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1 • INTRODUÇÃO





    As inovações tecnológicas são um reflexo da modernidade e têm modificado a maneira como nos relacionamos e interagimos em nosso meio social. A internet, por exemplo, chegou com a promessa de aproximar as pessoas e solucionar diversas demandas, seja para trabalho, estudo ou lazer. Desta forma, a escolha em abordar o tema da tecnologia digital na educação, surge a partir do interesse pessoal na temática e a constante adaptação em que a tecnologia vem sendo inserida no ambiente escolar. O fato de que as tecnologias se fazem cada vez mais presentes na vida das pessoas, reforça a necessidade de compreender a melhor maneira de utilizá-las a nosso favor.




    A era digital é vista como o conjunto de tecnologias que permite transformar qualquer linguagem ou dados em números, isto é, imagem, som, texto ou todos juntamente aos quais aparecem na forma final numa tela de um dispositivo digital (GUIMARÃES, 2018. p 13). Tanto em espaços públicos, quanto privados, as tecnologias digitais da informação e comunicação (TDIC´S), estão presentes em todos os segmentos, sejam profissionais ou pessoas, distribuídos em diferentes aparelhos e conexão.




    As TDIC´s se integram em uma gama de bases tecnológicas que possibilitam a partir de equipamentos, programas e das mídias, a associação de diversos ambientes e indivíduos numa rede, facilitando a comunicação entre seus integrantes, ampliando as ações e possibilidades já garantidas pelos meios tecnológicos (SOARES, et al, 2015). Em sumo, as TDIC´s não parte somente de aparelhos mais inteligentes e conectados, como o computador ou celular. Ela é utilizada para conhecimento técnico e científico quanto às ferramentas e os processos para adquirir tal conhecimento, aperfeiçoar um determinado tipo de trabalho ou ajudar na resolução de um de uma tarefa específica.




    Já no espaço educacional, a tecnologia pode ser utilizada para potencializar o processo de ensino-aprendizagem, proporcionando modificações e inovações na infraestrutura física e digital dos espaços de aprendizagem. Aparelhos como computador, celular, tabletes, notebooks e projetores são utilizados para apresentar os conteúdos de maneira mais interativa, com o intuito de qualificar a transmissão das informações e/ou conhecimento e propor qualidade e uma experiência agradável e intuitiva aos alunos por meio das tecnologias, e que ao mesmo tempo, sejam compatíveis com a realidade das gerações atuais (falem a mesma linguagem). Nesse sentido, ela possibilita um leque variado e abrangente de ferramentas e metodologias, que chegam para somar e criar possibilidades pedagógicas de interação e aprendizado.




    Um exemplo evidente ocorreu a partir da suspensão das aulas presenciais por conta da pandemia do novo coronavírus, no qual, alunos e professores passaram a depender (exclusivamente) da internet e outras ferramentas para dar prosseguimentos aos estudos nos últimos 2 anos. “Os professores, diante dos constantes dilemas enfrentados nos contextos educativos, são desafiados a elaborarem novos modos de ensinar, utilizando os recursos da internet, enquanto ferramentas que possam lhe dar aporte nas pesquisas e demais atividades de sua prática pedagógica” (SANTOS; ARAÚJO, 2015). Devido a esse fator, a apropriação tecnológica nas escolas foi inevitável, e por mais que tentou-se reduzir os impactos no ensino durante esse período, acabou também acentuando a desigualdade no acesso e na qualidade da Educação. Um levantamento do Instituto de Pesquisa Econômica Aplicada (Ipea) em 2021, estima que cerca de 6 milhões de alunos vivem completamente sem acesso à internet fixa ou móvel em casa.




