuicdo para
a aprendizagem. Apontamos alguns estudos, que ratificam a importancia da
tecnologia na construcéo das aulas e, como ela pode ser utilizada como recurso.

A tecnologia vem se mostrando um mecanismo, que esté inserido em diversos
segmentos com forte atuacao, portanto justificamos nosso estudo pela necessidade
existente dos profissionais da Educacéo Fisica e de outros segmentos, se apropriarem
do conhecimento dessa area, e a producdo de um artigo de revisao pode viabilizar o
acesso a essas informacgdes.

Este teve como objetivo apontar as contribuicdes dos recursos tecnolégicos no
processo de aprendizagem do individuo, mas especificamente nas aulas de Educagéo

Fisica.

METODO DE ESTUDO

O referido estudo trata-se de uma revisdo de literatura, que nos ajudou a
compreender como a tecnologia, pode ser utilizada como um recurso, que auxilia o

processo de aprendizagem.

A pesquisa bibliografica busca a resolucao de um problema (hipétese)
por meio de referenciais teéricos publicados, analisando e discutindo
as varias contribuicbes cientificas. Esse tipo de pesquisa trara
subsidios para o conhecimento sobre o que foi pesquisado, como e
sob que enfoque e/ou perspectivas foi tratado 0 assunto apresentado
na literatura cientifica. Para tanto, € de suma importancia que o
pesquisador realize um planejamento sistematico do processo de
pesquisa, compreendendo desde a definicdo tematica, passando pela
construcdo logica do trabalho até a decisdo da sua forma de
comunicacdao e divulgacdo (BOCCATO, 2006, p. 266).

Para a realizacao da pesquisa, buscamos informacfes nas seguintes bases de
dados: Scielo (Scientific Electronic Library Online), Periédicos Capes, Biblioteca
Digital Brasileira de Teses e Dissertacdes e Google Académico.

Na pesquisa as seguintes palavras-chave foram aplicadas: aprendizagem,
educacdo, historia da tecnologia, tecnologia, NTICS, TICS, tecnologia na educacéo,

realidade virtual e tecnologia na educagéo fisica.
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Optou-se por trabalhos realizados entres os anos 2000 a 2019, todos em lingua
portuguesa, publicados em revistas especializadas na area da Educacgéo, Tecnologia
ou Educacéo Fisica. Foram descartadas as obras, que ndo estavam relacionadas
diretamente com Tecnologia, Educacéo e Educacao Fisica, obras repetidas e as que
nao obtivemos acesso como livros e alguns impressos.

O numero de trabalhos que foram encontrados inicialmente chegou a
aproximadamente 16.800 trabalhos, apds filtrarmos as buscas e, adotando os critérios
de incluséo e excluséo, selecionamos 24 obras, que subsidiaram nossa investigagéo.

ApoOs a selegdo das obras, foram feitas as leituras e passamos a organizar as
informacdes, através de fichamento de citacdes indiretas, que foi fundamental para o
planejamento, elaboracéo, estruturacédo e redacao do estudo.

A TECNOLOGIA E SUA EVOLUCAO

Segundo Rodrigues (2001 apud VERASZTO, 2008) o termo tecnologia tem sua
etimologia construida a partir da juncado dos termos tecno, do que deriva do grego
techné, que significa saber fazer, e logia, do grego logus, razdo, assim a palavra
tecnologia em seu significado completo quer dizer a razdo do saber fazer.

A tecnologia pode ser entendida como um agrupamento de saberes intrinsecos
ao desenvolvimento e concepcao de instrumentos (artefatos, sistemas, ambientes e
processos) que foram criados pelos homens, com o intuito de resolver problemas ou
suprir necessidades, de maneira individual ou em grupo e isso esta presente na
histéria humana (VERASZTO, 2008).

