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Resumo: O uso das Tecnologias da Informagéo e Comunicagdo (TICs) tém transformado o ambiente escolar, propiciando
mais interagdo, além de uma série de avangos, principalmente no periodo pandémico da COVID 19. No entanto, para
algumas disciplinas, como a Educagdo Fisica, a docéncia tornou-se um pouco mais desafiadora em um contexto de
decretos e protocolos de contingéncias, delimitados pelo isolamento e/ou distanciamento social. Isto posto, o objetivo do
presente texto é apresentar o relato de experiéncia de uma prdtica pedagdgica, que foi realizada por meio da coleta de
dados de produgbes digitais de cartazes sobre os tipos de esportes, nas aulas de educagdo fisica, para turmas do Ensino
Fundamental, através da plataforma de edigdo Canva. Concluiu-se que os desafios em relagdo a educagdo fisica escolar
sdio inumeros, mas observou-se que o uso das TICs pode ser um caminho a trilhar, considerando-se os ganhos de literacia
digital, tanto dos alunos quantos dos professores, até porque ndo hd como retroceder no tempo ou pard-lo.

Palavras-chave: Cultura Digital. Novas Tecnologias. Tecnologias Digitais De Informagdo E Comunicagéo. Ferramentas
Digitais. Prdticas Pedagdgicas.

Abstract: The use of Information and Communication Technologies (ICTs) has transformed the school environment,
providing more interaction, in addition to a series of advances, especially in the COVID 19 pandemic period. However,
for some subjects, such as Physical Education, teaching became a little more challenging in a context of decrees and
contingency protocols, delimited by isolation and/or social distancing. That said, the objective of this article is to present the
experience report of a pedagogical practice, which was carried out through the collection of data from digital productions
of posters about the types of sports, in physical education classes, for elementary school classes, through the Canva editing
platform. It was concluded that the challenges in relation to school physical education are numerous, but it was observed
that the use of ICTs can be a way to go, considering the gains in digital literacy, both for students and teachers, because
there is no way to go back in time or stop it.

Keywords: Digital Culture. New Technologies. Digital Information and Communication Technologies. Digital Tools.
Pedagogical Practices.
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Introdugao

0 grande avanco do uso das tecnologias desencadeado pelo afastamento social possibilitou a
criacdo de recursos digitais (aplicativos e plataformas de apoio) que servem de suporte pedagdgico
a ser utilizado por professores e alunos em sala de aula, o que tornou o processo de ensino-
aprendizagem mais interativo e dindmico. A interagdo digital possibilita o contato com diversas
ferramentas e com os conteudos, além disso, novas tecnologias vém surgindo dia apds dia. Assim,
cada vez mais vivemos em um mundo onde ha “atualiza¢des” continuas no modo de viver, de se
comunicar e de interagir em sociedade.

Tais mudancas sociais também batem a porta da escola, pois os alunos, protagonistas
do processo ensino-aprendizagem, estdo rodeados, em seus lares e em seus contextos, por
estimulos digitais. Cabe, dessa forma, pensar sobre os impactos desses novos contextos culturais,
mediados pelas tecnologias, sobre as pessoas e também em uma forma de aproximar os processos
pedagdgicos as demandas da sociedade.

E fato que hd uma mudanga no dinamismo e na velocidade nos processos nos tempos
vividos devido as TICS, a qual impacta nas configuracdes culturais, criando a necessidade de
problematizacdes em diferentes dreas do conhecimento, sendo a educagdo fisica uma delas.
Todavia, deve-se ver as ferramentas digitais ndo em uma visdo parcial, mas em uma visdo
investigativa e reflexiva, planejando sua integracdo no processo pedagégico (Bianchi, 2009).
Desse modo, conforme Bianchi, Pires (2015), cabe pensar as TICs ndo em um viés meramente
instrumental, mas como um fenémeno sociocultural e como inovagdo tecnoldgica. Compreendé-
las é fundamental para o entendimento dos processos da sociedade atual.

Em uma abordagem de ensino com uso das tecnologias, o professor deve perceber que
elas ndo sdo apenas um recurso didatico a mais disponivel a ser utilizado com uma metodologia
tradicional, elas exigem novas abordagens, em que o aluno seja o centro do processo. Junto com as
tecnologias vem uma nova forma de ensinar e aprender, em que os valores e as competéncias se
integram nas atividades educacionais. Nesse contexto, pode-se trazer a literacia digital, a qual, de
acordo com Elicker e Barbosa (2021, p. 30), tem como diz respeito a apropriacdo de saberes relativos
as tecnologias digitais. A literacia digital € importante porque a expansao global e abrangente das
tecnologias digitais provocou alteragées em diferentes meios, e as interferéncias delas na linguagem
deram origem aos géneros digitais

Partindo disso, no que tange a educacdo fisica escolar, Gonzalez e Fensterseifer (2009,
2020) colocam esta area entre dilemas sobre “o ndo mais” e o “ainda ndo”, ou seja, ha dilemas
gue precisam ser pensados sobre o papel da educagdo fisica dentro da escola, como o processo
de adequacdo as novas demandas dessa geragdo, ao ensino critico e autbnomo, levando em conta
as fungdes sociais a serem exercidas bem como a descentralizagdo esportiva/técnica entre outros.

