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RESUMO:

A presenca de dispositivos de Tecnologias Interativas (smartphones, tablets e notes) muda a forma
presencial dos alunos? Quais as implicagdes que o uso das novas tecnologias traz para a motivagdo dos
alunos no espaco da sala de aula? O acesso online a contelidos desenvolvidos em sala de aula modificam
formas de aprender? Foi com estes questionamentos que se iniciou um processo de revisao metodol dgica
para a aprendizagem de Competéncias na disciplina Dinamizacdo de Programas Recreativos e de Lazer.
A disciplina objetiva ofertar um espaco de vivéncia sobre aprendizagens no campo ludico utilizando-se
as tecnologias T1. Além do uso das ferramentas virtuais disponibilizadas pela universidade, incentivou-
se pela utilizagdo das TI como forma de registro ao vivo nas aulas, durante a realizacdo das vivéncias e
forma de compartilhamento de contelidos nas aulas expositivo-dialogadas. Tal registro acontece tanto da
parte do docente, monitores e principamente dos alunos. Utilizando-se a realizagdo de videos para
divulgacdo de conteldos, construcdo de propostas IUdicas vivenciais, os alunos véo construindo
competéncias como gerenciamento de equipes, lideranca, capacidade de tomar decisdes e responder a
desafios colocados de forma criativa. Todas as atividades culminam com o Diado Lazer na Esef UFRGS
cujo formato atual estd em uso desde 2011/01. Este evento procura reunir a comunidade da UFRGS
(docentes, servidores e alunos), mas principalmente familiares e amigos dos alunos matriculados nas
disciplinas. Os materiais produzidos sdo disponibilizados online nas redes sociais (Facebook, Y outube e
outros). Estamos trabalhando na construcéo de um blog para divulgagdo e compartilhamento de tudo que
foi produzido até este momento. Esta oficina apresentard algumas destas vivéncias desenvolvidas ao
longo das aulas, producdo em video de algumas tarefas e a reflexdo conceitual sobre as implicagdes
neurocientificas deste processo através de autores que sustentam a fundamentacéo epistemol égica deste
trabalho. Este trabalho, além de seu desenvolvimento junto aos alunos da Graduagdo, acontece também
em escolas publicas de risco social através do Projeto PIBID Educacao Fisica da Esef-UFRGS.
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PROPOSTA:

APRESENTAR O DESENVOLVIMENTO DE METODOLOGIAS PARA O DESENVOLVIMENTO
DE COMPETENCIAS PROFISSIONAIS E RELACIONAIS A PARTIR DO USO DE
TECNOLOGIAS DE INTERAGCAO (SMARTPHONES, TABLETS, NOTEBOOKS, ETC) E
VIVENCIAS COM LUDICIDADE

CONTEUDO A SER DESENVOLVIDO:

- DESENVOLVIMENTO DE COMPETENCIAS A PARTIR DO USO DE TECNOLOGIASE
LUDICIDADE

- REFLEXAO CONCEITUAL NA APRENDIZAGEM DE AUTORES QUE TRABALHAM COM
EPISTEMOLOGIA ABORDADA




- VIVENCIAS LUDICAS COMO FERRAMENTAS NO APRENDIZADO

PRATICASUTILIZADAS:

- EXPOSITIVO-DIALOGADA

- VIVENCIASNO LOCAL

- USO DE VIDEOS E TECNOLOGIAS INTERATIVAS

NECESSIDADES TECNICAS:

- DATA SHOW

- NOTEBOOK

- CAIXA DE SOM

- SALA COM ESPACO QUE DISPONIBILIZE VIVENCIAS COM MOVIMENTO
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