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RESUMO

Este estudo objetivou analisar as possibilidades de entrelagamento entre ludico, tecnologia e os
Objetos de Aprendizagem como ferramenta no Ensino Fundamental I, no processo ensino e
aprendizagem. A pesquisa foi realizada por meio da revisdo de literatura sobre o ldico, tecnologia
e 0s objetos de aprendizagem que podem ser utilizados no Ensino Fundamental |, nas aulas de
Educacdo Fisica. Verificou-se que o ludico é importante para criancas no desenvolvimento da
imaginacgdo, da criatividade, entre as possiblidades quando a tecnologia e o uso dos Objetos de
Aprendizagem podem contribuir na aprendizagem de diversas areas, como a Educagéo Fisica.
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LEARNING OBJECTS IN PHYSICAL EDUCATION AT SCHOOL.:
BETWEEN TECHNOLOGY AND LUDIC

ABSTRACT

This study aimed to analyze the possibilities of intertwining between ludic and technology and
Learning Objects as a tool in Elementary School I in the teaching and learning process. The
research was conducted through literature review on the ludic, technology and learning objects that
can be used in Elementary School | in Physical Education classes. It was found that ludic is
important for children, in the development of imagination, creativity and among the possibilities
when technology and the use of Learning Objects can contribute to learning in various areas, such
as Physical Education.

Keyword: ludic, technology, learning objects, Physical Education.

OBJETOS DE APRENDIZAJE EN EDUCACION FiSJCA EN LA ESCUELA:
ENTRE LA TECNOLOGIA'Y EL LUDICO

RESUMEN

Este estudio tuvo como objetivo analizar las posibilidades de entrelazamiento entre la ludico y la
tecnologia y los Objetos de Aprendizaje como herramienta en Educacion Primaria | en el proceso de
ensefianza y aprendizaje. La investigacion se llevé a cabo mediante la revision de la literatura sobre
juego, tecnologia y objetos de aprendizaje que se pueden utilizar en la Escuela Primaria | en las
clases de Educacion Fisica. Se encontrd que el ludico es importante para los nifios, en el desarrollo
de la imaginacién, la creatividad y entre las posibilidades cuando la tecnologia y el uso de Objetos
de Aprendizaje pueden contribuir al aprendizaje de varias areas, como la Educacion Fisica.
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INTRODUCAO

A cada dia, novas tecnologias surgem no mercado e chamam a atencao das criancas,
e, cada vez mais, as brincadeiras, como pular corda, amarelinha, queimada, entre outras sao
deixadas de lado por causa das novas tecnologias - fato potencializado pela pandemia que
vive a sociedade mundial ocasionada pelo coronavirus (SARS-COV-2).

Entretanto, o uso de tecnologias na educacdo ndo € recente. E, entre as novas
tecnologias, estdo os Objetos de Aprendizagem (OA) que podem ser utilizados como
possibilidade no processo de ensino e aprendizagem, em que a crianga tem contato com a
tecnologia no contexto educacional e a usa. Talvez, seja uma oportunidade para que
professores de diferentes areas, como de Educacdo Fisica, possam trabalhar, em suas aulas,
com algum recurso tecnoldgico para atrair a atencdo dos alunos para a vivéncia de
atividades.

No caso da aula de Educacdo Fisica, a quadra na escola seria um dos meios onde se
pode atrair a atencdo dos alunos, envolvendo ludico e o jogo, por exemplo. Por sua vez, o
desenvolvimento dos contetudos da Educacdo Fisica escolar pode se apoiar em diferentes
recursos tecnoldgicos, como computador, internet, celular, entre outros, a fim de promover
a sua integracdo com a tecnologia.

Nesse sentido, os alunos podem vivenciar os jogos (virtuais) no computador e,
depois, adapta-los a aula na quadra, explorando seus movimentos e habilidades, sob a ética
do ludico, propiciando, talvez, atividades e aulas mais criativas e divertidas. Posto isso, 0
papel da Educacdo Fisica ndo é apenas ensinar esse ou aquele contetdo, mas ensinar a
crianca a descobrir 0s movimentos que seu préprio corpo € capaz de fazer e a importancia
das atividades no seu desenvolvimento de forma integral, ou seja, numa perspectiva de uma
“educacao do corpo em movimento” (LIMA; HUNGER, 2019).

E de acordo com Ramineli, Bristot e Antonini (2015, p. 83), “as atividades ludicas
aqui foram interpretadas como ferramentas educativas auxiliares, que podem ajudar a
promover o desenvolvimento da crianca em sua integralidade”. Com essa visdo, as
“intervengdes pedagdgicas com repertorio ludico podem contribuir na aprendizagem
significativa em contexto de alfabetizacdo, no entanto, preocupa o quanto professores

alfabetizadores realmente conhecem e valorizam tais intervengoes™.
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Vale destacar que as recentes mudancas sociais e tecnologicas ampliaram a
complexidade dos contextos letrados, em que o trnsito, no espago virtual, é, por
exceléncia, uma competéncia que convoca a diferentes modos de ler e escrever
(COLELLO, 2016). Para a autora, a “tecnologia transforma a leitura e a escrita, razdo pela
qual alfabetizagéo e alfabetizag&o digital merecem ser tratadas como processos paralelos
que se complementam na aquisicéo de determinadas praticas” (COLELLO, 2016, p. 7).

