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RESUMO

A interdisciplinaridade e as tecnologias tiveram um destaque na educagao nesses ultimos anos,
mostrando-se recursos importantes no que diz respeito a aprendizagem, estando cada vez mais
presentes no espago escolar, exigindo do profissional a utilizacdo de meios atrativos e de um
ambiente facilitador para a aprendizagem, o que, muitas vezes, torna-se um desafio. Como uma
estratégia de aumentar o engajamento dos envolvidos, surge a gamificagdo, visto que a geracao
atual vivencia e utiliza esta ferramenta no seu dia a dia. Este estudo reforca a pertinéncia e a
relevancia da integragdo da Educacdo Fisica com outras areas do conhecimento, como uma
maneira de enriquecer o desenvolvimento educacional. Nessa perspectiva, desenvolvemos um
aplicativo da web no formato de game interativo denominado “Corrida do Conhecimento”, uma
estratégia metodologica interativa que aborda de forma interdisciplinar os conteudos da
educagdo fisica, interligando as disciplinas de matematica, geografia, biologia e fisica,
contribuindo no processo de ensino-aprendizagem. A pesquisa foi realizada no Instituto Federal
de Educagdo Ciéncia e Tecnologia do Campus Avancado Cabedelo Centro, com 31 discentes
do 1° ano do Curso Técnico Integrado em Servigos Juridicos. Inicialmente, avaliamos o
conhecimento desses discentes a respeito da utilizagdao das tecnologias digitais e utilizamos o
questionario diagnéstico como instrumento de coleta de dados. Em paralelo, foi sendo
construido e aperfei¢oado o referido produto educacional, uma proposta metodologica que esta
disponivel para a comunidade académica por meio de web site, um aplicativo web que
contempla diversas possibilidades, como recurso didatico e pedagdgico. Apds estruturado o
produto educacional, foi aplicado e avaliado pelos discentes por meio de questiondrio. A
pesquisa caracterizou-se como exploratéria e descritiva, de natureza aplicada e de campo,
fazendo-se uso de uma abordagem mista para realizar a analise e interpretacdo dos dados. Com
os resultados obtidos, constatamos a eficidcia da gamificagdo nos processos de ensino e
aprendizagem, na motivacdo e na apreensdo do conhecimento por meio das atividades
interdisciplinares. Nesse sentido, reconhecemos que a pesquisa contribuiu positivamente no
processo da aprendizagem. Contudo, surgem questionamentos relevantes para futuros estudos.
Tais indagagdes envolvem a necessidade de as instituicdes de ensino explorarem essa
metodologia com os discentes, incorporando o uso das ferramentas digitais em uma perspectiva

interdisciplinar, visando a melhoria da aprendizagem de forma ludica, interativa e digitalizada.

Palavras-chave: Gamificacao, Interdisciplinaridade, Educacao fisica, Tecnologia.



ABSTRACT

Interdisciplinarity and technologies have gained prominence in education in recent years,
proving to be extremely important resources with regard to learning, being increasingly
present in the school space, requiring professionals to use attractive means and a facilitating
environment for learning, the which often becomes a challenge. As a strategy to increase the
engagement of those involved, gamification emerges, as the current generation experiences
and uses this tool in their daily lives. This study reinforces the relevance and relevance of
integrating Physical Education with other areas of knowledge, as a way of enriching
educational development. From this perspective, we developed a web application in the format
of an interactive game called “Knowledge Race”, an interactive methodological strategy that
approaches the contents of physical education in an interdisciplinary way, interconnecting the
disciplines of mathematics, geography, biology and physics, contributing to the teaching
process. -learning. The research was carried out at the Federal Institute of Education, Science
and Technology of the Advanced Campus Cabedelo Centro, with 31 students from the 1st
year of the Integrated Technical Course in Legal Services. Initially, we assessed these
students' knowledge regarding the use of digital technologies, using the diagnostic
questionnaire as a data collection instrument. In parallel, the aforementioned educational
product was built and improved, a methodological proposal that is available to the academic
community through a website, a web application that contemplates several possibilities, as a
didactic and pedagogical resource. Once structured, the educational product was applied. The
research was characterized as exploratory and descriptive, of an applied and field nature, we
used a mixed approach to analyze and interpret the data. With the results obtained, we verified
the effectiveness of gamification in the teaching and learning processes, in motivation and in
the apprehension of knowledge through interdisciplinary activities. In this sense, we recognize
that research contributed positively to the learning process. However, relevant questions arise
for future studies. Such questions involve the need for educational institutions to explore this
methodology with students, incorporating the use of digital tools in an interdisciplinary

perspective, aiming to improve learning in a playful, interactive and digitalized way.

Keywords: gamification, interdisciplinarity, physical education, technology



"Ninguém nasce feito, é experimentando-nos
no mundo que nos nos fazemos".

(Paulo Freire)
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1 INTRODUCAO

Nas ultimas décadas, o processo de ensino-aprendizagem vem passando por uma
mudanca consideravel no sentido da busca por uma perspectiva mais integrada e articulada
entre os saberes, oportunizando que as disciplinas dialoguem entre si, favorecendo a
aprendizagem. Nesse sentido, a interdisciplinaridade permite que os discentes possam
desenvolver a capacidade de relacionar os conhecimentos e estimular a criatividade.

Sabemos que as novas tecnologias t€ém uma grande importancia, contribuindo para um
ensino mais efetivo, visto que estamos vivendo um periodo fantastico nas nossas vidas com a
acessibilidade a este servico. As iniimeras possibilidades de comunicagao e informacao por
meio de equipamentos, como o smartphone, o tablet, o computador, a televisdo smart e a
gamificagdo, alteraram, de forma significativa, os nossos costumes, forma de viver e
aprendizagem. De acordo com Kenski (2003a, p. 2), “As tecnologias existentes em cada época,
disponiveis para utilizagao por determinado grupo social, transformaram radicalmente as suas
formas de organizacao social, a comunicagdo, a cultura e a propria aprendizagem.”

E imprescindivel considerar que o vinculo crescente das criangas e dos jovens com as
tecnologias digitais delineia uma gerag¢do que forja paradigmas inéditos no tocante & interagao
com o conhecimento. Essa realidade demanda, consequentemente, a implementacao de
mudangas substanciais no ambiente escolar (Bacich; Tanzi Neto; Trevisani, 2015).

Gordillo et al (2002) entendem a tecnologia como sendo algo universal: um mesmo
produto, servigo ou artefato poderia surgir em qualquer local e, consequentemente, ser til em
qualquer contexto.

Dentro desse contexto, vem surgindo, a gamificacdo, esse novo fendmeno emergente
com muitas possibilidades de aplicacdo em diversas situagcdes e com objetivos diferenciados.
Isso € possivel, devido ao fato de sua linguagem e sua metodologia serem populares e aceitas
naturalmente pelas atuais geragdes, que nasceram e cresceram inseridas e interagindo com esse
tipo de entretenimento.

A gamificacdo justifica-se, portanto, também por sua perspectiva sociocultural. Trata-
se de uma ferramenta que utiliza elementos dos games (mecanicas, estratégias, pensamentos)
fora do contexto deles, com o objetivo de motivar os individuos a a¢do, auxiliar na solugao
de problemas e na aprendizagem. Esse fendmeno vem ganhando espaco na educagdo,
aplicado, muitas vezes, como estratégia interdisciplinar de ensino e aprendizagem.

De acordo com Zanoni (2016, p. 39), “O termo gamificacdo designa a aplicagcdo de

elementos e mecanismos de jogos em atividades ou situagdes de ndo jogos.”
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Nessa perspectiva, diante desses questionamentos e analisando que os contetdos da
Educacao Fisica podem ser trabalhados em praticas interdisciplinares, temos a proposta de
utilizar a Educacao Fisica no processo interdisciplinar de forma efetiva por meio da
gamificagdo, pretendendo inserir o esporte Corrida de Orientacdo como fomento das acdes,
uma vez que essa pratica traz  inimeras possibilidades de  relagdes
com as demais areas do conhecimento, o que ira gerar inimeras possibilidades pedagogicas.

Ressaltamos que a corrida de orientacio oferece diversas possibilidades
de realizacdo, em ambientes internos ¢ externos, tais como: escolas, clubes, bairros, chacaras,
areas verdes, etc., utilizando uma bussola e um mapa do local para localizacdo dos pontos de
controle. Essa atividade atende aos principios da inclusdo, pois pode ser realizada em duplas
e/ou outras adaptacdes, contribuindo, dessa forma, para a educagdo inclusiva. Assim, a
utilizacdo da Corrida de Orientacdo nas aulas de Educagdo Fisica Escolar como processo
interdisciplinar oferece contribuicdes pedagdgicas e para o processo de aprendizagem
dos discentes.

Atualmente, a pratica interdisciplinar possibilita a cooperagdo entre diversas disciplinas,
entrelagando conteudos de forma a trabalharem entre si, oportunizando, aos educadores e aos
educandos — e exigindo deles — novas formas de ensinar e aprender, ressaltando a necessidade
de utilizagdao de novas metodologias de ensino e aprendizagem. Nesse interim e observando a
falta de comunicagdo durante os planejamentos entre a equipe pedagogica
e os docentes de areas correlatas, no que diz respeito a necessidade do
desenvolvimento de atividades interdisciplinares, surgiu a ideia de uma pesquisa que viesse a
desenvolver os contetidos de cada disciplina de forma integrada.

Em consonancia com esta necessidade, este estudo resulta em uma alternativa
pedagogica, que pretende melhorar o ensino das disciplinas, dando significado a aprendizagem
e facilitando-a por meio da interdisciplinaridade, conectando diferentes saberes das disciplinas
na escola e no trabalho. Portanto, trata-se de um estudo de grande relevancia para a Linha de
Pesquisa Praticas Educativas em Educag¢do Profissional e Tecnologica (EPT), além da
relevancia social, pois ira contribuir de forma positiva por meio de atividades interdisciplinares,
demonstrando uma atitude de melhoria nos processos de ensino e aprendizagem.

Destarte, a pesquisa justifica-se pela sua contribuicao para a evolucdo do conhecimento
cientifico, por meio do desenvolvimento de uma nova metodologia de atuagdo docente.

Pensando na possibilidade de auxiliar no desenvolvimento educacional, esta pesquisa
pretende contribuir no processo de ensino-aprendizagem, utilizando as atividades

interdisciplinares como uma mudanga de atitude para a melhoria dos processos educativos,
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aliando a Educacgdo Fisica as demais disciplinas propedéuticas, atendendo, dessa forma, os

objetivos do Programa de Pos-Graduacao do Mestrado em Educagao Profissional e Tecnologica

— ProfEPT.

Diante do exposto, surge o seguinte questionamento: a Educacdo Fisica escolar

contribuiria de forma interdisciplinar para a sistematiza¢ao do ensino por meio da gamificagao?

Desta forma, visando contribuir com o processo de ensino-aprendizagem, o objetivo

geral desta pesquisa foi desenvolver um aplicativo como Gamificacao Interdisciplinar, a partir

do Ensino de Educacdo Fisica, no Ensino Médio Técnico Integrado do Instituto Federal da

Paraiba, Campus Avangado Cabedelo Centro.

Para o alcance dessa proposta, foram definidos os seguintes objetivos especificos:

Propor atividades interdisciplinares envolvendo a Educagao Fisica por meio da

corrida de orientacao;

Pontuar a contribui¢do da Educacdo Fisica escolar para os discentes em relagao

aos aspectos motivacionais na aprendizagem;

Apontar os beneficios da atividade fisica e a relagdo da interdisciplinaridade entre

a Educagao Fisica e as outras disciplinas;
Produzir um aplicativo interdisciplinar envolvendo a Educacao Fisica;
Utilizar a gamificagdo como instrumento no processo de ensino das disciplinas

Educacao Fisica, Matematica, Fisica, Geografia e Biologia.
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2 REFERENCIAL TEORICO

2.1 Educacao, Educacao Fisica e Trabalho

Foram intimeras transformacdes relacionadas quase sempre com o trabalho e a educacao
profissional, para chegarmos ao que hoje chamamos de Ensino Médio. Os modelos atuais de
Ensino Médio ainda sofrem influéncias dessas adaptacdes, reconstrucdes e “filosofias”.

Ao longo de muitos anos, o ensino e a educagdo vém construindo-se e adaptando-se
moldados por diversas situagoes e necessidades, muitas vezes, impostas. No inicio, antes do
surgimento das escolas, os conhecimentos eram passados de geracao para geracdao. O ensino
dava-se em casa pela familia e objetivava garantir as habilidades bésicas para a sobrevivéncia
em meio a sociedade, que crescia, cada vez mais, baseada na relacdo de trabalho e na
sobrevivéncia.

Percebemos, assim, que as escolas nasceram com o papel de facilitar a transmissao de
conhecimentos adquiridos por meio das experiéncias individuais ou coletivas vividas pelas
geragdes anteriores e repassadas para as mais novas da forma como conheciam e acreditavam
ser o correto. Por isso, a escola ¢ uma constru¢do social que preserva e compartilha
conhecimentos construidos historicamente importantes para preservar as culturas regionais dos
povos, mas baseados e direcionados sempre por interesses sociais, politicos e econdmicos das

camadas dominantes.

2.2 Educacio Profissional no Brasil: origem e transformacoes

A educacao profissional no Brasil tem sua origem em uma perspectiva assistencialista,
com o objetivo de atender quem ndo tinha condig¢des sociais favoraveis (Viana; Dias, 2020, p.
8).

Anteriormente, a educagdo organizava-se em ensino primdrio ou elementar (destinado
a criancas), ensino secundario (destinado aos adolescentes) e ensino superior, sendo, assim,
divididos por faixa etaria, adequando os contetidos a serem ministrados por niveis (Romanelli,
2012).

Atualmente, a Lei de Diretrizes ¢ Bases — LDB 9394/96 (Brasil, 1996) propoe a divisao
do ensino basico (Educacao Infantil, Ensino Fundamental e Ensino Médio) gratuito dos 4 aos
17 anos e ensino superior para concluintes do ensino bésico. Dessa forma, o Ensino

Fundamental I corresponderia ao antigo ensino primario, que era oferecido, como nos dias
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atuais, a maioria da populacdo e em cujo estagio a maioria parava de estudar apds sua conclusdo,
devido ao fato de o ensino secundario (hoje Fundamental I1 e Ensino Médio) ndo ser oferecido
na maioria das cidades, por causa da inexisténcia de escolas, principalmente no interior, o que
aumentava as desigualdades, pois somente a elite tinha o acesso facilitado a essa etapa
(Romanelli, 2012).

Assim, a populacdo mais pobre, em sua maioria, era destinada ao ensino elementar e
profissional, enquanto o ingresso na formagdo superior era alcancado, em grande parte, pelos
ricos na sociedade. Apesar de o ensino secundario ter passado por inimeras reformas ao longo
da historia, sempre se manteve ligado a interesses econdmicos e politicos da classe dominante

e sempre destinado a preparagao para o trabalho e/ou vestibular da minoria.

2.3 A génese da Educacio Profissional

Criado por D. Jodo VI por meio do Decreto de 23 de margo de 1809, o Colégio das

Fébricas foi o primeiro modelo de escola profissional no Brasil:

Permitiu o livre estabelecimento de fabricas e manufaturas no Brasil, buscando
“promover e adiantar a riqueza nacional, ¢ sendo um dos mananciais dela as
manufaturas e a industria que multiplicam e melhoram e dao mais valor aos géneros
e produtos da agricultura e das artes” (Brasil, 1891, p. 10).

Dois anos depois, o decreto de 31 de outubro de 1811 deixou claro que sua criagao visou
“socorrer a subsisténcia e educacao de alguns artistas e aprendizes vindos de Portugal, enquanto
se ndo empregassem nos trabalhos das fabricas que os particulares exigissem” (Brasil, 1890, p.
131).

Baseado nessa perspectiva de educagdo profissional, o governador do Rio de Janeiro
Nilo Peganha, por meio do Decreto n. 787, de 11 de setembro de 1906, fundou trés escolas de
oficio em Campos, Petropolis e Niteroi e uma escola de aprendizagem agricola em Paraiba do
Sul.

Por meio das acdes abaixo descritas, em 1906, houve um marco histérico no que se

refere a consolidag@o do ensino técnico-industrial no Brasil na:

[...] realiza¢do do “Congresso de Instrugdo” que apresentou ao Congresso Nacional
um projeto de promogdo do ensino pratico industrial, agricola e comercial, a ser
mantido com o apoio conjunto do Governo da Unido ¢ dos Estados. O projeto previa
a criagdo de campos e oficinas escolares onde os alunos dos gindsios seriam
habilitados, como aprendizes, no manuseio de instrumentos de trabalho. A Comissdo
de Financas do Senado aumentou a dotacdo orgamentaria para os Estados instituirem
escolas técnicas e profissionais elementares sendo criada, na Estrada de Ferro Central
do Brasil, a Escola Pratica de Aprendizes das Oficinas do Engenho de Dentro, no Rio
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de Janeiro. Declaracdo do Presidente da Republica, Afonso Pena, em seu discurso de
posse, no dia 15 de novembro de 1906: A criagdo e multiplicacdo de institutos de
ensino técnico e profissional muito podem contribuir também para o progresso das

industrias, proporcionando lhes
(Brasil/MEC/SETEC, 2017).

e operarios instruidos e habeis

Na condigdo de Presidente da Republica, por meio do Decreto n°® 7566, de 23 de

setembro de 1909, Nilo Pecanha instaurou uma rede de 19 Escolas de Aprendizes e Artifices,

marco inicial da Rede Federal. Essas escolas eram destinadas a criangas e jovens de 10 a 13

anos que tinham dificuldades nas atividades de leitura, escrita e calculos. Formavam mestres e

contramestres por meio de oficinas diversas, como mecanica, marcenaria, alfaiataria,

carpintaria, serralheria, entre outras. Tinham, como fim, que essas crian¢as € jovens

ingressassem no mercado de trabalho, ndo necessitando progredir nos estudos.

Quadro 1 — Inauguracao das Escolas de Aprendizes e Artifices

Instituicao Data de inauguracio
Escola de Aprendizes Artifice de Mato Grosso 01/01/1910
Escola de Aprendizes Artifice do Piaui 01/01/1910
Escola de Aprendizes Artifice de Goias 01/01/1910
Escola de Aprendizes Artifice do Rio Grande do Norte 03/01/1910
Escola de Aprendizes Artifice da Paraiba 06/01/1910
Escola de Aprendizes Artifice do Maranhao 16/01/1910
Escola de Aprendizes Artifice do Parana 16/01/1910
Escola de Aprendizes Artifice de Alagoas 21/01/1910
Escola de Aprendizes Artifice de Campo RJ 23/01/1910
Escola de Aprendizes Artifice de Pernambuco 16/02/1910
Escola de Aprendizes Artifice do Espirito Santo 24/02/1910
Escola de Aprendizes Artifice de Sao Paulo 24/02/1910
Escola de Aprendizes Artifice de Sergipe 01/05/1910
Escola de Aprendizes Artifice do Ceara 24/05/1910
Escola de Aprendizes Artifice da Bahia 02/06/1910
Escola de Aprendizes Artifice do Para 01/08/1910
Escola de Aprendizes Artifice de Santa Catarina 01/09/1910
Escola de Aprendizes Artifice de Minas Gerais 08/09/1910
Escola de Aprendizes Artifice do Amazonas 01/10/1910

Fonte: Revista Brasileira da Educagdo Tecnologica (2009, p. 19).

Esse modelo educacional visava “atender as demandas de um desenvolvimento

industrial praticamente inexistente, obedecia a uma finalidade moral de repressao: educar pelo

trabalho, os o6rfaos, pobres e desvalidos da sorte, retirando-os da rua” (Kuenzer, 2009, p. 27).

Ou seja, a intencdo ndo estava vinculada a formagdo cidadd, e sim a uma atividade

profissionalizante que visava ocupar os jovens, para que nao causassem problemas a sociedade.

Essa recomendacao esta explicita no Decreto n°® 7.566/1909, que instituiu as Escolas de
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Aprendizes e Artifices em todas as capitais brasileiras ao considerar:

[...] que o aumento constante da populacdo das cidades exige que se facilite as classes
operarias os meios de vencer as dificuldades sempre crescentes da luta pela existéncia;
que para isso se torna necessario ndo s habilitar os filhos dos desfavorecidos da
fortuna com o indispensavel preparo técnico e intelectual, como fazé-los adquirir
habitos de trabalho proficuo que os afastara da ociosidade ignorante, escola do vicio
e do crime; que é um dos primeiros deveres do Governo da Republica formar cidadaos
uteis a Nagao (Brasil, 1909).

De acordo com Cunha (2005), com a intencdo de suprir as caréncias dos menos
favorecidos, ndo ter recursos era um dos critérios para ser admitido nessa escola. A concepgao
era que, por meio da aprendizagem de oficios, os jovens poderiam se afastar de atividades
relacionadas ao crime, complementar a renda para contribuir nas despesas domésticas e teriam
mais oportunidades de entrar no mercado de trabalho, satisfazendo suas necessidades
econdmicas ¢ modificando as condi¢des de pobreza e exclusdao nas quais viviam.

Esse modelo, aos poucos, foi sendo superado, visto que os objetivos capitalistas se
voltaram para a formacdo de profissionais para o mercado de trabalho nas industrias. E, em
1932, com o advento da Revolugdo Industrial, houve um aumento exponencial na produgdo em
massa, o que veio a reforgar a necessidade de formagao especializada.

Dessa forma, o ensino profissionalizante passa a ser visto como necessario para o
desenvolvimento industrial. Todavia, apesar da iniciativa de criagdo dessas escolas, o0s
propositos industriais ndo coincidiam com os oficios ensinados nessas institui¢des, pois, ao
priorizarem as atividades artesanais (marcenaria, alfaiataria e sapataria), em detrimento das

manufatureiras, os interesses dos setores fabris nao eram atendidos (Cunha, 2005).

2.4 Reformas na Educacao

O avanco da industrializagdo frente ao modelo capitalista de producdo gerou
modificacdes na educacdo brasileira, entre estas, destacou-se a realizada no inicio da Era Vargas
(1930-1945), sob o comando do Ministro da Educacao e Saude Francisco Campos. Essa
reforma, de 1931, foi marcada pela articulagdo junto aos ideérios do governo autoritario de
Getulio Vargas e seu projeto politico ideoldgico, implantado sob a ditadura conhecida como
“Estado Novo”.