Sendo assim, a educacdo fisica escolar passa a ter responsabilidade ndo apenas com seus
conteudos formativos culturalmente compreendidos, mas com as demandas sociais fora do ambito
escolar (Fensterseifer, 2012). Cabe a educacao fisica escolar “tratar das possibilidades de movimento
dos sujeitos, representagles e praticas sociais que constituem a cultura corporal de movimento,
estruturadas em diversos contextos historicos” (Gonzélez; Fraga, 2012, p. 43).

Além disso, fazendo um breve recorte na Base Nacional Comum Curricular- BNCC (Brasil,
2018) e nos Parametros Curriculares Nacionais (1998), nota-se que esses documentos ja norteiam e
apoiam as discussdes e o desenvolvimento de projetos educativos através de recursos tecnoldgicos,
como se Vé nos fragmentos que seguem:

Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informagdo
e comunicagdo de forma critica, significativa, reflexiva e ética
nas diversas praticas sociais (incluindo as escolares) para
se comunicar, acessar e disseminar informagdes, produzir
conhecimentos, resolver problemas e exercer protagonismo e
autoria na vida pessoal e coletiva (Brasil, 2018, s/p).
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Saber utilizar diferentes fontes de informagdo e recursos tecnolégicos para adquirir e
construir conhecimentos (Brasil, 1998, p. 8).

Dessa forma, torna-se relevante para a educagao fisica escolar sua inserg¢do na cultura digital
dos alunos. Tem-se por cultura digital “as formas de usos e apropriages dos espagos virtuais feitos
pelos sujeitos culturais” (Lucena, 2016, p. 282), buscando um trabalho norteado pela BNCC (Brasil,
2018) e pelos PCN’s (Brasil, 1998). Nesse sentido, é importante pensar nos meios tecnoldgicos como
ferramentas para o processo ensino-aprendizagem da chamada cultura corporal de movimento,
que, para Betti (2006), é:

[...] aquela parcela da cultura geral que abrange as formas
culturais que se vém historicamente construindo, nos planos
material e simbdlico, mediante o exercicio da motricidade
humana — jogo, esporte, gindsticas e praticas de aptidao fisica,
atividades ritmicas/expressivas e danca, lutas/artes marciais,
praticas alternativas (Betti, 2006, p.53).

Pensar em complexidade nesse sentido é realizar a interagdo entre os saberes como uma
teia de interrelacdes, ou seja, como a cultura corporal de movimento e a cultura digital que cercam
os alunos podem auxiliar no ganho de conhecimentos e para as aprendizagens. E nesse contexto
complexo que a educacdo se insere (Morin, 2000). O professor de educacdo fisica deve “auxiliar o
aluno a compreender o seu sentir e o seu relacionar-se na esfera da cultura corporal de movimento”
(Betti, Zuliani, 2002, p. 75). Essa esfera vai cada vez sendo mais absorvida pelas midias, fazendo
com que a educacado fisica precise contribuir para uma “formacdo do receptor critico, inteligente e
sensivel frente as produgdes das midias no campo da cultura corporal de movimento” (Betti, 2011,
p.127).

Atualmente o que se & sdo sentimentos de desencorajamento, desconforto, faltade formacdo
inicial e continuada dos professores de educacdo fisica, o que distancia suas praticas da utilizagdo das
TICs. Desse modo, a divulgacdo de experiéncias midiaticas vivenciadas na escola, principalmente na
area da educacdo fisica, é de suma importancia para abrir didlogos e possibilidades em diferentes
contextos escolares, chegando aos professores que atuam nesse ambiente, contribuindo para o
desenvolvimento de novas aprendizagens e processos de ensino (Gemente; Silva; Matthiesen,
2020; Silveira; Briiggemann; Bianchi, 2019; Chaves et al., 2015; Bianchi, 2009).

Portanto, torna-se relevante estudar esses recursos (as TIC’s), pois influenciam na forma de
elaboracdo de conhecimento, tanto de professores quanto de alunos. Soma-se a isso a escassez
de estudos que discutam a insercdo das tecnologias no ambito da educacdo fisica escolar,
especialmente no ensino fundamental (Nardon; Gonzalez, 2019). Um instrumento parece ser a
plataforma Canva, que possui designs graficos que permitem aos usuarios criarem graficos de midia
social, apresentacdes, infograficos, posteres e outros conteudos visuais, para produgdes individuais
e colaborativas, de maneira gratuita e/ou paga. Para usar essa plataforma, o usuario deve estar
inscrito através de uma conta prépria do Canva ou usando um endereco de e-mail do Gmail. Nessa
perspectiva, este estudo, de carater qualitativo com caracteristicas descritivas/narrativas, traz um
relato de experiéncia, que objetiva apresentar e analisar o trabalho desenvolvido por professor de
Educacdo Fisica em suas praticas pedagogicas utilizando TIC’s em aulas de educacdo fisica escolar,
construindo produtos digitais a partir da plataforma digital Canva.

