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RESUMO

Os avangos da tecnologia fazem parte do mundo em que vivemos, tais avancgos estendem-se a varios
setores da sociedade, por exemplo, no campo educacional, principalmente, apds o periodo da pandemia
de covid-19. Jogos, smartphones, computadores, entre outros objetos digitais, estdo sendo utilizados
como ferramentas, que tem contribuido na formagio e aprendizagem dos nossos alunos no ambiente
escolar. Na Educagdo Fisica, especificamente, videogames, celulares, televisores e outros aparatos
eletronicos, estdo sendo utilizados como acrescimento e enriquecimento das aulas. Nesse sentido cabe
aos professores conhecerem as contribui¢cdes 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 revisdo de literatura, que aponta as contribui¢des da tecnologia para a
Educacdo e para a aprendizagem dos conteudos da Educacdo Fisica no espago escolar. Para a realizagio
deste estudo, foram utilizadas as bases de dados Scielo (Scientific Electronic Library Online), Perioédicos
Capes, Biblioteca Digital Brasileira de Teses e Dissertagoes ¢ o Google Académico. Os estudos nos
apontaram, que a inclusdo dos mecanismos tecnologicos na escola sdo enriquecedores e auxiliam, tanto
o0 aluno como o professor no processo de ensino e aprendizagem. A tecnologia tem sido utilizada nas
aulas de Educacao Fisica escolar, como uma ferramenta didatica, que tem como propdsito dinamizar as
aulas, proporcionar maior interagdo e participacdo dos alunos, maior aproximag¢do com as novas
tecnologias, além da assimilacdo dos contetidos e melhora na aprendizagem.
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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, educacao, saude
entre tantas outras dreas, grande parte desses avangos proporcionados pelos recursos
tecnologicos. Para Correa (2018) ocorre uma reconfiguragdo atual de espago e tempo gracas
aos avangos da tecnologia, que conduzem rapidas e significativas transformagdes nas formas

de enxergar a nds mesmos, nas formas de trabalho e na constru¢do das qualificagdes. A
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tecnologia modifica a forma como se processa e se desenvolve as pesquisas, em todas as areas
do conhecimento cientifico, dentre elas a Educac¢ao Fisica.

O contexto recente da pandemia de COVID-19 intensificou ainda mais a presenga ¢ a
necessidade do uso da tecnologia em diversos campos, especialmente na educagdo. A suspensao
das aulas presenciais e a adogdo do ensino remoto, impulsionaram o uso de ferramentas digitais
como meios indispensdveis, para a continuidade do processo de ensino e aprendizagem,
evidenciando o papel fundamental da tecnologia como suporte pedagogico, inclusive nas aulas
de Educacao Fisica, que precisaram ser ressignificadas com o auxilio de recursos tecnologicos
(REBELO, 2024).

Para melhor compreensao da tematica estudada, optamos por uma pesquisa de revisao
de literatura, que foi dividida em quatro sec¢des. A primeira trata sobre a tecnologia e seus
avangos, onde teremos a oportunidade observar sua evolugdo, importancia € como 0s recursos
tecnologicos tém avancado de maneira muito rapida e expressiva ao longo dos tempos. Estes
recursos se modificaram aumentando sua capacidade de atuagdo e interferéncia em varias
dimensdes da sociedade.

Em seguida, discutimos a relacdo entre a tecnologia e a educagdo, onde apontamos a
necessidade da inser¢do das novas tecnologias no contexto educacional. A tecnologia tem forte
atuacdo em vdrias areas e, dentro deste contexto, a educagdo ndo pode ficar & margem do
processo, se faz necessario que acompanhe e se alie aos avangos da area tecnoldgica. Alguns
instrumentos tecnolodgicos possibilitam a ampliagdo 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 contetudos e
consequentemente colabora para a aprendizagem, além disso estabelecem base para a
constru¢ao de novos conhecimentos, fazendo com que os fatores complicados se tornem mais
acessiveis e consolidados, ultrapassando a barreira de apenas algo tedrico e transformando o
conteudo para algo realmente pratico.