De acordo com Menezes, (2001) dentre algumas medidas da Reforma Francisco
Campos, estava a criagdo do Conselho Nacional de Educagdo e organizacdo do ensino

secundario e comercial. Este ultimo foi destinado a “formac¢do do homem para todos os grandes
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setores da atividade nacional”, construindo, no seu espirito, todo um “sistema de héabitos,
atitudes e comportamentos”. Dessa forma, Francisco Campos havia dividido o curso secundario
em dois ciclos de cinco e dois anos, respectivamente, sendo o primeiro fundamental, e o
segundo, complementar, orientado para as diferentes op¢des de carreira universitaria. A lei de
1931 previa, ainda, a criagdo de um sistema nacional de inspe¢do do ensino secundério, a ser
feito por uma rede de inspetores regionais. As universidades também sofreram uma nova
orientagdo, voltada para a pesquisa, difusdo da cultura e maior autonomia administrativa e
pedagogica. Conforme podemos observar, esse ensino complementar era voltado,
principalmente, a classe dominante, devido a exigéncia pedagogica, o que dificultava o acesso
das classes populares a esse tipo de aprendizagem.

De acordo com Romanelli (2012, p. 139), “[...] a seletividade do sistema manifestava-
se em dois pontos: dentro de cada ciclo, pela relagdo entre ingresso e conclusdo, e, de um ciclo
para outro, pela relagdo entre conclusdes no ciclo fundamental e ingresso no complementar”.

Para Andreanni (2018), a realidade educacional refor¢ava uma nitida ideia de divisao
entre teoria e pratica. Apresentava-se ai uma dualidade educacional. Para os ricos, o trabalho
de supervisdo e planejamento, para os pobres, a execucdo de atividades manuais.

A ideia, ainda hoje forte, de que o trabalho do espirito ou o trabalho intelectual € superior
ao trabalho material ndo ¢ algo natural e eterno, mas ¢ produto de determinadas relagdes sociais
historicamente determinadas pelos seres humanos (Frigoto; Ciavatta, 2003, p. 49).

Essa divisdo de classes levou a diversas reivindicacdes por meio do Manifesto da
Educacgdo Nova, lancado em 1932 por um grupo de 26 educadores e intelectuais, propondo
principios e bases para uma reforma do sistema educacional brasileiro na busca de um ensino
universal ao qual todos tivessem acesso, o que culminou em mudangas importantes no Ensino
Meédio.

De acordo com Azevedo (1958), esse sistema deveria atender também a toda a
populagdo, e nao apenas a uma minoria privilegiada, constituindo um instrumento de libertagdo
ndo s6 da ignorancia, como da miséria. Os encargos do sistema educacional deveriam ser
assumidos pelo Estado, com a cooperagao de todas as institui¢des sociais.

Para Dallabrida (2009), a divisdo criada pela Reforma Francisco Campos foi rearranjada
na Lei Organica do Ensino Secundario de 1942 (Reforma Capanema) ao estabelecer o ciclo
ginasial, de quatro anos, e o ciclo colegial, de trés anos, divisdo que permaneceu na estrutura
do ensino brasileiro até o inicio da década de 1970, quando foi criado o 1° grau, a partir de fusao
do curso primario com o ciclo ginasial, e o 2° grau, formado pelo ciclo colegial.

Mediante o exposto, as reformas Francisco Campos (1931) e Capanema (1942)
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deixaram ainda mais evidentes essa desigualdade acentuada no Ensino Médio, destinando-se
aos pobres, exclusivamente, o ensino profissionalizante para a inser¢ao no mercado de trabalho,
com cursos voltados para a area rural, comercial e agricola, que ndo davam acesso ao ensino
superior (Kuenzer, 2009). Para a elite, percorria a trajetoria de “[...] ensino primario seguido
pelo secundério propedéutico, completado pelo ensino superior, este sim dividido em ramos
profissionais” (Kuenzer, 2009, p. 27).

Conforme podemos identificar, apesar destas reformas, o acesso a educacdo era
destinado, prioritariamente, a classe dominante, em detrimento da populagcdo em geral, que

tinha dificuldade no acesso ao ensino secundario e superior.

2.5 A Educacéao Fisica no contexto da Educacio Profissional

O Ensino Médio Integrado no Brasil instituiu-se em 2004, no governo Luiz Inéacio da
Silva, por meio do Decreto n° 5.154/2004, que estabelece as diretrizes e bases da educacao
nacional, visando a articulacdo entre o Ensino Médio e a Educagdo Profissional, numa
perspectiva de integracdo entre os conhecimentos relacionados ao trabalho, a ciéncia, a
tecnologia e a cultura.

Para Sobrinho et al. (2018, p. 126), a partir deste decreto, fica clara a possibilidade de
superar a dualidade estrutural historica no Ensino Médio brasileiro, como algo que transcenda
uma formacdo profissional voltada meramente para suprir as necessidades do mercado de
trabalho e que se constitua a possibilidade de travessia para a formagdo humana integral, capaz
de tornar os estudantes autdonomos, criticos e reflexivos.

Nesse contexto, o papel da Educagdo Fisica na Educagdo Profissional ainda merece
atencdo particular. Embora a relacdo entre a Educagao Fisica (EF) e a Educacdo Profissional e
Tecnoldgica (EPT) remonte ao inicio da rede de Educagao Profissional e Tecnoldgica no Brasil,
ainda sd3o poucos os estudos que se debrugaram sobre o histérico da Educagdo Fisica na
Educacdo Profissional e Tecnoldgica no Brasil ou sobre as possibilidades e potencialidades
politico-pedagdgicas da Educagdo Fisica na EPT (Santos; Rosset, 2019, p. 124-6).

A Educacao Fisica esta inserida na grade curricular das escolas de Ensino Médio como
uma disciplina cujo principio ¢ o aprimoramento da cultura corporal do movimento.
Atualmente, sua legitimidade, no &mbito escolar, estd expressa por meio da Lei de Diretrizes e
Bases da Educacao Nacional — LDB n° 9394/96, no art. 26, §3, segundo o qual, “A educagdo
fisica, integrada a proposta pedagogica da escola, ¢ componente curricular obrigatério da

Educacao Basica, ajustando-se as faixas etarias e as condi¢des da populacdo escolar, sendo
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facultativa nos cursos noturnos” (Brasil, 1996).

Ao longo dos tempos, a Educagdo Fisica Escolar Brasileira vem passando por um
processo de ressignificacdo de sua pratica pedagdgica desde a origem. quando tinha uma
concepc¢do com um carater higienista e tecnicista, até os tempos atuais , nos quais se visa a
formacao integral do aluno por meio da cultura do movimento. Conforme Sobrinho ef al. (2018,
p. 123), a Educacao Fisica escolar foi implantada como componente curricular com o parecer
de Rui Barbosa em 1882 e sofrendo forte influéncia militar ao longo das décadas finais do
século XIX e inicio do século XX. Nas escolas, eram comuns aulas nas quais o professor exercia
o papel de instrutor, e o aluno, de recruta. Nesse periodo também, a Educacao Fisica sofria forte
influéncia médica, com principios higienistas que pregavam habitos saudaveis e higiénicos,
tendo como perspectiva a formagdo de um homem esteticamente forte e biologicamente
saudavel. Essas abordagens foram muito significativas, principalmente no periodo da Primeira
e da Segunda Guerras Mundiais. Apds as grandes guerras, no entanto, a Educacdo Fisica passou
a assumir um carater desportivo.

Para analisar a evolucao da Educagao Fisica brasileira, precisamos investigar o contexto
historico, partindo do século XIX e o decorrer do século XX.

[...] a Educacao Fisica brasileira sofreu grande influéncia advinda do militarismo e da
pratica médica. Portanto, a pratica pedagdgica resultante destas duas areas, ao ser
instituida no ambito escolar, resultou em atividades que tinham como fonte as a¢des
militares sistematizadas. Esta fase se caracterizou por impor a toda a sociedade
padrodes caracteristicos dos militares, com sua forte disciplina de quartel, com agdes

positivistas e com a pratica onde o professor era instrutor ¢ o aluno o recruta
(Wanderley Junior, 2007, p.7).

Conforme identificamos, a pratica das atividades fisicas sofreu uma grande influéncia
militar e da atuagao médica. De acordo com Wanderley Junior e Cesar (2007), nesse periodo,
constatou-se um caminho que conduzia a uma visdo higienista e voltada para a eugenia, uma
ciéncia que estuda as condigdes mais propicias a reproducdo e ao melhoramento genético da
espécie humana.

“A influéncia médica marcou pelos principios eugenistas e higienistas a Educacdo
Fisica [...]. Esses ideais foram norteadores de todo o pensamento da época, resultando numa
forte concepgao da Educacao Fisica como perspectiva bioldgica, ou seja, primando obviamente,
pelo fisico” (Peres, 2001, p.233).

Dialogando sobre essa questdo, Wanderley Junior e Cezar (2013, p.51) afirmam:

Este novo significado continha razdes especificas para ocorrer. Antes de tudo, cabe
lembrar que o racionalismo sempre deixou os pensadores de ocasido em uma posicdo
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bastante confortdvel ao confrontar o intelectual com o corporal. Além de
supervalorizar o lado intelectual em detrimento do lado pratico corporal, estabeleceu-
se um confronto que objetivava alcangar o dominio do comportamento humano e,
sendo assim, garantia-se por um lado, a idéia estratificada pela cultura de que a
dimensdo intelectual prevalecia, via razio, sobre a dimensdo pratica e, por outro,
atestava-se a necessidade de buscar modelar uma pratica corporal que pudesse
transformar o corpo em um objeto para servir. Assim, o novo significado tinha como
fim encontrar uma forma de manter a razdo associada ao intelecto restando para o
corpo servir e produzir, primeiramente aos modelos sociais de organizagdo, pelo
caminho do trabalho ¢ da producdo, e, em seguida, pelo caminho do servigo a patria,
formando homens saudaveis em caso de possiveis conflitos entre nac¢des.

De acordo com Castellani Filho (1994, p.43), a Educacao Fisica higienista teve um papel

de:

Criar o corpo saudavel, robusto ¢ harmonioso organicamente, em oposi¢do ao corpo
relapso, flacido e doentio do individuo colonial, acabou contribuindo para que este
corpo, eleito representante de uma classe e de uma raga servisse para incentivar o
racismo e os preconceitos sociais a eles ligados.

Sobre a relacdo entre a Educacdo Fisica e a EPT, Santos e Rosset (2019, p. 124) relatam:

Segundo a perspectiva higienista, a Educacdo Fisica deveria garantir a satde
individual das pessoas, preservando assim, o ambiente social. Dessa forma, os
individuos poderiam se manter sadios, fortes e preparados para agdo (independe das
condigdes materiais desses). Para isso, o conjunto de atividades desenvolvidas pela
Educagao Fisica (tais como ginastica, desporto, jogos recreativos) constituiriam um
programa de padrdes de conduta, disciplinando habitos e afastando os homens e
mulheres de praticas danosas a satide e a moral.

Dentro desse contexto, a relagdo entre a Educacao Fisica e a EPT foi evidenciada

expressando os limites e as potencialidades, conforme podemos identificar:

Com a normatizagdo curricular para a EPT somente em 1926, cabia aos diretores de
cada institui¢do a normatizagdo em torno da Educa¢do Fisica. Dessa maneira, a
Educagdo Fisica expressa na EPT, acabou sendo expressando uma concep¢do mais
geral, ou seja, pela mesma perspectiva da Educagdo Fisica materializada no ensino
propedéutico. (Santos; Rosset, 2019, p. 124-11).

O papel da Educagdo Fisica, nesse periodo histérico, pode ser refor¢ado por meio da
proposta de organizagao do Paulo Ildefonso (membro do Partido Republicano do Parand) na

estruturacao da Escola de Aprendizes no Parana:

O processo moralizador do corpo também se daria pela adog¢@o da aula de “ginastica
sueca”, a educagdo fisica em uma das suas modernas faces, que garantiria o
funcionamento regular da maquina humana. Na Escola de Aprendizes Artifices, as
aulas de ginastica sueca e os exercicios militares auxiliavam na precisdo dos
movimentos dos corpos. Nas marchas aprendidas, nas formagdes treinadas,
estabeleciam-se novos ritmos que preparavam para a normatizagdo social e para o
trabalho uniformizado e cronometrado da fabrica. E também através da higienizacdo
da alma pelos pedagdgicos “conselhos de persuasdo” (Queluz, 2010, p. 73).
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As abordagens contribuiam para a formag¢ao de um ser humano fragilizado,
evidenciando-se os aspectos técnicos, visando a formacao de cidadaos para a ocupacgao dos
postos de trabalho.

Para Santos ¢ Rosset (2019), uma das fung¢des da educagao e da Educacao Fisica seria
formar hébitos conscientes. A escola ¢ entendida como o espago adequado para a formagao de
habitos, e a Educacao Fisica tem por finalidade a formacao de um aluno com habitos saudaveis
que permanec¢am por toda a vida.

Os estudos apontam que essa perspectiva voltada para uma Educagdo Fisica militarista
perdurou até meados dos anos 1930 e 1940, e, a partir dai, gradativamente, verificou-se uma
desmilitarizacdo, direcionando os conteudos para o desporto. Essa tendéncia de utilizar a pratica
desportiva voltada para o alto rendimento da EF no ambito escolar ocorreu até o inicio dos anos
1960, quando houve uma publicacado oficial da Lei de Diretrizes e Bases da Educagao, de 1961,
que definiu para a Educagdo Fisica com um carater obrigatorio em todos os niveis basicos
escolares.

Essa mudanga na legislagdo trouxe também um fato novo, que foi uma alteragdo nas
relagdes interpessoais da comunidade escolar, passando a ter um foco esportivista (com uma
relagdo treinador/atleta) o que, antes, tinha foco militarista.

Conforme Sobrinho ef al. (2018, p. 123), “O professor passa a assumir dentro da escola
o papel de treinador, sendo o aluno encarado como atleta.” Dentro dessa perspectiva, os
discentes menos habilidosos ou com menor capacidade motora eram excluidos, em detrimento
dos fisicamente mais ativos.

O esporte passou a ocupar cada vez mais espaco nas aulas de Educacdo Fisica,
enaltecendo as marcas de rendimentos, os recordes, a competitividade, o desempenho e os
indices fisicos. Embora, em todos esses momentos, houvesse um carater tecnicista, o auge dessa
influéncia foi mais forte nos anos 1970, quando se estreitam os vinculos entre esporte e
nacionalismo (Santos, 2016, p. 2).

Peres (2001), relata que:

Este periodo pode também ser reconhecido como o periodo de maior niimero de
caracteristicas exclusivas no campo escolar, pois as criangas que ndo fossem
verdadeiros “talentos ou prodigios esportivos” eram desconsideradas, ou seja, os

individuos “comuns” que ndo exibiam tanto destaque nas modalidades esportivas
eram marginalizados e, consequentemente, excluidos (Peres, op. cit. p. 233).

Historicamente, a Educacao Fisica serviu a fungdes especificas:
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[...] fica claro que a EF no sentido lato possuia um papel importante no projeto de
Brasil dos militares, e que tal importancia estava ligada ao desenvolvimento da
aptiddo fisica e ao desenvolvimento do desporto: a primeira, porque era considerada
importante para a capacidade produtiva da nag@o ‘da classe trabalhadora’ e o segundo,
pela contribuicdo que traria para afirmar o pais no conceito das nagdes desenvolvidas
(Brasil poténcia) e pela sua contribui¢@o para a primeira, ou seja, para a aptiddo fisica
da populacao (Bracht, 1999, p.76).

Foi a partir dos anos 1980, principalmente, que se marcou um periodo de crise da
Educacgdo Fisica em busca de uma nova identidade, visando a legitimagdo do seu papel na
sociedade. Diversas pesquisas e livros foram sendo publicados, a fim de estudar tais
caracteristicas predominantes na area e modifica-las no sentido de produzir uma Educacao
Fisica que congregasse funcdes de formacao integral, critica e autbnoma, com o objetivo de
que a aproximassem da realidade do seu encargo educacional (Brasil, 2000).

Ao término dessa década de acordo com Wanderley Junior e Cezar (2013, p.52),
“destaca-se a proposta da psicomotricidade, as defesas em prol de uma Educagdo Fisica
Humanista, as criticas acerca da diretividade da acdo pedagogica do professor e em defesa de
uma ac¢do nao diretiva”.

Nesse interim, surgiram varias correntes pedagogicas contrarias ao processo de
desportivizagdo e da atividade fisica, haja vista que, segundo os debates em torno das ciéncias
sociais sobre os objetivos das praticas corporais, as praticas serviam como uma reproducao
social a servico da classe dominante, visando a manuten¢do da hegemonia da sociedade
capitalista.

Para Bracht, as novas propostas pedagogicas para a Educagao Fisica

[...] buscam ser um ‘antidoto’ para um conjunto de caracteristicas da cultura corporal
ou de movimento atuais que, segundo a interpretagdo dessas abordagens, por um lado,

sdo produtoras de falsa consciéncia e, por outro, transformam os sujeitos em objetos
ou consumidores acriticos da industria cultural (Bracht, 1999, p.81).

Dessa forma, surgiram varias concepcdes, entre elas, a desenvolvimentista, que

defendia:

A educag@o fisica deve desenvolver as habilidades basicas, habilidades especificas e
comunicagdo nao verbal. " [...] as consideracdes sobre quais habilidades e também a
maneira pela qual elas sdo adquiridas em determinado periodo indica os contetidos
que podem vir a ser utilizados pelo professor de educacao fisica no desenvolvimento
de suas aulas (Go Tani, 1988, P. 136).

De acordo com Santos e Rosset (2019), nesta abordagem, o contetido a ser ensinado esta

subordinado as habilidades a serem apreendidas em cada série de ensino, e o sujeito a ser
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formado ¢ visto na perspectiva biologica, como um organismo perfeito que tende a funcionar
dentro da normalidade e que depende de adequada estimulacdo para normalizar o
comportamento e o desenvolvimento motor.

Sobre as concepgdes a respeito da Educacdo Fisica, o grupo intitulado Coletivo de

Autores se posiciona:

Sdo sistematizadas a partir de uma logica formal, uma pedagogia néo critica e um
conhecimento técnico. Materializando uma pratica pedagdgica conservadora, porque
a natureza da reflexdo pedagogica ndo explicita as relagdes sociais e mascara seus
conflitos (Coletivo de Autores, 1992, p. 17).

Entende-se que a Educacdo Fisica, enquanto “uma pratica pedagogica [...], no ambito
escolar, tematiza formas de atividades expressivas corporais [...] formas estas que configuram
uma area de conhecimento que podemos chamar de cultura corporal” (Coletivo de Autores,
1992).

A Lei n° 13.415, 16 de fevereiro de 2017, trata da reforma do Ensino Médio, a qual
proporciona uma mudanga estrutural no Ensino Médio, propondo melhorias para a educacao,
no que se refere a flexibilidade da grade curricular: “o0 novo modelo permitird que o estudante
escolha a area de conhecimento para aprofundar seus estudos” (MEC, 2017). No entanto, no
que tange a Educacdo Fisica, essa alteragdo configura-se em um grande problema, de acordo

com Santos e Rosset:

A mesma representa um retrocesso, visto que aponta, novamente, para a separagao
entre o ensino propedéutico e o técnico, rebaixa a Educagdo Fisica a condi¢ao de
atividade e ndo mais de disciplina, assim como inviabiliza a possibilidade de formagao
integral do estudante. Sendo assim, complexifica ainda mais a integragdo da EF a
EPT, impossibilitando uma formacdo na perspectiva politécnica. Se apenas com a
Educagdo Fisica ndo temos condi¢des de consolidar uma proposta de educagéo
politécnica, sem ela, muito menos (Santos; Rosset, 2019, p. 214).

De acordo com Sobrinho et al. (2018), os conteudos abordados na Educacdo Fisica
voltados para a cultura corporal se aproximam do conceito preconizado pela EPT, ou seja, a
formacdo humana integral, que visa superar o dualismo educacional entre a formagdo
propedéutica e a formagdo profissional, tendo em vista a perspectiva de integracdo entre os
conhecimentos relacionados ao trabalho, a ciéncia, a tecnologia e a cultura.

Portanto, a Educag¢do Fisica, no Ensino Médio Integrado, deve embasar-se em praticas
pedagogicas que colaborem para o desenvolvimento do conhecimento cientifico, historico e
sistémico da cultura corporal, instrumentalizando e contribuindo para a efetivagao da formacao
humana integral, por meio da socializagdo do conhecimento para a classe trabalhadora e, com
isso, os contetdos provenientes da organizacdo desse componente curricular, levando a

transformagao social (Sobrinho et al., 2018, p. 129).
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A afirmacao da Educagdo Fisica, no ambito educacional, nos tempos atuais, ainda se
configura em um desafio, visto que ainda existe um pré-conceito com a disciplina, relativizando

a algo menor frente aos demais conhecimentos.

A Educacao Fisica é uma area do conhecimento que enfrenta inimeros problemas por
ser representada como uma disciplina que nao contribui diretamente para a formagao
do individuo, ja que tem dentre seus contetidos a serem ministrados os esportes, que
podem ser aprendidos na rua ou em escolinhas especializadas (Ramos; De Lima 2013,

p. 6).

Dessa forma, enquanto componente curricular do Ensino Médio Integrado, faz-se
necessario que a disciplina exerca um papel que ultrapasse os limites dos exercicios fisicos
sistematicos e/ou praticas esportivas, quebrando, desta forma, os paradigmas do preconceito
frente a sua importancia e atuando de forma protagonista na articulagdo de contetidos voltados
para a forma¢do humana integral, oportunizando a formacao de cidadaos criticos e conscientes
do seu papel na sociedade.

Observamos que, desde os primérdios da educagdo brasileira, existiu a preocupagao
com a qualificagdo profissional, destacando a escola como protagonista nesse processo
necessario para o desenvolvimento do pais.

Portanto, deve-se construir algo além da superficialidade e do engessamento da
educagdo, de modo que o curriculo e a pratica pedagogica reflitam uma relagdo proxima/intima
com objetivos a serem alcancados no processo de desenvolvimento da aprendizagem dos
educandos.

Nesse interim, destacamos a Educacdo Fisica como um componente curricular
imprescindivel para o Ensino Médio Integrado, devido a sua capacidade de contribuir com a
formacao integral dos discentes, tornando-os cidadaos criticos, reflexivos e autdnomos.

No tocante a educagdo profissional, historicamente, ela foi destinada aos filhos dos
trabalhadores, enquanto havia uma educacdo propedéutica para os filhos da burguesia. Essa
realidade gerou uma dualidade historica. Assim, a educagdo profissional continuou
promovendo essa segregacao, por meio da formagao de mao de obra para servir aos donos dos
meios de producao, onde se executavam tarefas de forma insalubre e degradante para a natureza
humana, em um contexto de exploracao no qual o trabalho garantia apenas a subsisténcia para
o trabalhador e a producdo de riquezas para o capitalismo.