Metodologia

Este estudo caracteriza-se como qualitativo e descritivo. Trata-se de um relato de experiéncia
gue apresenta um projeto desenvolvido em uma escola de ensino fundamental da serra gaucha.
Participaram das atividades alunos do 62 ao 92 ano do ensino fundamental, na disciplina de
educacdo fisica, divididos em duas turmas de 62 ano, duas turmas de 72 ano, trés turmas de 82 ano
e 1 turma de 92 ano.

Aescola dispbe de um laboratdrio de informatica possuindo cerca de 12 computadores com
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acesso a internet. Todos os computadores contam com teclado, mouse e monitor. O laboratério
possui, ainda, um projetor de imagem (Datashow), além de uma lousa digital multifungdo e um
quadro branco. A utilizagdo desse espago deve ser previamente agendada, ademais, para usa-
lo, é necessdrio cumprir todos os protocolos de higieniza¢do do local antes, durante e depois da
utilizacdo dos equipamentos, balcGes e cadeiras.

Cabe frisar que, devido a0 momento de pandemia da Covid-19, todos os protocolos
de seguranga foram seguidos durante a aplicagdo do projeto. Em fungdo disso, todos os alunos
e o professor utilizavam mascara, respeitando o distanciamento social, e todos higienizando
constantemente as maos.

As atividades visando ao produto digital tiveram inicio durante o ano de 2021, ainda na
pandemia, nos meses de maio a agosto. Foram realizadas sete atividades escolares remetidas
da disciplina de educacdo fisica, encaminhadas para realizagdo em domicilio e posteriormente
ministradas em aula. Cabe salientar que, ao longo desse periodo, as aulas estavam ocorrendo com
50% de ocupagbes em sala, ou seja, metade dos alunos estava indo a escola para aulas presenciais
e a outra metade estava realizando atividades em casa, divididos em grupo A e grupo B em cada
turma, como vé-se no Quadro 1.

Quadro 1. Organizagdo das remessas e desenvolvimento do projeto

Més/ | Semana | Grupo/n2do Conjunto de Atividades Grupo / n2 do Conjunto de
ano remetidas / Local de realizacdo Atividades remetidas / Local de
realizacdo
mai/21 1 50% da Turma (Grupo A) - 12 Conjunto -
atividades remetidas - Alunos na
Escola
2 50% da Turma (Grupo B) - 12 Conjunto 50% da Turma (Grupo A) - 12
atividades remetidas - Alunos na Conjunto atividades remetidas -
Escola Alunos Em Domicilio
3 50% da Turma (Grupo A) - 22 Conjunto 50% da Turma (Grupo B) - 12
atividades remetidas - Alunos na Conjunto atividades remetidas -
escola Alunos Em Domicilio
4 50% da Turma (Grupo B) - 22 Conjunto 50% da Turma (Grupo A) - 22
atividades remetidas - Alunos na Conjunto atividades remetidas -
escola Alunos Em Domicilio
jun/21 1 50% da Turma (Grupo A) - 32 Conjunto 50% da Turma (Grupo B) - 22
atividades remetidas - Alunos na Conjunto atividades remetidas -
escola Alunos Em Domicilio
2 50% da Turma (Grupo B) - 32 Conjunto 50% da Turma (Grupo A) - 32
atividades remetidas - Alunos na Conjunto atividades remetidas -
escola Alunos Em Domicilio
3 50% da Turma (Grupo A) - 42 Conjunto 50% da Turma (Grupo B) - 32
atividades remetidas - Alunos na Conjunto atividades remetidas -
escola Alunos Em Domicilio
4 50% da Turma (Grupo B) - 42 Conjunto 50% da Turma (Grupo A) - 42
atividades remetidas - Alunos na Conjunto atividades remetidas -
escola Alunos Em Domicilio
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50% da Turma (Grupo A) - 52 Conjunto
atividades remetidas - Alunos na
escola

50% da Turma (Grupo B) -4
Conjunto atividades remetidas -
Alunos Em Domicilio

50% da Turma (Grupo B) - 52 Conjunto
atividades remetidas - Alunos na
escola

50% da Turma (Grupo A) - 52
Conjunto atividades remetidas
Alunos Em Domicilio

50% da Turma (Grupo A) - 62 Conjunto
atividades remetidas - Alunos na
escola

50% da Turma (Grupo B) - 52
Conjunto atividades remetidas
Alunos Em Domicilio

50% da Turma (Grupo B) - 62 Conjunto
atividades remetidas - Alunos na
escola

50% da Turma (Grupo A) - 62
Conjunto atividades remetidas
Alunos Em Domicilio

jul/21 1
2
3
ago/21 1
2

50% da Turma (Grupo A) - 72 Conjunto

50% da Turma (Grupo B) - 62

atividades remetidas - Alunos na
escola

3 50% da Turma (Grupo B) - 72 Conjunto
atividades remetidas - Alunos na
escola

4 B}

Conjunto atividades remetidas
Alunos Em Domicilio

50% da Turma (Grupo A) - 72
Conjunto atividades remetidas
Alunos Em Domicilio

50% da Turma (Grupo B) - 72
Conjunto atividades remetidas -
Alunos Em Domicilio

Fonte: elaborado pelos autores (2022).

