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RESUMO

Trata—se de estudo de revisao integrativa com o objetivo de pesquisar o cenario sobre
o uso dos Objetos Digitais de Aprendizagem (ODAs) como estratégia no ensino-
aprendizagem da Educacao Fisica escolar. Como metodologia foi utilizado um estudo
de reviséo a partir de trabalhos cientificos disponivel nas bases de dados da educagao
na qual foram utilizadas as bases de dados DEDALUS, Scielo.br, Scielo.org, Web of
Science, Portal de Busca Integrada, Eric Institute of Educacion Science, Biblioteca
Digital USP e Google Scholar. Resultados: as buscas baseada nas palavras—chaves
resultou em: 13.754 referéncias, que apos avaliagdo culminaram em 20 referéncias
utilizadas neste trabalho. As referéncias encontradas foram trabalhos de artigos (3);
trabalhos de especializagédo (4); dissertacdo de mestrado (9); tese de doutorado (5).
Conclusao: pesquisas demonstram a importancia da implementacédo e do uso dos
objetos digitais de aprendizagem tem sido uma importante contribuicdo para
construcao e desenvolvimento sendo ferramenta facilitadora do ensino dos contetdos
da Educacéo Fisica.

Palavras-chave: Objetos digitais de Aprendizagem. Ensino. Educacgao Fisica.



ABSTRACT

This is an integrative review study with the objective of researching the scenario about
the use of Digital Learning Objects (ODAs) as a strategy in the teaching and learning
of school Physical Education. As a methodology a review study was used from
scientific works. available from education databases using the databases DEDALUS,
Scielo.br, Scielo.org, Web of Science, Integrated Search Portal, Eric Institute of
Educacion Science, USP Digital Library and Google Scholar. Results: Searches based
on the keywords resulted in: 13,754 references, which after evaluation resulted in 20
references used in this work. The references found were article works (3);
specialization work (4); Master's dissertation (9); doctoral dissertation (5). Conclusion:
research demonstrates the importance of the implementation and use of digital
learning objects has been an important contribution to construction and development
and facilitating the teaching of Physical Education content.

Keywords: Digital learning objects. Teaching. Physical education.
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1 INTRODUCAO

A sociedade esta sempre em processo de transformacéo sob influéncia e
reflexos da revolucdo tecnolégica. A educacdo modifica-se, transforma-se e
desenvolve-se junto a sociedade, revelada em diferentes modalidades de ensino,
objetivos, metodologias e diferentes abordagens.

Segundo Araujo e Pilloto (2013), o Brasil passou por diversas revolucoes
que contribuiram para o desenvolvimento do pais. Atualmente, o pais € marcado pela
revolucao tecnoldgica, com aparelhos digitais, midias eletrbnicas e tecnologias de
informacdo e comunicagdo também utilizados para melhorar 0s processos
educacionais tanto na pratica pedagdégica quanto no planejamento, organizacéo e
estruturagdo dos cursos e seus conteudos. Pois a revolugéo tecnoldgica intensificou
o processo de transformacédo tanto nos aspectos econdmicos quanto nos culturais,
percebido a partir da globalizacao.

A verdade é que a tecnologia sempre acompanhou o0 homem, digamos que
a tecnologia e a sociedade sempre estiveram juntas no processo evolutivo. Engana-
se quem pensa que a tecnologia foi inventada nos séculos atuais, a mesma nao se
baseia apenas na informatica, no industrialismo ou na politica. As tecnologias
inventadas pelo homem antigo, sempre estiveram presentes na vida do mesmo e hoje
ainda mais. Mas é importante ressaltar que, mais do que abrir diferentes
oportunidades de negécios, elas proporcionaram uma verdadeira revolucdo na
sociedade. As mesmas tomaram patamares altissimos em nivel de desenvolvimento,
basta observar os instrumentos de trabalho, meios de comunicacéo e de aprendizado.
Todos sao diferentes de alguns anos e isso é resultado desse desenvolvimento
tecnoldgico.

Em relacdo a educacédo, podemos retomar a importancia das tecnologias
para o acesso ao conhecimento. Ao pensar nas salas de aulas, ela pode ser uma boa
aliada, pois tém revolucionado a troca de informacao entre as pessoas, impactando
diretamente no comportamento pessoal e profissional das mesmas. Deste modo,
educadores cada vez mais, desenvolvem estratégias de ensino com aplicativos ou
softwares para que o contato seja mais rapido, facil e acessivel, tornando a

aprendizagem mais dinamica e divertida.
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Os Objetos Digitais de Aprendizagem (ODAs) sado recursos didaticos
tecnoldgicos que tém como objetivo enriquecimento da pratica docente e merecem
uma ampla utilizagdo no ambiente escolar, podendo potencializar a construcao de
ambientes de aprendizagem significativa, onde o aluno possa desenvolver habilidades
de compreensao do seu mundo de forma imediata (MORAN, 2011).