Os modelos de formacgao profissional devem avancar na direcdo de afastar-se de uma
instrug¢do unilateral para uma formacgdo integral, voltada a constru¢do do individuo em suas

dimensdes humanas afetiva, cognitiva, estética e €tica, entre outras, € no caminho de superacao
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do sistema capitalista de producdo, que resulta na divisdo em classes.

Nessa logica, o papel da EPT dentro da Rede Federal e sua responsabilidade ampliam-
se no sentido de ndo formar mao de obra para o mercado de trabalho, mas de preparar pessoas
para atuarem em um mundo produtivo, diverso e, sobretudo, em constantes mudangas, ou seja,

uma formacao para o desenvolvimento da consciéncia critica.
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3 A INTERDISCIPLINARIDADE COMO FERRAMENTA PEDAGOGICA

Fazenda (1994) afirma que o movimento da interdisciplinaridade surgiu em meados de

1960 na Europa, principalmente na Franga e Itdlia, por meio da reivindicacdo de um novo
estatuto para escolas e universidades promovidas por movimentos estudantis.

Esse posicionamento nasceu como oposi¢ao a todo conhecimento que privilegiava o

capitalismo epistemologico de certas ciéncias, como oposi¢do a alienagdo da

Academia as questdes da cotidianidade, as organizagdes curriculares que

evidenciavam a excessiva especializacdo e a toda e qualquer proposta de

conhecimento que incitava o olhar do aluno numa Gnica, restrita e limitada diregéo, a
uma patologia do saber (Fazenda, 1994, p. 19).

A interdisciplinaridade chegou ao Brasil no final da década de 1960 e, rapidamente,
passou a se tornar um modismo empreendido na educacdo, mesmo sem haver uma compreensao
a respeito do tema. A reflexdo sobre a interdisciplinaridade ganhou outro contexto com os
estudos desenvolvidos por pesquisadores brasileiros, como Hilton Japiassu, que, em 1976,
publicou o livro Interdisciplinaridade e patologia do saber.

O conhecimento interdisciplinar, at¢é bem pouco tempo condenado ao ostracismo
pelos preceitos positivistas, fundados numa epistemologia da dissociacdo do saber,

comeca a ganhar direitos de cidadania, a ponto de correr o risco de converter-se em
moda. Incessantemente invocado e levado a efeito nos dominios mais variados de

pesquisa, de ensino e de realizagdes técnicas, o "fendmeno" interdisciplinar estd muito
longe de ser evidente. Por estar ganhando uma extensdo consideravel, merece ser
elucidado, tanto no nivel de seus conceitos, de seu dominio de investigagdo, quanto
em sua metodologia propria e ainda incipiente (Japiassu, 1976, p. 30).

Na década de 1970, as pesquisas sobre o tema interdisciplinaridade basearam-se na
tentativa de explicitagdo de uma definicdo para o conceito de interdisciplinaridade. De acordo
com Fazenda (1994), havia a necessidade de conceituar interdisciplinaridade, uma vez que era
uma palavra dificil de ser pronunciada e precisava ser traduzida para a constru¢do de um novo
paradigma de ciéncia, de conhecimento e elaboragdo de um novo projeto de educacao de escola
e de vida.

Nos anos 1980, os estudos relacionados a interdisciplinaridade caminharam na busca de
epistemologias que explicitassem o tedrico, o abstrato, a partir do pratico, do real.

Muitas foram as contribui¢des nesse sentido, entretanto, um dos documentos mais
importantes surgido na década de 1980, sobre essas questdes, intitula-se
Interdisciplinaridade e ciéncias humana (1983), elaborado por Gusdorf, Apostel,

Bottomore, Dufrenne, Mommsen, Morin, Palmarini, Smirnov e Ui (Fazenda, 1994 p.
27).
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De acordo com Fazenda (1994), os estudos sobre interdisciplinaridade apontaram um
avango significativo para a interpretacdo de documentos elaborados pelos pesquisadores da
década de 1980, principalmente na resolucao das dicotomias existentes, que serviram para
reflexdo e pesquisa: “teoria/pratica, verdadeiro/erro, certeza/divida, processo/produto,
real/simbolico, ciéncia/arte”.

Durante os anos 1990, os pesquisadores se dedicaram a constru¢ao de uma teoria da
interdisciplinaridade, tendo em vista que, de acordo com Fazenda (1994, p. 33), “existiam
muitas praticas intuitivas, visto que os educadores perceberam que ndo ¢ mais possivel
dissimular o fato de a interdisciplinaridade constituir-se na exigéncia primordial da proposta
atual de conhecimento e¢ educacao”.

Nesse interim, as pesquisas buscaram analisar os caminhos percorridos pelas praticas
intuitivas, visando apontar os principios tedricos para o exercicio de uma pratica docente
interdisciplinar.

De acordo com Japiassu (1976), para chegarmos ao nivel de estagio interdisciplinar,
devemos passar por sucessivos graus de cooperacdo e coordenagdo, incorporando instrumentos
e técnicas, e a interdisciplinaridade é caracterizada:

[...] como o nivel em que a colaboragio entre as diversas disciplinas ou entre setores
heterogéneos de uma mesma ciéncia conduz a interagdes propriamente ditas, isto é, a
uma certa reciprocidade nos intercdmbios, de tal forma que, no final do processo
interativo, cada disciplina saia enriquecida. [...] consiste, primordialmente, em langar
uma ponte para religar as fronteiras que haviam sido estabelecidas anteriormente entre

as disciplinas com o objetivo preciso de assegurar a cada uma seu carater
propriamente positivo, [...] (Japiassu, 1976, p.75).

Segundo Liick (1995, p. 60), “o objetivo da interdisciplinaridade é, portanto, o de
promover a superagdo da visdo restrita de mundo e a compreensdo da complexidade da
realidade, ao mesmo tempo resgatando a centralidade do homem na realidade e na producao do
conhecimento”.

Se a interdisciplinaridade se faz necessaria hoje, num passado recente do
desenvolvimento da ciéncia, a compartimentalizagdo do saber foi incentivada e, com ela, a
valorizagdo da disciplinaridade, da fragmentagdo do conhecimento. Sob a oOtica do paradigma
analitico (cartesiano), consolidou-se a crenca de que a divisdo dos problemas maiores e
complexos em partes menores resultaria na compreensao e na solugao do todo. O conhecer bem
cada parte gerava mais confianca quanto a capacidade de dar conta dos problemas (Gonzalez;
Fensterseifer, 2005, p, 243).

Atualmente, a escola passa por inumeras transformagdes, uma delas — e de grande
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importancia — consiste em oferecer maior autonomia aos discentes e, assim, estimular a
independéncia dos mesmos, buscando uma educacdo mais reflexiva e criativa para o
desenvolvimento do individuo, tornando-o mais preparado para as decisoes no futuro. Porém,
para isso se concretizar, ¢ necessario o envolvimento do professor, seja na construcdo de
contetdos com relevancia, ou na elaboragdo de determinados conceitos, para que eles tenham
significados.

A escola ¢ um ambiente onde ocorrem constantes transformag¢des. No entanto, na
maioria dos curriculos, as atividades formativas limitam-se a preparar o homem para o ingresso
no mercado de trabalho. O ensino atraente, estimulando a autonomia e a independéncia dos
discentes na busca incessante de um ser humano omnilateral, ético, reflexivo e criativo, torna-
se um dos maiores desafios da educag¢do contemporanea, dai a necessidade de se reinventar e
retroalimentar.

A palavra “interdisciplinar” remete-nos a pensar em contetidos ou disciplinas escolares,
que, normalmente, sao trabalhados pelos docentes de forma individual. Desta forma, cada um
aplica as suas metodologias de ensino, de acordo com cada especificidade.

De acordo com Fazenda (2008 p.161):

A palavra interdisciplinaridade evoca a "disciplina" como um sistema constituido ou
por constituir, e a interdisciplinaridade sugere um conjunto de relagcdes entre
disciplinas abertas sempre a novas relagdes que se vai descobrindo. Interdisciplinar é
toda interacdo existente dentre duas ou mais disciplinas no ambito do conhecimento,
dos métodos e da aprendizagem das mesmas. Interdisciplinaridade ¢ o conjunto das

interagdes existentes e possiveis entre as disciplinas nos ambitos indicados (Fazenda
apud Suero, 1986, p. 18,19).

De acordo com Da Silva (2019), “Um aspecto da interdisciplinaridade ¢ a inter-relagio entre
as disciplinas, que trabalham de maneira conjunta, e ndo existe supervalorizagdo de nenhuma, a relagdo
existente entre elas ¢ a de auxiliar no desenvolvimento de ambas com um unico propdsito, o avango dos
alunos.”

Referente aos projetos interdisciplinares desenvolvidos pelo IFPB Campus Avangado
Cabedelo Centro, o “Projeto Integrador” trabalha um tema gerador envolvendo todas as
disciplinas, o que foi de extrema relevancia no contexto educacional e académico,
proporcionando uma série de beneficios que enriqueceram a experiéncia de aprendizado dos
estudantes e prepararam melhor a comunidade académica para os desafios do mundo real.

Ao integrar diferentes dreas do conhecimento em torno de um tema especifico, os alunos
sdo expostos a perspectivas diversas, o que resulta em uma compreensdo mais profunda e
holistica do assunto em questdo. Isso vai além das fronteiras das disciplinas tradicionais,

proporcionando uma educagdo mais rica ¢ ampla. Além disso, a aplicagdo pratica do
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conhecimento ¢ um pilar fundamental desses projetos. Os alunos tém a oportunidade de ver
como os conceitos tedricos se traduzem em situagdes do mundo real. Isso ndo apenas torna o
aprendizado mais significativo, mas também prepara os estudantes para enfrentar desafios reais
em suas futuras carreiras.

Um aspecto igualmente importante ¢ o desenvolvimento de habilidades
interdisciplinares. A colaboracao torna-se uma parte essencial do processo, ja que os alunos
trabalham em equipe, compartilham conhecimentos de diferentes areas e aprendem a se
comunicar eficazmente. Essas habilidades interpessoais sdo inestimdveis ndo apenas no
ambiente académico, mas também no mercado de trabalho, onde a colaboragcao ¢
frequentemente necessaria para solucionar problemas complexos.

Os projetos interdisciplinares também fomentam a criatividade e a inovagdo. A
diversidade de ideias provenientes de diferentes disciplinas frequentemente leva a solugdes
inovadoras e criativas para os desafios propostos. O engajamento da comunidade académica,
nesses projetos, ¢ um componente vital. Ao permitir que os membros da comunidade escolham
os temas e participem do desenvolvimento do contetido, os projetos se tornam mais envolventes
e relevantes. Isso promove um senso de pertencimento e comprometimento, tornando a
aprendizagem mais significativa e fortalecendo a conexado entre os estudantes e a institui¢ao.

A atividade interdisciplinar vem atender as mudancgas pedagdgicas ocorridas no século
XXI, quando o maior desafio ¢ tornar a pratica educativa mais atraente frente ao avango
tecnoldgico, o que torna desafiador realizar propostas pedagogicas para a construcao do saber.
Dessa forma, percebe-se que a interdisciplinaridade, além de relevante, torna-se uma exigéncia
do mundo contemporaneo.

Para Freire (1987), a interdisciplinaridade € o processo metodolégico de construcao do
conhecimento pelo sujeito com base em sua relacdo com o contexto, com a realidade, com sua
cultura. Dessa forma, apresentam-se duas caracteristicas dialéticas: a problematizacdo da
situagdo e a sistematizacao dos conhecimentos de forma integrada.

Dessa forma, a interdisciplinaridade pretende atuar de forma protagonista frente aos
desafios no trabalho cotidiano, integrando a pratica educativa em constantes didlogos com as
diversas disciplinas. De acordo com Fazenda:

Se definirmos interdisciplinaridade como jun¢@o de disciplinas, cabe pensar
curriculo apenas na formatagdo de sua grade. Porém se definirmos
interdisciplinaridade como atitude de ousadia e busca frente ao conhecimento,

cabe pensar aspectos que envolvem a cultura do lugar onde se formam
professores (Fazenda, 2008, p. 17).
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3.1 A interdisciplinaridade e os PCNEM

Para compreendermos como se dd o processo interdisciplinar no Ensino Médio do
Brasil, precisamos recorrer aos documentos oficiais com os Parametros Curriculares Nacionais
para o Ensino Médio — PCNEM (Brasil, 2002) e, recentemente, com as Orientacdes
Curriculares Nacionais para o Ensino Médio — OCNEM.

Os PCN sdo documentos oficiais do Ministério da Educa¢do que complementam a
legislacdo educacional, a saber, a Lei de Diretrizes e Bases da Educagdo Nacional (LDBEN) de
n°® 9.394/96. E, dentro desse contexto, a interdisciplinaridade atua como principio orientador
das a¢des pedagogicas propostas no novo curriculo do Ensino Médio, a partir dos PCN e das
DCNEM (Diretrizes Curriculares Nacionais para o Ensino Médio).

Na concepc¢ao da proposta de elaboragdo dos Pardmetros Curriculares Nacionais para o
Ensino Médio,

[...] partindo de principios definidos na LDB, o Ministério da Educagdo, num trabalho
conjunto com educadores de todo o Pais, chegou a um novo perfil para o curriculo,
apoiado em competéncias basicas para a inser¢@o de nossos jovens na vida adulta. [...]
Estes Parametros cumprem o duplo papel de difundir os principios da reforma
curricular e orientar o professor, na busca de novas abordagens e metodologias (Brasil,
2002, p. 13).

A proposta curricular foi elaborada tomando por base os principios basicos da
interdisciplinaridade e a contextualizagao do conhecimento: “[...] buscamos dar significado ao
conhecimento escolar, mediante a contextualizacdo; evitar a compartimentalizacdo, mediante a
interdisciplinaridade, e incentivar o raciocinio e a capacidade de aprender.” (Brasil, 2002, p.
13).

Visando a uma maior estruturagdo, os PCNEM propdem a organizacao curricular das
disciplinas em trés grandes areas do conhecimento.

A organizagdo em trés areas — Linguagens, Codigos e suas Tecnologias, Ciéncias da
Natureza, Matematica e suas Tecnologias e Ciéncias Humanas e suas Tecnologias —
tem como base a reunido daqueles conhecimentos que compartilham objetos de estudo

e, portanto, mais facilmente se comunicam, criando condi¢des para que a pratica
escolar se desenvolva numa perspectiva de interdisciplinaridade (Brasil, 2002, p. 32).

A distribuigdo das disciplinas no PCNEM dentro de éareas distintas do conhecimento
contribui para o desenvolvimento de atividades interdisciplinares nas escolas com o objetivo de
auxiliar os educadores na reflexdo sobre a pratica didria em sala de aula e servir de apoio ao
planejamento de aulas e ao desenvolvimento do curriculo da escola.

As disciplinas estdo configuradas da seguinte forma: Bases Legais; Linguagens,
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Codigos e suas Tecnologias (Lingua Portuguesa, Lingua Estrangeira Moderna, Educacao
Fisica, Arte e Informatica); Ciéncias da Natureza, Matematica e suas Tecnologias (Biologia,
Fisica, Quimica, Matematica); Ciéncias Humanas e suas Tecnologias (Historia, Geografia,
Sociologia, Antropologia, Filosofia e Politica). No entanto, estes documentos nao estdo muito
bem claros no que concerne a base conceitual e as orientagdes pedagdgicas aos professores.

Com relagdo as conexdes entre as disciplinas, os PCN ratificam que:

[...] a interdisciplinaridade deve ser compreendida a partir de uma abordagem
relacional, em que se propde que, por meio da pratica escolar, sejam estabelecidas
interconexdes e passagens entre os conhecimentos através de relagdes de
complementaridade, convergéncia ou divergéncia (Brasil, 2002, p. 36).

Sobre as possibilidades da interdisciplinaridade presentes no PCNEM:

Na perspectiva escolar, a interdisciplinaridade ndo tem a pretensdo de criar novas
disciplinas ou saberes, mas de utilizar os conhecimentos de varias disciplinas para
resolver um problema concreto ou compreender um fendmeno sob diferentes pontos
de vista. Em suma, a interdisciplinaridade tem uma fungéo instrumental. Trata-se de
recorrer a um saber 1til e utilizavel para responder as questdes e aos problemas sociais
contemporaneos (Brasil, 2002, p. 34-36).

De acordo com os PCN (2002), a interdisciplinaridade supde um eixo integrador, que
pode ser o objeto de conhecimento, um projeto de investigagdao, um plano de intervengao e deve
partir da necessidade sentida pelas escolas e professores.

Dentro desses pressupostos, existe um amparo legal que fundamenta a pratica das agdes
interdisciplinares no ambito escolar. No entanto, faz-se necessaria uma profunda reestruturagao
organizacional, fisico-espacial, recursos humanos, materiais didaticos, etc. Além de uma
mudang¢a no projeto politico-pedagdgico da escola como instrumento capaz de mobilizar a
comunidade escolar.

Diante da legitimag¢dao da interdisciplinaridade como estratégia de ensino frente as
necessidades da sociedade moderna, o papel do docente torna-se primordial para se alcangcarem
os objetivos propostos, uma vez que as reflexdes promovidas durantes as aulas auxiliam os
discentes na descoberta de novas possibilidades e saberes.

Nesta perspectiva, Fazenda (1994, p. 82) apresenta-nos o perfil que ela considera
importante para o docente interdisciplinar:

Entendemos por atitude interdisciplinar, uma atitude diante de alternativas para
conhecer mais e melhor; atitude de espera ante os atos consumados, atitude de
reciprocidade que impele a troca, que impele ao dialogo — ao didlogo com pares
idénticos, com pares anénimos ou consigo mesmo — atitude de humildade diante da

limitagdo do proprio saber, atitude de perplexidade ante a possibilidade de desvendar
novos saberes, atitude de desafio — desafio perante o novo, desafio em redimensionar
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o velho — atitude de envolvimento e comprometimento com os projetos € com as
pessoas neles envolvidas, atitude, pois, de compromisso em construir sempre da
melhor forma possivel, atitude de responsabilidade, mas, sobretudo, de alegria, de
revelagdo, de encontro, de vida.

Segundo Fazenda (2012), o educador precisa se apropriar dos conceitos e possibilidades
para poder desenvolver atividades interdisciplinares significativas, aprimorando novos e
multiplos conhecimentos, pedagogias inovadoras que promovam o didlogo com a comunidade.
Para tanto, faz-se necessaria uma formagdo continuada que permita vivéncias e troca de
conhecimentos capazes de amparar as praticas pedagogicas.
Nesta perspectiva, um projeto de capacitagdo docente para atender as necessidades do
ensino voltado para a interdisciplinaridade precisa conter:
Como efetivar o processo de engajamento do educador num trabalho interdisciplinar,
mesmo que a sua formacao tenha sido fragmentada. Como favorecer condi¢des para
que o educador compreenda como ocorre a aprendizagem do aluno, mesmo que ele
ndo tenha tido tempo para observar como ocorre a sua propria aprendizagem. Como
propiciar formas de instauracdo do dialogo, mesmo que o educador ndo tenha sido
preparado para isso. Como iniciar a busca de uma transformacéo social, mesmo que
o educador tenha iniciado seu processo de transformagdo pessoal. Como propiciar
condigdes para troca com outras disciplinas, mesmo que o educador ainda ndo tenha
adquirido o dominio da sua. Um projeto dessa natureza pressupde a formacgdo de
professor/pesquisador, daquele que busque a redefini¢do continua de sua praxis, e de

uma institui¢do que invista na superagdo dos obstaculos de ordem material, cultural e
epistemolodgica, enfim, num projeto coletivo (Fazenda, 2012, p. 50).

De acordo com Fazenda (2012), a realizacao de um projeto dessa natureza pressupoe a
formacao de professor/pesquisador que busque constantemente a redefinicao de sua praxis e de
uma instituigdo que invista na superacdo dos obstaculos de ordem material, cultural e
epistemologica, em busca de um projeto coletivo.

Mediante o exposto, para que a abordagem interdisciplinar seja efetiva, ela passa pelo
contexto profissional dos docentes, ndo se podendo desprezar aspectos, como: financeiros,
qualificagdo e aperfeicoamento, recursos materiais, autoestima e relacionamento interpessoal,
entre outros. Com base nas experiéncias pessoais ou em grupo ¢ que os professores construirdo
bons projetos educacionais interdisciplinares, visando alcangar os objetivos propostos. De
acordo com Gonzalez e Fensterseifer (2005, p. 243), compreender hoje a questdo da
interdisciplinaridade ¢, antes de tudo, conhecer o ser humano em seu dimensionamento

historico-social.

3.2 A Educacio Fisica e a interdisciplinaridade

Dentro desse contexto de modernidade e agao interdisciplinar, onde se encaixa a
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Educacao Fisica escolar? Para Betti e Zuliani (2002, p. 74), “Nesse novo contexto histdrico, a
concep¢do de Educacdo Fisica e seus objetivos na escola devem ser repensados, com a
correspondente transformacao de sua pratica pedagdgica.”

As atividades vivenciadas nas aulas de Educagdo Fisica proporcionam contato com a
cultura corporal, por meio de variadas experiéncias, que contribuirdo de forma significativa no
processo de ensino-aprendizagem, desenvolvendo também o bem-estar do discente e
preparando-o para uma melhor convivéncia social, politica e ecoldgica.

Segundo Doérea (2011), a Educagado Fisica Escolar que conhecemos atualmente como
uma disciplina escolar, tendo, assim, uma proposta de ensino, tem suas raizes da Europa, no
final do século XVIII e inicio do século XIX, e era conhecida como Ginastica. No decorrer dos
tempos e de sua propria historia, esta disciplina sofreu varias influéncias pedagogicas na busca
por uma base de sustentagdo. Em decorréncia disso, a Educa¢ao Fisica brasileira relacionada
ao contexto escolar e a sua formac¢do como conhecimento especifico apresentou varias
abordagens pedagdgicas que buscavam justificar sua presenga na escola.

A bagagem historica da Educagdo Fisica influenciou na sua atuagdo em cada periodo,
visto que a mesma foi transformada e construida a partir de suas principais abordagens: a
higienista, a militarista e a tecnicista. Ou seja: a Educacdo Fisica sempre esteve ligada aos
conceitos, técnicas e objetivos direcionados por estas instituigdes e quase sempre distante da
institui¢do escolar.

Durante a evolugdo historica da Educagdo Fisica, percebemos que ela esteve sempre
presente na escola para responder aos objetivos da sociedade, pois, quando o pensamento
coletivo modificava a intengdo dela na escola, também se transformava no mesmo sentido.