    As dificuldades existem e são visíveis a falta de sinal ou conexão para uma parte da população, ainda assim, através da internet novos sistemas de comunicação e informação foram criados, a fim de propor uma experiência agradável e intuitiva aos alunos por meio das tecnologias, e que ao mesmo tempo, sejam compatíveis com a realidade das gerações atuais (falem a mesma linguagem). Vale ressaltar que a introdução das tecnologias digitais na educação não é a solução definitiva para a aprendizagem e muito menos um vilão. Trata-se de ter esse recurso como apoio e/ou suporte para o professor na implementação de metodologias de ensino ativas, com objetivo de que os alunos construam conhecimentos relevantes e compartilhem de suas experiencias e ideias.




    Sobre a introdução das tecnologias no ambiente escolar podemos afirmar que:




    A inserção dessas tecnologias na escola tem o objetivo principal de auxiliar o professor no cumprimento do cronograma anual e, possivelmente, melhorar o processo de assimilação dos conteúdos por meio de novos instrumentos que reproduzem mais do mesmo – ou seja, simplesmente um ensino enriquecido por tecnologias (PEREIRA; SILVA; SURDI, 2019).




    Essa possibilidade de uso das tecnologias digitais, surge a partir de outra demanda que já vem inserida na sociedade, trata-se dos chamados “nativos digitais”. Os nativos digitais são os indivíduos que já crescem familiarizados com a tecnologia, ou seja, tiveram contato direto com os aparelhos (videogames, celular, internet, aplicativos) em sua vivência.




    Tendo em vista que essa geração já nasceu em um mundo digital e têm um perfil diferente, espera-se um processo mais instigante e moderno nas escolas, que possa aproximar a educação da realidade dos alunos. Os formatos digitais também aumentam os recursos disponíveis para os professores ensinarem, utilizando-se de outras ferramentas, como jogos e aplicativos educacionais, por exemplo. Desta maneira, o uso das tecnologias digitais na educação pode ser planejado e ministrado como ferramenta de aporte educacional dinâmico e interessante, ou seja, tornando o ensino mais didático, integrado e eficiente. Na prática, o professor passaria a conta com uma ferramenta pedagógica que facilite a disseminação dos conhecimentos entre os alunos.




    O uso destas tecnologias digitais da comunicação e informação pode representar uma inovação na educação, desde que, utilizadas de maneira crítica e consciente. A intenção é de que tanto alunos, quanto professores, possam apropriar-se do uso das tecnologias para mediar os trabalhos e discussões, oferecendo recursos mais interativos e dinâmicos.




    Ainda segundo Pereira; Silva; Surdi (2019):




    As TDICs devem ser acessíveis e dialogar com a vida cotidiana dos alunos, favorecendo seu uso consciente e crítico. Caso não seja oportunizado esse acesso e diálogo no âmbito escolar, visando uma transformação social por meio da emancipação desses sujeitos, as TDICs se tornarão mais uma ferramenta metodológica obsoleta entre as muitas já existentes.




    Pensar em utilizar com as tecnologias digitais, já é por si só, um grande desafio para as demais áreas de linguagem (Língua Portuguesa, Língua Estrangeira e Arte). Na educação física torna-se um desafio ainda maior, tendo em vista suas especificidades, citadas nos componentes curriculares da Base Nacional Comum Curricular (BNCC). A BNCC é um documento norteador da Educação Básica que têm como meta incentivar a modernização dos recursos e práticas pedagógicas, com o uso da tecnologia, e formar estudantes com conhecimentos e habilidades considerados essenciais para as demandas atuais.




    Além do mais, as propostas trazidas pelo documento, indicam que as tecnologias digitais oportunizam os estudantes a se apropriarem das linguagens e cultura digital, explorando diferentes ferramentas de software, aplicativos e que de maneira geral, usem a tecnologia de maneira crítica, consciente e responsável, ao longo da Educação Básica.




    Entre as competências gerais da BNCC, duas estão diretamente relacionadas ao uso de tecnologia (4º e 5ª competência), porém, é mencionada diversas vezes ao longo do documento, mostrando-se presente nas mais diversas disciplinas, inclusive na educação física. A educação física é o componente curricular que tematiza as práticas corporais em suas diversas formas de codificação e significação social” (BRASIL, 2017, p. 213). Além de ser um dos componentes curriculares obrigatórios da Educação Básica, a disciplina da educação física contempla todos os níveis de ensino (educação infantil até educação de jovens e adultos), e apresenta os conhecimentos científicos e pedagógicos da atividade física e do esporte.