Nesse sentido, o presente estudo apresenta reflexdes a partir de uma
revisdo integrativa, sobre as possibilidades do uso de Objetos Digitais de
Aprendizagem nas aulas de Educagdo Fisica, seja, como uso de diferentes
tecnologias como: nos jogos virtuais, softwares, celulares, videos aulas,
computadores e outros, proporcionando a pratica docente, novas possibilidades de
ensino inesgotavel, haja vista que as tecnologias sdo renovaveis e sdo Inumeros a
quantidade de jogos digitais e videogames que podem facilitar o aprendizado e
desenvolvimento dos conteudos da educacéo fisica escolar, ajudando a quebrar e
dissolver os paradigmas existente na execucao das praticas corporais.

Este trabalho se justifica pela necessidade de entendimento, identificacao
e levantamento de dados frente a utilizacdo das tecnologias digitais no ensino da
educacao fisica escolar, ou seja, buscar resultados baseados em evidencias
cientificas da utilizacdo e incorporacao dos Objetos Digitais de Aprendizagem nas

aulas de educacao fisica.
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2 OBJETIVOS

2.1 Objetivo Geral

Pesquisar em bases de dados trabalhos cientificos sobre o uso dos Objetos
Digitais de Aprendizagem (ODAs) como estratégia para o ensino da educacao fisica.

2.2 Objetivos especificos

e Identificar o cenario educacional sobre 0 uso dos objetos digitais de

aprendizagem no ensino-aprendizagem nas aulas de Educacao Fisica;

e Verificar as modalidades e estratégias dos objetos digitais de aprendizagem
na operacionalizacao nas aulas de Educacéo Fisica;

o Determinar a quantidade e tipos de trabalhos cientificos que discutem os
objetos digitais de aprendizagem nas aulas de Educacao Fisica.
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3 REFERENCIAL TEORICO

3.1 Tecnologias da informacao e comunicacao (TICs)

As Tecnologias da Informacédo e Comunicagao (TICs) sao definidas como
recursos tecnol6gicos utilizados das mais diversas formas, presentes na vida das
pessoas desde a preé-historia, desde entdo, diversos avang¢os ocorreram e hoje esses
recursos sao utilizados em diversas areas, como na industria, no comércio e
principalmente na educagdo. Sendo assim, qualquer tecnologia usada para
comunicacao pode ser definida como TICs, a exemplo de livros, radios, telefone,
televisdo e computador.

As TIC’s foram historicamente potencializadas e popularizadas pelo
advento da internet em diversos campos as tecnologias se tornaram td4o comuns que
nao sao percebidas e se tornaram essenciais ao dia a dia. O uso de telefones celulares
e a troca de e-mails é algo visto como comum e natural, possibilitando a comunicagéo
e a interacdo de pessoas, mesmo que distantes geograficamente, assim, afetando a
troca de conhecimento, os vinculos sociais até as relacées econémicas. (CAGLIAQUI,
2018).

Para Ferreira (2017), devido a esses vinculos interacionais uma das areas
que merece destaque pelo desenvolvimento e utilizagdo das tecnologias é a
educacédo, a qual tem o papel relevante no processo de ensino, potencializando o
ensino presencial, e facilitando as relagdes e trocas de experiéncias na educacgao a
distancia. Nesse sentido as TIC’s sao ferramentas que contribuem para a interacao
dos professores com os alunos, fazendo-se parceira no processo de ensino e
aprendizado, sendo introduzidas e adaptadas ao método e objetivos de ensino
escolhido.

O processo de ensino aprendizagem torna-se algo mais relevante, ja que
essas abordagens favorecem descobertas, promovendo e instigando a curiosidade
dos alunos, além de auxiliar na elaboracado de novas aptidées. Através de recursos
diversos que podem ser utilizados na educacgao, dentre eles: plataformas; ferramentas
de gestado; ferramentas de comunicacao; ferramentas de trabalho; ferramentas de
experimentacdo; ambientes virtuais imersivos e objetos digitais de aprendizagem.

A utilizagcao das tecnologias exige uma nova forma de planejar e aprender.

Entretanto, apenas a utilizacdo de um novo recurso nao é garantia de éxito no ensino,
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Ou seja, € essencial, proporcionar novas experiéncias capazes de permitir a uniao
entre os alunos e o conhecimento. Mas para isso é necessario antes do seu uso, tracar
uma metodologia que promova criatividade e independéncia na utilizagdo das
tecnologias que mais se adéque a esse processo (CORREA, 2018).

3.2 Objetos digitais de aprendizagem

Os objetos digitais de aprendizagem (ODAs) sédo recursos tecnoldgicos
para educagao, usados como apoio a pratica pedagdgica dentro e fora da escola, que
auxiliam a prética de ensino, trabalhando conteudos e competéncias, auxiliando no
planejamento de atividades educativas possibilitando o aperfeicoamento do ensino
através de jogos, animacoes, simuladores, aplicativos moveis, video aulas, softwares,
entre outros.

O uso dos Objetos Digitais de Aprendizagem vem ganhando destaque
mesmo com contrariedades de alguns profissionais, pois esses objetos deveriam ser
compreendidos em sua dimens&o social e informativa, deixando de ser visto apenas
como um artefato, ja que estes favorecem o acesso a informacdo, canais de
comunicacdo e educacionais, pois 0s mesmos permitem ao estudante simular
tomadas de decisdes, trabalho em equipe e desenvolvimento de habilidades. (BEIRA;
NAKAMOTO, 2016).

