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Resumo:

As tecnologias enquanto parte do cotidiano refletem, proporcionam e possibilitam
aprendizagens das prdticas técnicas, tecnoldgicas e sociais. Com inspiracdo nas
abordagens tedricas da aprendizagem social (LAVE e WENGER, 2003) e midias e suas
tecnologias (THOMPSON, 2011; KENSKI, 2003; BELLONI GOMES, 2008; RETSCHITZKI,
2012), o propdsito deste trabalho é apresentar a relevdncia dos recursos disponiveis
pelas tecnologias da informagGo e comunicag¢éo no trato do ensino e aprendizagem no
ambiente escolar no/do universo dos conhecimentos da Educag¢do Fisica, constituidos
numa relagdo de dinamicidade entre artefatos culturais, conhecimentos e sujeitos.
Palavras-chave: tecnologias, aprendizagens, prdticas sociais.

Abstract:

The technologies as part of everyday life reflect, provide and enable learning of technical,
technological and social practices. With inspiration from the theoretical approaches to
social learning (Lave and Wenger, 2003) and media and their technologies (Thompson,
2011; Kenski, 2003; BELLONI GOMES,2008; RETSCHITZKI, 2012), the purpose of this
paper is to present the relevance of resources available by information and
communication technologies in addressing teaching and learning in the school universe
of knowledge of Physical Education, consisting of a dynamics relationship between 1
cultural artifacts, knowledge and subject.
Keywords: technology, learning, social practices.

1. Introducgao

A vida cotidiana propicia aos sujeitos que dela participam possibilidades de
interacOes e aprendizagens. Muitas vezes ignorada, apesar de possuir recursos numerosos,
ricos, densos e valiosos para a compreensao do mundo, a vida cotidiana é um espaco
privilegiado de aprendizagens para os individuos, na relacdo de conhecer e conquistar
habilidades, competéncias e identidades sociais. Compreendida no conjunto de modos de
fazer, de rituais, costumes, habitos, rotinas, em atos banais, acdes simples, situaces
ordindrias que se desdobram a cada repeticdo da vida, a vida cotidiana é uma construcdo
humana influenciada pelas dimensdes histdricas e culturais (BROUGERE, 2012).

As praticas que as pessoas desenvolvem nas dimensdes e ac¢bes do cotidiano —
momentos e movimentos, coisas, objetos, instrumentos de trabalho, vestimentas, passos,
gestos, posturas, falas, discursos, posicées, hierarquias, pertencimentos e agrupamentos —
encontram nas tecnologias e nas inumeras midias possibilidades de relacdes de
aprendizagens, seja nas experiéncias, vivéncias, contatos, sociabilidade ou dominio do
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instrumento técnico ou tecnolégico, e, também, nas producdes e reproducdes das
constituicdes de identidades individuais e coletivas.

O didlogo com as tecnologias num processo amplo e complexo, resultado das
comunicagdes entre os encontros das linguagens, palavras, gestos, movimentos, imagens,
sons, ultrapassa o fato técnico e tecnoldgico do uso dos objetos, tornando um importante
veiculo propagador de relagdes e interagdes entre os individuos nos mais diversos contextos
sociais. Assim, entendem-se as tecnologias como produtos de uma sociedade nas quais os
sujeitos podem emprega-las tanto para a autonomia e emancipagdo humana quanto para
sua dominagdo e subordinagdo (ALMEIDA, 2003).