Em todos os periodos da historia € possivel observar a presenca da tecnologia
e sua relacdo direta de influéncia e contribuicdo na vida do ser humano e da
sociedade. Segundo Carvalho (2015) o lapis, o papel, o papiro e a maioria dos
utensilios que usamos hoje, em algum tempo foram considerados uma novidade
tecnoldgica de sua época. Para Chaves (1998) outros objetos como a alavanca, o
machado, o anzol, o motor a vapor, o trem, o automoével entre outros certamente sdo
recursos tecnoldgicos e destaca que toda técnica ou artefato que o homem inventa
visando aumentar seus poderes, facilitar sua vida ou trabalho, ou que envolve fatores
pessoais de satisfacdo e prazer pode ser considerada tecnologia.

A tecnologia esta associada ao desenvolvimento e crescimento de toda histéria

da civilizacdo humana, por exemplo, o desenvolvimento das primeiras técnicas e das
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primeiras formas de tecnologia surgiram muito antes do conhecimento cientifico
estruturado que temos a nossa disposicao hoje (KENSKI, 2003). Atualmente as
tecnologias recebem diversas classificacdes e adjetivos e estao presentes em todo o
lugar, tais como, as chamadas Tecnologias da Informacdo e Comunicacédo (TIC) e
Novas Tecnologias de Informag&o e Comunicagéo (NTIC) (CARVALHO, 2015).

Na era atual os avancos da tecnologia séo percebidos em varios lugares e sao
extremamente expressivos. Eles mudaram o jeito do homem viver, pensar, comunicatr,
falar entre outros aspectos que sdo significativos na sociedade e na histéria. Os
computadores com modernas e diferentes interfaces, por exemplo, o video games, 0s
smartphones, os tablets, os processadores mais velozes, fazem parte do novo cenario
do mundo globalizado (VAGHETTI et al., 2012).

Segundo Baracho, Gripp e Lima (2012) estas novas tecnologias estabelecem
uma relacéo direta com o consumo, a producao, a comunicacao e o lazer. Os recursos
tecnoldgicos, inicialmente marcados por grandes maquinas, evoluem e séo

substituidos por uma tecnologia, que cabe na palma da méao.

A TECNOLOGIA NA EDUCACAO

De modo geral, a educacdo pode ser concebida como a preparacdo dos
individuos para a vida, no que se refere aos aspectos que envolvem a sua formacéo
pessoal, sua formacéo enquanto cidadado e como profissional (CHAVES,1998).

A educacéo se desenvolve, se transforma e se modifica junto com a sociedade,
manifestando-se de diversas formas e em diferentes modalidades de ensino com
objetivos, abordagens e metodologias distintas. Sua aquisicdo pode ocorrer de
maneira informal/assistematica, quando envolve conhecimentos obtidos fora da
instituicdo escolar e, formal/sistematica quando a obtencdo dos conhecimentos é
repassada por meio das instituicdes de ensino. Tanto a educacao informal, quanto a
formal fazem uso das tecnologias, que trazem contribuicdes relevantes no processo
de ensino e aprendizagem (CARVALHO, 2015).

De acordo, com o autor supracitado, a escola € um ambiente educacional que
deve considerar 0 uso das novas tecnologias, presentes no mundo atual, e
consequentemente romper com os paradigmas e o tradicionalismo, que ainda se
fazem presente na educacédo. O uso desta ferramenta contribuiria efetivamente, para

melhorar a educacédo e o processo de ensino. As novas possibilidades de recursos
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como o computador, o celular, a televisao, a internet, 0s jogos entre outros, possibilita
enxergar a educagéao e a aprendizagem de outra maneira.

Como exemplo, do uso dessas novas tecnologias, o autor faz referéncia, a
possibilidade de comunicacéo intensa entre todos 0s sujeitos envolvidos no processo
de aprendizagem, mesmo que estes estejam em locais diferentes, como acontece na
Educacao a Distancia, que se utiliza das TIC como recurso para o desenvolvimento e
para o crescimento da modalidade. O aumento e a expansao dos cursos dessa
modalidade acontecem, principalmente, devido aos recursos tecnologicos, que
conseguem atingir varios lugares e pessoas simultaneamente, se estabelecendo
como um instrumento poderoso de acesso a educacdo e, que contribui para a
construcédo de uma sociedade melhor.