Ha diversas possibilidades de usos para uso dos Objetos Digitais de
aprendizagem podendo ser, mobilizador: quando esse objeto é usado como
instrumento para despertar a curiosidade e o interesse dos alunos; informativo:
quando o objetivo € apresentar aos alunos elementos de uma realidade que nao pode
ser observado no proprio lugar; explicativo: em que é usado para explicar uma relagéo
ou conceito; comprovador: quando a sua utilizagcado permite de forma mais concreta ,
expor uma ideia (INDACELIO, 2015).

No ensino da Educacéo Fisica, o processo de aprendizagem depende de
estruturas, materiais, acdes que indiguem demonstracoes, visualizacoes e tudo isso
pode ser facilitado a partir da interacdo por meio de objetos digitais de aprendizagem.
De acordo com Ferreira (2014), a utilizacdo dos jogos como recurso de ensino pode
ampliar as bases do ensino tradicional.

Existem varias instituicbes que criaram plataformas online com videos

aulas, jogos, animagdes e outros objetos. Além de software que podem ser utilizados
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para facilitar o aprendizado e torna-lo mais dinamico, sendo instrumentos que auxiliem

na progressao curricular do aluno, a exemplo:

Figura 1- Algumas plataformas/sites com contetdos educativos

SOCRATIVE: usado para elaboracdo de

questionarios (testes e quizzes).

Fonte: www. socratize.com

TIKI-TOKI: permite criar planilhas interativas a partir de

ARl S k=d 2] linha do tempo (timelines), podendo incluir textos, imagens,

videos (youtube e Vimeo).
Fonte: www.tikitoki.com

THINGLINK: possibilita a criagdo de conteudos dinamicos

em uma imagem, acrescentando etiquetas, descricoes

Fonte:www.thinglink.com

PLICKERS: permite fazer quis , chamar o aluno,

' responder e resolver avaliacbes em tempo real, através

de um cartdo em papel com cédigo QR.

Fonte: www.get.plicker.com

NEARPOD: cria material multimidia que o professor
partilha. Os alunos podem responder desafios em

nzorpod tempo real.

Fonte: www.nearpod.com

PADLET: trata-se de um mural onde pode se colocar

a opiniao sobre determinado assunto.
padlet

Fonte: www.padlet.com


http://www/
http://www.tikitoki.com/
http://www.thinglink.com/
http://www.get.plicker.com/
http://www.nearpod.com/
http://www.padlet.com/

Fonte: www.apps.apple.com

A

Functionaol Anafomy for
Movement! & Injuwies Series

VHiere Mo vemeart Mests Alecs

Fonte: www.appadvice.com

Fonte: www.xbox.com

ANATOMY 3D ATLAS: aplicativo permite
estudar a anatomia humana de maneira facil e

interativa.

ESQUELETO MENU 3D: aplicativo atlas de
anatomia em 3D que da a disponibilidade de
modelos de cada 0sso do esqueleto humano em
3D.

FUNCIONAL ANATOMY OF MOVEMENT &
INJURIES: aplicativo sobre os movimentos das

articulacdes durante o exercicio.

EXERGAME JUST DANCE: jogo de danga
coreografada que os jogadores devem fazer
repeticdo dos movimentos.

EXERGAME KINECT SPORT: jogo de simulacdo de
diversos esportes a exemplo: boliche, boxe, futebol,

volei, ténis, atletismo.
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http://www.anatomy3datlas.com/
http://www.apps.apple.com/
http://www.appadvice.com/
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Como se pode observar, todos esses aplicativos sao de facil manuseio e

grande utilidade dentro das aulas de educacéo fisica, onde o professor sai do momento
apenas tedérico e proporciona aos alunos a vivéncia mais enfatica no trato com o

conteudo trabalhado.

3.3 O ensino da Educacao Fisica e o uso de tecnologias como ferramenta de
inovacao pedagdgica

O ensino da Educacgao Fisica iniciou nas escolas brasileiras através de
diversas reformas educacionais. A primeira foi em 1851 pela reforma Couto Ferraz
que incluiu a Educacéo Fisica nas escolas dos municipios da Corte na cidade do Rio
de Janeiro. A segunda ocorreu em 1882, quando Rui Barbosa indicou ginastica como
pratica obrigatdria para ambos os sexos em todas as escolas normais. Em 1920 com
as reformas estaduais, a Educacéao Fisica é introduzida nas escolas com o nome de
ginastica também em outros estados do pais.

Até os meados dos anos de 1970 esta disciplina sofreu influéncias de
politicas que visavam o fortalecimento da raca branca, saude e higiene da populacao,
pois acreditavam que a educacao fisica era responsavel pelo fortalecimento do fisico
e da moral, da formacao de individuos fortes e capazes de suportar o trabalho e
defender a nacdo nas guerras, tudo por meio de exercicios fisicos sistematizados,
principalmente pelos métodos ginasticos e calisténicos criados na Europa (BETTI,
1991; BRASIL, 1997; BRACHT, 1999; DARIDO, 2005; SOARES, 2007; LIBANEO,
2007).