As atividades escolares remetidas eram construidas pelos professores da rede municipal de
ensino, ora de maneira conjunta ora de maneira individual, de acordo com cada professor. Durante
as quatro primeiras atividades escolares remetidas foram debatidos temas como: Jogos Olimpicos
(origem e histdria dos jogos), atletismo (saltos, arremesso, lancamentos e corridas), Olimpiadas
2021 (local, data, modalidades esportivas, atletas brasileiros), entre outros assuntos voltados a esta
temadtica, visto o periodo olimpico deste ano.

Na quinta remessa (em agosto), deu-se inicio a fase de pesquisa do projeto (perguntas
norteadoras no Quadro 2). O tema da pesquisa foram os esportes olimpicos, coletivos e individuais,
ou seja, as modalidades esportivas que teriam participagoes nas Olimpiadas 2021. O professor de
educacdo fisica ficou junto aos alunos no laboratério, deu todo suporte de acompanhamento para
a pesquisa, primando pela autonomia dos alunos, ou seja, os alunos foram os pesquisadores e
coletaram as informacdes. Cabe salientar, que coube ao professor se atentar a fidedignidade dos
dados pesquisados pelos alunos, guiando-os a sites seguros de pesquisa, mantendo didlogos sobre
os dados encontrados, melhores formas de procura, entre outros.

Quadro 2. Perguntas norteadoras para a pesquisa.

1. Qual O Nome Da Modalidade Esportiva Coletiva Escolhida?

2. Qual O Pais De Origem Da Modalidade Coletiva?

3. Quais Suas Principais Regras?

4. Quais Equipamentos Necessdrios Para Sua Jogabilidade?

5. Quais Os Principais Atletas Brasileiros (As) Desta Modalidade?

6. Quais Foram Os Melhores Resultados Do Brasil Nesta Modalidade Em Jogos Olimpicos?

Fonte: elaborado pelos autores (2022).

Como narrado anteriormente, para o uso do laboratédrio, a turma foi dividida, metade do
grupo Usou-o em uma semana e a outra metade usou na semana posterior. Quando a turma
estava em sua semana de atividades domiciliares, foram enviadas atividades sobre essa tematica

(Olimpiadas) para serem feitas em casa (sexta remessa), todavia, ndo eram atividades de pesquisa, 390
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pois nem todos os alunos tinham a possibilidade de realizar atividades desse tipo.

E, na semana presencial posterior (equivalente a sétima remessa), os alunos tiveram um
momento de didlogo e exposi¢cdo dos resultados, usando datashow e ferramentas e layouts do site
Canva.com. Esse site, segundo sua prépria descricdo, é direcionado para pessoas que querem criar
desde logotipos, contelidos para redes sociais, documentos, impressdes entre outros, a partir de
templates, fotos e fontes gratuitas. O site possui um armazenamento de documentos em nuvem,
dessa maneira, coube ao professor criar um e-mail para que todos os alunos acessassem o site e
pudessem ter seus trabalhos salvos e posteriormente avaliados pelo professor.

Depois desse momento de introdugado ao site, os alunos, ja com suas pesquisas concluidas,
foram criando cartazes digitais (Figura 1) com base nos dados pesquisados, tendo o acompanhamento
do professor durante a produgao dos alunos, sanando e esclarecendo duvidas.

Figura 1. llustragdo do site Canva.com, em destaque a categoria “Cartaz” a qual foi utilizada

pelos alunos
nicHy Templates Recursod Agrenda Pangs do Canva [:'IEJ @ o

Canva

o Fessoal - . )

: 0 que voce vai criar?
(A Inicke
B sew desgs

,Q] Compartitiads tom vodd

£ Susspamas
B e
Edrrpet
B Criar uma equigs
Wire Caewa Pro
Britis por ) éias Videa Agresentagho (163 Cartaz Fost para instagram W“'“"““"‘"

Fonte: Canva.com/ organizado pelos autores (2022).

Desenvolvimento, resultados e discussao

O resultado da producdo de cartazes digitais pode ser visualizado nas Figuras 2 a 10.
Cabe salientar que os alunos, ao término das produgGes, puderam acessar a aba “Seus Projetos”

e visualizar os conteldos produzidos pelos colegas de sua turma ou de turmas de anos escolares
diferentes.
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Produto Digital

Figura 2. Exemplo de cartaz digital feito pelos
alunos

EQUIPAMENTOS:

OCULOS DE NATACAO ,TOUCA DE
MERGULHO,E ROUPA DE

Cesar Cielo, Felipe Frango, Guilherme Guido.