No inicio, ela surgiu na escola influenciada pelo carater higienista, objetivando a
formacao de sujeitos fortes e sadios. Em um segundo momento, assumiu o modelo militarista,
com preceitos baseados em disciplinar e selecionar os mais aptos. Posteriormente, temos a
Educacao Fisica pedagogicista, na qual se buscava seu perfil educativo. Em seguida, ela assume
uma tendéncia competitiva, tecnicista ou esportivista, visando ao rendimento e a formagao do
aluno atleta. Com a chegada do capitalismo, surge a concepgdo politico-desenvolvimentista,
que se caracteriza pelo adestramento, capacitacdo e a formacao da for¢a de trabalho. E, ao final,
emerge a Educagdo Fisica popular, concebida pela classe trabalhadora, com uma orientagdo
centrada na promogao do carater ludico e na fomentagdo da cooperagao.

Contudo, na atualidade, a Educacdo Fisica escolar ressurge como uma disciplina de
mesma importancia das demais, buscando, nesse momento, a formacao integral do aluno (corpo

e mente), ¢ ndo sO mais o corpo. Portanto, ela procura direcionar a atengdo para o estudante



42

como um individuo completo, equipado ndo apenas com um corpo € uma mente, mas, sim, um
corpo abrangendo toda a sua amplitude — psicoldgica, cognitiva, motora, emocional e,
sobretudo, social. A forma como ela ¢ conhecida hoje também ¢ percebida na fala de Boff, que
destaca, no desenvolvimento do aluno, a importancia social que a educacao fisica tem:
A socializagdo e a interagdo que so a disciplina de Educacao Fisica nos proporciona,
¢ fator fundamental para o desenvolvimento do aluno, pois faz com que criem

capacidades de afetividade e formem relagdes interpessoais, entendendo as diferencas
e necessidades de cada individuo que os rodeiam (Boff, 2009 p. 12).

Caracterizada por inquietagdes e contradi¢cdes, a Educacao Fisica tem caminhado na
sociedade contemporanea, Freire (2003, p. 19) comenta: “... a Educacao Fisica ndo ¢, ela esta
sendo construida a cada instante, e ainda bem”. A propria Educagdo, como um todo, vem
assumindo fun¢des maiores do que as de décadas atras e, com isso, transformando-se e sofrendo
adaptacgoes.

Podemos perceber também a necessidade que a Educagdo Fisica tem de se afirmar e
(13 59 b 4 b b

autovaler”, isto €, de se mostrar presente e atuante na vida do aluno, visando que, ao final e
durante este processo, os conhecimentos adquiridos e aprendidos sejam levados e colocados em
pratica dentro e fora dos limites da escola, seja na sua vida diéria, buscando melhorias para si
mesmo ou para a vida coletiva, em sociedade.

Um marco importante para a Educacdo Fisica foi a publicagdo da Lei de Diretrizes e
Bases (LDB) n°® 9.394/96, de 20 de dezembro de 1996, que declara a Educagdo Fisica como
disciplina e componente curricular obrigatoria em toda a educagdo basica (Educacio Infantil,
Ensino Fundamental e Ensino Médio). Em contrapartida, torna sua pratica facultativa, nos casos
citados na lei. Ou seja: este deve assistir a aula, porém, ndo ¢ obrigado a realizar a pratica.

Essa alterac@o na lei atingiu de forma mais intensa as aulas ministradas no Ensino Médio
noturno, sofrendo uma gradativa exclusdo dentro da escola enquanto componente curricular.

A Educagio Fisica passou por uma transformagdo continua, mesmo nos momentos
em que a mesma foi colocada como uma pratica neutra, situacio esta que foi motivada
pelo comportamento passivo de muitos profissionais da area e por professores de
demais disciplinas que se incomodavam com tal fato. Destaca-se também a influéncia
que a Educagdo Fisica deve ter na vida do aluno, além dos aspectos fisicos ¢ motores,
possibilitando que o mesmo tenha um relacionamento social e afetivo com outros

colegas, tornando-o um sujeito sociocultural, contribuindo para sua realidade (Rizzo,
2013, p.62).

Sendo assim, a Educagdo Fisica Escolar proporciona a aquisi¢do de informagdes e
saberes cognitivos (teoricos) fundamentais para a formacao do cidadao integral, como ocorre

nas outras disciplinas, com a particularidade de ter a cultura corporal de movimento como uma
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das contribuintes para esse processo, no qual a vivéncia dos jogos, esportes, gindstica, danga,
luta beneficiem a saude, a qualidade de vida e promovam a cidadania aos discentes, de modo a
que estes levem o aprendizado adquirido a todos os lugares por eles frequentados, ndo ficando
restrito ao ambiente escolar, mas no seu dia a dia, em situagdes que exijam uma postura mais
exigente, relacionado ao seu comportamento, trazendo esse conhecimento adquirido consigo
(Betti, 1992).

Podemos compreender que a Educacdao Fisica escolar passou e ainda passa por
constantes transformacdes, objetivando sempre sua legitimagdo e valorizacdo. Sua estrutura
atual ainda ¢ “recém-nascida”, mas hoje se relaciona com o propdsito escolar. Por fim, suas
praticas buscam incentivar a sociedade para que valorize a coletividade, o respeito, a
consciéncia corporal, entre tantas outras importantes formagdes para um cidadao integral.

O componente em questdo surgiu no século XVIII, com a perspectiva para a formagao
da crianga e do jovem de forma integral, de modo que corpo, mente e espiritos devessem ser
evidenciados para o pleno desenvolvimento da personalidade. No entanto, desde a década de
1920, a disciplina € considerada uma atividade complementar nos curriculos escolares. De
acordo com Betti e Zuliani (2002, p. 74), “o questionamento da pratica pedagogica muitas vezes
partem do proprio discente que ndo veem significado na disciplina, desinteressam-se e forcam
situagdes de dispensa. Contudo, valorizam muito as praticas corporais realizadas fora da
escola”.

Dai a necessidade de o docente encontrar meios para legitimar a sua pratica pedagogica
através de a¢des que cumpram o seu papel na educacdo. Nesse contexto, a interdisciplinaridade
surge como uma excelente oportunidade na qual o docente pode fazer interagdes entre os
conteudos de Educagdo Fisica com as demais disciplinas do Ensino Médio, valorizando ainda
mais essa disciplina no processo de ensino e aprendizagem.

Interdisciplinaridade refere-se ao intercdmbio mutuo e integragdo entre varias
disciplinas, resultando em um enriquecimento reciproco (Piaget, 1981). Nesta defini¢do, vemos
que o autor reporta, em sua fala, um alerta para o rompimento de uma educagdo fragmentada.

Dorea (2011) afirma que a interdisciplinaridade acontece por meio do didlogo entre as
disciplinas, extinguindo as barreiras construidas entre os conhecimentos produzidos por cada
campo distinto e que se encontra em seu todo, promovendo, assim, a integracdo entre o
conhecimento e a realidade concreta. Diante disso, torna-se relevante esclarecer a questdao
interdisciplinar quanto a area da Educagao Fisica escolar.

A necessidade de conceituar, de explicitar fazia-se presente por varios motivos:
interdisciplinaridade era uma palavra dificil de ser pronunciada e, mais ainda, de ser
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decifrada. Certamente que antes de ser decifrada precisava ser traduzida e se ndo se
chegava a um acordo sobre a forma correta de escrita, menor acordo havia sobre o
significado e a repercussdo dessa palavra que ao surgir anunciava a necessidade da
constru¢ao de um novo paradigma de ciéncia, de conhecimento, e a elabora¢ao de um
novo projeto de educacdo, de escola e de vida (Fazenda, 1996, p. 28).

A acdo interdisciplinar €, primeiramente, a interacdo entre professores, discentes e
conhecimento, que, por meio de uma interagao ou uma agao mutua, constroem o conhecimento.
Portanto, a interdisciplinaridade, na perspectiva da Educa¢ao Fisica, tem grande eficacia, pois
o conhecimento ¢ sentido, e ndo so aprendido. Buscando a melhoria da aprendizagem, acredito
que a chave e o suporte necessarios consistem na interdisciplinaridade para elaboracdo de
proposta de atividades diferenciadas na educacao.

Ressaltamos que, no intuito de acontecer a interdisciplinaridade, todas as disciplinas
devem estar em sintonia, interligadas e envolvidas, com seus objetivos bem definidos, para que
ndo percam suas particularidades, caracteristicas inerentes a cada uma. Em relacdo a
individualidade, o profissional de Educagao Fisica ainda € visto como “amparo” para as demais
areas, mesmo respaldado pela promulgagdo da lei, quando, na realidade, a Educacdo Fisica
possui uma grande relevancia curricular, social, politica e econdmica inerente a formagao do
cidadao.

Reforcando a ideia da necessidade de integracdo entre as disciplinas curriculares e
participagdo dos professores, Liick (1995, p. 64) relata:

Interdisciplinaridade ¢ o processo que envolve a integragdo e engajamento de
educadores, num trabalho conjunto, de interagdo das disciplinas do curriculo escolar
entre si e com a realidade, de modo a superar a fragmentacao do ensino, objetivando
a” formacdo integral dos alunos, a fim de que possam exercer criticamente a

cidadania, mediante uma visdo global de mundo e serem capazes de enfrentar os
problemas complexos, amplos e globais da realidade atual.

Por ser atrativa, a Educacdo Fisica, quando aliada a outras disciplinas, possibilita maior
interesse e compreensao dos conteudos a serem abordados. Assim, ¢ um erro subestima-la e
corroborar o pensamento, segundo o qual ela é apenas auxiliar das outras disciplinas. Esse
componente tem identidade e caracteristica proprias, construidas ao longo dos anos. Na
verdade, o que ela mantém ¢ uma interdisciplinaridade com as demais areas do conhecimento,
haja vista Freire (1997, p. 182) afirmar que “a Educagao Fisica ndo pode justificar sua existéncia
com base na possibilidade de auxiliar o aprendizado dos contetidos de outras matérias”. Ela tem
o seu lugar e espacgo conquistado.

O aprendizado que ¢ adquirido na Educagao Fisica escolar contribuird no processo de

ensino-aprendizagem da sala de aula, destacando que, por meio de atividades corporais
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direcionadas e planejadas, as criangas ampliam seus conhecimentos cognitivos com as
atividades que as fazem raciocinar, como também facilita a compreensao no ambito social do
seu papel de cidadao (Iavorski; Venditti Jr., 2008).

Corrobora-se a ideia de que, na Educagao Fisica escolar, € necessario haver uma ligacao
com as outras disciplinas, porém, mantendo as proprias identidades. Nessa perspectiva, Ferreira
(2006) argumenta que “os profissionais de educacao fisica estdo voltando a se aproximar das
outras disciplinas curriculares, buscando subsidios tedricos que fornecam suporte para instituir
uma nova forma de trabalho que venha contribuir, ndo s6 para formagdo corporal pura e
simplesmente, mas para uma formagao psicofisica-social do educando, preocupando-se com a
aprendizagem e com o rendimento escolar, oportunizando uma Educagdo Psicomotora de base,
prevenindo assim os desvios e defasagem no processo evolutivo da crianga”.

A interdisciplinaridade faz o estudante reconhecer que os contetidos estdo articulados e
interligados, colaborando para a formacdo de um conhecimento mais significativo, integrado,
contextualizado, abrangente.

A interdisciplinaridade € um tema que possui pontos de divergéncia e davida, além de
possibilidades que devem ser dominadas por quem as utiliza, exigindo total envolvimento de
quem ensina, visto que ela depende de quem a transmite. Assim, a interdisciplinaridade esté
sempre procurando a difusdo do conhecimento, colaborando com a formagao do aluno de forma
integral e significativa, integrando a aprendizagem ao conhecimento.

Neste contexto, a aprendizagem significativa de Ausubel e a pedagogia de Celestino
Della Rosa compartilham o objetivo de promover o que Ausubel (2003) chamaria de construgao
ativa do conhecimento, ¢ Rosa (2003) caracterizaria como envolvimento participativo no
processo de aprendizado. Ambos concordam que a aprendizagem vai além da simples
memorizacdo, destacando que ela deve ser uma construcao ativa do conhecimento. Della Rosa
incentiva os alunos a explorarem, questionarem e aplicarem o que aprendem, enquanto Ausubel
fornece a base tedrica para a integragao desses novos conhecimentos com estruturas cognitivas
existentes. A sinergia entre essas perspectivas resulta em um ambiente de ensino que valoriza
a compreensao profunda e duradoura, a reflexdo critica e a aplicagdo pratica do conhecimento.

Portanto, a acdo interdisciplinar ¢ a interagdo dos professores e discentes, construindo
um novo conhecimento a partir de varios conhecimentos. Desta forma, a Educagao Fisica, por
meio da pratica, estrutura-se e melhora a aprendizagem, porém nao deve perder suas
caracteristicas de ensino e se transformar numa auxiliar das demais disciplinas. Sua esséncia e
particularidades devem ser priorizadas, valorizando sempre sua importancia curricular, como

mesmo afirma Freire (1997):
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A importancia de demonstrar as relagdes entre os conteudos da disciplina Educagao
Fisica e os das demais disciplinas reside, ndo na sua importancia como meio auxiliar
daquelas, mas na identificagdo de pontos comuns do conhecimento e na dependéncia
que corpo e mente, agdo e compreensao, possuem entre si (Freire, 1997, p.183).

Sendo assim, surge a principal caracteristica e talvez a maior problematica da Educagdo
Fisica quando o assunto ¢ a interdisciplinaridade: a falta de conceito sobre a fungdo da tematica
interdisciplinar na escola, empurrou a Educagao Fisica para uma posi¢ao coadjuvante, que
auxilia as demais areas, na estruturagao das atividades ou nos projetos interdisciplinares, e essa
ndo ¢ a sua funcdo. Falta a percepcdo e o entendimento dos professores das diversas areas de
que ndo existe area primaria ou secunddria na temdtica, mas sim uma interligacdo e

envolvimento de todas, buscando a solu¢ao do problema apresentado.

3.3 Tecnologias digitais no ensino

A sociedade contemporanea encontra-se impregnada de tecnologia. As tecnologias
informacionais e da comunicacdo sdo uma realidade em todos os setores sociais, €, nesse
contexto, a escola é o espago propicio para a dissemina¢ao do conhecimento e a discussao sobre
a utilizagdo destas ferramentas.

O carater de imersdo da sociedade, da escola, na cultura do seu tempo, dificulta o
necessario distanciamento do educador, na qualidade de observador, para que possa

proceder a tomada de consciéncia voltadas a defini¢@o de estratégias que lhe permitam
pensar a educagdo na sua relagdo com as novas tecnologias (Axt, 2000, p. 55).

Esse debate sobre a utilizacao da tecnologia em favor da educagdo ¢ algo permanente e
necessario, pois muito mais importante pensar as tecnologias para a educacao na perspectiva
de mudanca da realidade do grupo social.

Conforme Axt (2000, p. 56),

Pensar nas tecnologias PARA a Educag@o supde um exercicio de reflexdo de um
coletivo, um coletivo que possa cooperativamente potencializar a tomada de decisdes,
assumir posi¢des., criar iniciativas, tragar planos, estabelecer politicas, definir
pedagogias, definir pontos de partida, inventar novos percursos, novos trajetos, em
sintese: na escola, reinventar a Escola; potencializar a Educacdo pela aposta na
reflexividade.

A utilizacao das tecnologias digitais tem se tornado algo desafiador, frente as inimeras
possibilidades de acesso a informacao, interagdo e de comunicagdo, que, por sua vez, mudam
significativamente os hdbitos e costumes da sociedade. Os produtos de ultima geragdo tém suas

especificidades, multiplicam-se, e, a cada dia, surgem novos modelos adaptados as
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necessidades da clientela. Eles se diferenciam em seus usos e nas formas de apropriagao
pedagdgica, nem sempre facilitando as aprendizagens.
Dai a necessidade de o educador estar atento a essa demanda social:
Os educadores precisam compreender as especificidades desses equipamentos e suas
melhores formas de utilizagdo em projetos educacionais. O uso inadequado dessas
tecnologias compromete o ensino e cria um sentimento aversivo em relacdo a sua
utilizagdo em outras atividades educacionais, dificil de ser superado. Saber utilizar

adequadamente essas tecnologias para fins educacionais ¢ uma nova exigéncia da
sociedade atual em relag¢@o ao desempenho dos educadores (Kenski, 2003a, p. 5).

Nesse contexto, surgiram os ambientes virtuais de aprendizagem que funcionam de
forma paralela aos ambientes concretos, oportunizando a criacdo de novos espagos
educacionais com caracteristicas distintas. No caso especifico dos ambientes virtuais, a
interatividade, hipertextualidade e a conectividade promovem o diferencial nos ambientes
virtuais para a aprendizagem individual e grupal.

De acordo com Kenski (2003a), “para que essas funcionalidades acontegam € preciso
que muito além das tecnologias disponiveis e do contetido a ser trabalhado em uma disciplina
ou projeto educativo, instale-se uma nova pedagogia”.

Uma das estratégias educacionais observadas que visam gerar motivacao € engajamento
dos usudrios em ferramentas online ¢ a Gamificagdo, do inglés Gamification.

De acordo com Fardo (2013, p.2), “a gamificagdo ¢ um fendmeno emergente, que deriva
diretamente da popularizagdo e popularidade dos games, e de suas capacidades intrinsecas de
motivar a acao, resolver problemas e potencializar aprendizagens nas mais diversas areas do
conhecimento e da vida dos individuos”.

A gamificagdo ndo implica em criar um game que aborde o problema, recriando a
situagdo dentro de um mundo virtual, mas sim em usar as mesmas estratégias, métodos

e pensamentos utilizados para resolver aqueles problemas nos mundos virtuais em
situacdes do mundo real (Fardo, 2013, p. 2).

Os jogos fazem parte do cotidiano dos jovens, e, dessa forma, a gamificacdo pode ser
usada como uma estratégia eficiente para atender aos principios da interdisciplinaridade e,
assim, auxiliar no processo de ensino-aprendizagem.

A histodria dos jogos vem de décadas atras, quando nem tudo era registrado em livros ou
videos, apenas era vivido, observado e comentado pelas pessoas. O jogo foi visto das mais
diversas maneiras, conforme o momento vivenciado por cada civilizagdo. Aristoteles (1987)
dizia que o jogo prepara o infante para a vida adulta, ¢ “descanso do espirito” oposto ao trabalho,

a recreagao.
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A utilizacdo dos jogos em sala de aula como ferramenta pedagogica surge como uma
oportunidade de socializar os discentes, buscando a cooperagao mutua ou competi¢ao, além do
trabalho em equipe na busca de resolver o problema proposto pelo professor. Mas, para que
isso aconteca, o professor precisa de um planejamento antecipado e organizado, € um jogo que
incite o aluno a buscar o resultado. Ele precisa ser interessante, desafiador, competitivo, além
de agucar a imaginacao (fantasia) e a curiosidade (Fialho, 2008).

Fialho (2008) acrescenta que o homem busca inovagdes sempre, €, com o passar dos
anos, vemos o quanto isso contribuiu para a evolucdo da humanidade. No universo de nossas
salas de aulas, deparamo-nos com inumeras diferencas relacionadas a niveis sociais, cultura,
raga, religido, etc. E, diante das novas tecnologias de facil acesso a maioria da populagdo, quase
sempre, perdemos a batalha: o “tradicional x tecnologia”, um quadro de giz e “saliva” ndo
atraem como objetivamos e precisamos. Torna-se, entdo, de extrema relevancia e necessario,
diversificarmos nossas metodologias de ensino, sempre em busca de resgatarmos o interesse €
o gosto de nossos discentes pelo aprender.

Uma possibilidade de aplicagdo da interdisciplinaridade seria por meio de jogos,
brinquedos e brincadeiras. E por meio do jogo que o aluno assimila a realidade, socializa e se
apropria da cultura e do conhecimento, mostrando-se uma importante fonte de
desenvolvimento, em todos os seus aspectos. O jogo, como estratégia interdisciplinar, parte de
um didlogo entre os professores, tutores, ministrantes, etc. das disciplinas, encontrando, entre
elas, os pontos em comum, que poderiam ser utilizados por meio de uma atividade ludica, que
contemple os aspectos de cada uma e colabore como um jogo educativo.

A criagdo de um jogo interdisciplinar percorre as areas do saber, trazendo contribui¢des
que consolidem ou gerem conhecimento interdisciplinar, resultado do levantamento dos pontos
de convergéncia, gerando a possibilidade de reforcar o conhecimento de forma Iludica,
prazerosa, fundamentando os jogos na escola como contribuintes para educagdo e lazer
(Kishimoto, 1999).

Ressalta-se aqui o valor significativo dos jogos no processo de aprendizagem e o notavel
crescimento da industria de games no Brasil. Percebemos que eles tornam-se importantes
aliados do professor em sua pratica pedagdgica, oferecendo ao aluno uma nova experiéncia de
forma ludica e direcionada, estimulando o aluno a definir estratégias e tomar decisdes, entre
outros beneficios. Segundo Prensky (2012), a aprendizagem baseada em jogos digitais converge
para as necessidades e os modelos de aprendizagem da geragdo atual e das futuras geragoes,
por ser totalmente adaptada a diversas disciplinas e, quando empregada de forma correta,

mostra-se eficaz e eficiente.
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Ausubel (1999) afirma que a aprendizagem significativa acontece quando os conceitos
sdo expostos ao aluno em um sistema hierarquico, utilizando como base o que ele ja sabe para
estabelecer uma relacdo com a nova informac¢ao. Sendo assim, o jogo pode ser um meio para
alcancar a aprendizagem significativa, uma vez que considera os conhecimentos prévios do
aluno ao mesmo tempo em que apresenta novos conceitos.

Os jogos se mostram contrarios aos modelos de ensino tradicionais, nos quais o ensino-
aprendizagem ¢ centrado na figura do professor, e o foco ¢ exageradamente conteudista. Os
jogos servem como uma “isca”, com o objetivo de “fisgar” a atencao do aluno, de forma que
ele se envolva e ndo perceba que estd aprendendo conteudos ensinados (Fortura, 2000).

O principio da gamificagdo estd em transformar as atividades tidas como chatas,
cansativas e repetitivas, mais atrativas, motivantes e agradaveis, acelerando o processo de
aprendizagem e apresentando as pessoas as novas tecnologias (Vianna et al., 2013). E notavel
que a maioria das pessoas gostam de ser desafiadas e se sentem atraidas pelos jogos. A
gamificacdo, entdo, surge como uma estratégia, transformando os contetidos ou “ndo jogos” em
atividades desafiadoras, prazerosas e atrativas.