A Escola Nova e o Método Desportivo Generalizado buscaram um novo
olhar para a Educacao Fisica, contudo foram sufocados pela ditadura militar no Brasil,
0 que possibilitou a formacéao de atletas para competicdes mundiais como umaforma
de propaganda nacional. Ou seja, 0 modelo esportivista acabou ganhando forga, as
aulas de técnica esportiva e de desempenho, onde priorizavam a repeticdo dos
movimentos selecionando para aulas praticas somente os alunos mais habilidosos.
Assim a Educacao Fisica era estritamente bioldgica, mecanicista, competitivista e
tradicional (BETTI; CAMILO, 2010; BRASIL, 1997; BRACHT, 1999; DARIDO;
RANGEL, 2005).

Na década de 1980 surgiram movimentos renovadores que negavam estes
preceitos restritamente biolégicos e fisicos fortemente ligados a esta disciplina em que
incluiam ao ensino aspectos filoséficos, antropoldgicos e socioldgicos com discussdes
que permitiram repensar o papel da Educagéo Fisica na educagao, na sociedade e na
politica, propondo a formagado de alunos criticos e conscientes da realidade social
(BETTI; CAMILO, 2010; BRASIL, 1997; BRACHT, 1999; DARIDO e RANGEL 2005).
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Os movimentos renovadores foram influenciados por diversos fatores: o fim
da ditadura; a participacao dos professores nos movimentos politicos como as “Diretas
J&”; a volta dos professores apds realizagdo de mestrado em outros paises; a
incorporacao dos conhecimentos do campo da Educagéo pela Educacéo Fisica; a
criacdo do primeiro programa de mestrado na area; o aumento do numero de
encontros e debates entre os professores e o de publicacbes académicas (DARIDO;
RANGEL, 2005).

Nesse contexto de mudangas, houve a provacao da Lei de Diretrizes e
Bases da Educacdo-LDB tornando a Educacdo Fisica componente curricular
obrigatério na Educacdo Basica tornando-a uma proposta pedagdgica escolar
(BRASIL,1996). Em 1997 surgem os Parametros Curriculares Nacionais-PCN
(BRASIL, 1997), que propdem uma pratica educativa diferenciada apresentando
novas perspectivas para o trabalho da Educagédo Fisica na escola a disciplina na
perspectiva da cultura corporal, em que seu entendimento e proposta metodolégica
tem se transformado simultaneamente as mudancas historicas, social, econdmica e
politica da sociedade brasileira.

De acordo com a Base Nacional Comum Curricular—BNCC (2018), o ensino
da Educacao Fisica é caracterizado na area das linguagens, propriamente dita a
linguagem corporal, em que essas praticas em suas diversas possibilidades
expressivas e cultural inserindo o movimento humano ndo apenas no &ambito
deslocamento espaco-temporal, mas dando énfase as influéncias dos diversos grupos
sociais.

Em que seu ensino possibilita 0 enriquecimento das experiéncias corporais,
ludicas e estéticas. Através das dancas, jogos e brincadeiras, os esportes, as
ginasticas, as lutas, a capoeira, as atividades fisicas de aventura, as praticas corporais
alternativas, as atividades circenses, entre outras. Possibilitando aos alunos seja ele
crianga, jovem ou adulto a participacdo de forma autbnoma em vivencias de lazer,
esporte e saude (BRASIL, 1997).

A partir dos PCNs, a Educacéo fisica deixou de ser a pratica pela pratica,
ou seja, apenas o saber fazer, e passa a ser tratada em suas dimensdes conceitual,
procedimental e atitudinal (ZABALA,1998).

No Maranhao a Educacéao Fisica é norteada pelas Diretrizes Curriculares
do Maranhao formuladas pela Secretaria Estadual de Educagdo—SEDUC, onde todo
trabalho dos educadores deve compor basicamente a unidade, a equidade e a
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qualidade, em que o ensino da Educacao Fisica deve tratar pedagogicamente do
conhecimento da Cultura Corporal de Movimento, sendo configurados com temas e
formas de atividades corporais como Jogos, Dancas, Lutas, Ginastica e Esportes
sendo vivenciados e refletidos, fundamentados na expressdo corporal como
linguagem expressando sentimentos, sensagbes, emocOes subjetividades e
produzindo cultura.

O ato de educar ndo admite antigas praticas e férmulas tradicionais do
ensino dos esportes coletivos ou simplesmente “rolar a bola”, o ensino da Educacgéao
Fisica necessita adaptar-se ao novo, as novas possibilidades de ensino. Atecnologia
deve torna-se parceira na busca pelo novo, modificando a pratica docente, em que a
escola e o professor devem se adequar e repensar 0 seu papel na sociedade e
consequentemente refletindo no papel do aluno (BEIRA; NAKAMOTO, 2016;
CORDEIRO, 2014).

Havendo, assim o interesse do aluno em ser protagonista do seu
aprendizado entendendo e passando a compreender os conteudos trabalhados na
escola. Devido a esse fato ha a necessidade das escolas se adaptarem a essa
evolucao do ensino e da sociedade (BARROQUEIRO; AMARAL, 2011). As Diretrizes
Curriculares Nacionais (2013) destacam que a escola deve contribuir para que o aluno
tenha condi¢cdes de desenvolver de forma prazerosa, atrativa e desafiadora a sua
capacidade de aprender, a partir de mudang¢as metodologicas em que sejam ofertados
novos projetos de inclusdo tecnoldgica (computadores, smartphones, tablets e
outros).