Fonte: Canva.com (2022).

Figura 3. Exemplo de cartaz digital feito pelos
alunos

Fonte: Canva.com (2022).

Figura 4. Exemplo de cartaz digital feito pelos
alunos

POLO AQUATICO

origem do esporte:

inglaterra

p wiia -
GQUAIS SEUS MELHORES RESULTADOS:O BRASIL
FICOU EM &° LUCAR

NUAIS SEWS PRINCIPAIS ATLETAS: THOMAS.
BORGES £ MARI COSHO

Fonte: Canva.com (2022).

Figura 5. Exemplo de cartaz digital feito pelos
alunos

alizow
oficialmentena
California, Estados
Unidos

F Nos jogos Olimpicos de Téquio
! de:2021

" O Brasil conguistou 3

: medathas.de prata na

- ‘modalidade de Skate o

Fonte: Canva.com (2022).
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Figura 6. Exemplo de cartaz digital feito
pelos alunos

FUTEBOL

A 1

%/ 2 OUROS 3%
5 PRATAS

& 5 sronzEs =

ORIGINOU-SE NA INGLATERRA

A v

Fonte: Canva.com (2022).

Figura 7. Exemplo de cartaz digital feito pelos
alunos

Fonte: Canva.com (2022).

Figura 8. Exemplo de cartaz digital feito pelos
alunos

Fonte: Canva.com (2022).

Figura 9. Exemplo de cartaz digital feito pelos
alunos

Fonte: Canva.com (2022).
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Figura 10. Exemplo de cartaz digital feito pelos alunos

R

Fonte:Canva.com (2022).

Abrindo reflexdes e analises sobre os possiveis debates obtidos a partir desse projeto,
criaram-se duas categorias de analise: a insercdo digital e a necessidade da literacia digital e Cultura
corporal de movimento e a cultura digital: pontos de convergéncia.

A Insercao Digital e a Necessidade da Literacia Digital

Primeiramente, o que chamou a atenc¢do do professor de educacdo fisica que coordenou
a atividade foram as dificuldades em relagdo a procura das respostas das perguntas norteadoras
na internet, em relagdo a busca de frases corretas que levassem ao tema proposto, ou seja, a
formulagdo das palavras-chaves/descritores para encontrar a resposta que estavam procurando.
Outro aspecto foram os sites de pesquisa, que muitas vezes ndo eram fidedignos. Sendo assim,
é errdneo pensar que, por terem em seu cotidiano aparelhos eletronicos, a grande maioria dos
estudantes tem competéncia digital para realizar uma pesquisa com autonomia, sem mediag¢do do
professor.

Consecutivamente, outro aspecto que chamou a atengdo do professor foi em relagdo a
digitacdo no teclado do computador, pois houve dificuldades em relagdo a acentuacao, a pontuagdo,
ao encontro de algumas letras e simbolos. Sabe-se que a maioria dos alunos possui fluéncia em
Smartphones e que ha certa hipdtese de que esta se “transfira” ao teclado de digitagdo, de fungdes,
de navegacdo, teclas especiais, teclas de controle, teclas numéricas de computadores (desktops),
mas ndo foi o ocorrido, ja que, em diversas situacdes, o professor orientou esse manuseio dos
alunos no teclado. Em um estudo intitulado “A integracdo das tecnologias educacionais nas aulas
de educagdo fisica do ensino médio de uma escola publica: resultados de uma pesquisa-acdo”,
Morisso, Vargas, Mallmann, (2017) notou-se desafios como a baixa fluéncia tecnolégica de
professores e alunos, tecnologias que ndo funcionam e pouco tempo para a professora interagir
Nesse sentido, tendo uma visdao multidimensional deste breve projeto, nesses primeiros dois
aspectos observados, vé-se uma necessidade de preparagdo para o futuro, de uma educacdo de
forma integral. A pesquisa estava se desenvolvendo no ambito escolar, na disciplina de educacdo
fisica, desenvolvendo os contelddos de esportes no contexto as Olimpiadas e no contexto geral dos
alunos, entretanto, outros conhecimentos foram sendo adquiridos durante esse processo, como:
andlise de conteldos, leitura critica, digitacdo, refletir sobre a web para além do entretenimento
entre outros.

Ainda nessa visdo, notou-se o engajamento dos alunos na producdo de conteudo, os
templates e o layout do site Canva.com chamaram a atengdo dos alunos, ha uma familiaridade com
os conteldos que eles veem em suas redes sociais, em games e em outras ferramentas digitais. Ha
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um processo interessante nesse sentido, indo ao encontro novamente da visdo multidimensional,
ou seja, ao produzirem o cartaz digital, os alunos desenvolveram estratégias de produgdo, sintese
da pesquisa escrita, esquemas de cores, fontes e imagens entre outros, e qui¢a, estimulando futuras
profissdes e atuagOes laborais. Em relagdo a produgdo no ambiente virtual, notou-se motivagdo e
feedbacks positivos dos alunos, mostrando que a inser¢ao da cultura digital nas aulas parece ser um
meio atrativo para o desenvolvimento de projetos pedagdgicos.