    Segundo os Parâmetros Curriculares Nacionais (PCN´s) do ensino fundamental, a educação física deve democratizar, humanizar e diversificar a prática pedagógica da área, buscando ampliar, de uma visão apenas biológica, para um trabalho que incorpore as dimensões afetivas, cognitivas e socioculturais dos alunos.




    Ainda segundo o PCN´s, a prática da educação física na escola poderá favorecer a autonomia dos alunos para monitorar as próprias atividades, regulando o esforço, traçando metas, conhecendo as potencialidades e limitações, sabendo distinguir situações de trabalho corporal que podem ser prejudiciais a sua saúde. A Educação Física, como componente curricular obrigatório, é parte fundamental do processo de transformação das práticas desenvolvidas em âmbito escolar, pois as mídias e as Tecnologias de Informação e Comunicação atuam diretamente sobre os conteúdos por ela tematizados (WARTH et al (2021, p. 3). Sendo assim, explorar as tecnologias digitais em cima de uma disciplina prevalentemente prática, abre novas possibilidades didáticas para atuar de maneira pedagógica junto aos alunos, levando em consideração suas habilidades, conhecimentos e experiências do mundo digital.




    Diante disso, as TDIC´s podem representar uma boa alternativa na hora de se trabalhar com as práticas corporais. Mezzaroba, Zoboli e Moraes (2019, p. 270), destacam que: “precisamos reconhecer esse papel das TDICs em relação às práticas corporais e, nesse movimento, pensar, refletir, sistematizar, propor, avaliar e reavaliar maneiras diversas e críticas de uso das mídias e tecnologias enquanto possibilidades integrativas às práticas corporais”. E além do uso das tecnologias como apoio à prática do ensino, é possível pensar também em oportunizar a criação de conteúdos midiáticos, como fotos, vídeos ou áudio, apenas trabalhando com instrumentos simples e acessíveis.




    Seria uma alternativa diferente de apresentar o conteúdo e proporcionar autonomia aos estudantes, não só criando, mas compartilhando seu conteúdo digital. A expectativa de mudança e transformação no processo ensino e aprendizagem dentro da educação física na escola, acompanhado pelas TDIC, não podem ser transferidas para o instrumental, o equipamento, mas para o seu trabalho, sua prática pedagógica, com possibilidades criativas e expressivas.




    Determinados jogos de videogame podem facilitar o desenvolvimento da dança e de outros conteúdos na educação física escolar. Ajudando inclusive a quebrar o paradigma de que determinada atividade é voltada para meninas e outros para os meninos. Sendo assim, o professor poderá “transportar” o mundo dos jogos virtuais para a sua aula, trabalhando com os principais temas e categorias de animação e entretenimento. Jogos como Just Dance1 (plataforma do YouTube) e Angry Bird2, por exemplo, são ótimas opções que podem ser contempladas no plano de aula, em função do seu teor lúdico e contribui para o desenvolvimento motor, cognitivo e relacionamento social dos alunos. Diante do exposto, os estudantes tendem a ser influenciados pelos diversos aplicativos e recursos midiáticos presentes na internet como o YouTube, Tik Tok3, E-gamers4, entre outros.




    Em resumo, as tecnologias digitais assumem um importante papel na esfera social, atingindo também (por consequência) o cotidiano escolar, como um conjunto de saberes e conhecimentos dos professores de educação física. A inserção e apropriação das tecnologias na educação, estão em constante processo de adaptação, e deve ser planejada visando não apenas satisfazer os interesses individuais dos alunos, mas planejado de maneira que eles possam compreender e produzir o conhecimento desejado e/ou previsto, pois essa, é a tendência para o futuro e se utilizado de maneira correta, pode vir a ser um grande aliado no processo educacional.