Neste caminho, tento através das tecnologias integradas numa proposta curricular da
educacdo basica demonstrar que estas sao ac¢des, possibilidades, trajetérias de enriquecer e
aprofundar o processo de ensino, conhecimento e aprendizagem dos estudantes no espago
escolar como suporte no trabalho de grupo, trabalho individual e no reforco da
aprendizagem pelos sujeitos nas interfaces sociais, motoras e cognitivas. Com inspira¢ao nas
abordagens tedricas da aprendizagem social (LAVE; WENGER, 2003; BROUGERE; ULMANN,
2012; QUEIROZ MELO, 2011) e tecnologias e midias (THOMPSON, 2011; ALMEIDA, 2003;
KENSKI, 2003; BELLONI; GOMES, 2008; RETSCHITZKI, 2012), o propdsito deste trabalho é
apresentar a relevancia dos recursos disponiveis pelas tecnologias da informacdo e
comunicagdo no trato do ensino e aprendizagem no ambiente escolar no/do universo dos
conhecimentos da Educagao Fisica®, constituidos numa relacdo de dinamicidade entre
artefatos culturais, conhecimentos e sujeitos.

2. Aprendizagens, interagdes e tecnologias.

A relacdo entre tecnologia, midia e sociedade se movimenta em processos,
trajetdrias e percursos desafiadores na perspectiva da constituicio do conhecimento das
pessoas em suas praticas cotidianas. Para Retschitzki (2012, p. 161), “a midia é capaz de
modificar certos comportamentos e, portanto, aprendizagens, ja que um modo de objetivar
uma aprendizagem consiste em notar modificacdo de comportamento”. Thompson (2011)
ressalta que é extremamente relevante pensar nas midias, os meios de comunicacao, para a
vida cotidiana e a interface com reorganizacdo do espaco e tempo na compreensdo de
mundo e os contextos sociais que os individuos (re) produzem e recebem formas simbdlicas
mediadas. Fica bem exemplificado no contexto das praticas sociais em si, ou seja, nas
atividades in loco, nao passivas de recep¢ao de informacgdes situadas em relagdo ao contexto
sécio-historico. Neste sentido, Lave e Wenger, (2003), desenvolvem com mais propriedade a
nocao situada, pelas aprendizagens sociais constituidas pelos sujeitos em suas praticas
sociais e cotidianas junto a artefatos tecnoldgicos, pessoas e situagdes. Assim, os sujeitos sdo

! Apesar de haver poucos estudos que englobam as tecnologias nas praticas curriculares das aprendizagens de
conceitos que envolvam a Educagdo Fisica, isto ndo quer dizer que este movimento ndo possa ser
compartilhado e motivador para outras experiéncias pedagdgicas, académicas e cientificas. Segundo Sebriam
(2009), o que se percebe, que o viés da maioria dos estudos que tratam da tecnologia centralizam as analises
na formacdo de professores, deixando lacunas na abordagem que reflete as apropriagdes, aprendizagens e
conhecimentos dos estudantes. Para exemplificar este dado, num universo de mais de cem trabalhos
apresentados nas ultimas trés edi¢des do Congresso Brasileiro de Ciéncias do Esporte - CONBRACE (2013, 2011,
2009), no grupo de trabalho Comunicacdo e Midia, apenas seis voltavam para o dominio das tecnologias nas
praticas da Educacgéo Fisica na escola, sendo que destes apenas dois tratavam da dimens3do dos estudantes em
suas aprendizagens.
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envolvidos num processo de formacao pessoal e de identidades que:

apoderando-se de mensagens e incorporando-as a prdpria vida, o individuo
estd implicitamente construindo uma compreensdo de si mesmo, uma
consciéncia daquilo que ele é e de onde ele estd situado no tempo e no
espaco. (...) modelando e remodelando nossas habilidades e nosso cabedal
de conhecimento, testando nossos sentimentos e gostos e expandindo os
horizontes de nossa experiéncia. Nos estamos ativamente nos modificando
por meio de mensagens e de conteludo significativos oferecidos pelos
produtos da midia (entre outras coisas) (THOMPSON, 2011, p.71).

Nesse sentido, as tecnologias, juntamente com as midias, tornam-se aliados na
dimensdo do conhecimento dos fendbmenos sociais, processo este que ndo ocorre num
“vazio social” (LAVE; WENGER, 2003), mas se desenvolve em e com sentidos e significados
das acdes e interacdes mediadas na recepc¢do, producdo e reproducdo dos aparatos e
contatos: abstratos, tedricos, comerciais, econémicos, politicos pelos sujeitos.