A alfabetizacdo digital, segundo Frade (2014, n.p), “tem sido usado para designar
um tipo de aprendizado da escrita que envolve signos, gestos e comportamentos necessarios
para ler e escrever no computador e em outros dispositivos digitais”. Fator esse atrelado ao
letramento digital, que “diz respeito as praticas sociais de leitura e producdo de textos em
ambientes digitais, isto é, ao uso de textos em ambientes propiciados pelo computador ou
por dispositivos maveis, tais como celulares e tablets, em plataformas como e-mails, redes
sociais na web, entre outras” (RIBEIRO; COSCARELLI, 2014, n.p). No contexto da
educacéo, o letramento digital deve ser debatido “na tentativa de se pesquisarem e testarem
praticas que ajudem na formacdo das pessoas e em seu melhor aproveitamento das
tecnologias digitais” (RIBEIRO; COSCARELLI, 2014, n.p).

Assim, é necesséria a inclusdo e a participacdo dos alunos nos diferentes meios
tecnoldgicos. E de acordo com Corréa e Hunger (2020), é preciso reconhecer o processo de
tecnizacdo educacional e da Educacdo Fisica e a necessidade de desenvolver, na escola, as
tecnologias e 0s saberes Uteis aos alunos, bem como novos saberes tecnoldgicos pela escuta
sensivel do professor e pelas necessidades dos aprendizes, atribuindo significados a sua
aprendizagem.

O aluno poderé ter contato com a tecnologia, especificamente, com OA e, depois,
pode adapta-lo e vivencia-lo na quadra, no patio etc. da escola. E o professor de Educacédo
Fisica pode Ihe apresentar atividades que proporcionem o aprendizado de forma ludica e,
ainda, apresentando opg¢des mais interessantes para o aluno.

Nessa perspectiva, 0 presente artigo objetivou abordar as possibilidades do
entrelacamento do lddico e da tecnologia, utilizando os Objetos de Aprendizagem (OA)
como ferramenta no Ensino Fundamental I, no processo ensino e aprendizagem na

Educacéo Fisica.

METODOLOGIA
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Quanto aos procedimentos metodoldgicos, foram estruturados de acordo com a
abordagem qualitativa, realizada por meio da revisdo de literatura exploratdria referente ao
entrelacamento de referenciais sobre os Objetos de Aprendizagem nas aulas de Educacao
Fisica.

Posto isso, no levantamento realizado no Google Scholar, busca avancada, com
termo “objetos de aprendizagem”, no titulo, foram verificados 55 resultados entre 2010-
2020; desses, ndo ha incidéncia de nenhum trabalho que abordasse, especificamente, a
temética deste trabalho. A mesma coisa ocorreu na base de dados da Scielo, com 23
resultados. Portanto, se fez necesséria a reflexdo e o didlogo de alguns referenciais na
articulacdo entre o ladico e os objetos de aprendizagem para as aulas de Educacao Fisica no

Ensino Fundamental 1.

LUDICO E A TECNOLOGIA

O ludico tornou-se relevante no processo de ensino e aprendizagem. Para Renk,
Schneider e Dalla (2011), o ludico é um fator relevante no processo ensino e aprendizagem
e no desenvolvimento global e harménico, proporcionando beneficios indispensaveis no
desenvolvimento infantil. Para Kishimoto (2009, p. 36), “quando situa¢des ludicas sdo
intencionalmente criadas pelo adulto com vistas a estimular certos tipos de aprendizagem,
surge a dimensdo educativa” e a “utilizagdo do jogo potencializa a exploragdo e a
construcdo do conhecimento”.

Assim, é fundamental que a crianca seja estimulada a pensar e a agir. De acordo
com Lima e Hunger (2019, p. 185), nas praticas pedagogicas relacionadas a educagdo do
corpo em movimento, as criangas poderdo “expressar-Se, movimentar-se, identificar,
reconhecer-se, relacionar, conhecer, perceber, em suas acdes e nas relagdes que
estabelecem com o mundo e com o outro” e isso ocorre “por meio das linguagens
simbdlicas, sinestésicas, verbais e ndo verbais, por intermédio das agdes intencionais do
corpo em movimento”.