Com os dispositivos de tecnologia movel e a sua facilidade de utilizagdo surge
uma nova modalidade de ensino a distancia chamada de Mobile Learning ou M-
learning, que em portugués pode ser traduzido como Aprendizagem Movel. Por causa
do seu alto grau de mobilidade, no uso de dispositivos sem fio, esta modalidade dentro
de um modelo de aprendizado integrado demostra grande potencial, para contribuir
com a educacdo e por isso estd em rapido progresso (BARTHOLO, AMARAL,
CAGNIN, 2009).

Para Santos e Silva (2018) a incluséo digital € o processo onde o0 acesso as
tecnologias da informacdo sdo democratizadas de forma que todos possam ser
incluidos e obter acesso e inclusdo na chamada sociedade da informacéo, ndo apenas
com campo fisico, mas também no trabalho visando o desenvolvimento de
competéncias para o uso adequado desses recursos. Os autores afirmam ainda, que
a escola que néo se preocupa e nao oferece oportunidades aos seus alunos e alunas
de desenvolver estas competéncias, torna-se um obstaculo de acesso as
oportunidades que sao trazidas por essa nova sociedade.

As discussdes e questionamentos acerca da incorporacdo da tecnologia na
educacédo se concentram em algumas indagacdes, como por exemplo, o aluno tera
um ganho significativo de desempenho quando expostos a novas tecnologias de
educacdo? Que métodos serdo adotados para que o aluno tenha um ganho real?
Quais as estratégias mais adequadas e funcionais? Dentre outros questionamentos
derivados dessas perguntas (GONCALVES, 2019).

Para o autor supracitado existem dificuldades do uso das tecnologias dentro da

escola, que pode ser justificado por dois fatores extremamente relevantes. O primeiro
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esta relacionado com a formacdo e adaptacdo do professor ao novo mundo
tecnologico e, o segundo ao sistema educacional como um todo, pois cabe a ele a
responsabilidade da insercdo das tecnologias, além de assumir a funcédo de estimular
0 uso dos recursos tecnoldgicos dentro das escolas.

Muitas sdo as dificuldades encontradas para a implantacdo desde recurso
dentro da educacdo. Todavia autores como Santos e Silva (2018) afirmam que
gestores e professores precisam deixar-se afetar pela incorporacdo de midias e
recursos tecnoldgicos dentro da escola, utilizando-se desta ferramenta como apoio a
sua pratica docente e apoio a melhora e aos avancos na educacéo.

E necessario a implantac&o e a contribuicio da tecnologia para a educagéo e
para o processo de ensino aprendizagem. Para Correa (2018) a associacao entre a
tecnologia e a educacao pode gerar melhorias na participacédo do aluno em sala de
aula, melhorias no desempenho, mais facilidade na absorcdo das informacdes das
aulas trazendo reflexos positivos para a aprendizagem. Para o autor existe uma
variedade de possibilidades com a implantacdo deste recurso, mas 0s professores
precisam se qualificar e ter a compreensédo da realidade de qual contexto esta
inserido, considerar a escola e também o publico que sera atendido.

Enfatiza, que mesmo que o professor possua um acerco variado de recursos
tecnoldgicos, precisa priorizar o planejamento, a familiarizacdo com a tecnologia, a
habilidade para usar tais recursos e tenha habilidade para controlar a turma, caso
contrario essa tecnologia ira prejudicar o desenvolvimento das atividades propostas,
por exemplo, um aluno com o celular ou outro aparelho de midia ouvindo musica
durante a aula. Esta acdo do aluno podera afasta-lo dos objetivos propostos
comprometendo sua a compreensao e, consequentemente, sua aprendizagem.