A literacia digital propde que o aprendizado seja construido em conjunto com os alunos por
meio de praticas interativas entre os sujeitos envolvidos no processo. Compreendendo o processo
de desenvolvimento da literacia digital, entendemos que os recursos digitais mdveis presentes
nas atividades desenvolvidas nos contextos formais de aprendizagem, através de uma abordagem
diferente da tradicional, ou seja, uma abordagem criativa, propicia ao aluno um espago para o criar.
Sendo assim, a literacia digital, com base na fluéncia e cidadania digital da FCT (2020), é o dominio
dos cddigos que prevalecem no ciberespago, o que permite ao aprendente ser consumidor e autor
no ambiente virtual com habilidade de criar apds apropria¢do do conhecimento, o que acreditamos
ser possivel acontecer de forma conjunta ao aprendizado das matérias/contetidos de estudos. Na
perspectiva do ensino hibrido, a tecnologia permeia as atividades e contempla o processo que é
hibrido através dos recursos, espagos e movimento das atividades no processo de aprendizagem.

A educagdo vem em uma crescente busca por uma abordagem de ensino que contemple
a real necessidade dos alunos deste século. Atualmente o uso das tecnologias digitais é parte do
desenvolvimento pedagdgico nas praticas docentes em ambientes formais de aprendizagem. Ha
um elo entre os recursos pedagogicos e a inserc¢do de tecnologias digitais no processo de ensino. De
acordo com Wolf, “abordagem hibrida da construcao de um cérebro duplamente letrado precisa ser
muito mais cuidadosa no seu desenvolvimento” (Wolf, 2019, p. 209), levando em conta a diversidade
e o ritmo de cada aprendente, embora ainda longe ainda da teoria ciborgue de Hoquet (2019), em
gue o pensamento filoséfico medita a respeito das relagdes entre a maquina e organismo humano
em uma possibilidade de combinagdo entre as partes.

Tendo em vista que, no processo de ensino, podemos afirmar que a “nogdo de sistema,
ou mesmo de organizagdo, [...], permite conectar e religar as partes a um todo e nos livrar dos
conhecimentos fragmentados” (Morin, 2015, p. 110), a abordagem de ensino deve contemplar
as necessidades dos aprendentes e ndo de forma fragmentada por disciplinas. A preeminéncia de
um “conhecimento fragmentado em disciplinas com frequéncia é ineficiente para efetivar a ligagdo
entre as partes e as totalidades e deve ceder lugar a um modo de conhecimento capaz de conceber
os objetos em seus contextos, em seus complexos, em seus conjuntos” (Morin, 2015, p. 100). Para
tanto, é necessario observar o todo que se insere e se interliga culturalmente, formando o meio
cultural. A globalizagdo promoveu novas oportunidades de ensino favorecendo novas abordagens.
E,

0 sujeito aprendente ndo é mais percebido como passivo no
processo educacional, ou seja, ndo se configura apenas como
um mero recebedor de informagdo. Pelo contrario, ganha
a possibilidade de ser ativo, interagindo com a informacao
e com outros individuos, de forma a construir seu proprio
conhecimento e artefatos tecnoldgicos culturais (Elicker,

Barbosa, 2021, p. 21).

O criar através da cooperacdo entre o grupo de aprendizagem fornece subsidios para
construir o saber através da experimentacdo e, assim, despertar o interesse do aluno pelo seu
processo de aprendizagem, assumindo a responsabilidade de autoria orientado pelo professor.
De acordo com (Morin, 2015, p. 86), é “preciso saber despertar o interesse, o que pode ser feito
em todas as matérias existentes (e o interesse sera tanto mais forte quanto mais as matérias que
propomos introduzir no ensino forem préprias para despertar o interesse)”.

Nesse processo, a aprendizagem é centrada no aluno, o professor o orientard, incentivando-o
acriar e adesenvolver o pensamento critico através do envolvimento/utilizagdo de materiais digitais
e ndo digital.
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Cultura Corporal de Movimento e a Cultura Digital: Pontos de
Convergéncia

No que tange a educacdo fisica especificamente, viu-se uma nogdo maior da abrangéncia da
area no cotidiano dos alunos, notadamente enfatizada pelas Olimpiadas, em relagdo a divulgacdo
nas midias de forma geral. Além disso, notou-se a pesquisa por modalidades esportivas que ndo
sdo comuns aos contextos dos alunos, como: polo aquatico, bike bmx, esgrima, baseball, surf entre
outras. O que mostra a curiosidade por esportes diversificados e por informagGes sobre eles que
podem ser visualizadas de maneira digital.