A crianca vive em um mundo diferente do adulto e, para ter acesso a esse mundo, o
ludico é fundamental. Nesse sentido, o ludico envolve os termos “jogar” e “brincar”, €, na
literatura, encontram-se diferentes concepcdes sobre essas tematicas, compreendidas como
fendmeno cultural antigo, que ocorre tanto na crianga como no adulto, de formas diferentes
e com fungdes diferenciadas (PEDROZA, 2005).
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Mediante a possibilidade do brincar da crianca, Friedmann (1996) analisou a
atividade ludica ou o jogo infantil, sob diferentes enfoques, e apresentou as suas diferentes
possibilidades: socioldgico - a influéncia do contexto social no qual os diferentes grupos de
criangas brincam; educacional: a contribuicdo do jogo para a educacdo, para O
desenvolvimento e/ou para a aprendizagem da crianca; psicoldgico - 0 jogo como meio para
compreender melhor o funcionamento da psique, das emocdes e da personalidade do
individuo; antropolégico - a maneira como o jogo reflete, em cada sociedade, 0s costumes e
a historia das diferentes culturas; folcldrico - analisando o jogo como expressédo da cultura
infantil atraves das geracBes, bem como as tradi¢cGes e 0s costumes por meio dos tempos
nele refletidos.

Segundo Renk, Schneider e Dalla (2011), as atividades quando propostas, sob forma
ludica, adquirem um significado especial para a crianca, em que pode manifestar o seu
interesse e a sua aprendizagem ocorrera de maneira prazerosa. Portanto, as atividades
ludicas podem ser uma brincadeira, um jogo ou qualquer outra atividade que propicie a
vivéncia plena do aqui e do agora, integrando a acdo, 0 pensamento e 0 sentimento; e, aqui,
a tecnologia e os Objetos de Aprendizagem podem ser uma ferramenta interessante para a
aprendizagem da crianga.

Para isso, entende-se que o ensino “ndo pode ser concebido como uma mera
aplicacdo de normas, técnicas e receitas pré-estabelecidas, mas como um espaco de
vivéncias compartilhadas, de busca de significados, de producdo de conhecimento e de
experimentagdo na agio” (SACRISTAN; GOMES, 2002, p. 86).

Macarini e Vieira (2006) pontuam que as criangas possuem diversas razfes para
brincar, sendo uma delas o proprio prazer de que podem usufruir enquanto brincam. A
importancia da brincadeira pode estar relacionada com a possibilidade de fornecer a crianca
um ambiente planejado e enriquecido, que propicie a aprendizagem de vérias atividades.
Além disso, a brincadeira esta ligada, também, aos aspectos do desenvolvimento fisico,
cognitivo, social, afetivo e cultural.

Ao mesmo tempo, é fundamental que a instituicdo escolar, de acordo com Corréa e
Hunger (2020), integre a cultura corporal de movimento, a apropriagao critica dessa cultura,
0 componente ludico, a diversidade de atividades atreladas a tecnologia. Todavia, para 0s
autores, € necessario desenvolver, nas pessoas (alunos e professores), habilidades para
utilizar os instrumentos e os recursos disponiveis em favor do processo da aprendizagem.

Nesse sentido, Santos (2012) relata que o jogo pode ser um facilitador para a
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compreensdo dos saberes propostos, e que, no inicio do século XXI, o jogo é pensado como
elemento integrante da cultura, a0 mesmo tempo em que é produtor de cultura. Neste
caminhar, com o avanco das tecnologias nas Ultimas décadas, para Santos (2012, p.212), os
“jogos eletrénicos ou jogos digitais transformaram-se em forma de expressdo e de
socializacdo, pois como parte integrante da cultura, também possibilitam o aumento do
repertdrio cultural dos individuos”.

Da mesma forma, Corréa e Hunger (2014) pontuam que a escola esta envolvida
neste cenario, considerando a revolucdo informatica e seus desdobramentos, o acesso e a
proficiéncia em tecnologias da informacdo e da comunicagdo em suas diversas facetas

usadas e adaptadas para servir a fins educacionais.

TECNOLOGIAS E EDUCACAO ESCOLAR

As tecnologias alteram o ritmo em varios setores da vida cotidiana, apresentando
ganhos em termos de velocidade e eficiéncia na comunicacao, organizacdo, armazenamento
e recuperacdo de informacdes. Diversas atividades humanas sdo realizadas com maior
velocidade e eficécia, distancias fisicas sdo superadas, a midia eletrbnica possibilita a
informacdo circular em tempo real. Tudo parece avancar em ritmo mais rapido. Mas
transmitir uma informacg&o é bem diferente de saber se o outro, o recebedor da informacao,
a compreendeu (SA FILHO; MACHADO, 2004).

Diante da gama de recursos tecnolégicos em que as criancas estdo em contato, com
maior ou menor intensidade, seré que as tecnologias da informacédo, em especial, as digitais,
tém influenciado a concepcdo de crianca que a sociedade apresenta hoje? (BONA,
2010, p. 14).