A revolucdo tecnoldgica, ocorrida na modernidade, trouxe consigo avancos
relevantes, que influenciou diretamente no crescimento e no desenvolvimento da
sociedade. A escola precisa acompanhar as tendéncias do mundo tecnolégico, para
gue possa garantir aos seus alunos o0 acesso a ele. Torna-se necessario passar por
reformulacfes, que envolvam o processo de introducdo da tecnologia no espaco
educacional, pois os seus frequentadores, criancas e jovens, estdo cada vez mais
mergulhados em informagfes de midia e tecnoldgicas. Este conhecimento ndo deve
ficar a margem, mas incorporado a pratica docente, com o intuito de tirar proveito
desses, que irdo contribuir para o desenvolvimento de uma mentalidade reflexiva e
consciente do uso da tecnologia (SANTOS; SILVA 2018).
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A APRENDIZAGEM ALIADA A TECNOLOGIA

Moreira (1999) destaca trés tipos de aprendizagem: a cognitiva, afetiva e a
psicomotora. A aprendizagem cognitiva é o resultado do acumulo de informacdes, de
maneira organizada, na mente do aprendiz. Ja a afetiva é o fruto interno do individuo
identificada com experiéncias como por exemplo alegria, dor, prazer, ansiedade entre
outras e a psicomotora que esta ligada a resposta musculares obtidas através do
treino e da pratica.

Para Assman (1997 apud NASCIMENTO, 2004) aprendizagem € a busca do
novo. Para Kenski (2003) novas formas de aprendizagem surgem a partir da
integracdo e do uso das novas tecnologias de comunicacdo e informacédo, estas
proporcionam a interacdo, integracao e até imersao dos aprendizes em ambientes de
realidade virtual. A autora ainda afirma, que as tecnologias digitais possibilitam
diferenciados processos de aprendizagem, devido ao uso de diferentes capacidades
humanas, por exemplo, a internet e os softwares que permitem a construcao de redes
de conhecimento, criando espacos de inteligéncia que podem ser feitos de maneira
individual ou coletiva.

Correa (2018) enfatiza que a tecnologia oferece de maneira rapida
informacdes, imagens e outros conteudos que podem mudar a aprendizagem
dinamizando por exemplo uma aula a tornando mais atrativa e podendo também
contribuir na relacdo dos alunos como o conteudo, com o professor, com 0S outros
alunos e com a propria tecnologia. O aumento do interesse e da produtividade dos
alunos é consequéncia do uso de algo que eles gostam de fazer, como por exemplo
acessar a internet, jogar ou construir jogos que durante o uso contribuem no processo
de ensino e na aprendizagem. Ainda no exemplo dos jogos de video game ou outras
plataformas, o autor Fardo (2013) aponta que a o uso dos games demonstra muitas
potencialidades para contribuir em diversos campos da atividade humana e também
na aprendizagem, pois a linguagem e as metodologias dos games sdo bastante
populares e eficazes, as experiéncias do uso desses games pode ser facilmente
explorada na educacdo, com por exemplo as estratégias para resolucdo de
problemas, além da facil aceitacdo das novas geragdes com esse tipo de tecnologia
ja que cresceram interagindo com esse tipo de entretenimento.

Para Gee (2009) o uso dos videogames tem o potencial de incluir bons

principios para a aprendizagem: interacdo, conhecimento distribuido, desafio,
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identidade, customizacéo, exploracédo, revisdo dos objetivos, contextualizacdo, entre
outros. Para ele o conhecimento e aprendizagem dentro e fora da escola deveria ser
“parecido” com o dos games, no sentido de usar os principios dos bons jogos de
videogames para uma melhor aprendizagem.

Na escola que é um dos principais e mais importantes ambientes da construcao
da aprendizagem, os recursos didaticos sofrem uma grande e consideravel ampliacédo
com os instrumentos tecnoldgicos.