    Neste estudo, portanto, delimitamos a investigação por meio da revisão sistemática da literatura, segundo Martelli et al, (2020), é uma metodologia que permite encontrar a solução de problemas sobre temas que ainda são pouco conhecidos ou pouco explorados, podendo ainda utilizar-se da união de outros tipos de metodologias como, pesquisa bibliográfica, estudo de caso, entrevista e fornecendo dados qualitativos. Nesta perspectiva, este trabalho busca uma reflexão sobre o uso das tecnologias digitais na educação física escolar.




    A problemática deste estudo se norteia a partir da seguinte indagação inicial: quais os usos das tecnologias digitas na disciplina de educação física escolar apresentados na literatura científica disponível no site Periódicos CAPES no período de 2017 a 2021? Para responder esse questionamento, traça-se o seguinte o objetivo geral: Compreender os usos das tecnologias digitas na disciplina de educação física escolar apresentados na literatura científica disponível no site Periódicos CAPES no período de 2017 a 2021.




    Como objetivos específicos, propõem-se: Identificar as produções relativas ao uso das tecnologias digitais nas aulas de educação física, nos últimos 5 anos; Compreender de que maneira as tecnologias são trabalhadas a partir dos estudos científicos publicados com a temática de tecnologia digital na educação física escolar; Identificar a disseminação das tecnologias aplicadas no ambiente escolar e discutir o tema sobre uma perspectiva coletiva da educação; Refletir o uso da tecnologia como uma nova prática docente nos meios de ensinar e se comunicar.




    




    

      

        1 Just Dance é um jogo de dança baseada na movimentação de seus jogadores. Cada jogo inclui uma coleção de músicas, cada uma com suas próprias coreografias de dança.


      




      

        2 Angry Birds é um jogo eletrônico de lógica e estratégias, onde os jogadores usam um estilingue para lançar pássaros em torno de várias estruturas, com o objetivo de eliminá-las.


      




      

        3 Ferramenta para compartilhamento de vídeos curtos, de 15 a 60 segundos.


      




      

        4 Jogos virtuais que podem ser jogados em celulares ou computadores.


      


    


  

OEBPS/Images/expediente.jpg
CONSELHO EDITORIAL

Alexandre G. M. F. de Moraes Bahia
André Luis Vieira El6i

Antonino Manuel de Almeida Pereira
Anténio Miguel Simdes Caceiro
Bruno Camilloto Arantes

Bruno de Almeida Oliveira
Bruno Valverde Chahaira
Catarina Raposo Dias Carneiro
Christiane Costa Assis

Cintia Borges Ferreira Leal
Eduardo Siqueira Costa Neto
Elias Rocha Gongalves

Evandro Marcelo dos Santos
Everaldo dos Santos Mendes
Fabiani Gai Frantz

Flavia Siqueira Cambraia
Frederico Menezes Breyner
Frederico Perini Muniz

Giuliano Carlo Rainatto

Helena Maria Ferreira

Izabel Rigo Portocarrero

Jamil Alexandre Ayach Anache
Jean George Farias do Nascimento
Jorge Douglas Price

José Carlos Trinca Zanetti

Jose Luiz Quadros de Magalhaes
Josiel de Alencar Guedes
Juvencio Borges Silva

Konradin Metze

Laura Dutra de Abreu

Leonardo Avelar Guimaraes
Lidiane Mauricio dos Reis

Ligia Barroso Fabri

B

DIALETICA

EDITORA

Livia Malacarne Pinheiro Rosalem
Luciana Molina Queiroz

Luiz Carlos de Souza Auricchio
Marcelo Campos Galuppo

Marco Aurélio Nascimento Amado
Marcos André Moura Dias

Marcos Antonio Tedeschi

Marcos Pereira dos Santos
Marcos Vinicio Chein Feres

Maria Walkiria de Faro C Guedes Cabral

Marilene Gomes Durdes
Mateus de Moura Ferreira
Milena de Cassia Rocha
Mortimer N. S. Sellers