Segundo Camilo e Betti (2010), a cultura corporal de movimento esta nas midias, e esta, por
sua vez, exerce influéncias sobre a significacdo e sobre as representagées da sociedade frente a estas
praticas corporais. O intuito econémico, o sensacionalismo e diferentes meios de emissado induzem
o receptor a determinadas escolhas. Todavia, o que se viu com a escolha de esportes diferentes
dos habituais é que a maioria dos alunos, ao tornarem-se produtores de conteudo (cartaz virtual),
acabou por se “aventurar” a pesquisar sobre praticas esportivas que nado lhe sdo comuns. Nesse
sentido, os autores colocam que,

reconhecer o aluno como produtor de conhecimento e
ressignificador do mundo a sua volta, trazer para o curriculo
escolar a discussdo acerca dessa pluralidade de informagdes
que nos rodeiam, modelam condutas e opinides. Nao devemos
negar a priori as novas midias que aparecem constantemente
nas maos e bolsos dos alunos e em seus comportamentos. E
tarefa da escola e, nesse caso, da Educacdo Fisica escolar, dar
respaldo ao aluno em suas escolhas sobre como se relacionar
com essas midias e, portanto, elas precisam ser reconhecidas
como meios e conteddos de extrema relevancia no curriculo

escolar (Camilo, Betti, 2010, p. 134).

E relevante para a educac3o fisica, como area, o adentramento em projetos de producdes
digitais como o aqui apresentado buscando a dissemina¢do da Cultura Corporal de Movimento
(Betti, 2006; Bianchi, Hatje, 2007), fazendo com que os alunos percebam a existéncia da educac¢ao
fisica em seu contexto, em lugares que antes passavam despercebidos, e reflitam sobre isso.
Em especial porque o “bombardeio de informagdes” a que nossos alunos estdo expostos em
seus afazeres tecnoldgicos ndo é “neutro”, possui vieses de consumo, de estética entre outros.
Analisando isso, tornam-se importantes as a¢des educativas que visam sujeitos autbnomos, que
compreendam os reais significados do contexto digital no qual se inserem.

Um exemplo disso é o estudo feito por Bianchi (2009), trabalhando os conteldos da educac¢do
fisica escolar através de blogs. A autora enfatiza algumas observagGes: a importancia da formacao
continuada em midia-educacdo fisica; a experiéncia proporcionou aprendizados e reflexdes aos
professores, ndo somente aos alunos; os professores disseminaram os conhecimentos aprendidos,
levando-os tanto para a vida profissional quanto para a pessoal. Outro estudo que merece
ser destacado é o de Cardozo e Bianchi (2020), que realizaram encontros e discussdes sobre as
temdticas “salide e esporte a partir de suas midiatizagdes”, construindo, no final, um jornal escolar.
Os pesquisadores mediaram, pedagogicamente, ressignificacdes do discurso midiatico no cenario
da educacdo fisica escolar. Tem-se, ainda, a pesquisa de Seibel e Isse (2017), que realizaram trabalhos
com tecnologias digitais (videogame, TV e celulares) e notaram resultados positivos, possibilitando
maiores engajamentos nas aulas, ampliacdo do trabalho coletivo e interacdo, observando que as
TICs aproximam a realidade do aluno a cultura, a linguagem, a praticas cotidianas e aos saberes da
educacdo fisica escolar.

Partindo desses exemplos, vé-se que o uso das TICs em sala de aula pode contribuir para o
processo de ensino-aprendizagem, pois traz a possibilidade de criacdo, ressignificacdo e reflexdo
sobre a cultura corporal, no que tange a suas dimensdes: conceitual, procedimental e atitudinal,
ndo comprometendo o fazer (Torres et al., 2017).

A dicotomia “aula pratica e aula tedrica” marca a area. Podem-se perceber dificuldades
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iniciais frente a aula tedrica, porque os alunos tém resisténcia, muitas vezes, a aula fora do ambiente
“guadra/ginasio”. Essa mudanca de espaco deve ser promovida pelos professores de maneira a
valorizar a produgdo de conteldos conceituais e atitudinais, saindo de um curriculo da educag¢do
fisica baseado no procedimental técnico esportivo. Hd uma necessidade de interligagbes entre
teoria e prética, visando a um desenvolvimento integral do aluno. Para embasar essas afirmagdes,
pode-se citar Gemente, Silva e Matthiesen (2020), que elencaram desafios para a insergdo das TICs,
nas aulas de educacdo fisica escolar. Um dos desafios apresentados é o conflito entre a aula pratica
e a aula tedrica. Os pesquisadores veem a necessidade de superagao desse conflito, buscando
inovagdes no que tange as formas de aprender e vivenciar a educagdo fisica escolar.

Tahara e Darido (2017) ja haviam abordado a necessidade de interagdo entre a educagao
fisica e as novas tecnologias como um processo de incorporagdo de uma nova linguagem, o que é um
grande desafio para a area. Isso pode ser visto como estranho e ndo habitual, vista as modalidades
tradicionais em quadras e campos, entretanto, enriquece e amplia as possibilidades de abordagens
e aprendizados dos conteldos da drea. Diversos sdao os meios tecnoldgicos que podem enriquecer
as praticas corporais da educagdo fisica escolar, por exemplo:

[...] o uso dos videogames e jogos virtuais em sala de aula,
videos e filmes para tratar de determinado conteudo da area,
acessos a internet como fonte de pesquisa e informacdes
referentes a temas tratados em aula, participagdo em redes
sociais e foruns de debate em grupos criados pela classe para
discussGes e postagens acerca dos conteudos e vivéncias,
entre outras maneiras que as tecnologias nos permitem

atualmente explorar e conectar (Tahara, Darido, 2017, p. 73).