Segundo Sena e Burgos (2010) os saberes que fazem parte dos contetdos que
sdo ministrados em sala de aula com o auxilio da tecnologia ultrapassam somente a
oralidade e passam a ser transmitidos em atividades que englobam uma série de
instrumentos tecnoldgicos, como por exemplo os videos através de televisores ou
projetores, as musicas, jogos (video games ou com outros dispositivos), noticias e
animacoes, recursos estes que podem ser acessados tanto pelo professor quanto pelo
aluno bastando para isso somente o0 acesso a internet, a computadores e a
dispositivos moveis como tablets e celulares.

Outra forma de potencializacdo da aprendizagem pela tecnologia € o uso dos
ambientes virtuais de aprendizagem que sdo programas (softwares) ou sistemas com
intuito de desenvolver e distribuir conteddo para seus usuarios, sendo ferramenta
utilizada tanto em cursos presencias quanto para cursos ha modalidade a distancia.
Este recurso apresenta uma infinidade de possibilidades para seus utilizadores porque
se utiliza de variadas midias, linguagens e informacfes, dando também a
possibilidade de controle do tempo, ritmo em que as informacdes sdo repassadas e
adaptacao ao ambiente em que cada participante se localiza. (BARTHOLO, AMARAL,
CAGNIN, 2009). Ainda sobre os ambientes virtuais de aprendizagem Kenski (2003)
diz que a esses ambientes possuem caracteristicas de interatividade e isso possibilita
arelacdo entre os usuarios, interagindo com sons, textos, videos, fotos e outras midias
facilitando que ocorra o desenvolvimento de projetos de cooperacéo.

Podemos citar ainda dentro dos instrumentos tecnologicos disponiveis a
realidade aumentada ou realidade virtual que de maneira mais ampla conseguimos
conceituar como a mistura entre a realidade do mundo real com o mundo virtual,
viabilizando uma maior interacdo entre os dois. Para Silva, Roberto e Teichrieb a
realidade aumentada consiste em acrescentar elementos virtuais no mundo real de
maneira que estes coexistem sem que seja notado qual € o real e qual virtual, podendo

de maneira simultinea dar possibilidade do seu usuario interagir com objetos do
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mundo real e do mundo virtual. Tratando da educacao e da aprendizagem os autores

ressaltam que,

[...] a realidade aumentada tem grande potencial para promover uma
revolucéo no ensino, no sentido de que professores e alunos possam
interagir cada vez mais com vistas a construir conhecimentos,
tornando-se mais participativos nesse processo (2012, p. 5).

A partir das caracteristicas da realidade virtual como imersdo no ambiente, a
facil interacdo e o envolvimento esta ferramenta é capaz de ser utilizada, como
extensdo para o processo de aprendizagem, como por exemplo a possiblidade de
conhecer lugares distantes ou que nao existam mais, através da realidade virtual o
aprendiz tem a oportunidade visita-los e aprender sobre eles. Sendo assim este é um
recurso, que amplia o ambiente de aprendizagem tradicional oportunizando diversas
e novas experiéncias a seus usuarios (BARACHO; GRIPP; LIMA, 2012).

No que se refere a area da comunicacdo e interacdo entre pessoas, a
tecnologia transformou e continua transformando a maneira como realizamos essas
tarefas, um exemplo concreto sobre isso é o0 uso das redes sociais que sdo espacos
virtuais onde as pessoas, empresas e outras organizacdes se relacionam. O uso das
redes sociais demonstra potencial também, para a aprendizagem como podemos
constatar nos estudos de Lima et al (2016) e Alves e Silva (2019) quando utilizaram
as redes sociais WhatsApp e Facebook como ferramentas de mediacdo, para a
aprendizagem. O uso destas redes possibilitou a interacéo e a facilidade do acesso a
informacéao pelos usuarios.