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

A tecnologia vem se mostrando um mecanismo, que estd inserido em diversos

segmentos com forte atuagdo, portanto justificamos nosso estudo pela necessidade existente
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dos profissionais da Educagdo Fisica e de outros segmentos, se apropriarem do conhecimento
dessa area, e a produ¢do de um artigo de revisdo pode viabilizar o acesso a essas informagoes.
Este teve como objetivo apontar as contribuigdes dos recursos tecnoldgicos no processo

de aprendizagem do individuo, mas especificamente nas aulas de Educacao Fisica.
METODOLOGIA

O referido estudo trata-se de uma revisao de literatura, que nos ajudou a compreender
como a tecnologia, pode ser utilizada como um recurso, que auxilia o processo de
aprendizagem. Segundo Boccato (2006), a pesquisa bibliografica envolve um planejamento
sistematico que permite analisar diferentes perspectivas tedricas sobre determinado tema.

Para a realizacdo da pesquisa, buscamos informagdes nas seguintes bases de dados:
Scielo (Scientific Electronic Library Online), Peridédicos Capes, Biblioteca Digital Brasileira de
Teses e Dissertagcdes e Google Académico.

Na pesquisa as seguintes palavras-chave foram aplicadas: aprendizagem, educagdo,
historia da tecnologia, tecnologia, NTICS, TICS, tecnologia na educagdo, realidade virtual e
tecnologia na educagao fisica.

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

O nuimero de trabalhos que foram encontrados inicialmente chegou a aproximadamente
16.800 trabalhos, apds filtrarmos as buscas e, adotando os critérios de inclusdo e exclusao,
selecionamos 24 obras, que subsidiaram nossa investigagao.

Apos a selecdo das obras, foram feitas as leituras e passamos a organizar as informacdes,
através de fichamento de citagdes indiretas, que foi fundamental para o planejamento,

elaboracao, estruturacao e redacdo do estudo.

A TECNOLOGIA E SUA EVOLUCAO

Segundo Rodrigues (2001 apud VERASZTO, 2008), o termo tecnologia tem sua
etimologia formada pela juncdo dos termos tecno (do grego techné, saber fazer) e logia (do
grego logus, razao), significando, portanto, “a razdo do saber fazer”. A tecnologia pode ser

compreendida como um conjunto de saberes aplicados a criagdo de instrumentos, sistemas e
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processos desenvolvidos pelo ser humano, para resolver problemas ou suprir necessidades
individuais e coletivas, estando presente ao longo de toda a histéria (VERASZTO, 2008).

Em todos os periodos historicos ¢ possivel observar a influéncia e contribuicdo da
tecnologia na vida humana e na sociedade. Carvalho (2015) destaca que o lapis, o papel e o
papiro, entre outros utensilios, ja& foram considerados grandes inovagdes em suas épocas.
Chaves (1998) acrescenta que objetos como a alavanca, o machado, o anzol, o motor a vapor,
o trem e o automovel também sdo recursos tecnoldgicos, enfatizando que toda técnica ou
artefato criado para facilitar a vida, o trabalho ou gerar satisfagdo pode ser considerado
tecnologia.

A tecnologia acompanha o desenvolvimento da civilizagdo humana desde suas
primeiras técnicas, anteriores ao conhecimento cientifico estruturado (KENSKI, 2003). Hoje,
as tecnologias sdo amplamente classificadas, como as Tecnologias da Informacao e
Comunicacao (TIC) e as Novas Tecnologias de Informagao ¢ Comunicagdo (NTIC), presentes
em praticamente todos os ambientes (CARVALHO, 2015).