Nigela Rodrigues Carvalho
Paula Ferreira Franco

Pilar Coutinho

Rafael Alem Mello Ferreira
Rafael Vieira Figueiredo Sapucaia
Rayane Araljo

Regilson Maciel Borges

Régis Willyan da Silva Andrade
Renata Furtado de Barros
Renildo Rossi Junior

Rita de Cassia Padula Alves Vieira
Robson Jorge de Araljo
Rogério Luiz Nery da Silva
Romeu Paulo Martins Silva
Ronaldo de Oliveira Batista
Sylvana Lima Teixeira

Vanessa Pelerigo

Vitor Amaral Medrado
Wagner de Jesus Pinto





OEBPS/Fonts/MyriadPro-BoldIt.ttf


OEBPS/Fonts/MyriadPro-It.ttf


OEBPS/Images/rosto.jpg
[ —

. MARCELO JOSE SANTIAGO -

= (C——

TECNOLOGIAS
DIGITAIS NA
EDUCACAO FisIcaA
ESCOLAR

UMA REVISAO SISTEMATICA DA LITERATURA

B0

DIALETICA





OEBPS/Fonts/MinionPro-Regular.ttf


OEBPS/Images/creditos.jpg
Todos os direitos reservados. Nenhuma parte
desta edigdo pode ser utilizada ou reproduzida
em qualquer meio ou forma, seja mecanico ou
eletrénico, fotocpia, gravagdo etc. - nem
apropriada ou estocada em sistema de banco de
dados, sem a expressa autorizag@o da editora.

Copyright © 2023 by Editora Dialética Ltda.
Copyright © 2023 by Marcelo José Santiago.

EQUIPE EDITORIAL

Editores

Profa. Dra. Milena de Cassia de Rocha
Prof. Dr. Rafael Alem Mello Ferreira
Prof. Dr. Tiago Aroeira

Prof. Dr. Vitor Amaral Medrado

Designer Responsavel
Daniela Malacco
Produtora Editorial
Yasmim Amador
Controle de Qualidade
Marina Itano

Capa

Helena Dias
Diagramagao

Mirela Cavalcante

L

DIALETICA

EDITORA

n /editoradialetica

@editoradialetica

www.editoradialetica.com

Preparagao de Texto
Nathélia Soster

Revisdo
Responsabilidade do autor

Assistentes Editoriais
Jean Farias

Larissa Teixeira
Ludmila Azevedo Pena
Thaynara Rezende
Estagiarios

Diego Sales

Lais Silva Cordeiro
Maria Cristiny Ruiz

Conversdo para ePub: Cumbuca Studio

Dados Internacionais de Catalogagao na Publicagio (CIP)

S235t Santiago, Marcelo José.

Tecnologias digitais na Educagdo Fisica Escolar : uma revisdo sistematica
da literatura / Marcelo José Santiago. - S&o Paulo : Editora Dialética, 2023.

E-book: 1 MB. ; EPUB.

Inclui bibliografia.
ISBN 978-65-252-8870-3

1. Tecnologias digitais. 2. Educagdo Fisica Escolar. 3. Educagdo. I. Titulo.

CDD-370

Ficha catalografica elaborada por Mariana Brand3o Silva CRB -1/3150





OEBPS/Fonts/MyriadPro-Regular.ttf


OEBPS/Fonts/MinionPro-BoldIt.ttf


OEBPS/Fonts/MyriadPro-Bold.ttf


OEBPS/Fonts/MinionPro-Bold.ttf


OEBPS/Fonts/MinionPro-It.ttf


OEBPS/Images/capa.jpg
- .

(S W W W Hee Ié

ci" J:psﬁ SANTIAGO

- LRENEERE i b, . ;
| UMA REVISAO SISTEMATICA DA LITERATURA
L i B k e

B L e
® | &
/
R ~ ————
= =\

DIALETICA