No estudo de Corréa (2018) diversas contribuicbes foram percebidas, sobre as
influéncias das tecnologias para a aprendizagem de alunos como o aumento da
produtividade dos alunos em sala de aula, nas tarefas e nos estudos, o poder de
estimulo que estes recursos tem para com os alunos, e também a forma ludica que
as aulas sdo conduzidas, proporcionando maior assimilacdo e facilidade com os
conteudos.

As ferramentas tecnoldgicas estdo disponiveis, como nunca estiveram tao
presentes em outro momento da nossa histéria, algumas de facil acesso, seja por
computadores ou por dispositivos moveis dos mais variados. Sdo muitas as
possibilidades de uso da tecnologia, que podem ser associadas a aprendizagem e

diversos sao os instrumentos, por exemplo, aplicativos, softwares/programas,
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sistemas, plataformas que podem ser aproveitados como forma de potencializar e

ampliar o conhecimento.

A TECNOLOGIA NAS AULAS DE EDUCACAO FIiSICA

As tecnologias exercem grande influéncia e impacto na aprendizagem, quando
séo bem trabalhadas e usadas de maneira correta. As novas tecnologias apresentam-
se como mecanismos, que auxiliam nos diversos contelddos ensinados na escola.

A Educacédo Fisica, assim como as demais disciplinas curriculares, possui
competéncias, contetudos e habilidades que devem ser desenvolvidos nos alunos.
Segundo Carvalho (2015) os conteudos, as habilidades e as competéncias podem ser
enriquecidos com a presenca da tecnologia. As novas tecnologias inseridas no
ambiente educacional, especificamente nas aulas de Educacao Fisica, proporcionam
a interacao entre os alunos permitindo maior compreenséao dos significados da cultura
corporal de movimento e das demais disciplinas (SENA; BURGOS, 2010).

Nessa perspectiva, de inclusao dos recursos tecnologicos na Educacéo Fisica,
encontramos alguns trabalhos que reforcam aideia de contribuicdo da tecnologia para
a disciplina, por exemplo, o estudo de Baracho, Gripp e Lima (2012) ao introduzirem
0s Exergames numa escola publica. Este tipo de game envolve a interacdo dos
movimentos do corpo para auxiliar na jogabilidade. Participaram do estudo 117 alunos
com idade entre 13 e 14 anos, respondendo questionarios sobre a interacdo com
recursos tecnologicos em seu cotidiano, e em seguida participaram da pratica efetiva
do jogo de videogame Baseball. Os pesquisadores concluiram, que é necessario que
o professor tenha conhecimento e esteja pronto para trabalhar com alunos, que séo
frutos da nova cultura digital e que a incorporacéo e o uso consciente da tecnologia,
dentro das aulas de Educacado Fisica, criar e recriar possiblidades das praticas
corporais.

O estudo apontou também uma quebra dos paradigmas sobre a inatividade
durante os jogos eletrénicos, pois existe novas vivéncias corporais por meio dos
variados movimentos, que sao realizados durante os jogos. Segundo 0s autores 0s
beneficios ainda continuam em outros aspectos, por exemplo, na elevacdo do nivel
de atividade fisica diaria dos individuos, que tem bons efeitos sobre a saude dos
praticantes, aprimoramento do controle motor e permite a inclusdo de pessoas com

deficiéncias nas aulas de Educacéo Fisica.
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Ferreira e Ranieri (2016) estudaram a tecnologia assistiva (TA), que é uma
ferramenta que busca trazer funcionalidades e diminuir as limitacdes da pessoa com
deficiéncia. Na Educacao Fisica seus possiveis usos sdo na adaptacdo das regras,
nos materiais e nas atividades. A pesquisa foi feita investigando através de
qguestionérios as adaptacdes das aulas de Educacdo Fisica, o estudo utilizou
professores da rede publica e municipal da cidade de S&o Carlos — SP, e identificou
gue nas aulas de Educacao Fisica adaptada estes professores ndo se utilizam da
tecnologia assistiva e muitos nem tem conhecimento deste recurso. Os investigadores
do estudo acreditam que é necessario o conhecimento desta ferramenta, e que ela
tem potencial de oportunizar ao deficiente melhores condi¢des nas aulas de Educagéo
Fisica, além de auxiliar o professor durante a realizacéo do seu trabalho.