Atualmente, os avangos tecnologicos sao notdrios e impactam profundamente o modo
de viver, pensar e se comunicar. Computadores modernos, videogames, smartphones, tablets e
processadores velozes compdem o cenario globalizado contemporaneo (VAGHETTT et al.,
2012). Para Baracho, Gripp e Lima (2012), essas novas tecnologias influenciam diretamente o
consumo, a produ¢do, a comunicagdo e o lazer, evoluindo de grandes maquinas para

dispositivos compactos que cabem na palma da mao.

A TECNOLOGIA NA EDUCACAO

De modo geral, a educacao pode ser concebida como a preparagao dos individuos para
a vida, abrangendo sua formacdo pessoal, cidada e profissional (CHAVES, 1998). Ela se
desenvolve e se transforma junto a sociedade, manifestando-se de diferentes formas e
modalidades de ensino. Pode ocorrer de maneira informal, fora das instituigdes escolares, ou
formal, dentro delas. Em ambos os casos, a tecnologia exerce papel relevante no processo de
ensino e aprendizagem (CARVALHO, 2015).

Segundo o autor supracitado, a escola deve considerar o uso das novas tecnologias e
romper com paradigmas tradicionais, utilizando ferramentas como computadores, celulares,
televisoes, internet e jogos para enriquecer o ensino € propor novas formas de aprendizagem.
Um exemplo ¢ a Educagdo a Distancia (EaD), que se apoia nas Tecnologias da Informacao e
Comunicac¢ao (TIC), para ampliar o acesso e a interag@o entre professores e alunos, tornando-

se um poderoso instrumento de democratizagao da educagao.
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Com o avango dos dispositivos moveis, surgiu a modalidade Mobile Learning ou M-
learning, caracterizada pelo uso de tecnologias sem fio, que apresenta grande potencial para
contribuir com a educagdo e encontra-se em constante expansao (BARTHOLO; AMARAL;
CAGNIN, 2009).

Para Santos e Silva (2018), a inclusdo digital busca democratizar o acesso as
tecnologias, promovendo competéncias para seu uso adequado. Escolas que ndo se preocupam
em oferecer tais oportunidades, acabam dificultando o acesso de seus alunos as possibilidades
oferecidas pela sociedade da informacao.

As discussoes sobre o uso da tecnologia na educagdo levantam questionamentos, quanto
ao real ganho de desempenho dos alunos, aos métodos ¢ as estratégias mais eficazes para sua
aplicagdo (GONCALVES, 2019). Segundo o autor, as principais dificuldades decorrem da
formagao dos professores e da estrutura do sistema educacional, que deve estimular e viabilizar
0 uso dos recursos tecnoldgicos.

Apesar dos desafios, Santos e Silva (2018) defendem que gestores e professores devem
incorporar as midias e recursos tecnologicos, como apoio a pratica docente e instrumento de
melhoria do ensino. Correa (2018) acrescenta que a integragdo entre tecnologia e educacao,
favorece a participacao dos alunos, melhora o desempenho e facilita a absor¢do do contetdo,
desde que o professor esteja qualificado e ciente do contexto em que atua.

O autor também destaca a importancia do planejamento ¢ do dominio das ferramentas
tecnologicas, pois o uso inadequado pode comprometer a aprendizagem como, por exemplo,
quando alunos utilizam aparelhos eletronicos para distracdo durante as aulas.

A revolucdo tecnologica moderna trouxe avancos, que influenciam diretamente o
desenvolvimento da sociedade. A escola precisa acompanhar essas transformacdes,
incorporando as tecnologias ao ambiente educacional. Segundo Santos e Silva (2018), essa
integragao deve ocorrer de forma critica e planejada, aproveitando o potencial das midias para

formar individuos reflexivos e conscientes quanto ao uso da tecnologia.