Atualmente, os jogos estdo sendo classificados em trés categorias: analdgicos, digitais
e pervasivos (envolvem fisicamente o jogador). Segundo Prensky (2012), o jogo digital ¢
considerado um subconjunto de diversdo e de brincadeiras, mas com uma estruturacdo que
contém um ou mais elementos, tais como: regras, metas ou objetivos, resultado e feedback,
conflito/competi¢ao/desafio/oposi¢do, interagdo, representacdo ou enredo.

De acordo com Martins e Giraffa, (2015) o modelo abaixo (Figura 1) representa a
relagdo entre os elementos de jogos e jogos digitais em atividades gamificadas, cuja avaliacao
de que a pratica pedagogica ¢ inovadora ¢ determinada pelos seguintes critérios: Missdo a ser
executada, Enredo do jogo, Personagem (avatar), Niveis/Desafios, Objetivos especificos,
Recursos (ajudas online ou nao), Colaboragdo entre os sujeitos da rede; Help (tutoriais
explicativos), Habilidades especificas, Desempenho, Nivel de experiéncia desenvolvido ao

longo do processo e Resultado quantificado por meio de pontos.
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Figura 1 — Modelo de elementos de jogos digitais em atividades gamificadas
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Fonte: Martins; Giraffa, 2015.

Tomando por base esses pressupostos, identificamos que o uso das estratégias
pedagogicas por meio da gamificagdo pode vir a ser um diferencial nos processos de ensino e
aprendizagem. Dessa forma, ¢ crucial repensar sobre os modelos educacionais e as
metodologias adotadas na escola, pois muitos ndo refletem a necessidade do aluno, ndo
aproveitam suas habilidades e raramente despertam seu interesse. A aprendizagem estruturada
em jogos pode ser significativa se garantir uma experiéncia exitosa e positiva. Nao podemos
desconsiderar que, atualmente, criangas, adolescentes, jovens e até adultos estdo cada vez mais
atraidos e mergulhados no mundo digital, o que inclui os jogos, principalmente os digitais. O
progresso escolar estd diretamente ligado a valorizacdo do conhecimento ¢ da bagagem ou
experiéncias trazidas pelo aluno. Assim, pode ser a entrada para a aplicagdo de técnicas que

auxiliam nesse progresso, visto que:

[...] atarefa do docente consiste em desenvolver ndo uma tnica capacidade de pensar,
mas muitas capacidades particulares de pensar em campos diferentes [...], em
desenvolver diferentes faculdades de concentrar a ateng@o sobre diferentes matérias.
(Vygotsky ef al, 1988, p. 108).

O trabalho com jogos, quando bem planejado, auxilia e desenvolve, nos discentes,
habilidades, tais como: criticar, levantar suposi¢des, concentragdo, imaginagdo, organizacao e
argumentacdo, elementos trabalhados no raciocinio légico e utilizados em varias areas do
conhecimento e até no dia a dia. Entdo, € essa ressignificacdo que atrai e desperta o gosto pela
aprendizagem.

De acordo com Shneiderman (2004), aplicar a gamificacao na educacdo nao significa

criar um jogo, nem se encaixa na categoria de jogos educacionais. Trata-se de um incentivo
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para o comportamento correto, que deverd estar ligado aos objetivos pedagogicos, utilizando
elementos de jogos em atividades das quais se almeja a motivacao. Sendo assim, a gamificagcdo
assume um papel motivacional no comportamento e nas acgdes, auxiliando na compreensao de
como resolver problemas, simples e complexos ao mesmo tempo, tornando a realidade mais
produtiva e prazerosa.

Destarte, o papel da educacdo fisica na escola visa ao desenvolvimento humano em
todos os seus aspectos: bioldgicos, psicoldgicos, motores e cognitivos, podendo, assim, com
toda a sua abrangéncia, dar énfase ao conhecimento de forma ludica, aliando a pratica aos
saberes de outros componentes curriculares. Sendo assim, a aprendizagem baseada em jogos
pode contribuir e facilitar esse processo, além de proporcionar a interdisciplinaridade de forma

atrativa e motivacional.

3.3.1 GAMIFICACAO

Segundo Turnes (2014), o advento da globaliza¢do das Tecnologias de Informagao e
Comunicacdo (TIC) tém desempenhado um papel crucial na diminuicdo das distidncias
geograficas, na aceleracdo dos processos temporais € na instauragdo de um leque substancial
de beneficios relacionados ao acesso a bases de dados, as oportunidades de orientagdo remoto,
bem como a disponibilidade de solugdes computacionais avangadas para a andlise € o
processamento de dados de pesquisa, entre outros aspectos correlatos. Nesse interim, a
utilizac¢do dos jogos ¢ um fendmeno que merece muita atengao.

De acordo com Furi6 et al. (2013), o ato de jogar, além de proporcionar prazer, ¢ um
meio de o sujeito desenvolver habilidades de pensamentos e cognicao, estimulando a atengdo e
a memoria. Dentro dessa perspectiva, os jogos que sdo elaborados se assemelham a situacdes
do cotidiano, trazendo um aspecto muito positivo nos participantes: a motivagdo em superar as
etapas. Conforme Zichermann e Cunningham (2011), os mecanismos dos jogos funcionam
como elemento motivacional e contribuem para o engajamento dos individuos de duas formas:
intrinsecas — originadas dentro do préprio sujeito, sem necessariamente, basear-se no mundo
externo; e extrinsecas — sdo baseadas no mundo que envolve o individuo e lhe sdo externas,
tendo, como ponto de partida, o desejo de obter recompensas externas. Corroborando, Vianna
et al. (2013) identificam que esse engajamento ¢ influenciado pelo grau de dedicacao as tarefas.

Os jogos, até certo tempo atras, eram vistos “apenas” como elementos de entretenimento
e lazer. No entanto, com o aumento exponencial de empresas dedicadas a criacao de jogos mais

realisticos e a sua utilizacdo no contexto educacional, essa realidade mudou sistematicamente.
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Dominguez et al. (2013) salientam que jogos sdo capazes de promover contextos ludicos e
ficcionais na forma de narrativas, imagens e sons, favorecendo o processo de aprendizagem.
Nesse contexto, o desenvolvimento de jogos ganhou um novo conceito, gamificagao.
Para Vianna ef al. (2013), esse conceito baseia-se no fato da utilizagdo da mecanica do
jogo para a solugdo de problemas em um contexto bem proximo da realidade, motivando e
engajando um determinado publico. Hamari, Koivisto, Sarsa (2014) identificam que a
gamificacdo também tem uma forte influéncia no comportamento dos praticantes, atuando no
emocional dos individuos.
De acordo com Zichermann e Cunningham (2011) (apud BURASELLO et al., 2014, p.
15), “Identificam que as pessoas sao motivadas a jogar por quatro razdes especificas: para
obterem o dominio determinado assunto; para aliviarem o stress; como forma de
entretenimento; e como meio de socializagdo. Esses aspectos podem ser analisados de forma
conjunta ou separadamente. Além disso, os autores salientam quatro diferentes aspectos de
diversdo durante o ato de jogar: quando o jogador estd competindo e busca a vitoria; quando
esta imerso na exploragdo de um universo; quando a forma como o jogador se sente ¢ alterada
pelo jogo; e quando o jogador se envolve com outros jogadores.”
Cada vez mais, as relagdes humanas e as suas interagdes sao evidenciadas na sociedade
contemporanea. Para Alves e Teixeira (2014, p. 123):
Por meio de dindmicas chamadas jogos de empresas, serious games ou de aplicativos
e sites em ambientes educacionais virtuais, a ideia de aprendizagem guiada por
interacdes e jogos estd sendo inserida em escolas e empresas. Essas atividades e

conceitos funcionam como estratégia de aprendizagem e de interacdo social. Uma
dessas estratégias ¢ a gamificagao.

No contexto educacional, os games atuam como instrumentos de aprendizagem no
formato de jogos ou com as mesmas caracteristicas, dai a necessidade de que sejam adaptados
para a realidade do ambiente escolar.

Nesse caso, entende-se como jogo digital educacional toda forma de interagdo que se
propde como um jogo digital com o objetivo de estratégia pedagdgica e educativa.
Pertencente a um objeto de aprendizagem, da forma como tiver sido planejada sua

participagdo, podendo ser como estratégia pedagdgica de reforgo, retorno, avaliagdo,
conteudo, dentre todas as outras por serem catalogadas (Silva; Dublella, 2014, p. 149).

Conforme Macedo, os materiais utilizados no ambiente escolar devem ser acessiveis a

todos os individuos, com ou sem deficiéncia, e podem ser diversos tipos:

O ambiente eletronico e digital, podem ser os textos eletronicos, o conteudo
multimidia, as imagens, as animagdes, videoclips, simulacdes, leituras, apresentacdes,
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jogos educativos, websites, filmes digitais, os tutoriais online, testes em geral, as
questdes, os projetos, os guias de estudos, os estudo de casos, os exercicios e
glossarios, enfim, tudo aquilo que for desenvolvido com a finalidade educacional
(Macedo, 2010, p. 247).

Dentro desta perspectiva:

Dessa forma, é correto supor que, se o contexto de jogos digitais educacionais e a
gamificacdo contribuem com a motiva¢do do aprendizado, eles também podem ser
usados como reforco e feedback de conhecimento adquirido em um ambiente de sala
de aula ou mesmo em um ambiente de ensino a distancia (Silva; Dublella, 2014, p.
150).

Schmitz, Klemke e Specht (2012) defendem que: “a utilizagdo da gamificacdo pode
contribuir basicamente em duas areas realmente importantes do aprendizado: a motivagao e a
cogni¢do”. Segundo os autores, essa forma de abordagem divide-se em:

Perfis de acdo colaborativa, cooperativo, de interagdo social, de realidade aumentada,
perfil pervasivo, de navegagao fisica, de informagao perfeita, de metas pré-definidas,
de informagdes externas que alimentam o jogo digital, de informagdes incompletas

que devam ser achadas no jogo, perfil de pontuagdo e perfil de agente (Schmitz;
Klemke; Specht, 2012).

Dentro dessa abordagem, os autores identificaram que os jogos de perfil cooperativos,
os de perfil de realidade aumentada, os de perfil pervasivo e os de navegagao fisica sdo mais

eficientes em promover a motivagao no aprendizado.
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4 CORRIDA DE ORIENTACAO

4.1 Origem da Orientacio

A pratica de utilizar a orientagao por terra ou pelo mar de maneira eficiente e precisa ¢
utilizada ha varios séculos. De acordo com Ferreira (1999), existem registros de 2.000 a.C.,
quando os egipcios utilizavam mapas para o deslocamento. A bussola, cuja invengao ¢ creditada
aos chineses no século I d.C., também chamada de bussola magnética, ¢ um objeto utilizado
para orientagdo geografica. Durante muito tempo, esse instrumento foi utilizado na navegacao
como forma de localizagdo, e até hoje ¢ considerado uma das maiores invengdes da
humanidade, devido a grande importancia para o desenvolvimento das civilizagdes no século
XVI, na Era dos Descobrimentos com as grandes navegacoes,

A pratica da orientagdo com as caracteristicas de esporte surgiu por volta de 1850 nos
paises escandinavos com uma vertente militar, com as tropas realizando entre si treinamentos
de orientagdo terrestre que foram denominados “Orienteering”, em alusdo ao deslocamento no
terreno, utilizando um mapa e uma bussola. De acordo com Figueiredo (2003, p. 387), a
orientagdo ‘“era um exercicio do exército da Suécia”, visto que essa atividade, além de ser uma
forma de entretenimento, fortalecia o espirito de grupo da tropa.

A pratica da orientacdo como atividade esportiva teve alcance global por meio das
contribuigdes do militar sueco Ernst Killander, amplamente reconhecido como o progenitor
desta modalidade esportiva.

Ernst Killander que era na época major do exército, lider de um grupo de escoteiros
sueco e presidente da Associagdo Atlética Amadora de Estocolmo, comegou a

perceber na Orientagdo a possibilidade de trazer de volta os jovens que se afastavam
da corrida e do atletismo para esta nova forma de correr (Silva, 2011, p. 20).

De acordo com Silva (2011, p. 21):

Inspirando-se numa provavel lenda, ndo se sabe a veracidade do fato, sobre a idéia
de um matematico e maratonista do inicio do século que se sentia muito fadigado e
entediado pela continua repetigdo de gestos de longa duracdo ao realizar maratonas,
resolveu montar antes de cada prova um problema matematico que levasse umas
trés horas para resolvé-lo enquanto corria, desse modo terminava a maratona menos
cansado e entediado. Ao incrementar a leitura do mapa ¢ da bussola na corrida,
tirava-se o enfoque dos gestos repetitivos e passava a se ter uma “ocupagdo mental
enquanto corria.” E atribuida a Orientagdo a expressdo “O correr enquanto se joga
xadrez”. Dessa forma Killander conseguiu trazer os jovens de volta e ter muitas
outras adesdes ao esporte.

Tendo em vista a disseminagdo do esporte no meio militar, a Corrida de Orientagdo —
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CO ganhou adeptos em todos os paises, e, dentro dessa perspectiva, os campeonatos dessa
modalidade comegaram a ser realizados, iniciando em 25 de marco de 1919 com a Corrida de
Estocolmo, que reuniu 217 participantes inscritos em trés categorias. Com 12 km e apenas trés
pontos de controle, a prova foi organizada pela Federagdo de Desportos de Estocolmo, tendo
como diretor de prova o Ernst Killander.

Tendo em vista a caracteristica interdisciplinar, a CO passou a ser utilizada como esporte
educacional, em 1935, como disciplina nos curriculos escolares da Suécia. Em 1965, na cidade
de Copenhague, Dinamarca, reuniram-se dez paises (Bulgaria, ex-Checoslovaquia, Dinamarca,
Finlandia, Hungria, Noruega, ex-RDA, ex - RFA, Suécia e Suica) para fundar a International
Orienteering Federation — IOF, cujo objetivo de normatizar as regras da modalidade em todo o
mundo.

De acordo com os dados da IOF, a instituicdo hoje conta com 80 paises filiados e,

aproximadamente, 2.000.000 de praticantes registrados (Figura 2).

Figura 2 — Mapa Mundial da Orientacao
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Fonte: http://www.orienteering-history.info/aoworld1.php.

4.2 A Orientac¢ao no Brasil

De acordo com a Confederagdo Brasileira de Orientacdo, o esporte foi introduzido no

pais por meio da participagdo de um grupo de brasileiros em um evento esportivo na Suécia.

Em 1949 Alfredo Colombo, Diretor da Divisdo de Esportes do Ministério da
Educagdo e Saude, atualmente Ministério da Educagao e Cultura, MEC, foi a Suécia
com um grupo de brasileiros por ocasido da realizacdo das Lingiadas, tradicional
evento esportivo sueco. La, presenciou uma competicao de orientacdo. No retorno ao
Brasil orientou um assessor a produzir uma apostila sobre o esporte Orientacdo (CBO,
2017, p.1).


http://www.orienteering-history.info/aoworld1.php
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Em 1956, a Escola de Educagao Fisica do Exército, com o apoio da Divisdao de Educagao
Fisica — DEF do Ministério de Educacao e Cultura — MEC, realizou, no Rio de Janeiro, a
primeira competi¢do de orientagdo no Brasil, denominada: 1° Percurso de Cross Country
Orientado. Conforme a CBO (2017), “E a primeira competi¢io que se tem noticia que podemos
denominar de orientagdo, pois foi realizada em mapa com pontos de controle, rota livre,
individual, porém com obrigatoriedade de seguir a sequéncia dos pontos, usando bussola e
cartdo de controle.”

A enorme repercussdo da participacdo dos brasileiros no evento na Suécia foi tdo
positiva que chamou a atengdo dos governantes, ¢ o0 MEC elaborou um livro sobre essa
modalidade, que, para muitos, até entdo, era desconhecida.

Abro aqui um paréntesis para informar que um grupo de brasileiros, inscritos no
Curso de Ginastica realizado na Suécia logo apo6s a Lingiada de 1949 participou

pela primeira vez de um “Cross Country Orientado” e superou a maioria das
representagdes de outros paises inscritos no certame (Cruz, 1960, p. 6).

Tendo em vista a caracteristica militar, a CO se expandiu dentro dos quartéis, com a
criacdo de varios clubes de orientacdo e a participacdo de representantes em competicdes
internacionais.

De acordo com SILVA (2020, p. 52),

Em 1974, o Ministério da Educagdo e Cultura (MEC) reconheceu o Esporte
Orientacdo no curriculo da Escola de Educagdo Fisica do Exército (ESEFEx) como
matéria obrigatoria, e foi elaborado o primeiro manual do Esporte Orientacdo. No ano

de 1979, o esporte tornou-se matéria curricular temporaria na Academia Militar das
Agulhas Negras.

A criacdo Confederagdo Brasileira de Orientacdo em dezembro de 1989 foi um grande
avango para a valorizagdo e a disseminagao da CO no Brasil, visto que proporcionou a

participagdo da sociedade civil nesta modalidade esportiva.

I Encontro Brasileiro de Orientadores, na Escola de Educagao Fisica do Exército, no
Rio de Janeiro, com a finalidade de legalizar clubes, criar condigdes para o surgimento
de federagdes estaduais e da Confederagdo Brasileira de Orientagdo — CBO, assim
como a filiagdo junto a IOF, além de buscar o incremento, a difusdo e a padronizagao
das competigdes em ambito nacional (CBO, 2017, p.17).

4.3 Orientacdo: Um desporto da natureza

A Confederagao Brasileira de Orientacdo — CBO (2012) define a CO como um exporte
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no qual os competidores navegam de forma independente através do terreno, havendo pontos
de controle (PC), pelos quais todos devem passar, utilizando mapa e bussola. Nesse interim, o
esporte ¢ uma espécie de “cross humano”, no qual, a pé ou mediante um meio de transporte nao
motorizado, o praticante percorre um percurso previamente determinado, descrito em um mapa
de orientagdo e balizado por pontos de controle, podendo ser praticado em qualquer ambiente,
em meio aos mais variados terrenos: florestas, campos, parques, matas, rios, trilhas, inclusive,
na zona urbana.

A orientagdo tem caracteristicas semelhantes a um jogo de “caca ao tesouro”, visto que
o participante precisa encontrar os PCs definidos no mapa, e a passagem pelos prismas de forma
sequenciada ¢ um ato obrigatorio.

Por se tratar de uma modalidade competitiva, vence a prova quem conseguir passar por
todos os PCs no menor tempo possivel. Para garantir que os atletas possam competir em
igualdade de condig¢des, a largada ¢ individual, ou em duplas — quando se tratar desta categoria,
acontece em tempos diferentes. No momento da largada, o “orientista”, como ¢ chamado o
praticante de Orientagdo, recebe, da organizac¢do da prova, um mapa rico em detalhes de uma
determinada regido onde esta tracado um percurso unindo varios PCs a serem percorridos,
representados por “prismas” (uma tela com trés faces com dimensdes 30 x 30 centimetros,
sendo cada face divida em dois tridngulos equildteros nas cores branco para cima e laranja para
baixo), colocados em locais estratégicos do terreno (Figura 3). Com o auxilio de uma bussola,

deve executar o percurso, passando por todos os PCs no menor tempo possivel (CBO, 2000).

Figura 3 — Prisma — Identifica¢do do Ponto de Controle (PC)

P
Fonte: A autora (2022).
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O mapa de orientagdo ¢ um mapa topografico detalhado, confeccionado dentro das
especificagdes da International Specification for Sprint Orienteering Maps (ISSOM), para
competi¢des sprint; € da International Specification for Orienteering Maps (ISOM), para as
demais competi¢des. Para se deslocar pelo terreno, o orientista precisa saber relacionar o espago
representado no mapa com o local a ser percorrido, e essa nogdo espacial ¢ desenvolvida a
medida que o atleta afere a quantidade de passos que ele precisa dar para chegar a um
determinado ponto

No mapa, encontramos a representagdo grafica de um terreno que serd percorrido, um
determinado trajeto que possui escalas identificadas para a compreensao dos orientistas. Desta
forma, para se obter a distancia real no terreno baseando-se apenas pela escala do mapa
(fornecida pela organizagdo e impressa no mapa), para realizar essas operagdes, o orientista
precisa ter nogdes matematicas para fazer os célculos, visto que a proporcdo ¢ dada em
centimetros e para a conversdo da escala. Por exemplo: nas escalas de 1:15.000, 1:10.000 e
1:5.000, cada centimetro do mapa corresponde a 150, 100 e 50 metros, respectivamente, no
terreno.

Para aferir o passo duplo, o orientista identifica quantos passos ele percorre caminhando
em uma determinada distincia de 100 metros. Em seguida, o orientista executa o mesmo
procedimento varias vezes, registrando os valores obtidos, e faz uma média, obtendo, assim, o
numero de duplos passos para realizar 100 m.

A contagem de passos duplos ¢ o melhor método para a medida de distancias no
terreno. Um passo duplo ¢ igual a dois passos normais contados sempre que 0 mesmo
pé (esquerdo ou direito) tocar o solo. Uma boa sugestdo para o orientador sera
determinar seu proprio “passo duplo médio” para as diversas velocidades (correndo,

trotando ou andando) nos diferentes tipos de terreno (limpo, inclinado, banhados,
matas, etc.), ¢ anota-los na bussola para ndo esquecer (Padilha, 2017, p. 17).

O mapa de orientagdo (Figura 4) segue todas as regras previstas de acordo com uma
legenda internacional determinada pela IOF, e nele encontramos detalhes fidedignos que
facilitam a localizagdo do orientista no ambiente, como podemos destacar: o relevo, edificagoes,
tipos de vegetagdo, clareiras, estradas, objetos no terreno, como arvores, lagos, rios, trilhas,
linhas de energia, buracos, pedras, cupinzeiros, areas perigosas, curvas de nivel e outros
aspectos relevantes que auxiliam a orientacado em uma area desconhecida, além dos PCs, pelos
quais, obrigatoriamente, deve-se passar, bem como os locais de saida e chegada da prova.

Uma coisa importante que se tem em um mapa de orientag@o ¢ a existéncia as linhas
do Norte (Norte Magnético) colocadas como meridianas no mapa sao colocadas do

Sul para o Norte indicadas com uma seta. A razdo porque nos mapas de Orientagao,
ndo apontam para o Norte Geografico é que o angulo entre o Norte Magnético ¢ o
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Norte Geografico (a declinacdo magnética) varia bastante em diferentes partes do
mundo, e como os praticantes de orientacao utilizam bussolas (que indicam o Norte
Magnético e ndo o Norte Geografico), estas linhas acabaram por se tornar uma norma
de modo a evitar a existéncia de uma série de linhas de referéncia nos mapas, o que
complicaria o processo em se retirar azimute (Padilha, 2017, p. 11).