No texto da Base Nacional Comum Curricular—-BNCC (2018), as
tecnologias vem destacada ao que se refere as 10 competéncias gerais, sendo citada
na competéncia 4 e 5 em que o aluno devera utilizar diferentes linguagens e umas
delas é a digital e compreender, utilizar e criar tecnologias relacionadas de produzir
conhecimento de forma critica e reflexiva.

A internet e as tecnologias e 0s objetos digitais associados podem e devem
ser um meio de ampliar e modificar a metodologia de ensino do professor, auxiliando
na construgdo de aulas que cause mais interesse e motivagcdo, passando a ser
ferramenta na comunicacao com o aluno e seus colegas. (MORAN, 2006).
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4 METODOLOGIA

Trata-se de uma revisdo integrativa em que esse tipo de pesquisa
possibilita a identificacao e o levantamento de lacunas de conhecimento, ja produzido
e indica prioridades para futuros estudos, ou seja, € uma “metodologia que
proporciona a sintese do conhecimento e a incorporacdo da aplicabilidade de
resultados” (SOUZA; SILVA; CARVALHO, 2010, p.103).

Sendo um estudo significativo baseado em evidéncias, que consiste em
uma forma de sintese dos resultados de pesquisas relacionados com um problema
especifico, na qual utilizamos a abordagem quali-quantitativa, pois tivemos como
critério inicial selecionar o numero de publicacbes do tema e ao mesmo tempo
utiizamos a abordagem qualitativa, pois ap6s a selecdo quantitativa, houve a
preocupacao em qualificar e selecionar os textos para posterior analise e tratamento
dos dados coletados (GIL, 2010).

O processo de revisao foi sistematizado em seis fases distintas, que de
acordo com Souza, Silva e Carvalho (2010), divide a reviséo integrativa em fases de
execucao em que a primeira fase é a definicao da pergunta norteadora; segunda fase
a busca ou amostragem da literatura; a terceira fase é a coleta de dados; a quarta
fase a analise critica dos estudos; a quinta fase discussao dos resultados; sexta fase,
apresentacao da revisao integrativa. (Ver figura 1).

Para essa revisdo foram utilizados como critérios de inclusdo um recorte
temporal nos ultimos cinco anos até a data da pesquisa, ou seja, dos anos 2014 a
2019; em que o texto deveria esta em versao integral e disponivel em formato
eletrdnico, gratuito e em portugués, inglés ou espanhol; devendo conter os termos de
busca “objetos digitais de aprendizagem”; “ensino” e “educacao fisica” no seu titulo
e/ou ser compativel com no minimo um dos objetivos da pesquisa, isso é, contemplar
0s cenarios de uso objeto digitais de aprendizagem no ensino da educacao fisica ,
metodologias, as modalidades e os beneficios e desafios do seu uso. A pergunta
norteadora da pesquisa foi: “Os objetos digitais de aprendizagem sdo usados como
recurso no ensino da educacao fisica?”.

Este trabalho abordou a tematica do ensino da Educacao Fisica, com foco
para a utilizagéo dos objetos digitais de aprendizagem pelos professores em todos os
niveis de ensino. A busca das referéncias consistiu em uma consulta as principais

bases de periddicos para a educacao: Banco de Dados Bibliograficos da USP -
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DEDALUS, Scielo.br, Scielo.org, Web of Science, Portal de Busca Integrada, Eric
Institute of Educacion Science, Biblioteca Digital USP, Portal de Busca Integrada,
Biblioteca Digital Brasileira de Teses e Dissertacées — BDTD e Google Scholar.

A andlise critica dos estudos selecionados correspondeu a tomada de
decisdo quanto a aceitacao ou rejeicao dos estudos, foi auxiliada pelo instrumento
para coleta de dados validado, a classificacdo dos mesmos, foi realizada pela leitura
de titulos dos estudos selecionados, tendo sido rejeitados: estudos com tema central
nao relacionado a utilizagcdo dos objetos digitais de aprendizagem no ensino da
Educacao Fisica. Por fim, dada a relevancia e heterogeneidade das referéncias e
producdes cientificas, foram realizadas novas analises criticas dos resultados obtidos.

Os dados coletados foram organizados por meio de instrumento acerca
dos seguintes elementos: base de dados; tipo de estudo; autor; titulo; objetivos. (Ver
quadro 2). Desta forma, optou-se pelo agrupamento da amostra final de 20 producdes

cientificas relacionadas ao tema.



Figura 2: Representagéo esquemética do delineamento do estudo

A pergunta norteadora: “Os objetos digitais de aprendizagem sao utilizados
COmo recurso no ensino da educacgao fisica?”

A

Scolar.

Busca eletronica em bases de dados: Banco de Dados Bibliograficos da USP
- DEDALUS, Scielo.br, Scielo.org, Web of Science, Portal de Busca Integrada,
Eric Institute of Educacion Science, Biblioteca Digital USP, Portal de Busca
Integrada, Biblioteca Digital Brasileira de Teses e Dissertagdes — BDTD e Google

/

Palavras-chaves: “objetos
digitais de aprendizagem”
;“ensino”; “educacao fisica”.