A APRENDIZAGEM ALIADA A TECNOLOGIA

Moreira (1999) destaca trés tipos de aprendizagem: a cognitiva, relacionada ao aciimulo
e organizacao de informacgoes; a afetiva, associada as emogoes e experiéncias; € a psicomotora,
vinculada as respostas musculares obtidas pela pratica. Para Assman (1997 apud
NASCIMENTO, 2004), aprender ¢ buscar o novo. Kenski (2003) complementa que as novas
tecnologias de comunicacdo e informacdo favorecem o surgimento de diferentes formas de

aprendizagem, possibilitando interacdo, integragdo e imersdo dos aprendizes em ambientes
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virtuais. As tecnologias digitais, como a internet e os softwares, permitem a construgao de redes
de conhecimento individuais ou coletivas.

Correa (2018) observa que a tecnologia oferece informagdes e conteudos de forma
dinamica, tornando as aulas mais atrativas e colaborando para uma melhor relagao entre alunos,
professores e conteudos. O uso de ferramentas que despertam interesse, como jogos eletronicos,
aumenta o engajamento e a produtividade dos estudantes. Fardo (2013) destaca o potencial
educativo dos games, pois sua linguagem e metodologias sdo eficazes para desenvolver
habilidades como resolugdo de problemas, sendo bem aceitos pelas novas geragoes.

Gee (2009) acrescenta que os videogames incorporam principios favoraveis a
aprendizagem como interacdo, desafio, contextualizagdo e revisao de objetivos e, sugere que o
processo educacional adote estratégias semelhantes as utilizadas nos bons jogos. Nesse
contexto, a escola, principal espacgo de constru¢ao do conhecimento, amplia suas possibilidades
com o uso de instrumentos tecnologicos.

De acordo com Sena e Burgos (2010), os conteidos mediados por tecnologia
ultrapassam a oralidade e incluem videos, musicas, jogos, noticias e animagdes, acessiveis tanto
para professores quanto para alunos, por meio de dispositivos moveis e internet. Outra forma
de potencializacdo da aprendizagem s3o os Ambientes Virtuais de Aprendizagem (AVA),
softwares voltados a distribui¢dao de contetidos, utilizados tanto em cursos presenciais quanto a
distaincia (BARTHOLO; AMARAL; CAGNIN, 2009). Kenski (2003) ressalta que a
interatividade desses ambientes favorece a cooperacdo e o desenvolvimento de projetos
colaborativos.

Entre os recursos tecnoldgicos disponiveis, destacam-se também a realidade aumentada
e a realidade virtual, que integram o mundo real e o virtual, promovendo maior interagao e
engajamento dos alunos (SILVA; ROBERTO; TEICHRIEB, 2012). Essas ferramentas
oferecem experiéncias imersivas, como visitas a locais distantes ou extintos, ampliando o
ambiente de aprendizagem tradicional (BARACHO; GRIPP; LIMA, 2012).

Na area da comunicacao, a tecnologia transformou as formas de intera¢ao, com as redes
sociais surgindo como espagos virtuais de relacionamento e aprendizagem. Estudos de Lima et
al. (2016) e Alves e Silva (2019) mostraram que o uso de plataformas como WhatsApp e
Facebook facilitou a mediacao, o acesso a informacgao e a intera¢ao entre os usuarios.

Correa (2018) também identificou que o uso das tecnologias em sala de aula aumenta a
produtividade, estimula os alunos e torna as aulas mais dindmicas e ladicas. Hoje, as
ferramentas tecnologicas estdo amplamente disponiveis, tanto em computadores quanto em

dispositivos moveis, oferecendo inimeras possibilidades de uso na aprendizagem por meio de
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aplicativos, softwares, sistemas e plataformas que ampliam o conhecimento e o envolvimento

dos estudantes.

A TECNOLOGIA NAS AULAS DE EDUCACAO FISICA

As tecnologias exercem grande influéncia e impacto na aprendizagem, quando sd3o bem
trabalhadas e usadas de maneira correta. As novas tecnologias apresentam-se como
mecanismos, que auxiliam nos diversos contetdos ensinados na escola.