Antes de discutir as apropriacdes tedricas sobre tecnologia, vale a pena ressaltar o
qgue entendo por aprendizagem nesse emaranhado de possibilidades de visualizacdo e
construcdo de conhecimentos.

As discussdes, que embasam este trabalho, entendem o conceito de aprendizagem
numa dindmica para além do processo formal de ensinar e aprender que se desenvolvem
nas instituicdes sociais, incluindo aprendizagens que também perpassam pelas e nas praticas
tecnologias. Lave e Wenger (2003) e Queiroz Melo (2011) entendem a aprendizagem como
um fendmeno complexo, o qual emerge de combinagdes, comunica¢des, observacdes,
articulagdes, relagdes, interagdes, redes, processos, objetos utilizados e apropriados,
contextos onde as praticas e atividades sdo realizadas, mundo social, envolvimento das
pessoas nas acdes, constituicdes de identidades. Para Queiroz Melo (2011), as
aprendizagens sao a¢des que se traduzem e transformam a transmissdao de um saber ou de
uma pratica social. Tanto o sujeito que aprende quanto o sujeito que ensina numa relag¢ao 3
simbidtica precisam encontrar insights para tornar o aprendizado parte de uma dinamica
interativa. Nessa dimensdo, ndo ha uma Unica metodologia para construir conhecimento: o
conhecimento precisa ser interessante; ensinar-aprender-conhecer é uma empreitada de
riscos; deve-se olhar para as qualidades dos atores envolvidos no processo de aprendizagem,
resistindo as tentativas de domesticagdo por parte de elementos humanos e ndao humanos,
e, oferecer ocasides de diferenciacdo. Nessas caracteristicas, “quando um individuo
aprende, ele se deixa afetar e se torna cada vez mais diferenciado porque tera estabelecido
mais e mais conexdes, tornando-se mais interessante e enriquecido na relagdo com o seu
entorno (uma rede de elementos variados e heterogéneos do qual ele também é parte)”
(QUEIROZ MELO, 2011, p. 182).

Nas concepcoOes de Lave e Wenger (2003) e Wenger (2013), aprendizagem é parte
integrante e inseparavel da vida cotidiana e da participacdo das pessoas nos contextos de
atuacdo. A aprendizagem entendida como participacdo constitui o envolvimento da pessoa
como totalidade na atividade e no mundo social, em comparagcdo com um corpo receptor de
conhecimento. Portanto, a participagdo na aprendizagem, toma como base algumas
perspectivas tais como: o significado, o modo de falar sobre nossa capacidade - individual e
coletiva - para experimentar a vida e o mundo como significativos; as praticas, os modos de
falar sobre os recursos, os modelos e perspectivas sociais e histdricos compartilhados, que
possam sustentar o envolvimento mutuo na ac¢do; a comunidade, o modo de falar sobre as
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configuracdes sociais nas quais as atividades sdo definidas como algo que merece ser
perseguido e a participacdo reconhecida como competéncia; e, a identidade, modo de falar
sobre como a aprendizagem e quem os individuos sdo ao criar histérias pessoais de
formacao no contexto das comunidades de praticas sociais.

Dentro dos processos de aprendizagem que ocorrem nas interacdes sociais, as
tecnologias estdo presentes em vdrias situacdes de conhecimento do cotidiano. Segundo
Kenski (2003), tecnologia é conjunto de ferramentas e técnicas que correspondem ao uso
que se é destinado em cada época da vida da humanidade. As ferramentas (livros, papel,
caneta, cameras digitais, televisdo, entre outros) sdo os utensilios para realizar as acdes que
serdo desenvolvidas no universo tecnoldgico. E, a técnica é a maneira como se utiliza cada
ferramenta para realizar as acdes. No entanto, elas ndo devem se limitar apenas a seus
suportes tecnoldgicos, seriam mais que ferramentas e técnicas, participariam do universo
natural e social dos individuos, ou seja, interferiram no modo de pensar, agir, relacionar,
interagir, comportar, adquirir informacdes, conhecimentos e saberes, criando uma nova
cultura e um novo modelo de sociedade (KENSKI, 2003). Neste sentido,