Figura 4 — Mapa de Orientagdo
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Fonte: SESC Paraiba.

4.4 As cores e a sinalética' no mapa de orientac¢io

Um mapa de orientacao tem que ser colorido, pois, por meio das cores, representam-se
os tipos de vegetacao, os relevos e os demais aspectos do terreno. Elas estdo relacionadas ao
que o orientador vé enquanto percorre uma area, ¢ estas cores utilizadas em um mapa de

orientagdo sdo padronizadas internacionalmente pela IOF.

I A sinalética é a descrigdo da natureza e localizacdo exata dos pontos de controle indicados pelo mapa. Indica

qual a colocacdo da baliza relativamente ao elemento caracteristico onde estd o ponto de controlo e permite ao
orientista, por meio do codigo, verificar que se trata do ponto procurado.
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Quadro 2 — Cores do mapa de orientacdo

Cores Identificacao

Representa, basicamente, areas abertas de terreno, como campos e gramados (areas

Amarelo cultivadas ou de pastagem), onde a progressdo, em termos de corrida, ¢ facil.
Representa todos os acidentes de terreno que contém agua, como lagos, rios, riachos,
Azul canais, charcos/banhados, diques, nascentes, pogos, tanques, linhas de agua, areas
pantanosas.
Branco Representa uma floresta com boa transponibilidade, ou seja, de facil acesso.
Cinza Representa as casas, edificios, e o cinza-claro realca areas edificadas transponiveis.

Representa, no mapa, o percurso que o orientador se propde a percorrer. Usado, também,
para designar condi¢des especiais do terreno, como zona proibida, passagem obrigatoria,
construcdes temporadrias, tendas, contéineres.

Magenta, vermelho
ou purpura

Representam o relevo — curvas de nivel (correspondem, no mapa, a uma linha imaginaria
Marrom sobre o terreno, ao longo da qual todos os pontos t€m a mesma cota), pontos de cota,
depressoes, fossos secos, elevagdes, vales, barrancos, colinas, buracos.

Representa as areas pavimentadas ou cascalhadas, como rodovias, estacionamentos ¢

Marrom claro e
patios escolares.

Definem todas as vias e acidentes artificiais construidos pelo homem, como caminhos,
Preto casas, vedacdes, cercas, muros, pontes, pilares, linhas de alta tensdo, limites laterais de
estradas, etc. e rochas, penhascos, ou orlas das matas, entre outros.

Representa a densidade dos diversos tipos de vegetacdo de um terreno (em diversas
Verde tonalidades). De acordo com a tonalidade do verde, sera a dificuldade de progressdo
(quanto mais escuro, mais dificil a passagem pela area).

Fonte: A autora.

Para poder obter um bom desempenho e fazer o percurso no menor tempo, o orientista
necessita aprender a simbologia que contém na sinalética do mapa e a sua relagdo com o local
onde sera realizada a competicao, a fim de facilitar o deslocamento pelo terreno, optando, desta
forma, pelo trajeto mais rapido.

Conforme Padilha, o mapa contém impresso um cartdo de descricdo ou designacdo
(Figura 5) com a sinalética onde constam, entre outras informagdes, os pontos de controle e os
locais onde se encontram estes, em que locais haverd agua, um observador, etc. A sinalética
representa o conjunto de regras e sinais estabelecidos para representar as informagdes referentes
a localizagdo dos postos de controle no terreno, de acordo com as normas da IOF, por exemplo:
a partida € representada por um triangulo, o PC € representado por um circulo, e a chegada ¢

representada por circulos concéntricos.
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Figura 5 — Cartdo de descri¢ao

Cartiaoe de controle para o percurse Exemplo
Percurso Exemplo
H 353 H40 B D21 B Categorias do Percurso
L L)
3 9! 5 Km 205 m Percurse N° 3/ Distancia 9.5 km / Desnivel 205 m.
D I | |t Partida Talevegue, no meio
1 34 E * >' 1 {34) Canto leste do charco, nas pedras
2 45 . »® I i 2 (45) Entre monticulos com controlador
3 36 U -U_ 2X5 O’ 3 (36) Pequena depressio profunda, 2x2m, borda leste
4 48 | { | 2:‘:2 f 4 (48) Buraco no meio, 252 metros, radio-transmissio
5 54 — | .' 8:‘:5 O ﬁ 5 (54) Clareira do L coberta, 8x5m, parte NO, ponto d* agua
6 63 : mm 240 L_ 6 (63) Penhasco de cima, de 2 metros de altura na base
O - 350 - % 350 metros balizados apds o controle
? 85 R ‘ 2% Q 7 (85) pedra de noroeste de 2,5/ 2m de altura/base, base sul
?2 | | . ; |‘| 8 (72) Talvergue raso na parie de cima
9 92 , IJ :H"E,L X O 9 (92) Crusamenio de (rilha com cdrrego, lado norte
O>— 31 U _—— %@ 310 m de Tunil de fitas do allimoe controle até a faixa de chegada,

Fonte: Adaptado de Padilha, p. 27

O cartdo de descricdo de um percurso de Orientacao deve conter as seguintes informacoes:

Quadro 3 — Descri¢do de um percurso de Orientagao

Descritor Definicio
Nome Nome da prova
Categoria Categorias do percurso
Numero do Percurso Numero do percurso correspondente
Distancia Distancia do percurso em quilometros
Desnivel Total de desnivel das subidas do percurso em metros
Descri¢ao dos controles Descri¢ao individual dos controles em sequéncia, incluindo a partida
Rota marcada Comprimento e natureza de qualquer rota marcada durante o percurso e
do ultimo controle até a chegada

Fonte: A autora.

De acordo com a simbologia da Figura 6, o orientista, ao ler a legenda do cartdo de
descri¢do, pode identificar a localizacdo do PC da seguinte forma: Ponto 5 — Cédigo 54 —
Descricao: clareira do leste, coberta de vegetacao, de diametro 8x5 metros, na parte

noroeste, com ponto d’agua.
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Figura 6 — Simbologia do cartdo de descri¢ao

Nome da Prova

Categorias do Percurso
N perc. |Distancia|Desn.
A/B|C DE|F|G|H
5 |54|— | {FHERX| O T

} t t
Itens mais importantes a direita
da linha mais grossa

Fonte: Padilha, 2017

Para um melhor desempenho na corrida, ¢ importante que o orientista tenha

conhecimento da legenda descritiva de cada coluna (Quadro 4).

Quadro 4 — Legenda descritiva de cada coluna

COLUNA DESCRICAO LOCAL

(5) Numero da sequéncia do

A Numero do controle
controle no mapa.
B Cddigo do controle (54) — Numero codigo do
controle no percurso.
C Posicio do objeto do controle Do leste — Onde o ponto estd em relagao a

outro ou mais objetos semelhantes

D Objeto do controle Clareira

Informagdes sobre a natureza

E . Area coberta
do objeto do controle

F Dimensdes ou_cornblnagoes do prisma Clareira 8x5m
no objeto do controle

G Posicdo do prisma no Parte noroeste

objeto do controle

H Outras informacdes importantes Ponto d’agua

Fonte: A autora.

Além do mapa, o orientista também recebe um cartdo de controle, no qual constam os
PCs a serem percorridos ao longo da prova. Esse cartdo de controle ratifica que o orientista
percorreu todos os PCs, e o controle pode ser realizado de duas formas: controle mecanico ou
manual e controle eletronico.
De acordo com Padilha (2017, p. 20).
O cartdo de controle é um impresso onde consta a identificacdo do atleta, da categoria
e dos tempos obtidos pelo mesmo na realizacdo do percurso. E através dele que a
organiza¢do de uma prova verifica o término correto do percurso, uma vez que,

encontrado o ponto indicado no cartdo de designacdo, o atleta "picota" o cartdo de
controle comprovando sua passagem por ele.
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Pelo controle mecanico ou manual, o orientista recebe da organizagdo da prova um
cartdo de controle, também chamado cartdo de picote ou controle, devidamente numerado
(Figura 7). Ao chegar ao PC, o orientista encontra uma espécie de grampeador, denominado
“picotador” (Figura 8), que servira para registrar no cartdo de picote a passagem do orientista

no PC.

Figura 7 — Cartio de controle

PISTA PERMAMENTE DE ORIENTAGCAO DO SESC Tempo
w Alleta Partida | Chegada Final
Categoria Clube
25 26 27 28 28 30 Reserva Reserva
17 18 19 20 21 22 23 24
9 10 1" 12 13 14 15 16
1 2 3 4 5 6 7 8

Fonte: SESC Paraiba

O picotador funciona como se fosse um grampeador, s6 que ele fura o cartdo de controle,
deixando nele uma espécie de “codigo”. Este “codigo” ¢ montado com zero a nove furos através
de alfinetes de metal que sdo removiveis e modificaveis no picotador. Entdo, em cada ponto
pelo qual o atleta ird passar, haverd um prisma, definindo o local exato do ponto. Ao encontrar
o prisma, o atleta devera perfurar o cartdo de controle, utilizando o picotador. Ao final da pista,

o atleta terd um cartdo de controle perfurado com uma quantidade de “codigos” semelhante a

quantidade de pontos de controle que ele passou.

Figura 8 — Picotador

Fonte: https://orientacao.pt/orientacao/equipamento-material/cartao-de-controlo-e-picotador/
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Tendo em vista o grande numero de praticantes de orientacdo, as entidades
organizadoras adotaram o sistema de controle eletronico, com a utilizacdo de um chip para
controle e apuragdo do tempo dos atletas. O controle eletronico, por meio do SI-card (Figura 9)
ou E-card (Figura 10), agiliza o processo de apuragdo e diminui os riscos de erros nos

resultados.

Figura 9 — Sl-card

Fonte: https://kmvertical.camadeira.com/?page id=803

De acordo com Silva (2017, p. 17),

[...] esta forma de controle o “cartdo de controle” ¢ substituido por um “chip”,
chamado de “S/-card” quando controlado pelo sistema eletronico “Sport Ident”
desenvolvido pela Alemanha, e chamado de “FE-card” (quando controlado pelo
sistema eletronico “EMIT” desenvolvido pelas federagdes da Noruega e da Suécia.

Figural0 — E-card

Fonte: https://lume.ufrgs.br/bitstream/handle/10183/32293/000784139.pdf?...1

Este chip ¢ introduzido dentro da base eletronica de coleta do PC: Si-card (Figura 11)

e E-card (Figura 12). Nesta base, ficam registrados os dados da passagem do orientista que
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serdo lidos pelo sistema informatizado na ocasido da chegada.

Figura 11 — Base eletronica SI-card

Fonte: https://pontocom.pt/es/node/275

Figura 12 — Base eletronica E-card

144

Fonte: https://lume.ufrgs.br/bitstream/handle/10183/32293/000784139.pdf?...1

Para poder compreender qual melhor rota a seguir, o orientista faz o uso de uma bussola,
visando alinhar as linhas do norte que constam no mapa, com o norte apontado pela bussola.
Desta forma, o mapa com as informacdes fica posicionado na dire¢do correta.

Dentro desta perspectiva, Granell-Pérez (2001, p. 36) alerta que:

Para orientar corretamente uma carta segundo o Norte Geografico (orientagdo
verdadeira), sdo necessarios o auxilio da bussola e a correcdo da declinagdo
magnética. Para tanto, procede-se da forma seguinte; multiplica- se o valor da
declinag@o anual, indicado na carta, pelo nimero de anos transcorridos da sua
elaboragdo, obtendo-se a declinagdo magnética no ano atual; sobre uma superficie
horizontal, posiciona-se a bussola sobre a carta, fazendo coincidir a agulha magnética
com uma das suas margens laterais (meridiano geografico); gira-se conjuntamente a
carta e a bussola, no sentido (leste ou oeste) da declinagdo magnética indicada na carta,
até completar o valor do angulo calculado para a declinagdo magnética atual.
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Sobre a utilizagao da bussola, Padilha (2017, p.19) reforga:

A bussola possui uma régua para auxiliar a medir a distdncia entre os pontos, uma
agulha imantada para auxiliar na orientagdo junto ao mapa. E um objeto importante
em situagdes onde se requer maior precisdo na leitura, onde o mapa tem poucos
detalhes do terreno, ou visibilidade restrita devido a vegetagdo, condi¢do climatica.
Principalmente para certificar da direcgo a ser seguida, confirmar sua localizagdo no
terreno e manter o mapa orientado.

O orientista pode utilizar um dos modelos de bussolas que sdo certificados pela IOF:
BUSSOLA DE DEDO: E um tipo de bussola pequena, utilizada no polegar, muito

comum entre os atletas mais experientes em virtude de sua praticidade (Figura 13).

Figura 13 — Bussola de dedo

Fonte: https://www.orientistaemrota.com.br/2017/03/quanto-custa-ser-um-orientista.html

BUSSOLA PLANA: E a bissolas que possui o formato de caixa ou retangular,

normalmente, presa por um fio (Figura 14).

Figura 14 — Bussola plana

T
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Fonte: https://www.coc.esp.br/conteudo/iniciando


https://www.orientistaemrota.com.br/2017/03/quanto-custa-ser-um-orientista.html
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De posse do mapa e da bussola, o orientista precisa fazer a leitura do mapa para
interpretar as informagdes contidas e utilizar as técnicas da orientagao, azimute e passo duplo,
visando direcionar a melhor rota para encontrar o PC, bem como fazer os calculos matematicos,
a fim de encontrar a distancia a ser percorrida.

Com relagdo ao azimute, Dias e Moreno (2019, p. 4) definem:

E a diregdo em linha reta a partir da localizagdo do atleta até o objetivo a ser alcangado,
que pode ser o proximo ponto de controle ou um detalhe no terreno que servird como

rota até o ponto desejado. Este processo ¢ realizado a partir da orientacdo do mapa e
a determinagdo do ponto a qual pretende chegar.

Conforme Padilha (2017), esta ¢ a técnica que permite determinar direcdes € consiste
na orientagdo do mapa pela bussola: por meio da dire¢do do norte magnético, o orientador

calcula a dire¢cdo que pretende seguir.

Deste calculo, obtém a indicagdo do angulo onde se encontra o PC a ser encontrado.

O calculo do azimute (Figura 15) ¢é feito através do “método 1-2-3":

I- Coloca-se o bordo da bussola sobre o mapa, de forma a fazer a ligagdo em linha
reta do ponto de partida (por exemplo, ponto 1) ao ponto de chegada (ponto 2).

Durante as etapas seguintes, a bussola deve ser mantida nesta posi¢ao.

2- Roda-se o limbo da bussola, de forma que o norte magnético fique paralelo aos
meridianos indicadores do norte magnético no mapa.

3- Roda-se 0 mapa e a bussola ao mesmo tempo, de modo que a agulha magnética
se enquadre corretamente na dire¢ao norte-sul.

A direcdo do ponto de chegada ¢ a indicada pela seta que se encontra na base da

bussola.

Figura 15 — Azimute na bussola

Fonte: Padilha, 2017

Apos os ajustes da bussola através do azimute, o orientista escolhe qual ¢ a melhor rota
“pernada” a ser seguida. Esta rota deve oferecer uma boa velocidade de deslocamento € menor

chance de erro até o PC.
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A orientacdo pode ser realizada de diversas formas (Quadro 5), desde que
reconhecidas pela IOF, nao se utilizando motor ou qualquer meio que polua ou cause

prejuizo ao meio ambiente, salvo o caso da cadeira de rodas dos deficientes fisicos.

Quadro 5 — Tipos de modalidades de CO

Tipo Descricio

E uma prova de resisténcia que envolve um grande componente mental. O
Orientagdo Pedestre orientista utiliza um mapa, uma bussola e une o desempenho fisico com o
raciocinio rapido.

Orientagéo em E uma prova que atrai orientistas que adoram bicicletas, esta modalidade une a
Mountain Bike aventura do ciclismo com as belezas da natureza.

E uma prova de inverno, excelente para quem gosta de esquiar, normalmente ¢

Orientagao em Esqui . ,
praticado em paises que possuem terrenos com neve.

E uma prova que se baseia em interpretagdo de cartas em areas naturais e
proporciona igualdade de competicdo entre deficientes fisicos e as outras
pessoas.

Orientacao de
Precisiao

Fonte: Padilha, 2017

De acordo com Silva (2011), a orientagdo, para fins de competi¢cdo, observa fatores de
estagios de desenvolvimento, fisioldgicos, sexo e grau de experiéncia de pratica na atividade
para regular as suas categorias.

Segundo a CBO (2000), as competi¢des oficiais de orientacdo devem ser disputadas em
todas as categorias previstas nas regras da IOF, de acordo com o sexo, idade e grau de
dificuldade (Quadro 6).

Quadro 6 — Categorias de CO

Categorias Idade

D10 H10 — Mulheres e Homens Atletas até 10 anos

D12 H12 — Mulheres ¢ Homens Atletas até 12 anos
D14 H14 — Mulheres e Homens Atletas até 14 anos
D16 H16 — Mulheres e Homens Atletas até 16 anos

D18 H18 — Mulheres ¢ Homens Atletas até 18 anos
D20 H20 — Mulheres e Homens Atletas até 20 anos

D21 H21 — Mulheres e Homens Atletas de qualquer idade
D35 H35 — Mulheres ¢ Homens Atletas até 35 anos

D35 H35 — Mulheres e Homens Atletas com mais de 35 anos
D40 H40 — Mulheres ¢ Homens Atletas com mais de 40 anos
D45 H45 — Mulheres e Homens Atletas com mais de 45 anos
D50 H50 — Mulheres e Homens Atletas com mais de 50 anos




D55 H55 — Mulheres e Homens

Atletas com mais de 55 anos

D60 H60 — Mulheres € Homens

Atletas com mais de 60 anos

D65 H65 — Mulheres e Homens

Atletas com mais de 65 anos

D70 H70 — Mulheres e Homens

Atletas com mais de 70 anos

D75 H75 — Mulheres e Homens

Atletas com mais de 75 anos

D80 H80 — Mulheres e Homens

Atletas com mais de 80 anos

D85 H85 - Mulheres e Homens

Atletas com mais de 85 anos

D90 H90 — Mulheres € Homens

Atletas com mais de 90 anos

DN 1 HN 1.....criangas acompanhadas

Atletas com menos de 18 anos

DN 2 HN 2.....adultos acompanhados

Atletas com mais de 18 anos

Aberto

Para atletas inscritos apds a data de encerramento
das inscrigoes

Fonte: CBO, 2000
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De acordo com os niveis de dificuldade (Quadro 7) os atletas sdo separados da seguinte

forma:

Quadro 7 — Niveis de dificuldade

Simbologia Nivel de dificuldade
E Elite somente para idades (16, 18, 20 e 21) anos
A Muito Dificil
B Dificil
N Novato (facil)
N1 e N2 Iniciantes

Fonte: Autoria propria

Elite ¢ uma categoria especial, restringida a um numero limitado de competidores

classificados como atletas de elite (Alto Rendimento) pela CBO, conforme o sistema de

classificagdo da propria Confederagdo (Padilha, 2017, p.4).
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5S METODOLOGIA DA PESQUISA

5.1 Caracterizacio da pesquisa

A pesquisa analisou os aspectos intervenientes da gamificagao e a interdisciplinaridade
no processo de ensino-aprendizagem dos discentes matriculados no 1° ano dos cursos técnicos
integrados do Instituto Federal de Educagdo Ciéncia e Tecnologia da Paraiba.

O estudo caracterizou-se como exploratorio e descritivo, de natureza aplicada e de
campo. Segundo Prodanov e Freitas (2013), este tipo de pesquisa objetiva gerar conhecimentos
para aplicagdo pratica, dirigidos a solugdo de problemas especificos, envolvendo verdades e
interesses locais. Para isso, utilizamos uma abordagem mista, no intuito de fazer a anélise e a

interpretagdao dos dados (Creswell, 2007).

Figura 16 — Caracterizacao da Pesquisa

SEEIIRAL 1 * Pesquisaaplicada e de campo

+ Abordagem método misto ou quali-quantitativo

Tipologia 1+ Pesquisadescritiva e exploratéria

g
il

Fonte: A autora.

5.2 Populacio e amostra

O universo investigado foi composto por 2390 discentes do Ensino Médio dos cursos
técnicos integrados do Instituto Federal de Educagao Ciéncia e Tecnologia da Paraiba no ano
de 2021, selecionados por meio do PSCT — Processo Seletivo de Cursos Técnicos.

Sabendo que a amostra consiste em um fragmento do universo ou da populagdo
investigada, a nossa pesquisa foi realizada com 31 discentes do 1° ano do Curso Técnico
Integrado em Servigos Juridicos do Instituto Federal de Educacdo Ciéncia e Tecnologia do
Campus Avangado Cabedelo Centro, de ambos os sexos, com idade entre 14 e 19 anos. A
escolha da amostra foi decorrente da andlise preliminar do Plano Pedagégico de Curso (PPC),
o qual contemplava contetidos da disciplina Educacao Fisica que poderiam ser trabalhados de

forma interdisciplinar. Para a selecdo da amostra, utilizamos os seguintes critérios:
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Critério de Inclusao:
e [Estar matriculado e frequentando a instituicao de ensino;
e Idade de 14 a 19 anos;
e Sexo feminino e masculino.

e Disponibilidade para responder ao questiondrio.

Critério de Exclusao:
e Recusar-se a realizar alguma etapa da pesquisa;

e Nao responder ao questionario de forma adequada.

5.3 Procedimentos e instrumentos para a coleta de dados

5.3.1 PROCEDIMENTOS DE COLETA DE DADOS

Os dados do estudo foram coletados no periodo de margo a abril de 2022, de acordo
com o calendario académico do IFPB Campus Avancado Cabedelo Centro. Tendo em vista a
restricdo de aulas presenciais impostas pela pandemia da COVID-19 e a adequacao aos
protocolos determinados pelos 6rgdos da vigilancia sanitaria e as normas técnicas do IFPB por
meio da RESOLUCAO 28/2020 — CONSUPER/DAAOC/REITORIA/IFPB (que informou e
orientou a comunidade académica sobre as fases de implementacao gradual das atividades ndo
presenciais e presenciais no ambito do IFPB), realizamos a aplicacdo dos questionarios de
acordo com o cenario pandémico no periodo da realizacdo de forma presencial e online.

Nosso primeiro encontro foi no formato remoto, ocasido na qual explicamos a pesquisa,
seus objetivos e a importancia para os participantes. Apresentamos também o TALE (Anexo
C) e o TCLE (Anexo B), que precisavam ser entendidos e assinados pelos participantes e/ou
responsaveis para a realizagdo e a participacdo na pesquisa. Apds assinatura dos termos,
tivemos outro encontro no qual aplicamos o questionario diagnostico (Apéndice A), que avaliou
o nivel de conhecimento desses discentes a respeito da utilizacdo das tecnologias digitais. Em
seguida, realizamos encontros presenciais nos quais explicamos o conteudo (Corrida de
Orientagdo) abordado no game.