O uso de video games e seu potencial de contribuicdo para a Educacéo Fisica,
foi verificado no estudo de Finco e Fraga (2012) quando utilizaram um game chamado
de Wii Fit, que € um tipo de exergame, que tem como principal objetivo proporcionar
a seus jogadores uma oportunidade de diversao e também de exercicio de maneira
facil e ludica. Este jogo tem potencial de contribuicdo, para melhorar o estilo de vida
das pessoas e torna-lo mais saudavel. O estudo concluiu que o jogo Wii Fit € uma boa
ferramenta educativa, pois leva seus usuarios a habitos saudaveis como a pratica da
atividade fisica e boa alimentacdo. Santos et al (2016) também discorre sobre o uso
dos Exergames para o incentivo da atividade fisica, e chega a conclusdo que os
games proporcionam um aprendizado diferenciado, com carater ladico, que motivam
criancas e jovens a pratica de atividades fisicas.

Sena e Burgos (2010) investigaram o uso do celular e do computador no
processo de ensino aprendizagem na Educacéo Fisica escolar, e adotaram estes
dispositivos como recursos didaticos proveitosos e significativos para a aprendizagem,
devido a facilidade de acesso aos conteudos, pela facilidade para armazenamentos
de dados, pela facil utilizacdo e a rapida interacao, além de permitirem dinamizar o
trabalho tornando-o colaborativo e cooperativo.

No estudo de Araujo e Porpino (2007) foi investigada a influéncia da televiséao
na aula de Educacéo Fisica, relacionando-a ao conteudo esporte. O estudo discorre
sobre a visao que os individuos tém, quando os conteldos esportivos sdo transmitidos
por esse veiculo de comunicacdo de massa. Os dados apontaram que a apreciacéo
dos jogos esportivos abre uma possibilidade de vivéncia esportiva, que € oportunizado

pelos sentidos da visdo e da audicdo, porém esta vivéncia esportiva ndo devera
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substituir a pratica dos esportes. O uso desta tecnologia € mais uma ferramenta,
auditiva e visual, que o professor tem ao seu alcance como possiblidade de
abordagem e de incentivo para a pratica da atividade fisica.

CONSIDERACOES FINAIS

Os profissionais da educacdo nao podem negligenciar o processo de
informatizacdo em que vivemos. Para que ocorra a inser¢cdo das novas tecnologias,
no ambiente escolar, € necessario que o professor esteja preparado, para se
relacionar com essa nova cultura e com as pessoas que emergem dela. Nao podemos
conceber a tecnologia como algo, que ira resolver todos os problemas relacionados a
educacdo, mas podemos percebé-la como um instrumento, que aumenta as
possibilidades e viabilize o processo ensino aprendizagem.

As potencialidades da tecnologia, para a aprendizagem e sua contribuicao para
a Educacao Fisica foram apontadas nesta investigacdo. Através dos estudos
descritos, a inclusdo dos recursos tecnologicos tem se constituido como uma
ferramenta didatica, com o intuito de dinamizar os conteudos e a aprendizagem dos
alunos, dentro e fora da sala de aula. Os recursos tecnologicos colaboram para o
ensino dos conteudos da Educacdo Fisica escolar, auxiliando professores e
oportunizando novas experiencias aos alunos, por intermédio de instrumentos que
fogem do convencional, mas que estdo bem proximos deles.

Neste estudo ficou evidente a necessidade de inclusdo das tecnologias no
ambiente escolar, ndo somente nas aulas de Educacado Fisica, mas nas demais

disciplinas curriculares e para todo o sistema educacional.
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