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

Nessa perspectiva, de inclusdo dos recursos tecnoldgicos na Educagdo Fisica,
encontramos alguns trabalhos que reforcam a ideia de contribuicdo da tecnologia para a
disciplina, por exemplo, o estudo de Baracho, Gripp e Lima (2012) ao introduzirem os
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 ¢ 14
anos, respondendo questionarios sobre a interagdo com recursos tecnologicos em seu cotidiano,
e em seguida participaram da pratica efetiva do jogo de videogame Baseball. Os pesquisadores
concluiram, que € necessario que o professor tenha conhecimento e esteja pronto para trabalhar
com alunos, que sdo frutos da nova cultura digital e que a incorporagdo e o uso consciente da
tecnologia, dentro das aulas de Educacdo Fisica, criar e recriar possiblidades das praticas
corporais.

O estudo apontou também uma quebra dos paradigmas, sobre a inatividade durante os
jogos eletronicos, pois existe novas vivéncias corporais por meio dos variados movimentos, que
sdo realizados durante os jogos. Segundo os autores os beneficios ainda continuam em outros
aspectos, por exemplo, na eleva¢do do nivel de atividade fisica didria 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 Educacdo Fisica.

Ferreira e Ranieri (2016) estudaram a tecnologia assistiva (TA), que ¢ uma ferramenta
que busca trazer funcionalidades e diminuir as limitagdes da pessoa com deficiéncia. Na

Educagao Fisica seus possiveis usos sao na adaptacdo das regras, nos materiais e nas atividades.
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A pesquisa foi feita investigando, através de questiondrios, as adaptagdes das aulas de Educacao
Fisica. O estudo utilizou professores da rede publica e municipal da cidade de Sao Carlos — SP,
e identificou que nas aulas de Educacao Fisica adaptada, que estes professores nao se utilizavam
da tecnologia assistiva e muitos nem possuiam conhecimento deste recurso. Os investigadores
do estudo, destacam que ¢ necessario o conhecimento desta ferramenta, e que ela tem potencial
de oportunizar ao deficiente melhores condi¢des nas aulas de Educacgao Fisica, além de auxiliar
o professor durante a realizagcdo do seu trabalho.

O uso de video games e seu potencial de contribuicdo para a Educacao 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 diversdo de maneira facil e ladica. Este jogo tem potencial de contribuir,
para a melhorara do estilo de vida das pessoas, tornando-as mais saudaveis. O estudo concluiu
que o jogo Wii Fit ¢ uma boa ferramenta educativa, pois leva seus usudrios 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 conclusao de que os games,
proporcionam um aprendizado diferenciado, com carater ludico, que motivam criangas 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 Educacdo Fisica escolar, e adotaram estes dispositivos como recursos
didaticos proveitosos e significativos para a aprendizagem, devido a facilidade de acesso aos
contetudos, pela facilidade para armazenamentos de dados, pela facil utilizacdo e a répida
interacdo, além de permitirem dinamizar o trabalho tornando-o colaborativo e cooperativo.

No estudo de Aratjo e Porpino (2007) foi investigada a influéncia da televisao na aula
de Educacdo Fisica, relacionando-a ao conteudo esporte. O estudo discorre sobre a visdo que
os individuos tém, quando os conteudos esportivos sdo transmitidos por esse veiculo de
comunica¢do de massa. Os dados apontaram que a apreciacdo dos jogos esportivos abre uma
possibilidade de vivéncia esportiva, que ¢ oportunizado pelos sentidos da visdo e da audigao,
porém esta vivéncia esportiva ndo deverd 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
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Os profissionais da educag¢ao ndo podem negligenciar o processo de informatizagdo em
que vivemos. Para que ocorra a inser¢do 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 educagdo, 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 contribuicdo para a
Educagao Fisica foram apontadas nesta investigagao. Através dos estudos descritos, a inclusao
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 contetidos 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 Educagao Fisica, mas nas demais disciplinas curriculares e

para todo o sistema educacional.
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