para todas as atividades que realizamos, precisamos de produtos e
equipamentos resultantes de estudos, planejamentos e construgées
especificas, na busca de melhores formas de viver. Ao conjunto de
conhecimentos e principios cientificos que se aplicam ao planejamento, a
construcdo e a utilizacdo de um equipamento em um determinado tipo de
atividade nés chamamos de “tecnologia”. Para construirem qualquer
equipamento - seja uma caneta esferogrdfica ou um computador - os
homens precisam pesquisar, planejar e criar tecnologias (KENSKI, 2003,
p.18)

Segundo Belloni (2009, p. 132), “utilizamos comumente o termo “tecnologia” para
designar objetos técnicos complexos, por exemplo, as tecnologias de informacdo e
comunicac¢ao. Porém, trata-se, de uso extensivo, por analogia, que se explica pela 4
disseminacdo de objetos técnicos cada vez mais sofisticados em todas as esferas da vida
social”. Num caminho semelhante, AlImeida (2003, p.3) mostra que tecnologia é um conceito
multiplo com significados que variam conforme o contexto social, podendo ser “artefato,
cultura, atividade com determinado objetivo, processo de criagdo, conhecimento sobre uma
técnica e seus respectivos processos”. E, também, na relacdo do estudo do emprego de
ferramentas, aparelhos, maquinas, dispositivos, materiais, “objetivando uma acao
deliberada e a analise de seus efeitos, envolvendo o uso de uma ou mais técnicas para
atingir determinado resultado, o que inclui as crengas e os valores subjacentes as agdes,
estando, portanto, relacionada com o desenvolvimento da humanidade”. Sendo assim, as
tecnologias instrumentalizadas transformaram em produtos de e para as sociedades e
culturas, na qual seus sujeitos podem utiliza-los, (re) inventa-los, (re) interpreta-los e (re)
construi-los da maneira mais propensa ao seu aprendizado. Consequentemente, “ndo existe
relacdo de causa-efeito entre tecnologia, cultura e sociedade e sim um movimento ciclico de
retroacdo” (ALMEIDA, p.5,2003).

Nas discussoes sobre as tecnologias, suas apropriacdes e conhecimentos, Retschitzki
(2012), mostra que a aprendizagem pelo e nos usos de tecnologias, possui caracteristicas do
gue se considera eficaz: ela é situada, contextual e social, ou seja, realizada em contextos
gue mobilizam atividades que utilizam os aparatos tecnolégicos. O autor ainda retrata que
através do encontro nas comunidades virtuais e ndo virtuais, as tecnologias propiciam e
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proporcionam espacos de aquisicdo e distribuicdo de saberes, apropriacdo e criacdo de
conhecimentos, exploracdo de participacdo, de experimentar os processos da vida cotidiana,
criacdo e aquisicdo de habilidades e competéncias individuais e sociais (BERRY, 2012). Nesse
sentido, o aprendizado pelas interacdes virtuais € uma potencialidade de cardter educativo
gue adentra nas redes tecnoldgicas, possibilitando esmiucar diversidades, heterogeneidades
de individuos, situacdes e coisas, na relativa facilidade de acesso a informacdes, como
também, nos diferentes modos de participacdes possiveis que as redes sociais autorizam, no
sentido de experimentar, ensaiar, participar em graus diversos “de um jogo social, sem
risco” (BERRY, 2012, p.170-171). Neste “jogo social”, Almeida (2003) e Almeida e Prado
(2005), argumentam que a midia audiovisual tornou-se e contribuiu em relevantes processos
de aprendizagens para criangas e jovens através da utilizacdo dos recursos das tecnologias
da informagdo e comunicagao, na facilidade da linguagem produzida através da interagao
entre imagens, movimentos e sons. E, a comunicac¢do resultante do encontro das palavras,
gestos e movimentos, visualizados em nas virtualidades e visibilidades interativas agregou
sentido pela utilizagdo das situagdes do cotidiano em suas imagens nas quais representariam
a vida social dos sujeitos aprendizes em varios processos de conhecimento.