No total, realizamos sete encontros presenciais, sendo seis deles encontros de
preparagdo para a aplicacdo do produto educacional com aulas tedrico-praticas sobre o
conteudo corrida de orientacdo e, no ultimo encontro, realizamos a aplicagdo do produto

educacional, conforme detalhado na sequéncia didatica (Apéndice C). Apos essa vivéncia, os
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participantes responderam ao questionario de avaliagdo (Apéndice B), que objetivou identificar
as percepgdes e opinides dos respondentes sobre a importancia das Tecnologias e da
interdisciplinaridade na aprendizagem, além de avaliar os aspectos positivos e negativos

relacionados ao funcionamento e a utilizacdo do produto educacional.

5.3.2 CONSIDERACOES ETICAS

O projeto de pesquisa foi submetido e aprovado pelo Comité de Etica em
Pesquisa do Instituto Federal de Educagdo, Ciéncia e Tecnologia da Paraiba (CEP —IFPB) com
numero de parecer 5.183.605, CAAE: 53334221.1.0000.5185 (ANEXO D), atendendo as
exigéncias da Resolugdo 510/2016 do Conselho Nacional de Satude, assegurando a segurancga e
bem-estar dos participantes e do pesquisador.

Destacamos ainda que foi solicitado o termo de Consentimento Livre e Esclarecido
(ANEXO B) aos pais dos alunos com idade inferior a 18 anos e o Termo de Assentimento Livre
e Esclarecido (ANEXO C) destinado a todos os alunos. Ambos orientavam também sobre os

objetivos, procedimentos e finalidades da pesquisa.

5.3.3 INSTRUMENTOS PARA COLETA DE DADOS

Utilizamos, como instrumento de coleta de dados, o questiondrio diagndstico que serviu
como base para a proposta do produto educacional, no qual avaliamos o conhecimento dos
discentes a respeito da utilizacdo das tecnologias digitais de informagdo e comunicagdao
(Apéndice A) e, ao final, apos a experimentagdo e a utilizacdo do PE, aplicamos o segundo
questionario (Apéndice B), o qual o avalia, tendo sido respondido apos a aplicacdo. O objetivo
foi avaliar os aspectos positivos e negativos relacionados ao aplicativo (Corrida do
Conhecimento) quanto ao seu uso € ao funcionamento. As perguntas foram objetivas, com a
opcdo das alternativas: sim e ndo. E, apds algumas dessas perguntas, solicitou-se participante
uma descri¢ao.

Apo6s a coleta e o registro dos dados, estes foram tabulados e analisados por meio de
planilha do Excel e analisados pelo pacote estatistico Microsoft Excel Office 2019. E, para
melhor entendimento, utilizamos graficos para melhor visualizagdo dos resultados. Ao
analisarmos os dados coletados com o publico-alvo, concluimos que, por meio desse estudo, a
proposta de ambiente gamificado pode e deve ser utilizada para estimular e facilitar a

aprendizagem. Identificamos também a percepc¢ao dos envolvidos no que se refere as estratégias
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da gamificagdo, e assim percebemos a importancia da utilizagdo dos recursos tecnoldgicos nas

aulas.

5.3.3.1 Analise do questionario diagnostico

Para a realizagdo da pesquisa, utilizamos um questionario diagndstico com 19 perguntas
objetivas e descritivas, tendo como objetivo identificar as percepgdes e as opinides dos
respondentes sobre a importancia das Tecnologias de Informag¢ao e Comunicagao e a influéncia
destas na vida dos discentes. O questiondrio foi composto por quatro dimensdes: 1 —
Informagdes pessoais; 2 — Tecnologias digitais de informagdo e comunicagdo; 3 —

Interdisciplinaridade e Educacao Fisica; 4 — Videogames e gamificagao.

5.3.3.1.1 Informagoes pessoais

A dimensdo informacdes pessoais busca fazer um levantamento sobre o perfil
sociodemografico e comportamental da amostra, visando identificar os fatores que facilitam ou
dificultam os discentes no processo de ensino-aprendizagem com a utilizacdo da gamificagao.
Com relacdo ao género, identifcamos uma prevaléncia do sexo feminino 67,7%, enquanto
obtivemos 29% do sexo masculino e 3,2% outros (Grafico 1). De maneira semelhante, o estudo
apresentado por Andrade (2020) no IFPB Campus Cajazeiras realizado com 38 discentes dos
Cursos Técnicos em Informatica e Edificagdes Integrados ao Ensino Médio alcangou resultados
semelhantes aos da nossa pesquisa, com uma prevaléncia de 65,8% de respondentes do sexo

feminino e 34,2% do sexo masculino.

Grafico 1 — Distribui¢@o dos discentes por Género

hasculme
BFemining

B {Jutros

Fonte: Dados da pesquisa.
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Os dados relacionados a faixa etaria dos estudantes, representados no Grafico 2,
apresentam que a maioria, cerca de 80,6%, dos discentes do 1° ano do curso técnico em Servigos
Juridicos tem idade entre 13 e 15 anos, € 19,4 na faixa etaria entre 16 e 18 anos. Este publico-
alvo faz parte da geracdo “Z” que contempla os nascidos entre o fim da década de 1990 e 2010.
Os individuos que nasceram a partir da década de 1990, em um mundo envolvido pelas novas
tecnologias e que usa as midias digitais como parte integrante de suas vidas, constitui o grupo
denominado de Geragdao “Z”, também conhecidos como “Geracdo da Internet”, e sao
caracterizados como, particularmente, proficientes com as novas tecnologias de informacao e
comunicag¢do (Jacques et al.,2015). De acordo com o exposto, o publico-alvo se identifica com
o uso de tecnologias no contexto educacional.

De forma semelhante, o estudo de Andrade (2020) aponta que os discentes sdo da
Geracgao Z, no entanto, a prevaléncia ¢ de 80,64% dos discentes com idade entre 13 e 15 anos,

e apenas 19,36% acima de 16 anos 19,36%, contrapondo-se, dessa forma, ao nosso achado.

Grafico 2 — Distribuigdo dos discentes por idade

W13z 15 anos
162 18 anos

Fonte: Dados da pesquisa.

Quando analisamos a relacdo de discentes por idade e sexo, observamos que o grafico
3 apresenta uma maior prevaléncia de discentes do sexo feminino na faixa etaria de 13 a 15
anos, 58,1%, seguido por sexo masculino 13 a 15 anos, 22,6%, sexo feminino na faixa etaria de
16 a 18 anos, 9,7%, sexo masculino 16 a 18 anos, 6,5%, 3,2% referentes a outros de 16 a 18
anos. Esses dados estdo condizentes com os achados nos graficos: 01 — Distribuicdo dos
discentes por Género e 02 — Distribuicdo dos discentes por idade, ratificando a presenca

significativa do publico feminino dentro da faixa etaria de 13 a 15 anos.
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Grafico 3 — Distribui¢do dos discentes por idade e sexo

Masculine 13 213
mes

o Masculine 16 218
mes

B Feminino 13 2 13
mos

B Feminme 16 2 18
mos

B Dutros 162 18
mos

Fonte: Dados da pesquisa.

5.3.3.1.2 Tecnologias digitais de informag¢do e comunicagdo

Levando em consideracdo os avangos tecnoldgicos, as formas de interagdo entre os
adolescentes nas Ultimas décadas passaram por uma grande transformagao (Beserra et al.,2016).
Prensky (2010) afirma que hoje a tecnologia digital tem sido parte integrante da vida das
criancas desde o seu nascimento. Desta forma, ele as chama de “nativos digitais”. Essa geracao
faz uso frequente dos dispositivos tecnologicos de comunicagdo e entretenimento, o que vem a
influenciar diretamente no ambiente escolar. Ela tem facilidade de se comunicar, usando o
dispositivo movel, por meio de fotos, videos, aplicativos, etc. Os “Nativos Digitais” tendem a
atender seus desejos usando a rota mais rapida (Prensky, 2001).

Com relacdo ao acesso a computadores e internet na residéncia, o grafico 04 identificou
que 94% dos discentes responderam que possuem computadores e acesso a internet. Esse
resultado aponta para a facilidade de acesso as tecnologias moéveis, como também a sua
disponibilidade para a utilizacdo nas atividades académicas. De forma semelhante, o estudo de
Andrade (2020) encontrou um percentual de 81,8% de respondentes que possuem acesso a

computadores e internet em suas residéncias.

Grafico 4 — Possui acesso a computadores e internet em sua residéncia
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Fonte: Dados da pesquisa.
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Com o advento das mudangas tecnologicas, a utilizagdo do celular passou por uma
grande transformacao, pois, era utilizado apenas para fazer e receber chamadas. Com o avango
dos softwares, nos anos 2000, surgiu o termo smartphone. Torres (2009, p.393) o classifica
como um “celular que oferece recursos avancados similares aos de um notebook”.

O avango tecnolodgico dos smartphones favoreceu a comunicagdo em rede, pois evoluiu
das tradicionais mensagens com o surgimento de aplicativos de texto como WhatsApp, Line,
WeChat ou Telegram, que permitem a criagdo de grupos com intimeros participantes
favorecendo a interagdo entre os membros. As midias sociais virtuais, ou sites de redes sociais,
como Facebook, Twitter e YouTube, ganharam aplicativos proprios, podendo ser acessados a
qualquer momento por seus usudrios, ou atores sociais (Recuero, 2009).

Os dados da pesquisa realizada no ano de 2019 pelo Comité Gestor da Internet no Brasil
(CGL.br) revelam que o telefone celular foi o dispositivo movel mais utilizado por discentes de
escolas localizadas em 4reas urbanas com média de 98% de uso para acesso a internet. Isso
mostra a facilidade de acesso a tecnologias méveis, como também a sua disponibilidade de uso
nas escolas. Dentro desta perspectiva, identificamos que 100% dos discentes investigados
possuem smartphones (Grafico 05). Esse resultado foi semelhante aos achados no estudo de
Andrade (2020), segundo o qual 100% dos respondentes afirmaram possuir smartphone.
Segundo Costa e Piva (2020, p. 2):

Quanto aos smartphones, o acesso se tornou preferencial para uso por ser de facil
manuseio, muito mais portatil do que computadores e fablets, com o custo e beneficio

relativamente acessivel, tornando-o com isso, o preferido pela maioria dos usuarios
no quesito acesso a internet.

Grifico 5 — Possui smartphone
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Fonte: Dados da pesquisa

Esses individuos, que fazem parte da Geragao Z, comumente chamados de “Nativos
Digitais”, sao mais sofisticados que as geracdes anteriores, pois possuem telefones celulares
“inteligentes” e um grande aparato de dispositivos méveis ao seu alcance (Akeayir; Diindar,

2016).
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Apesar de os dados demonstrarem que todos os discentes dispdem de smartphones, a
utilizacdo das ferramentas tecnoldgicas para atividades de ensino-aprendizagem e/ou lazer
apresentaram que 84% dos discentes afirmam ter facilidade. No entanto, 16% demonstram que
tém alguma dificuldade, o que demonstra uma limitagdo nesse aspecto. As dificuldades de
acesso as tecnologias pelos discentes nas escolas limitam o uso destes recursos nas atividades

de aprendizagem (Grafico 06).

Grifico 6 — Tenho facilidade em lidar com ferramentas tecnoldgicas

b

~

m 5IM
NAD

26

Fonte: Dados da pesquisa.

Um dos grandes desafios da educacdo no que diz respeito as atividades remotas sdo as
habilidades necessarias para o desenvolvimento do processo de ensino-aprendizagem sem a
presenga fisica do professor, mantendo o vinculo dos discentes e a sua motivacdo para a
continuidade nos estudos.

No que diz respeito ao uso dos dispositivos moveis para a realizagdo de atividades
remotas, 97% dos discentes investigados realizam atividades utilizando estes equipamentos,
demonstrando a eficiéncia, eficdcia e, sobretudo, a importancia nas atividades escolares
(Gréfico 07). Refor¢ando a nossa pesquisa, o estudo de Andrade (2020) identificou que 100%

dos respondentes afirmaram que realizam atividades educacionais por dispositivos moveis.

Grafico 7 — Estou realizando as atividades educacionais remotas por dispositivos moveis
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Fonte: Dados da pesquisa
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Sobre a utilizacdo das ferramentas educativas digitais por parte dos docentes, 96,8% dos
discentes apontam que realizaram tarefas utilizando algum aplicativo, website ou ambiente
virtual de aprendizagem (Grafico 08). De acordo com a pesquisa realizada pelo Cetic.br (TIC
EDUCACAO, 2021), 54% dos professores do Brasil utilizam ambiente ou plataforma virtual
de aprendizagem em atividades com os discentes, com destaque para os professores da rede
particular, com um indice de 72%. Corroborando a nossa pesquisa, o estudo realizado por Lima
(2020), com 113 discentes do Ensino Médio Integrado de Edificacdes no IFPB Campus
Guarabira identificou que 100% dos alunos das turmas de 3° e 4° anos ja utilizaram algum
recurso didatico digital. Porém, nas turmas do 1° e 2° anos, uma pequena quantidade ainda nao
teve essa experiéncia. Diante do exposto, percebemos que as ferramentas educativas digitais

estao fazendo parte do cotidiano dos discentes.

Grafico 8 — Ja participou de aulas em que o professor utilizou ferramentas educativas digitais
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Fonte: Dados da pesquisa.

A utilizacdo da tecnologia e as possibilidades proporcionadas pela internet estio, a cada
dia, mais presentes na vida das pessoas, quer seja em casa, no trabalho, na escola e no lazer,
principalmente na vida dos adolescentes. Para Silva e Santos (2018, p. 2), “A tecnologia vem
se inserindo cada vez com mais facilidade na vida de seus usudrios, por motivos que se referem
a agilidade, facilidade de se comunicar e a rapidez para resolver pequenos problemas”.

A presente revolucdo digital, impulsionada pela Tecnologia da Informagao (TI),
consiste, essencialmente, em uma caracteristica caracterizada pela busca incessante por
inovacdes nas praticas de compartilhamento e divulgacdo de informagdes. Este processo se
manifesta por meio da introdugcdo de recursos e técnicas que tém exercido um impacto
substancial e continuo sobre o curso cotidiano de nossas vidas.

Dentre estes recursos, diariamente, surgem novas ferramentas educativas digitais para a
resolugdo de inumeras demandas. Dentro desse pressuposto, investigamos quais sdo as

ferramentas utilizadas com maior frequéncia e observamos uma grande variedade de
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possibilidades educativas, com destaque para a utilizagdo da plataforma Moodle Modular
Object-Oriented Dynamic Learning Environment, que ¢ um software livre, de apoio a
aprendizagem, executado num ambiente virtual com 32,3%. No estudo de Lima (2020), os
discentes comentaram que utilizaram o Kahoot em algumas disciplinas, como filosofia, inglés,
fisica e matematica, Geogebra em matematica e Google Earth2 em geografia.

Sobre a importancia da utilizagdo das ferramentas educativas digitais, a pesquisa de
Lima (2020, p. 57) encontrou respostas, tais como:

Vale ressaltar que resposta foi unanime, todos afirmaram acreditar que esse recurso
possibilita um melhor aprendizado. Assim, eles afirmaram que esses artefatos

“estimulam a nova geragdo de estudantes”, pois “sdo didaticas”, “proporcionam
interacdo entre os estudantes e professores”, “tornam a aula mais dindmica”,
“despertam o interesse do aluno pelo estudo”, “fixam o conteido abordado em sala

de aula”.

Grafico 9 —Ferramentas educativas digitais utilizadas
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Fonte: Dados da pesquisa.

Ao serem indagados sobre a utilizagdo simultdnea de dispositivos enquanto estdo
estudando (em casa ou na escola), 96,8% dos discentes afirmaram que usam outros dispositivos,
o que demonstra uma dificuldade para concentragdao e realizacdo das atividades escolares.
Carvalho (2020) realizou uma pesquisa com estudantes 63 jovens, do 2°, 3° e 4° anos do Ensino
Me¢édio Integrado, do Instituto Federal de Ciéncia e Tecnologia do Sertio Pernambucano
Campus Salgueiro, Pernambuco, com idades entre 16 ¢ 20 anos, ¢ constatou que 92% dos
discentes responderam que utilizam o dispositivo eletronico na pratica do estudo de forma
simultanea.

Conforme Paiva e Costa (2015), os resultados apontam que a utiliza¢gdo da tecnologia
de forma desordenada pelos adolescentes provoca o desequilibrio cognitivo do ser. Entende-se,

com isso, que o uso desordenado da tecnologia potencializa os transtornos de atencao,
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transtornos obsessivos, de ansiedade e problemas com a linguagem e a comunicagdo, o que

afeta diretamente a aprendizagem (Costa; Piva, 2020, p. 14).

Grafico 10 — Utilizagdo simultanea de dispositivos
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Fonte: Dados da pesquisa.

Tendo em vista os dados desta pesquisa, segundo os quais os respondentes t€m acesso
aos dispositivos mdveis, podemos afirmar que os mesmos estio incluidos no ambiente escolar
de forma digital. E, assim, os estudantes podem participar de atividades de aprendizagem sem
estar presos a um lugar, acessando os recursos de aprendizagem em qualquer momento e de
qualquer lugar (Silva, 2014).

Quando perguntado com qual dispositivo eletronico estavam realizando atividades
educacionais remotas durante a participacdo nas aulas e/ou atividades académicas, observamos
que o acesso ao Smartphone ¢ apontado em 50% das respostas como o dispositivo mais
utilizado no desenvolvimento das atividades académicas. O estudo promovido por Heck (2017)
em uma escola de Educacdo Basica da rede publica de ensino localizada no litoral da regido sul
do pais com 138 discentes do 1° e 3° anos do Ensino Médio encontrou que 83,19% dos
entrevistados declararam que preferem o acesso por meio de “celular/smartphones”.

Andrade (2020) identificou que 84,8% dos respondentes responderam que estavam
realizando as atividades educacionais remotas com o auxilio de um smartphone. Na mesma
linha de raciocinio, o estudo de Carvalho (2020) constatou que o smartphone/celular é a TDIC

mais citada com 92% dos discentes.
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Grafico 11 — Qual dispositivo eletronico vocé utiliza com mais frequéncia
quando esta estudando
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Fonte: Dados da pesquisa.

Sobre a finalidade de utilizagdo dos dispositivos eletronicos quando estdo estudando,
identificamos que 30% das respostas apontam para o uso de algum dispositivo para auxiliar nas
pesquisas escolares. A pesquisa de Carvalho (2020) aponta que 53% expdem que a principal
finalidade de utilizagao do celular ¢ para acesso as pesquisas escolares. Gewehr (2016) realizou
um estudo e constatou que mais de 70% dos discentes mencionam o uso da internet para estudar.
Prioste (2016) alerta que o fato de um maior acesso de adolescentes a rede poderia ser
comemorado pela comunidade escolar, se ndo fosse o fato de que as principais atividades

realizadas na web estdo longe de ser educativas.

Grafico 12 — Finalidade da utilizag@o de dispositivos eletronicos
no momento em que esta estudando
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Fonte: Dados da pesquisa.

5.3.3.1.3 Com relagdo a interdisciplinaridade e a Educacgado Fisica

De acordo com Freire (1987), a interdisciplinaridade ¢ o processo metodoldgico de

constru¢do do conhecimento pelo sujeito com base em sua relagdo com o contexto, com a
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realidade, com a sua cultura, em que a concepcao de trabalho interdisciplinar pressupde um
procedimento que parte da ideia de que as varias ciéncias deveriam contribuir para o estudo de
determinados temas que orientariam todo o trabalho escolar.

De acordo com a pesquisa sobre a participagdo dos discentes em aulas com conteudos
interdisciplinares, percebe-se que 64,5% dos escolares informam que nunca participaram de
aulas praticas com mais de uma disciplina. A pesquisa realizada por Probo (2016), com 69
discentes do primeiro e segundo anos do Ensino Médio de uma escola estadual do Ceara,
identificou que 56,6% nunca participaram de atividades interdisciplinares. Nesta perspectiva,
constata-se a necessidade de promover a¢des que venham a favorecer a interdisciplinaridade

dentro do processo de ensino-aprendizagem.

Grafico 13 — Voce ja participou de aulas praticas com mais de
uma disciplina (interdisciplinar)?
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Fonte: Dados da pesquisa

Para Coelho et al. (2015, p. 41228), “A interdisciplinaridade favorece ao estudante
reconhecer que os conteudos estdo articulados e, dessa forma, pode contribuir para o
desenvolvimento de um conhecimento mais integrado, contextualizado, amplo e propulsor de
novas inter-relagdes”. De acordo com esta perspectiva, avaliamos se os discentes ja
participaram de aulas de Educac¢ao Fisica junto a outras disciplinas (Grafico 14) e identificamos
que 83,87% dos discentes informaram nunca ter participado de aulas interdisciplinares com
esse componente curricular.

Diante da constatagdo, Coelho et al. (2015, p. 41235) identificaram:

A atividade desenvolvida na disciplina de Educagao Fisica demonstrou-se produtiva,
pois agregou outros conteudos de diversas disciplinas percebidas pelos alunos. A

grande maioria dos alunos percebeu conexdes entre as disciplinas, destacando-se
Historia, Geografia e Literatura.
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Grafico 14 — Voce ja participou de aulas de Educagao Fisica junto com
outra disciplina (interdisciplinar)?
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Fonte: Dados da pesquisa

5.3.3.1.4 Com relagdo a videogames e a gamifica¢do

No que diz respeito a utilizagdo de videogames e a gamificagdo, podemos observar
aspectos importantes que reforcam a necessidade de um olhar diferenciado para as novas
tecnologias.

Com relacdo ao gosto de jogar, 90,32% dos respondentes afirmam gostar de jogar, o que
reforca a importancia da utilizagdo da gamificagdo no ambiente escolar. O estudo de Andrade
(2020) aponta que 72,7% gostam de jogar, reforcando a tendéncia dos nativos digitais que, de
acordo com Prensky (2001), passam, em média, 10.000 horas de suas vidas jogando
videogames.

Grafico 15 — Gosta de jogar
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Fonte: Dados da pesquisa.