Identificacao de 13.754
publicagbes cientificas
|

v

resumos

Leitura e analise critica dos

Recorte temporal, idiomatico
com exclusao de repeticao e
analise de titulos

autor,

Dados foram organizados por:
ano de publicacao, titulo,
periédico, métodos e resultados

Amostra final de 20 produces
cientificas relacionadas ao
tema.

Apresentagao da revisao
integrativa

Fonte: Elaborado pelo autor (2019).
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5 RESULTADOS E DISCUSSAO

Foram encontradas 13.754 referéncias (Ver quadro 1), cujos resumos
foram analisados independentemente, resultando no total de 25 trabalhos completos
sendo eles artigos, tese de doutorado, dissertacdo de mestrado, trabalhos de
concluséo de especializagdo que foram lidos integralmente, chegando-se a selegcéo
de 20 referéncias que atendiam os critérios de inclusao e foram utilizadas na presente
revisao.

Do total, 7 (35%) dos trabalhos estavam indexados na Biblioteca Brasileira
de Teses e Dissertagéo e a 13 (65%) no Google Scholar, nas demais bases de dados,
devido aos critérios de exclusdo, nenhuma referéncia foi selecionada. Em relacdo ao
idioma todos os estudos apresentaram-se em portugués. Foram encontrados
trabalhos em formato de artigos (3); trabalhos de especializagédo (4); dissertacéo de
mestrado (9); tese de doutorado (5).

Quanto ao rigor metodoldgico verificou-se que todos os estudos sao
pesquisas claramente discernivel em 20 (100%) estudos. A revisdo de literatura
presente nas pesquisas foi apresentada de forma relevante e relacionada ao problema
pesquisado em 13 (65%) dos casos. A partir da anélise dos estudos verificou-se que
os objetos digitais de aprendizagem utilizados para o ensino da educacao fisica foram
em ordem decrescente: jogos e multimidia 9 (45%), questionario digitais 7 (35%),
software 2 (10%), celular 2 (10%) videos 1 (5%).

Os trabalhos foram divididos em categorias de analise, sendo 13 (65 %)
dos trabalhos destacaram o uso dos objetos de aprendizagem e suas influencias
pedagdgicas para o ensino do esporte e dos jogos; 3 (15%) trabalhos fizeram uso das
tecnologias e objetos digitais de aprendizagem para melhorar a formagdo dos
professores de educacao fisica e 4 (20%) investigaram como o uso dos objetos digitais
podem auxiliar no processo ensino — aprendizagem da educagao fisica.

Sabe-se da importancia do uso dos objetos digitais de aprendizagem pois
auxiliam o profissional no desempenho de suas fung¢des, assim como, em seu
planejamento, gestdo dos conteudos, na elaboragcéo de aulas, provas e tarefas. Os
objetos digitais de aprendizagem também aprimoram a pratica corporal dos alunos,
por meio de jogos e aplicativos que auxiliam na execucao de movimentos especificos
de cada modalidade estudada.
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As pesquisas demonstraram que as novas tecnologias favoreceram as
mudancgas na construcdo do conhecimento e impde aos profissionais educadores
novos desafios na area da educacdo fisica, em que a tecnologia passou a ser uma
ferramenta facilitadora da construgdo do conhecimento, auxiliando de maneira
criativa, transformadora e critica, favorecendo a participacdo dos alunos na sua
propria aprendizagem.

Porém, na pratica e principalmente no ambito das escolas publicas, a
realidade é diferente, e a situacao se agrava ainda mais em aulas de educacéao fisica.
O uso dos objetos digitais de aprendizagem ¢€ insatisfatério. Mesmo com a grande
quantidade de itens publicados encontrados (13.754) na pesquisa, ainda que os
mesmos sejam especificos sobre o tema central do trabalho, apés o refino da busca
e uso de critérios de exclusdo, sobram para o uso na elaboragédo deste trabalho
apenas 20 (vinte) publicagdes. Logo, percebe-se que a quantidade de estudos
relacionados a este tema ainda é minima, considerando os ultimos cincos anos, tempo
consideravel para o surgimento de novas publicagdes, se tratando do avanco da

tecnologia e o0 acesso a informagéo que esta permite.
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Quadro 1: Busca eletrénica em base de dados a partir das palavras—chaves.

Base de dados

Pesquisas baseada na
busca com as
palavras—chaves

Pesquisas
relacionadas ao tema

DEDALUS

critérios de inclusao

1 0
Scielo. br 0 0
Scielo.org 0 0
Web of Science 0 0
Portal de Busca 83 0
Integrada
Eric Institute of 0 0
Educacao Science
0 0
Biblioteca Digital -USP
Biblioteca Brasileira de 70 7
Teses e Dissertacao
Google Scholar 13.600 18
Total 13.754 25
Selecionados apés i} 20

Fonte: Elaborado pelo autor (2019).
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Quadro 2: Dados organizados por: base de dados, autor, ano de publicacéo, titulo e objetivo.