Trazendo um contraponto, Cruz Junior (2018), em seu estudo intitulado “Entre filhos e
orfaos da cibercultura: revisitando a nog¢do de nativos digitais”, apresenta um viés critico e reflexivo
sobre a utilizacdo das tecnologias com “utopias”. O autor coloca que ha uma necessidade de

[...]identificar os usos regulares e as praticas culturais atinentes
as midias; observar suas provaveis fontes de inovacdo,
retirando-se de seu estado bruto/marginal e submetendo-as
a rigorosos processos de andlise e sistematizacdo; e por fim,
inseri-las em propostas educacionais abertas e de grande
alcance social (Cruz Junior, 2018. p. 21).

Na verdade, existe a necessidade de abordar a literacia de midias e informagdo (como
debatido anteriormente neste estudo), para facilitar a interacdo entre professores e alunos,
efetivando, assim, o processo ensino-aprendizagem dentro da escola, ou seja, construindo
histérias multiplataformas, criando produtos audiovisuais, visando a participagdo critica e criativa
na sociedade contemporanea conectada (Costa, 2016a). Ou seja, os alunos devem ser capazes de
contribuir para a construgdo de uma democracia digital (mediando divergéncias, respeitando a
pluralidade e a liberdade de expressao, banalizando praticas de silenciamento e de censura, entre
outros), a fim de que possam identificar noticias falsas e possiveis desinformacdes (Cruz Junior,
2021). Bem como, que identifiguem virtualizacdo do corpo no “esporte-telespetaculo” (Betti,
1998), as relagbes de consumo e as praticas corporais, o impacto das midias nas criancas e jovens,
entre outros. Isso, consequentemente, faz com que o professor transforme sua aula tradicional em
uma experiéncia corporal educativa (Costa, 2016b; Costa, 2015).

Especificamente, no que tange a educacdo fisica escolar frente a literacia digital, o que
se pretende é criar um contexto e um manuseio na perspectiva emancipadora e autdnoma,
desenvolvendo competéncias para uma pratica social que analise, avalie e produza conhecimentos
das praticas corporais em umviés critico, conjecturando osfendmenos da sociedade contemporanea.

Consideragoes Finais

As exposicOes analisadas neste trabalho desenvolvido por um professor de educacgao fisica
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em suas praticas pedagogicas, utilizando as TICs em suas aulas para construir produtos digitais a
partir da plataforma digital Canva, ilustram algumas possibilidades e reflexdes frente a utilizagdo de
ferramentas e plataformas digitais.

Em propostas desse tipo, deve ser considerada a literacia digital dos alunos envolvidos,
ou seja, ndo cabe um pensamento simplista dos professores em relagdo ao desenvolvimento das
atividades pedagdgicas, como se os alunos nao necessitassem de seu apoio durante as tarefas,
pois os alunos sdo usudrios de meios de entretenimento e de comunicagdo digitais, todavia, isso
ndo lhes garante a fluéncia necesséria em ferramentas de pesquisa e de manuseio de aparelhos/
computadores para a produc¢do de um produto digital.

Pensar essas tarefas digitais de maneira multidimensional faz-se necessario, pois a cultura
digital que cerca o aluno encontra-se com a cultura corporal de movimento que estd inserida em seu
cotidiano. Sendo assim, além de aprendizagens em relagdo ao processo de construgdo (pesquisa,
sele¢do de conteudos, sinteses, producgao do cartaz entre outros), o aluno consegue identificar as
praticas corporais inseridas na sociedade. Essa identificagdo desperta a curiosidade dos alunos, haja
vista o nimero de modalidades esportivas pesquisadas que ndo estdo no cotidiano dos alunos, o
gue mostrou o interesse em aprender sobre outras modalidades que chamaram a atengdo deles.
A disciplina também ganha com isso, pois os alunos passam a reconhecer a cultura corporal de
movimento e a educagdo fisica nas midias e no cotidiano.

Expuseram-se, neste estudo, potencialidades para a drea da educacdo fisica no que tange a
utilizacdo de ferramentas digitais nas aulas, que sdo muitas. Todavia, os desafios para a educagdo
fisica e para os usos das TICs também sdo inimeros. Percebe-se que ainda ha um caminho a trilhar,
para haver ganhos decorrentes da literacia digital, tanto para os alunos, quanto para os professores.
Contudo, ndo ha como retroceder ou parar no tempo. Para a drea que tem em suas caracteristicas
principais 0 movimento, no sentido da inclusdo digital nas aulas, este deve seguir em frente.
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