Retratar as tecnologias e seus atores nas prdticas sociais requer dimensionar as
atividades que melhor propiciam aprendizagens. Neste sentido, o desenvolvimento da
tecnologia ndo apenas causou impacto nas relagdes fora do ambiente escolar como também
dentro deste contexto social. As atividades direcionadas as criangas pelos brinquedos e
brincadeiras tradicionais nos ultimos vinte anos tém criado a existéncia de todo um novo
mundo de aventuras virtuais, que sofre nas interven¢ées pelos contextos escolares e ndo
escolares diferencas de possibilidades de seus usos e aprendizagens. As interagdes virtuais
sao de fato reais ao mundo atual, e as criangas e os jovens devem se acostumar com esse
meio durante seu periodo de desenvolvimento (JARVIS, DODDS e BROCK, 2011).

Para Tarouco et al. (2004), os jogos enquanto ferramenta instrucional sdo um meio
eficiente para a aprendizagem de situaces e conceitos cotidianos. Atitudes realizadas pelas
e nas interacdes virtuais sdo vivenciadas por motiva¢cbes que facilitam os aprendizados e 5
aumentam a capacidade de retencdo do que foi ensinado exercitando as funcées mentais e
intelectuais dos estudantes. De acordo com os autores, jogar é participar de um mundo de
faz de conta que dispOe de incertezas e desafios constantes, semelhantes em alguns casos
ao mundo real. O uso dos jogos permite o reconhecimento e entendimento de regras,
identificacdo de contextos que elas sdo utilizadas e invencdo de novas possibilidades para a
modificacdo de regras ndo condizentes com a realidade em questdo. Portanto, um veiculo
onde se revela a autonomia, criatividade, originalidade e a possibilidade de simular e
experimentar situacdes perigosas e proibidas no nosso cotidiano.

A construcdo de processos de aprendizagens pelos jogos mobiliza fatores que os
proprios sujeitos sdao capazes de comunicar e selecionar nestas aventuras. Por isso, no
estudo sobre praticas tecnoldgicas e juventude, Carrano e Alves (2012), difundem nos
conhecimentos produzidos pelos jovens nas vivéncias interativas pelos mecanismos
tecnolégicos que as relagdes e as aprendizagens construidas formalizaram meios interativos,
espacos de visibilidade, meio de sociabilidade e de expressdo de si, constituicdo das
identidades pelas telas e janelas da virtualidade. E, que, nestes espacos, os jovens se
conectaram em redes e encontraram oportunidades de conexdes para exercitarem a
convivéncia social na formacao de vinculos, vivenciar praticas na significacdo e ampliacdo
das redes de amizade, ao reforcarem a autoestima para o encontro e meio de comunicacgao
entre os seus membros geracionais.
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Enfim, neste emaranhado tedrico constituido acima, as relagdes dos conhecimentos
cotidianos com as praticas sociais, corporais, motoras, visuais, virtuais da Educacao Fisica e
as acles desenvolvidas por esta drea do conhecimento e suas proposicdes com outras
possibilidades de aprendizagens, por exemplo, através do uso das tecnologias da informacao
e comunicacdo, levanta - se possiveis construcdes de mobilidade pedagdgica no interior das
instituicOes escolares. No trabalho realizado por Bianchi (2009), a utilizacdo das tecnologias
nas aulas de educacdo fisica, constitui-se numa estratégia pedagdgica relevante da dimensao
produtiva referida pela midia-educacdo e a midia — educacao - educacdo fisica. Esta
experiéncia pode influenciar na contribuicdo das aprendizagens de contelddos de Educacao
Fisica, envolvendo professores e estudantes em situacdes criativas e participativas. Nesta
mesma abordagem, Campos (2012), também retrata a utilizacdo de blogs como meio
didatico pedagdgico no auxilio da pratica docente. Este instrumento midiatico é um veiculo
de interagdo e comunicagdo no processo que envolve a Educacgdo Fisica e seus temas: jogos,
brinquedos e brincadeiras; dancga; capoeira; atletismo; ginastica, futebol; atividades para
pessoas com deficiéncia; conhecimentos sobre o corpo.