Base de Tipo de Autor Titulo Objetivo
Dados Trabalho
Investigar
possibilidades para
o ensino do
Pedagogia do handebol na
Biblioteca Esporte e TIC: Educacao Fisica
Digitai de . ~ contribui¢cdes para | escolar, utilizando-
Teses e D|s'\s}|ert?9::1jo de CAGzlalf‘ é)UI 0 ensino do se das abordagens
Mestrado — estrado ( ) handebol na atuais da
BDTD Educacao Fisica Pedagogia do
escolar Esporte e das
Tecnologias da
Informacao e
Comunicagéo.
Construir,
implementar e
avaliar de modo
colaborativo com
. S um professor de
Os jogos dlg]tals Educacao Fisica
COMO apoio
Biblioteca pedagdgico nas _egpolar
Digitai de , = aulas de pQSS|b~|Ildade§ de
Teses e Dissertagédo de FERREIRA educagdo fisica utlllza_gao dos jogos
M mestrado (2014) digitais como apoio
estrado — escolar pautadas Pedaqda
BDTD no curriculo do edagogico para o
Estado de Sao ensino dos
Paulo conteydos do
Curriculo do
Estado de Séo
Paulo para
O 92 ano do Ensino
Fundamental.
A importancia das
Tecnologias
Digitais
da Informacéo e
As tecnologias Comunicacéao
digitais da (TDIC) como
Biblioteca inforrnag?o e recurso didatico
Digitai de comunicacao nas para 9u|a§ Qe
Teses e Tese de FERREIRA au[asfgie_ . Educag_ao Fisica a
Mestrado — doutorado (2017) educagao ISica. a partir de um
formacao processo de
BDTD : =
continuada em formagdo em
servigo de servigo para
professores professores
da rede publica da rede publica
(municipal e
estadual) em um
curso

semipresencial.
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Base de Tipo de . .
P Autor Titulo Objetivo
Dados Trabalho
Desenvolver,
Biblioteca Atletismo na ‘:L(J)rlsbs?Jrf?\:\I/\;érlg1 sgrf ’
Digitai de educagdo fisica rofessores de
Tosas o Tese de GEMENTE escolar: a g ucacan ffsica
Mestrado — doutorado (2015) Tlibor?.gaod para o processo de
BDTD co‘aborativa do ensino e
software atletic .
aprendizagem do
atletismo na escola
Objetivou o
entendimento de
Entre imigrantes e fatosricé\égsdgss de
nativos digitais: a pd )
- percepcao i © ducatlvos .
cocente sabre s | S0 20 e
Tgses o Dissertagao de INDACELIO novas tecnologias om ni\%el de
mestrado (2015) da informacgéo e <~
Mestrado - A educacao basica,
BDTD comunicagao estabelecidos por
(NTIC) e o ensino a0entes de
da educagéo a9 2
fisi distintas geragoes e
isica o
mediatizados por
recursos da nova
tecnologia.
Jogos eletronicos Investiga
Biblioteca e movimento: potencialidades na
Digitai de Dissertacao de POTIN (2017) 'gre}nsformando 0 interlogugéo entre
Teses e mestrado digital em real nas | aprendizagem e os
Mestrado - aulas de jogos eletrénicos nas
BDTD Educagéo Fisica aulas de Educagao

Fisica
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Base de Tipo de : . .
P Autor Titulo Objetivo
Dados Trabalho
Como acontece a
Tecnologias insercao das TDICS
digitais de no
Biblioteca informacéo e Desenvolvimento da
Digitai de comunicagao na pratica pedagogica
Tgses o Dissertacao de SIQUEIRA atuacdo docente: o dos docentes
Mestrado - mestrado (2017) processo ensino atuantes na
BDTD aprendizagem na Formacéao de
formacao de professores de
professores de Educagéo Fisica no
Educagao Fisica ambito na cultura
digital?”
As tecnologias da Ve”g%?;s uso
informagao e especificaménte no
comeu dntjgiggg ca gue concerne ao
. uso dos
Google . TORRES Fisica escolar: a
Scholar Artigo (2017) realidade de compt;tadores zelos
professores da protessores da
Rede publica R.e.de pUb“Ca.
municipal de municipal de ensino
fortaﬁeza da cidade de
Fortaleza-CE.
- Insergdo curricular
Cultura digital e
formacéo de ?;?n?g%i 3:
Google Artigo professores de .
Scholar PIRES (2015) educacao fisica: prodi?\?:rr;z;ifetsres
Estudo de caso na recém-criadas na
Unipampa regido sul do Brasil
As tecnologias no Objetivou analisar a
prcesso geersio | S50 S8 S
Google Tese de CORREA escolar e a se encontpram no
Scholar doutorado (2018) aprendizagem dos processo de

conhecimentos da

“tecnizacao” na

educacéo fisica”

atualidade
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Base de Tipo de Autor Titulo Objetivo
Dados Trabalho
Apresentar a
proposta de projeto
de pesquisa em
A utilizacédo dos Relacédo a
Trabalho de SANTOS jogos digitais na utilizacao dos
Google Scholar conclusao de (2019) educagao infantil jogos digitais e as
especializacao nas aulas TIC nas aulas de
de educacéo fisica educacao fisica
escolar
na educacao
infantil,
Contextualizar o
uso dos jogos
digitais como
ferramenta de
intervencao
didatica
Jogos digitais na pedagdgica na
educacéo fisica area daeducacgao
G Trabalbo de escolar: fisica, aliando as
oogle Scholar conclusao de ATAIDE (2016) Just dance now TDICS
especializagao vai para sala de ao contexto
aula escolar, analisando
as possiveis
conseqguéncias
desta utilizagdo no
ponto de vista
da mediagao
docente
A criagao e
Jogos digitais avaliagdo de um
educacionais nas jogo digital
FRANCO aulas de educacao | educacional em 3d,
Google Scholar | Tese de doutorado (2014) Fisica: olympia, | que trata da origem