Sendo assim, é necessario refletir sobre 0 que se espera desta tecnologia como
recurso pedagdgico para ser utilizado no processo de ensino e aprendizagem e como podem
interferir e como utilizar em atividades nas aulas de Educacéo Fisica. Segundo Sa Filho e
Machado (2004), o grande diferencial que as redes de computadores colocam para a
Educacdo é o de possibilitar novas opg¢des de espaco e de tempo que, antes, ndo existiam na
pratica pedagogica.

Com o aprimoramento das tecnologias digitais, a realidade virtual passou a ser
utilizada amplamente por diferentes segmentos, como no entretenimento, na saide, nos

negocios, em treinamentos e na educacdo. A partir de suas caracteristicas bésicas - a
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imersdo, a interacdo e o envolvimento -, é possivel pensar em sua utilizagdo como meio de
ampliacdo das formas de ensino-aprendizagem. A realidade virtual nos possibilita conhecer,
visitar, aprender sobre lugares distantes ou mesmo aqueles que ndo existem mais
(BARACHO; GRIPP; LIMA, 2012).

Contudo, so6 se alcancara a inovagdo educativa quando alunos e professores forem
capazes de utilizar as Tecnologias Digitais da Informagao ¢ Comunicag¢ao (TDIC) “de
maneira intencional, consciente, criativa, de sorte que tanto corpo docente como discente
fardo uso desses recursos sempre que 0s julgarem necessarios, tornando-os artefatos
pedagogicos de uso diario, no contexto escolar” (PEDRO; CARVALHO, 2018, p. 428).

De acordo com Pedré (2016), o objetivo ndo estaria em se ter mais tecnologia nas
escolas, mas algo mais importante: que os alunos aprendam mais e melhor. Torna-se
necessario compreender, nessa teia de configuracdes, que “as iniciativas tecnologicas de
sucesso na educacdo sdo, fundamentalmente, as que oferecem servigos relevantes e
eficientes, ¢ que resolvem problemas ou necessidades reais de professores ou alunos”
(PEDRO, 2016, p. 21).

O uso de tecnologias, nas praticas pedagdgicas de professores, pode ser um fator de
transformacdo, tendo em vista que o mundo estd rodeado por recursos digitais. Assim, o
tempo, o espaco, a memdria, a historia, a nocao de progresso, a realidade, a virtualidade e a
ficcdo sdo algumas das muitas categorias que s@o reconsideradas, em novas concepcoes, a
partir dos impactos que, na atualidade, as tecnologias eletrénicas tém em nossas vidas
(KENSKI, 1998) e na educacao.

EDUCACAO E OS OBJETOS DE APRENDIZAGEM

No Ensino Fundamental I, no processo de ensino e aprendizagem, € possivel usar a
tecnologia e os Objetos de Aprendizagem (OA) como instrumento na educa¢do. Contudo, €é
preciso compreender os OA como um instrumento que traz novas possibilidades no
desenvolvimento de material a ser usado na educagio (SA FILHO; MACHADO, 2004, p. 6).

Nesse sentido, a producdo de OA “é uma tarefa complexa que envolve vérias
dimensbes e cujos produtos vdo de pequenas atividades realizadas em computadores a
simulagdes complexas que garantam a aprendizagem do usuério” (FERNANDES et al.,
2009, p. 2).

Para Braga (2015), ha diversos tipos de recursos digitais que podem ser considerados
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um OA: imagens, audios, videos, animacdes, simulacdes, hipertexto, softwares. Para utilizar
um OA, o professor deve, segundo a autora, “selecionar o tipo de OA que seja adequado para
0 conteddo que ele deseja abordar e para os objetivos de aprendizagem que ele deseja
alcangar”. Acrescenta que “o objeto tende a complementar o ensino, mas para isso deve estar
associado a uma estratégia pedagogica” (BRAGA, 2015, p. 21).

Sobre o assunto, Spinelli (2007, p. 07) compreende que um objeto virtual de
aprendizagem “¢ um recurso digital reutilizavel que auxilie na aprendizagem de algum
conceito e, a0 mesmo tempo, estimule o desenvolvimento das capacidades pessoais, como,
por exemplo, imaginagdo e criatividade”. Audino e Nascimento (2010) destacam que, na
estruturagdo de um OA, deve-se considerar o contexto pedagdgico, as necessidades e
interesses dos alunos e o nivel de interatividade com seus pares e suas capacidades de
integrar conceitos e conhecimentos.

Consequentemente, os OA séo animacdes interativas que permitem estimular e
despertar a curiosidade dos alunos, no qual podem experimentar, reinventar e agir sobre a
informacdo disponibilizada. Esse fator pode leva-los a resolverem desafios de forma
colaborativa, desenvolvendo o raciocinio, a criatividade e a curiosidade durante as aulas de
Educacdo Fisica.