Por tudo isto, no auxilio desta proposta, entende-se as tecnologias envolvidas pelas
praticas da e na Educacdo Fisica nos processos interativos, intersubjetivos, individuais e
coletivos que perpassam os “novos modos de aprender” através das tecnologias que levam
as criancas, os jovens e os adultos a desenvolverem comportamentos cooperativos,
colaborativos e benéficos (BELLONI; GOMES, 2008) para o desenvolvimento intelectual,
cultural e, se faz, em linhas gerais, necessario no propdsito de dar relevancia sécio-afetiva
das pessoas interagidas com estas redes e aparatos técnicos e tecnolégicos de comunicagdes
sociais.

3. Tecnologias nos movimentos: experiéncia de uma proposta.

O uso das tecnologias de informacdo e comunicacdo nos processos de ensino e 6
aprendizagem torna-se influente na medida que cada vez os estudantes nas dindmicas que
os envolvem no cotidiano interagem com mais frequéncia com estes instrumentos. Para
Gonnet (2004), a educacdo que envolve as midias (midia escrita, midia radiofonica,
televisiva, entre outras) é uma educacdo critica no auxilio para a leitura de mundo,
diversificando e atuando de forma mais dindmica nas praticas pedagodgicas. O objetivo é
facilitar um distanciamento, pela tomada de consciéncia do funcionamento das midias tanto
de seus conteddos como da contextualizacdo dos sistemas nos quais elas evoluem. Na
realizacdo desta proposta, compartilho com as ideias de Hernandez e Ventura (1998) pelo
planejamento, organizagao, realizacdo e avaliacdo das atividades vivenciadas através da
pedagogia de projetos, a qual possibilita: a) o tratamento da informacao e, b) a relacdo entre
os diferentes conteldos em torno de problemas ou hipdteses que facilitem aos sujeitos a
construcdo de seus conhecimentos, a transformacdo da informacdo procedente dos
diferentes saberes disciplinares em conhecimento amplo e préprio. Neste sentido,
apresento a proposta de ensino que constitui na aprendizagem de um conteudo especifico
da area de conhecimento da Educacdo Fisica e suas interfaces nas conexdes com as
tecnologias sociais.

Organizagdo e Planejamento
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e Modalidade de Ensino: Ensino Fundamental.

e Componente Curricular: Educagao Fisica.

e Tema das aulas: Capacidades fisicas — velocidade e resisténcia.

e Pdublico-alvo: Estudantes do 22 ciclo de formagao humana.

e Local: Escola Publica na regidao metropolitana de Belo Horizonte — MG.

e Justificativa: Eixo tematico da Educacdo Fisica, conhecimento de atitudes e
perspectivas corporais, na realizacdo das atividades fisicas.

e Objetivo Geral: Constituir nos estudantes percepgdes sobre os conhecimentos
relacionandos as praticas sociais, o uso das tecnologias e as praticas corporais.

e Atividades Realizadas: Atletismo (saltos, langamentos, corridas).

e Recursos tecnoldgicos: Computadores, mdquinas digitais, celulares, televisdo,
aparelho de som, internet.