um videogame
sobre 0s jogos
olimpicos

histérico-mitolégica
dos jogos
olimpicos e do
Atletismo.
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Base de Tipo de Autor Titulo Objetivo
Dados Trabalho
Estudo se propés a
verificar mudancas
nos processos de
Uso da TIC na ensino e diferencas
educacdo fisica de aprendizagem
dos anos iniciais dos
do Ensino conteudos
. ~ Fundamental no especificos da
g;%%? Dlsrieerst?rga?j% de N?Z%ES)N processo de educagdao fisica nos
ensino e anos iniciais do
aprendizagem de | ensino fundamental
conteudos sobre quando
brincadeiras e incorporadas para
jogos seu ensino
estratégias
mediadas pelo uso
das TIC.
Apresentar uma
proposta de
mudanca da
Resgatando as metodglogia de
brincadeiras ensino na
realizacao das
Google Dissertacdo de populares nas aulas
S COSTA (2016) aulas de
cholar mestrado = acerca do tema
educacgéo brincadei
Fisica com o Ir;r:g: nea;;azulas
o popu
auxilio das TDICS de Educagio Fisica
numa nova
perspectiva, a da
cultura digital;
O objetivo do
presente estudo foi
investigar as
possibilidades
pedagdgicas dos
Ed 5 e usos dos celulares
ucacao fisica nas aulas de
escolar e curriculo Ed PN
do estado de sédo ucagao,Flsma,
. ~ no conteudo de
Google Dissertag dao de GERMANO _bf’lzulg. d danca proposto
Scholar merado (2015) possibiigades dos pelo curriculo do

usos do celular
COMO recurso
pedagdgico no
ensino do hip hop
e street dance

Estado de Sao
Paulo, mais
especificamente, o
Hip Hop e Street
dance,
contemplados no
nono ano
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Base de Tipo de Autor Titulo Objetivo
Dados Trabalho
tec?o?ggi:ias Identificqr como as
Google Trabalrjo de CORDEIRO aulas de tecnolqg|as podem
conclusao de . s ser utilizadas nas
Scholar SO (2014) educacao fisica: -
especializacao L aulas de educacgéo
poss‘.lbllldade,s.de fisica
uma nova pratica
Verificar o
Press start: os aprendizado sobre
exergames como 0 conteldo de
ferramenta atletismo e o
Google Dissertagédo de SALGADO metodologica no envolvimento dos
Scholar mestrado (2014) ensino do escolares nas aulas
atletismo na propostas a partir o
Educacao console xbox 360
Fisica escolar com
Kinect
Observar que 0
laboratério de
exergames se
configura como
uma alternativa
viavel para as aulas
Laboratorio de regulares de
Exergames na educacao fisica,
goog/e tese de doutorado | FINCO (2015) Educagé~o Fisica: | podendo gumentar
cholar Conexoes por o nivel
Meio de de engajamento e
Videogames colaboracéao de
Ativos alunos com sinais
de insatisfacdo com
as
atividades
propostas nas aulas
regulares.
Press start: os observar que o
Google Trabalho de PASSOS (2015) | exergames como laboratério de
Scholar conclusdo de ferramenta exergames se
especializacao Metodoldgica no configura como
ensino do uma alternativa
atletismo na viavel para as aulas
educagao regulares de

Fisica escolar

Educacao Fisica.
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6 CONCLUSAO

A presente revisao permitiu analisar que dentre tantas pesquisas realizadas
em relagao ao uso das tecnologias da informacao e em especial, ao uso dos Objetos
Digitais de Aprendizagem ainda é um campo que merece atencao e que pouco vem
sendo adotada pelo profissional da Educacao Fisica, e que poderia ser melhor
explorada por se tratar de estratégias nos seus mais variados recursos, sejam eles:
na forma de aplicativos; videos aulas; exergames; uso da internet em que essas
ferramentas auxiliam na operacionalizacao das aulas da Educacao Fisica.

As pesquisas demonstraram a importancia da implementacao de recursos
tecnoldgicos para a educacéo, seja para melhorar o aprendizado, ou facilitar a pratica
docente, reafirmando que para o cenario atual, a Educacéo Fisica e a tecnologia séo
indissociaveis.

Esse contexto se faz mais claro quando se trata da educacéo fisica escolar.
Entdo, surge a duvida se professor ndo se apropria dessa imensa possibilidade
simplesmente por acomodagao com o “tradicional”, onde ele de fato deixa com que os
alunos tomem o rumo das aulas de Educacgéao Fisica, deixando de exercer a funcéao
de proporcionar metodologias e 0 conhecimentos necessarios para que os alunos
desenvolvam as valéncias especificas de sua faixa etaria, ou em outras situagdes, o
mesmo exerce um estilo autocratico, que exclui alunos com habilidades menos
desenvolvidas que outros e prioriza somente os “melhores”, tornando as aulas de

educacao fisica um momento apenas da pratica pela pratica.
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