Por sua vez, “na educagdo, as tecnologias assumem, em muitos momentos, as
adjetivacOes de boas, mas, novas, modernas, contemporaneas e, também, tendem a assumir
conotagdes apologéticas” (LAZZAROTTI FILHO; FIGUEIREDO, 2007, p. v). J& as
tecnologias, para Corréa (2013), na Educacdo e Educacdo Fisica, podem ampliar as
possibilidades de comunicacéo e interacdo com 0 mundo e 0s conhecimentos sobre o corpo,
por exemplo. Nesse caso, o professor de Educacdo Fisica pode ser um dos interlocutores
entre 0s alunos e as tecnologias e vice e versa, dentro de um contexto ludico, que propicie o
processo de ensino e aprendizagem.

Almeida e Shigunov (2000), Friedmann (1998) e Dallabona e Mendes (2004)
concordam que a ludicidade tem que fazer parte da vida de toda e qualquer criancga, pois, na
forma ladica dos jogos e brincadeiras, haveria uma contribuicdo para o desenvolvimento e
para a socializagdo das criangas com 0 meio em que vivem e, também, o amadurecimento
de suas habilidades cognitivas e motoras. Ou ainda, 0s OA podem possuir o papel de tornar
0 processo de aprendizagem mais ludico (FISCARELLI, FISCARELLI, 2011).

Assim, é imprescindivel o debate, conforme destacam Corréa e Hunger (2020,

p. 196), “sobre o sentido das ac¢des e impactos das tecnologias na educagdo, na formagao do

222 Revista Didatica Sistémica, ISSN 1809-3108, v. 22, n. 2, p. 215-228, (2020)



professor, do aluno, do processo ensino e aprendizagem, bem como alargar a discusséo no
sentido de interacdo, atualizacdo, inovagdo do processo de tecnizagdo educacional”.

Dessa maneira, nas aulas de Educacdo Fisica, ou de outros componentes
curriculares, é possivel trabalhar com varios tipos de atividade com os alunos, visando ao
desenvolvimento de suas capacidades motoras, cognitivas, emocionais, entre outras, com
apoio das tecnologias e seus recursos como os Objetos de Aprendizagem em situagfes de
aprendizagem, tanto na modalidade a distancia quanto presencial.

Mediante a diversidade de OA, Rosario e Nascimento (2020, p. 72) pontuam que
esses recursos “podem ser encontrados em sites educacionais ou em repositorios. Para
realizar a busca com eficécia de OAs € necessario que o professor defina os objetivos de
aprendizagem e os apliquem aliados a estratégias pedagogicas para trabalhar um
determinado conteudo”.

Os OA podem ser encontrados, por exemplo, no Banco Internacional de Objetos
Educacionais! (Ministério da Educacio); plataforma Integrada® (Ministério da Educagao);
no Laboratdrio de Objetos de Aprendizagem SEaD-UFSCar3; no sistema MERLOT#; no
Portal e-Unicamp®; na Escola Digital®. Esses sdo portais de acesso livre, onde estdo
disponiveis recursos educacionais em diversas midias, que atendem os diferentes niveis da
educacdo, nas diversas areas do conhecimento, entre elas, a Educacéo Fisica.

Também, se faz necessario compreender a crenca no poder miraculoso das
tecnologias, no discurso de salvadora da patria. Cabe a reflexdo critica sobre os usos das
tecnologias na sociedade, na educacdo e na Educacédo Fisica, de forma geral, para ndo cair
em suas armadilhas mercadol6gicas e ideoldgicas, para manutencdo do status quo ou a
servico do modelo econdmico, politico cultural em vigor.

Da mesma maneira, ndo basta ter recursos tecnoldgicos se os professores ndo forem
formados para se apropriar dos mesmos e utiliza-los. Na pesquisa de Pedro e Carvalho
(2014), parte dos professores atuantes, na educacdo bésica, ndo apresentam 0s
conhecimentos necessarios para utilizar OA e demais tecnologias digitais de maneira
intencional e produtiva.

A partir desse olhar, 0 OA pode ser usado, segundo Aratjo (2017, p. 624), “em

1 http://objetoseducacionais.mec.gov.br/#/inicio

2 https://plataformaintegrada.mec.gov.br/home#reas
8 http://www.loa.sead.ufscar.br/

4 http://www.merlot.org/merlot/index.htm

5 https://ggte.unicamp.br/wp/

6 https://escoladigital.org.br/
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diferentes contextos e em diferentes ambientes virtuais de aprendizagem (AVA), cada OA
tem suas caracteristicas proprias na sua parte visual, a qual faz o aprendiz interagir de
forma mais autbnoma com o0s conteudos”. Todavia, 0 professor € o responsavel, conforme
pontua Aguiar e Fléres (2014), a selecionar, avaliar e atribuir intencionalidade aos OA a
serem utilizados no contexto de sala de aula.

No ambito da sala de aula, “ha que se expandir a utilizacdo de OA para todas as
disciplinas que compdem o curriculo escolar, uma vez que estes proporcionam
envolvimento, motivacdo e enriquecem o processo de ensino-aprendizagem” (PEDRO;
CARVALHO, 2014, p. 428).