Dados, estratégias e recursos e atividades desenvolvidas para as aulas:

¢ Procedimento conceitual — utilizacdo de sites de busca para definir conceitos sobre a
temadtica. Discernimento da coleta, andlise e escrita das informag¢des em conhecimento pelos
estudantes. Escrita de um texto com as informacgdes coletadas e analisadas.

e Praticas realizadas pelos meninos e meninas, interagdo com o conceito pesquisado
(ambientes e situacdes diversas que promovessem a dimensdo do conhecimento, por
exemplo, com objetos diferentes; em dias quentes e frios; na grama, areia e asfalto na
relacdo da resisténcia e velocidade do corpo nestes ambientes). Uso da maquina digital para
registro da realizacdo das atividades e posterior organizacdo das imagens e videos.

e Construcdo, edicdo e divulgacdo coletiva de videos e imagens utilizando os programas do
computador para estes recursos.

e Comparacdo das imagens coletadas pelos estudantes com as visualizadas na grande midia
esportiva.

¢ Visualizacdo e expressao corporal dos estudantes nas imagens registradas pelos mesmos
nas vivéncias de atividades sobre as praticas das capacidades fisicas.

¢ Avaliacdo: Durante todo o processo de desenvolvimento do projeto através da relacdo
conhecimento — sujeitos envolvidos — recursos tecnoldgicos — praticas corporais; uso das
cameras digitais e celulares, através da coleta e do registro das imagens; relacdo das
configuracdes, edicdes, registros, catalogacao das imagens executadas nas vivéncias com os
instrumentos tecnoldgicos, como por exemplo, os computadores, os videos e as televisdes;
divulgacdao dos recursos midiaticos produzidos em imagens e videos pelos estudantes as
diversas comunidades, entre outros.

Nas visualidades e visibilidades que a relacdo proposta estabelecida entre
conhecimento - pratica social - objetos técnicos e tecnoldgicos - sujeitos — contexto
constituiu, ficou caracterizado que as tecnologias junto com os fatores que envolvem os
sujeitos nas praticas cotidianas de aprendizagem s3do relevantes meios de apropriacdo e
interacdo dos conteudos sociais.

Em ambientes educacionais, quando o aprendiz interage com as
ferramentas no contexto tecnologia — aprendiz, o modelo conceitual, que
originou o objeto de interagdo, deve ser semelhante ao modelo que o
aprendiz possui da ferramenta com a qual ele interage, ou seja, as
hipdteses que os conceptores possuem acerca de como suas ferramentas
se comportardo no ambito da interacdo com os aprendizes devem ser
similar ao modelo que os aprendizes possuem sobre as ferramentas do
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ambiente (COSTA, PARAGUAGU, MERCADO, 2006, p. 31).

Neste sentido, o estudo de Belloni e Gomes (2008) corrobora com esta proposta de
ensino ao demonstrar que:
e através do uso das tecnologias, os meninos e as meninas desenvolvem modos de aprender
e novas habilidades desconhecidas ou ignoradas;
e as tecnologias favorecem a aprendizagem cooperativa e/ou colaborativa, ampliam as
interagdes entre estudante-estudante-professor, numa rede de relagbes que engendra
conflitos sécio-cognitivos e facilita a percepgdo por parte dos alunos de seus préprios
processos cognitivos;
® 0s estudantes usam com habilidade e familiaridade estas técnicas, desde que tenham
acesso a elas, ou seja, seu uso tende a generalizar-se. Esta generalizacdo é acelerada pela
atracdo exercida por estas técnicas nas geracdes que, desde pequenas, vivem entre midias
eletrbnicas, especialmente a televisao;
e 0s estudantes desfavorecidos, que ndo tém acesso as TIC, podem desenvolver aquelas
habilidades e modos de aprender, uma vez que tenham acesso a ambientes ricos em
tecnologias e a situacbes favordveis de aprendizagem. Através da observacdo, do como se
faz, os estudantes realizam as suas vivéncias praticas das dimensdes tecnolégicas mesmo em
condicOes desfavoraveis para adquirir determinados instrumentos tecnoldégicos.