Para Mendes Almeida e Catapan (2020), os Objetos de Aprendizagem estdo em
ascensdo na area educacional, principalmente, no formato digital. As autoras relatam que o
uso dos OA ¢ diversificado e que varias sdo as estratégias de ensino que combinam os OA
com outros recursos educacionais e citam, como exemplo, as redes sociais, as comunidades
de pratica, 0os mapas conceituais.

Outro ponto destacado é a evidéncia dos beneficios dos OA, compreendido como
instrumento mediador do processo de ensino-aprendizagem, configurando como uma
ferramenta de apoio ao ensino, possibilitando ao professor a elaboracéo de novas estratégias
que potencializem a aprendizagem (MENDES; ALMEIDA; CATAPAN, 2020).

Entre as possiblidades ja mencionadas anteriormente, surge, nesse cenario de OA,
0s jogos (entre eles, os jogos eletrdnicos), compreendidos como conteudo da Educacdo
Fisica. Segundo Costa e Pafunda (2015), os jogos possuem caracteristicas especificas,
classificagdes e provocam sensagdes nos jogadores. As autoras ponderam que as “razdes
pela qual conhecer estes elementos sdo de grande importancia para os professores, pois
assim podem planejar-se melhor sobre 0 uso e objetivos pedagdgicos que pretendem atingir
com estes OAs” (COSTA; PAFUNDA, 2015, p. 113).

Nesse contexto de jogos e tecnologia, por meio da gamificacdo, haveria “um
engajamento maior dos alunos, uma socializagdo eficiente em sala de aula, e os torna mais
abertos a assuntos que por natureza se mostram adversos ao desejo de aprendizado”
(RODRIGUES; SOUZA; QUEIROGA, 2020, p. 123). A gamificacdo e 0 uso de
tecnologias, no cotidiano de jovens e criangas, segundo Rodrigues, Souza e Queiroga
(2020, p. 129), devem ser vistos como ferramentas que concorram no auxilio do ensino e
aprendizado, uma vez torna o processo algo mais proximo, prazeroso e importante para o

aluno, rompendo “com 0 estigma de que a escola ¢ ‘chata’ ou ‘desnecessaria’. Sdo
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paradigmas que como educadores precisamos quebrar”.

Por fim, haveria um ambiente escolar em que os alunos tivessem o contato com as
tecnologias, e 0s OA como recurso, para o ensino de contetidos da Educacéo Fisica, em que
o0 aluno é protagonista, propiciando o desenvolvimento de suas habilidades sob a o6tica do
ludico e a inclusdo dos alunos as novas tecnologias dentro do processo de ensino e

aprendizagem no Ensino Fundamental I.

CONSIDERACOES FINAIS

De acordo com os apontamentos desse estudo, constatou-se que o ludico é
importante na vida das criangas, contribuindo com o desenvolvimento integral, além da
imaginacdo, criatividade e varias outras possibilidades. Compreende-se que a infancia é a
idade das brincadeiras e, por meio delas, a crianca satisfaz suas necessidades e desejos
particulares e tem sua propria forma de refletir e descobrir o mundo em que vive.

Com o uso das tecnologias, a vida cotidiana tem sofrido muitas alteragdes que
trouxeram ganhos em termos de velocidade e eficiéncia, facilitando a vida diaria das
pessoas, possibilitando informacBes em tempo real e, a cada momento, surgem novidades
no contexto escolar. Entre as possiblidades tecnoldgicas, estd o uso dos Objetos de
Aprendizagem, os quais podem colaborar com os professores de diversas areas, tais como,
de Educacdo Fisica, no processo de ensino e aprendizagem dos conteldos em suas aulas.

Os Objetos de Aprendizagem possibilitam vivenciar atividades em computadores,
tablet, celulares, entre outros, contribuindo com a aprendizagem dos alunos nas aulas de
Educacdo Fisica e de outros componentes curriculares. Os Objetos de Aprendizagem
podem oferecer aos professores e alunos elementos que auxiliem no processo educacional e
dos contetdos da cultura corporal, de forma ludica, contribuindo com a formacdo dos
discentes. Cabe destacar que esse recurso € um entre varios outros. Portanto, emerge a
necessidade de novos estudos e pesquisas para compreender os impactos (positivos e

negativos), facilidades e dificultadores, ou néo, das tecnologias no contexto educacional.

REFERENCIAS

AGUIAR, E. V. B.; FLORES, M. L. P. Objetos de Aprendizagem: conceitos bésicos. In:
TAROUCO, L. M. R. et al. Objetos de aprendizagem: teoria e préatica. Porto Alegre: Evangraf,
2014.

Revista Didatica Sistémica, ISSN 1809-3108, v. 22, n. 2, p. 215-228, (2020) 225



ALMEIDA, C. P. C. A; SHIGUNOV, V. A atividade ltdica infantil e suas possibilidades. Revista
da Educacéo Fisica/UEM, v.11, n.1, 2000.