4. Consideragoes finais.

As midias, enquanto parte do cotidiano, refletem muitas possibilidades de
aprendizagens das praticas sociais. Se antes eram consideradas de segunda categoria
(THOMPSON, 2011), as midias tornaram-se espaco de e para aprendizagens. Com isto, os
conhecimentos adquiridos nas interacdes com as midias sofrem construcdes e
transformacgdes em seu uso, por serem atividades complexas que envolvem nas interagdes o 8
conjunto pessoas - objetos - mundo - contexto social (LAVE, 2013).

Se “toda aprendizagem em todos os tempos é medida pelas tecnologias disponiveis”
(LEMOS, 2009), entdo nos tempos atuais, essa assertiva pode ser também considerada nos
entornos das concep¢des politicas, sociais e filosoficas. Por isso, de acordo com Pozo (2007,
p.36), os conhecimentos constituidos pelos estudantes nos manuseios das praticas sociais,
através da gestdo do conhecimento tornam-se necessarios para enfrentar os modos de viver
e experienciar o cotidiano e as tecnologias na chamada sociedade do conhecimento. Por
isso, a nova cultura da aprendizagem requer, no minimo, ensinar aos alunos, a partir das
diferentes areas do curriculo, capacidades para a gestdo metacognitiva do conhecimento,
competéncias para: aquisicdo, interpretacdo, analise, compreensdo e comunica¢cdo da
informacao.

As mobiliza¢Oes vivenciadas pelos estudantes nas aprendizagens dos movimentos e
das e nas tecnologias trouxeram intensa significacdo ao propdsito do didlogo entre os
conhecimentos da Educacdo Fisica e as interagGes com as tecnologias de informacdo e
comunicacdo. Durante a realizacdo do periodo do projeto de ensino, os estudantes
construiram conceitos sobre as capacidades fisicas - resisténcia e velocidade (praticas de
simples acesso, com possibilidades de realizacdo em diversos ambientes, e de mobilizar os
corpos no sentido intermitente das atividades fisicas) realizadas pelas dindmicas de saltar,
correr, ultrapassar, cair, girar, rodar, registradas e captadas pelas tecnologias da informacao
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e comunicacdo, como por exemplo, no estabelecimento do registro das imagens e da
construcdo das sequéncias de movimentos que estabeleceram nas informacdes coletadas
nos sites de buscas sobre o modo de correr e o gasto minimo de energia para saltar com
mais impulsdo e maior distancia possivel. Percebe - se que as tecnologias favorecem atitudes
cooperativas e colaborativas, que facilitam a organizacdo dos aspetos sdcio-cognitivo-
motores dos estudantes, através dos desafios estimulados pelas e nas tarefas virtuais e
reais, nas quais 0s meninos e meninas construiram e concretizaram nos momentos
interativos pelas praticas do atletismo na observacdo e andlise do que os colegas realizavam,
registravam e mostravam aos demais.

Concordando com Belloni e Gomes (2008), as tecnologias fazem parte do contexto
social e escolar no qual as pessoas evoluem e cujos elementos as criancas e os jovens se
apoiam e se apropriam no processo de desenvolvimento cognitivo, cultural e social, sendo
ferramentas interativas para ver, fazer, representar e tocar. Nesse contexto, as tecnologias
junto aos conhecimentos, praticas e atividades socioculturais, devem permitir repensar a
utilizacdo desses artefatos e aparatos nos espacos escolares no direcionamento das
interlocucdes e mobilizacdes de todos os sujeitos envolvidos nos inimeros processos
interativos do conhecimento, no sentido de ampliar, mobilizar, divulgar, difundir,
aperfeicoar, a qualidade do ensino-aprendizagem, reconhecendo que esse movimento traz
inovacOes tedricas, procedimentais, atitudinais, metodolégicas que despertam maior
interesse dos estudantes nas experiéncias cotidianas dos conhecimentos e das
aprendizagens em todas as suas realizagdes (MERCADO, 2008).
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