ARAUJO, J. A. A importancia dos objetos de aprendizagem na educagdo ambiental e sua
disponibilidade nas bases de dados da RIVED e BIOE. Revista de Pesquisa Interdisciplinar,
Cajazeiras, n.2, suplementar, p. 622-633, set. de 2017.

AUDINO, D. F; NASCIMENTO, R. S. Objetos de Aprendizagem — Dialogos entre conceitos e uma
nova proposi¢do aplicada a educagdo. Revista Contemporanea de Educacdo, v.5, n.10, jul/dez
2010.

BARACHO, O. F. A; GRIPP, J. F; LIMA, R. M. Os exergames e a Educacdo Fisica escolar na
cultura digital. Programa Institucional de Iniciagdo Cientifica e Tecnoldgica FAPEMIG/UFVJIM.
Revista Brasileira de Ciéncia e Esporte. Florianopolis, v.34, n.1, jan./mar, 2012, p. 111-126.
BONA, V. Tecnologia e infancia: ser crianga na contemporaneidade. Dissertacdo (Mestrado).
Programa de Po6s-Graduacdo em Educacdo Matematica e Tecnoldgica, Universidade Federal de
Pernambuco, Recife, 2010.

BRAGA, J.; MENEZES, L. Introducdo aos Objetos de Aprendizagem. In: BRAGA, J. (Org.).
Objetos de Aprendizagem: introducdo e fundamentos. Santo André: UFABC, v. 1, 2015.

BRISTOT, A. F. F.; ANTONINI, T. C. Alfabetizacdo e repertorio ladico: uma narrativa
critica. Revista Didatica Sistémica, [S.1.], v.17, n.2, p. 82-94, dez. 2016.

COLELLDO, S. M. G. Alfabetizacdo ou alfabetizacdo digital? International Studies on Law and
Education. CEMOrOc-Feusp - lJI-Universidade do Porto, 23 mai-ago 2016.

CORREA, E. A. Reflexdes sobre as tecnologias, Educacdo e Educacdo Fisica. In: Encontro Ibero-

americano de Educacdo (EIDE), 8. 2013, Araraquara: Unesp. Anais... Encontro Ibero-americano de
Educacéo, Araraquara: Unesp, 2013.

CORREA, E. A. HUNGER, D. A. C. F. Cultura corporal de movimento: os saberes docentes no
campo das tecnologias. Revista Instrumento, 2014.

CORREA, E. A. HUNGER, D. Educacdo Fisica e tecnologia: o processo de “tecnizacio”
educacional no ensino escolar. Curitiba: Editora Appris, 2020.

COSTA, A. K. N.; PAFUNDA, R. A. Jogos Educacionais sob a Perspectiva de Objetos de
Aprendizagem. In: BRAGA, J. (Org.). Objetos de Aprendizagem: introducdo e fundamentos.
Santo André: UFABC, v.1, 2015.

DALLABONA, R. S; MENDES, S. M. S. O ludico na educacao infantil: jogar, brincar, uma forma
de educar. Instituto Catarinense de Pds-Graduacao, v.1, n.4, jan./mar., 2004.

FERNANDES, C. A; CASTRO FILHO, A. J; FREIRE, S. R; LIMA, V. L. L. Objetos de
aprendizagem na escola: estudo de um modo de implementacdo. Instituto UFC Virtual —
Universidade Federal do Ceara (UFC), 20009.

FISCARELLI, R. B. O.; FISCARELLLI, S. H. Tecnologia na educacéo: dos objetos reais aos objetos
virtuais. In: MONTEIRO, S. A. |; RIBEIRO, R.; LEMES, S. S.; MUZZETI, L. R. (Org.).
Educacdes na Contemporaneidade: reflexdes e pesquisa (E-book). So Carlos - SP: Pedro & Jodo
Editores, 2011.

FRADE, I. C. A. S. Alfabetizagdo digital. In: FRADE, I. C. A. S.; VAL, M. G. C.; BREGUNCI,
Maria G. C. (Orgs.). Glossario Ceale: termos de alfabetizagdo, leitura e escrita para educadores.
Centro de Alfabetizacdo, Leitura e Escrita (CEALE). Belo Horizonte: Faculdade de Educacdo da
UFMG, 2014. Disponivel em:
<http://www.ceale.fae.ufmg.br/app/webroot/glossarioceale/verbetes/alfabetizacao-digital>. Acesso
em: 30 jul. 2020.

FRIEDMANN, A. et al. O direito de brincar: a brinquedoteca. Sdo Paulo: Scritta, 1996.

FRIEDMANN, A. Brincar, crescer e aprender: o resgate do jogo infantil. So Paulo: Moderna,
1998.

226 Revista Didatica Sistémica, ISSN 1809-3108, v. 22, n. 2, p. 215-228, (2020)


http://www.ceale.fae.ufmg.br/app/webroot/glossarioceale/verbetes/alfabetizacao-digital

KENSKI, V. M. Novas tecnologias: o redimensionamento do espaco e do tempo e 0s impactos no
trabalho docente. Revista Brasileira de Educacao, n.8, mai./ago., 1998.

KISHIMOTO, T. M. Jogo, brinquedo, brincadeira e a educacgéo. S&o Paulo: Cortez, 2009.

LAZZAROTTI FILHO, A.; FIGUEIREDO, V. C.. Editorial. Revista Pensar a Pratica, Goias:
UFG, v.10, n.2, 2007.

LIMA, D. T.; HUNGER, D. Educacdo Fisica escolar: criancas em movimento aprendendo
criticamente o viver social. Curitiba: Appris, 2019.

MACARINI, S. M. VIEIRA, M. L. O brincar de criancas escolares na brinquedoteca. Revista
Brasileira Crescimento Desenvolvimento Humano, v.16, n.1, p. 49-60, 2006.

MENDES, V.N.; NASCIMENTO, H. O. A.; CATAPAN, H. Objetos de aprendizagem: aplicacdes
praticas. Paidéi@ - Revista Cientifica de Educacéo a Distancia, v.12, n.21, 2020.

PEDRO, F. Educacéo, tecnologia e avaliagdo: por um uso pedagdgico efetivo da tecnologia em sala
de aula. In: GONGCALVES, M. T. et al. Experiéncias avaliativas de tecnologias digitais na
educacao [recurso eletronico]. Sdo Paulo: Fundagdo Telefonica Vivo, 2016.

PEDRO, K. M.; CARVALHO, D. Objetos de aprendizagem: um panorama da producdo académica
nacional. Revista Linhas. Floriandpolis, v.19, n.40, p. 414-433, maio/ago. 2018.

PEDROZA, R. L. S. Aprendizagem e subjetividade: uma constru¢do a partir do brincar. Revista
Departamento de Psicologia. UFF, Nitero6i, v.17, n.2, p. 61-76, dez., 2005.

RENK, E. F; SCHNEIDER, D. D; DALLA, C. M. G. O lddico na aprendizagem e no
desenvolvimento de criangas da educagdo infantil. Centro Universitario Franciscano (UNIFRA),
Santa Maria, RS, Brasil, 2011.

RIBEIRO, A. E.; COSCARELLLI, C. V. Letramento digital. In: FRADE, I. C. A. S.; VAL, M. G. C;
BREGUNCI, M. G. C. (Orgs.). Glossario Ceale: termos de alfabetizacdo, leitura e escrita para
educadores. Centro de Alfabetizacdo, Leitura e Escrita (CEALE). Belo Horizonte: Faculdade de
Educacéo da UFMG, 2014. Disponivel em:
<http://www.ceale.fae.ufmg.br/app/webroot/glossarioceale/verbetes/letramento-digital >. Acesso
em: 30 jul. 2020.

RODRIGUES, L. C.; SOUZA, W. S.; QUEIROGA, A. P. G. Gamificacdo no ensino como forma de
motivacdo da nova geracdo de estudantes. In: SANTOS, R. A. Digitalizacéo da educagéo: desafios
e estratégias para a educacdo da geracdo conectada. Campo Grande: Editora Inovar, 2020.

ROSARIO, A. C. B.; NASCIMENTO, M. L. Construcio de objetos de aprendizagem para o
desenvolvimento de habilidades especificas do componente curricular ciéncias para 0s anos iniciais
do ensino fundamental. In: SANTOS, R. A. Digitaliza¢do da educacéo: desafios e estratégias para
a educacdo da geracdo conectada. Campo Grande: Editora Inovar, 2020.

SA FILHO, C. S.; MACHADO, E. C. O computador como agente transformador da educago e o
papel dos objetos de aprendizagem. In: Anais... Seminario Nacional de Educacéo a Distancia, 2003.

SACRISTAN, J. G; GOMEZ P. A. J. Compreender e transformar o ensino. Porto Alegre: Artes
Meédicas, 2002.

SANTOS, G. F. L. O processo de civilizagdo do jogo. 247 f. Teses (Doutorado em Educacdo)
Programa de Pos-Graduacdo em Educagdo, da Faculdade de Filosofia e Ciéncias da
UNESP/Marilia. Marilia, 2012.

SPINELLI, W. Os objetos virtuais de aprendizagem: acdo, criagdo e conhecimento. Rede
Interativa Virtual de Educac¢do. REED/MEC, 2007.

Revista Didatica Sistémica, ISSN 1809-3108, v. 22, n. 2, p. 215-228, (2020) 227


http://www.ceale.fae.ufmg.br/app/webroot/glossarioceale/verbetes/letramento-digital

EDITORA E GRAFICA DA FURG
CAMPUS CARREIROS
CEP 96203 900
editora@furg.br

228 Revista Didatica Sistémica, ISSN 1809-3108, v. 22, n. 2, p. 215-228, (2020)