De acordo com Klock et al. (2014, p. 1), “A utilizagdo da tecnologia apoia a educacao
em diversos aspectos, porém, um antigo problema relacionado a motivag¢ao e ao engajamento
dos estudantes ainda persiste nos ambientes”. Dai a importancia da utilizagdo da gamificagao

como uma ferramenta auxiliar no processo de ensino-aprendizagem. Apesar de ser um tema
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que faz parte do universo dos jovens, percebemos que ainda existe uma auséncia de maiores
informacgdes sobre os conceitos, visto que 48,4% dos discentes afirmaram ter conhecimento
sobre o que ¢ gamificacdo, enquanto 51,6% dos discentes afirmaram nao ter esses
conhecimentos, o que demonstra a utilizacao da ferramenta sem apropriagdo dos conhecimentos
teoricos a respeito desse assunto. Da mesma forma, o estudo de Andrade (2020) identificou que
48,5% responderam ter conhecimento sobre o que ¢ gamifica¢cdo, enquanto 51,5% ndo tém
informagoes.

Diante de um namero considerdvel de discentes respondentes que ndo tém
conhecimento sobre o que ¢ uma gamificagdo, faz-se necessaria a realizagdo de atividades que

venham a trabalhar estes conceitos para dirimir as dividas dos discentes.

Grifico 16 — Tenho conhecimento sobre o que ¢ gamificagdo
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Fonte: Dados da pesquisa.

Sobre a utilizacdo do smartphone para jogar, de acordo com o universo pesquisado,
90,32% afirmaram que usam o equipamento, o que representa a importancia desse dispositivo
como forma de lazer e ocupagdo do tempo livre. Corroborando o nosso estudo, Andrade (2020)
identificou que 78,8% dos respondentes confirmaram o uso do smartphone para jogar,
ratificando, dessa forma, os nossos achados sobre a importancia deste dispositivo para os
estudantes.

Grafico 17 — Utilizo o smartphone para jogar
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Fonte: Dados da pesquisa.
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A utilizacdo da gamificagdo ja faz parte do contexto educacional, e, nesse aspecto,
90,32% dos discentes responderam que ja utilizaram algum jogo em sala de aula para realizar
alguma atividade educacional (Grafico 18). Segundo Andrade (2020), os seus estudos apontam
que 72,7% dos discentes ja utilizaram este expediente para a realizagdo de atividades
académicas. Isso corrobora os dados da nossa pesquisa e reafirma a positividade deste aspecto,

pois a ludicidade ¢ um componente que auxilia a compreensdo dos conhecimentos.

Grafico 18 — Vocé ja utilizou algum jogo em sala de aula para realizar
alguma atividade educacional?
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Fonte: Dados da pesquisa.

Corroborando os achados acima, o Grafico 19 apresenta que 96,7% dos discentes
afirmam que a utilizacdo de ferramentas educativas digitais nas aulas favorece a aprendizagem.
Na mesma 6tica, o estudo de Lima (2020) confirma esse achado, pois 99,1% dos discentes sdo

favoraveis sobre este aspecto.

Grafico 19 — Em sua opinido, a utiliza¢do de ferramentas educativas digitais (aplicativo,
website, jogos) nas aulas favorece a aprendizagem?
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Fonte: Dados da pesquisa.

Identificamos, por meio da pesquisa de anamnese, o comportamento dos discentes no
uso de TDIC, sendo o celular/smartphone o dispositivo mais utilizado pelo ptblico pesquisado,

tendo como principal finalidade o acesso a internet.
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Verificou-se, ainda, que esse dispositivo também ¢ utilizado pela maioria dos discentes
durante a pratica de estudo, ou seja, smartphone ligado em conjunto com outros aplicativos
com fins de realizagdo de pesquisas escolares ¢ um comportamento comum a maioria dos
participantes da pesquisa durante as atividades de estudo. No entanto, esse comportamento pode
ser prejudicial, pois, se ndo for utilizado da maneira adequada, podera gerar dispersao e reducao
do foco atencional devido as inumeras possibilidades oferecidas pelos aplicativos.

Percebe-se também que os discentes, na sua maioria, apesar de utilizarem jogos, nao
sabem os conceitos sobre o que ¢ gamificacdo e a sua aplicagdo no contexto educacional.
Também identificamos uma caréncia de estudos que relacionem a gamificacdo e a educacgdo

fisica.

5.4 Descricido do Produto Educacional

5.4.1 TIPOLOGIA DO PRODUTO EDUCACIONAL

O produto educacional no formato de um game interativo foi idealizado por atender a
proposta de interdisciplinaridade diretamente ligada ao foco dessa pesquisa, que possibilitard a
construgdo de saberes interligados por meio da gamificagdo, reafirmando a importancia da
articulacdo entre a pesquisa e o ensino para a elaboracdo do mesmo. Com relagao a Tecnologia
na Educacdo, Kenski (2006b) argumenta que as tecnologias trazem novas possibilidades para
que as pessoas possam se relacionar com os conhecimentos e aprender.

De acordo com Morin (2000), as disciplinas, como estdo estruturadas, s6 servirao para
isolar os objetos do seu meio e isolar partes de um todo. Dessa forma, ¢ necessario que se
estabeleca uma relacdo de interacdo entre as disciplinas.

Tendo em vista as caracteristicas do nosso trabalho, optamos pelo desenvolvimento de
um game denominado Corrida do Conhecimento, por acreditarmos que o jogo se configura
em uma estratégia metodologica interativa e inovadora, a partir da qual trabalhamos os
contetdos da Educagao Fisica de forma interdisciplinar com as demais disciplinas (matematica,
geografia, biologia e fisica), desafiando o participante a viajar no universo virtual,
proporcionando conhecimento mediante a resolugdo das questdes baseadas no principio da
interdisciplinaridade. “Os jogos digitais podem ser definidos como ambientes atraentes e
interativos que capturam a atencdo do jogador ao oferecer desafios que exigem niveis crescentes
de destreza e habilidades” (Balasubramanian; Wilson, 2006, p. 17).

O produto educacional foi previsto na area de Ensino/Capes como Midias Educacionais,
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na qual se incluem: videos, simulac¢des, animag¢des, videoaulas, experimentos virtuais, dudios,
objetos de aprendizagem, aplicativos de modelagem, aplicativos de aquisicdo e analise de

dados, ambientes de aprendizagem, paginas de internet e blogs, jogos educacionais, etc.

Considera-se aplicativos os produtos técnicos ou tecnologicos informatizados,
passiveis de prote¢do que podem ser protocolados ou gerar registros de propriedade,
patentes, produgdo intelectual no INPI ou que podem ser objeto de direitos autorais.
(Brasil, 2016).

No novo Ensino Médio, a flexibilidade ¢ um principio de organizagdo e planejamento
curricular que possibilita ao professor o uso de diversificadas praticas e de novos instrumentos
pedagdgicos de forma presencial e/ou virtual, para promover a aprendizagem. Definidas na

BNCC, deve-se assegurar aos discentes o desenvolvimento de dez competéncias gerais, ao

longo da Educacdo Basica.

Quadro 8 — As dez Competéncias Gerais da BNCC

1 — Conhecimento
Valorizar ¢ utilizar os conhecimentos historicamente
construidos para entender e explicar a realidade, de forma a
colaborar para a construgdo de uma sociedade justa,
democrética e inclusiva.

2 — Pensamento cientifico, critico e criativo
Exercitar a curiosidade intelectual e recorrer a abordagem
propria, incluindo a investigagdo, andlise critica, a
imaginacdo e a criatividade para investigar causas, elaborar
e testar hipoteses, formular e resolver problemas e criar
solugdes  (inclusive, tecnoldgicas), com base nos
conhecimentos das diferentes areas.

3 — Repertorio Cultural
Valorizar e fruir manifestagdes artisticas e culturais, das
locais as mundiais, e também participar de praticas
diversificadas da produgfo artistico-cultural.

4 — Comunicacao

Utilizar as diferentes linguagens — verbal (oral ou visual-
motora, como Libras, e escrita), corporal, visual sonora e
digital — bem como conhecimentos das linguagens artistica,
matematica e cientifica, para se expressar e partilhar
informagdes, experiéncias, ideias e sentimentos em
diferentes contextos e produzir sentidos que levem ao
entendimento mutuo.

5 — Cultura Digital
Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de
informagdo e comunicacdo de forma critica, significativa,
reflexiva e ética nas diversas praticas sociais (incluindo as
escolares) para se comunicar, acessar ¢ disseminar
informagdes, produzir conhecimentos, resolver problemas e
exercer protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva.

6 — Trabalho para a vida
Valorizar a diversidade de saberes e vivéncias culturais e
apropriar-se de conhecimentos e experiéncias que lhe
possibilitem entender as relagdes proprias do mundo do
trabalho e fazer escolhas alinhadas ao exercicio da cidadania
e ao seu projeto de vida, com liberdade, autonomia,
consciéncia critica e responsabilidade.

7 — Argumentacao

Argumentar, com base em fatos, dados e informagdes
confiaveis, para formular, negociar e defender ideias, pontos
de vista e decisdes comuns que respeitem e promovam 0s
direitos humanos, a consciéncia socioambiental e 0 consumo
responsavel nos ambitos local, regional e global, com
posicionamento ético em relago ao cuidado de sim mesmo,
dos outros e do planeta.

8 — Autoconhecimento e autocuidado
Conhecer-se, apreciar-se e cuidar de sua satde fisica e
emocional, compreendendo-se na diversidade humana e
reconhecendo suas emogoes e as dos outros, com autocritica
e capacidade para lidar com elas.

9 — Empatia e Cooperacio
Exercitar a empatia, o didlogo, a resolugdo de conflitos e a
cooperagdo, fazendo-se respeitar e promovendo o respeito
ao outro e aos direitos humanos, com acolhimento e
valorizagdo da diversidade de individuos e de grupos sociais,
seus saberes, identidades, culturas e potencialidades, sem
preconceitos de qualquer natureza.

10 — Responsabilidade e cidadania
Agir pessoal e coletivamente com autonomia,
responsabilidade, flexibilidade, resiliéncia e determinag@o,
tomando decisdes com base em principios éticos,
democraticos, inclusivos, sustentaveis e solidarios.

Fonte: Adaptado de Brasil. Ministério da Educac@o. Base Nacional Curricular (2021).
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Assim, vemos que, dentro das dez competéncias gerais da BNCC, a tecnologia tem papel
relevante. A competéncia 4 sobre a utilizagao de diferentes linguagens, citando a digital como
forma de se expressar e partilhar informagdes, experiéncias, ideias e sentimentos em contextos
diferentes e resultando no aprendizado mutuo. O que aumenta a participagdo dos discentes nas
atividades, por ser uma linguagem atual inserida na sua realidade, pois praticamente todos ja a
utilizam de alguma forma. Corroborando e fortalecendo esse pensamento, temos, na
competéncia 5, uma mencao direta ao uso das tecnologias digitais na escola, resultando na
producdo e no conhecimento.

Refor¢ando a relevancia desta metodologia cada vez mais presente no ambito social,
profissional e escolar de cada um, assim como em documentos oficiais citados neste, como a
BNCC, destacamos também as Diretrizes Nacionais Curriculares Gerais para Educacao
Profissional Tecnoldgica, que menciona as metodologias ativas e também a
interdisciplinaridade, destacando o saber fragmentado, como podemos ver no Cap II, Art.3
ncisos:

VI — a tecnologia, enquanto expressao das distintas formas de aplicacao das bases
cientificas, como fio condutor dos saberes essenciais para o desempenho de diferentes
fungdes no setor produtivo;

VII - indissociabilidade entre educacao e pratica social, bem como entre saberes e
fazeres no processo de ensino e aprendizagem, considerando-se a historicidade do
conhecimento, valorizando os sujeitos do processo e as metodologias ativas e
inovadoras de aprendizagem centradas nos estudantes;

VIII - interdisciplinaridade assegurada no planejamento curricular e na pratica
pedagdgica, visando a superagdo da fragmentacao de conhecimentos e da segmentagao
e descontextualizacdo curricular;

Fortalecendo, com isso, a nossa pesquisa e a utilidade do produto educacional que
propomos.

A utilizacao das Tecnologias da Informagao e Comunicagdo (TIC) na sala de aula e na
educacao foi desencadeada pelas mudancas do mundo globalizado atual, objetivando uma
aproximacao da escola com esse novo contexto do discente, no qual a velocidade no acesso a
informacao e a agilidade de pensamento sdo uma constante. Corrobora Mantovani (2006, p.
327-328):

Comunicac¢édo e educacdo encontram-se interligadas no mundo digital. Desse modo,
cabe a noés, educadores, utilizar adequadamente os recursos dessas tecnologias,
explorando seu potencial pedagogico, tendo em vista a configuragdo de novos
ambientes de ensino e aprendizagem, e a otimiza¢ao de um novo paradigma centrado
na interdisciplinaridade, interatividade e cooperagao.
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No cenério mundial de pandemia da COVID-19, no qual iniciamos a pesquisa, 0s
recursos digitais se configuraram a principal alternativa para a escola ndo “parar”, o que
permitiu subsidiar e acompanhar as atividades pedagogicas a distancia, dando continuidade a
aprendizagem por meio das metodologias ativas, inserindo, muitas vezes, jogos didaticos que
estimulam e facilitam a aprendizagem de forma virtual e significativa. Portanto, essa pesquisa
resultou em um produto educacional relevante para os professores que vém buscando métodos
e estratégias para ressignificar e facilitar a aprendizagem de uma forma mais atrativa e
interativa.

As pesquisas no portal eduCAPES a respeito da interdisciplinaridade sdo intimeras,
assim como as que abrangem gamificagao e jogos eletronicos. No entanto, envolvendo de forma
sistematizada os componentes Educacao Fisica, interdisciplinaridade e gamificacdo, o nimero
¢ pouco expressivo, quando comparado a outras tematicas educativas abordadas em pesquisas
atuais. Além disso, a maioria dos estudos relacionados resultam em ebook, blogs, sequéncias
didaticas ou sites. Nao encontramos propostas que relacionem a utiliza¢ao de um aplicativo que
viabilize a interdisciplinaridade por meio da gamificagdo.

Assim, a pesquisa desenvolvida e o produto educacional produzido agregam

teoricamente no ambito académico, ante a escassez de estudos nessa area.
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6 PRODUTO EDUCACIONAL

Desenvolvemos um objeto de aprendizagem com uso de jogos digitais, para ser utilizado
como suporte ao processo de ensino e aprendizagem das disciplinas: Educacdo Fisica,
Matematica, Fisica, Biologia e Geografia.

Tendo em vista a necessidade de um conhecimento especifico/técnico para o
desenvolvimento de um jogo digital que tivesse essa caracteristica educacional, realizamos uma
parceria com a empresa Ornilo Games, que elaborou as interfaces que permeiam a criacdo de
um game.

A fase de planejamento do aplicativo ¢ o momento crucial para o delineamento e a
caracterizagdo do produto. De acordo com Medeiros et al. (2020), nessa fase, existem
questionamentos a ser respondidos, a fim de caracterizar a concepgao do produto: definicao do
tema, relevancia, objetivo; tipo de produto, video, ebook, cartilha, aplicativo; caracteristicas do
publico-alvo, idade, formagdo, cultura, contexto social; ferramentas de comunicacdo que
podem ser utilizadas para atingir o publico-alvo e como avaliar se o produto poderd atingir seus
objetivos.

Segundo Kaplin (2003), os facilitadores do ensino-aprendizagem sdo os materiais
educativos produzidos. Mas, para sua constru¢do, ¢ importante a pesquisa tematica, a pesquisa
diagnostica, também saber como transferir isso. Ou seja: deve-se conhecer o tema, observar o
que autores conceituados falam sobre ele e estimular as discussdes e mudangas na pratica
pedagogica, criando situagdes de aprendizagem junto a discentes ou a partir de cursos de
formacgdo de professores. O autor também propde que essa producao seja orientada por trés
eixos tematicos: conceitual, pedagogico e comunicacional.

Sobre o eixo conceitual, Kaplin (2003) argumenta que “a criacdo de um material
educativo requer dois tipos de pesquisa: uma de tipo tematico e outra de tipo diagnostico”. Dai
a importancia do conhecimento prévio sobre o tema em questdo, o referencial tedrico, os
conceitos que o articulam e a necessidade do grupo que seré atendido pelo produto.

Sobre o eixo pedagdgico, Kaplun (2003, p. 49) descreve:

O eixo pedagodgico ¢, ou deveria ser, segundo nos parece, o articulador principal de
um material educativo, se é que queremos que ele seja realmente educativo. E através
dele que estabeleceremos um ponto de partida e um ponto de chegada, em termos de
tentativa, para o destinatario do material. Ou seja, ¢ assim que lhe propomos um
caminho, que ele é convidado a percorrer uma nova perspectiva que queremos abrir
para ele, ou que lhe propomos que descubra. Ao fim desse caminho podera ele, ou

ndo, ter efetivamente mudado ou enriquecido algumas de suas concepgoes,
percepgoes, valores etc.
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Para finalizar os eixos tematicos, Kaplun (2003, p. 60) identifica que “o eixo
comunicacional propde, através de algum tipo de figura retérica ou poética um modo concreto
de relacao com os destinatarios”. Desta forma, este eixo proporciona uma maior compreensao
sobre a proposta do produto educacional, observando as particularidades e a reflexdo sobre os

demais eixos (Figura 17).

Figura 17 — Eixos para analise e constru¢do de mensagens educativas

‘ PESQUISA PRE-ALIMENTACAO ‘
4 v
TEMATICA DIAGNOSTICO
PERITOS/TEXTOS SUJEITOS CONTEXTOS
, CODIGOS
CONTEUDOS ‘ <> IDEIAS CONSTRUTORAS ¢ UNIVERSO CULTURAL
{ CONFLITOS CONCEITUAIS |
[
EIXO CONCEITUAL ‘ > EIXO PEDAGOGICO <+ | EIXO COMUNICACIONAL
ORGANIZACAO INTINERARIO DESENVOLVIMENTO
TEMATICA > PEDAGOGICO <> NARRATIVO

Fonte: Kaplun (2003).

Dentro dessa perspectiva e visando facilitar a acessibilidade e a aceitacdo, o
desenvolvimento do aplicativo web utilizou a tecnologia PWA — Progressive Web Apps, que
tem compatibilidade com os padrdes web, de modo a poderem ser acessados por qualquer
plataforma, tais como: Android, Windows, 10S, etc., sem haver a necessidade de baixar o
programa no computador pessoal ou smartphone.

Para a fundamentagao teorica sobre interdisciplinaridade, utilizamos conceitos como os
de Japiassu (1976) e Fazenda (1994/2011), que apresentam os principais questionamentos a
respeito da tematica e seus conceitos, fazendo uma reflexdo sobre as estratégias
interdisciplinares.

A evolucao dos recursos tecnologicos e as suas caracteristicas potencializam a utilizagao
do campo da educagdo. De acordo com Fernandes e Silveira (2019), “A interdisciplinaridade
pode ser o caminho que finalmente integre os campos da tecnologia e da educagdo,
aproximando-os e trazendo os discentes mais proximos a situagdes da vida real em seus
processos de aprendizagem”.

Nesse contexto, Prieto et al. (2005, p. 10) ressaltam:

[...] devem possuir objetivos pedagogicos e sua utilizacdo deve estar inserida em um
contexto e em uma situagdo de ensino baseados em uma metodologia que oriente o



92

processo, através da interagdo, da motivagdo e da descoberta, facilitando a
aprendizagem de um conteudo.

A selegdo para a escolha dos conteudos/temas foi embasada no Projeto Pedagogico do
Curso — PPC do 1° ano do Ensino Médio Integrado do Curso Técnico em Servigos Juridicos do
Campus Avancado Cabedelo Centro, especificamente na segunda unidade, por abordar o
atletismo que ¢ a base do nosso jogo, no qual utilizamos os principios da modalidade esportiva

denominada Corrida de Orientacao.

Quadro 9 — Componente Curricular

DADOS DO COMPONENTE CURRICULAR

COMPONENTE CURRICULAR: EDUCACAOD FISICAI
CURSO: TECNICO EM SERVIGOS JURIDICOS (INTEGRADO)
SERIE: 1° SERIE

CONTEUDO PROGRAMATICO

Il UNIDADE: ATLETISMO
. Omngem, caracteristicas, técnicas, atletas mais conhecidos e desenvolvimento do

Atletizmo no Brasi e no Mundo;

. (0= zaltos;

. Arremessos e langamentos;

. Comdasrazas;

. Comdasz de rua e com obstaculos;

. Provas combinadas;

. Debate: Dopping no mundo do esporte;
. A pritica do Atletismo na Paraiba;

Fonte: Brasil. Ministério da Educac@o. PPC IFPB Campus Cabedelo Centro (2015).

De acordo com Pernambuco (1993), a abordagem interdisciplinar do trabalho escolar ¢
fundamentada na ideia de que varias disciplinas devem contribuir para a analise de temas
especificos, respeitando a singularidade de cada campo do conhecimento. Isso reconhece a
fragmentagdo necessaria para o didlogo inteligente com o mundo, resultante da evolucdo
histérica do conhecimento. Sob essa perspectiva, a interdisciplinaridade busca estabelecer e
compreender a relacao entre partes do conhecimento em construcao, sempre aberta a dindmica
de busca por novos elementos e conexdes.

Nesse contexto, os docentes das disciplinas de Geografia, Biologia, Matematica e Fisica
do Campus Avangado Cabedelo Centro desempenharam um papel fundamental na elaboragao

das perguntas que foram incorporadas ao aplicativo, alinhando-se com o Projeto Pedagdgico
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do Curso (PPC) do primeiro ano de Servicos Juridicos. Esta colaboracdo demonstra o
compromisso desses professores com a abordagem interdisciplinar proposta pelo programa de
estudos. Ao unir seus conhecimentos e expertise, eles contribuiram para enriquecer a
experiéncia dos alunos, fornecendo perguntas que conectam diversas areas do conhecimento e
promovem uma compreensdao mais holistica dos temas, cumprindo, assim, os principios
interdisciplinares desse estudo.

O dialogo e a interacdo em torno do mundo e de uma realidade compartilhada, mesmo
que observados de diferentes perspectivas, desempenham um papel crucial no ambiente
educacional e sdo a for¢ca motriz primordial que impulsiona e sustenta a dindmica de um grupo.
Ele permite que os educadores compartilhem suas perspectivas, conhecimentos e experiéncias,
enriquecendo, assim, a pratica pedagdgica, facilitando a colaboragdo, o planejamento de aulas
mais eficazes e a resolugdo de desafios educacionais de maneira mais eficiente. Por didlogo,
entende-se o respeito pela fala de cada um, pela sua forma de pensar, o esfor¢o honesto de todas
as partes em tentar entender, o objeto concreto em torno do qual todos se debrugam
(Pernambuco. /n: Pontuschka (org.), 1993, p.24).

Essa colaboragdo entre os professores ¢ um exemplo notdvel de como a educagio pode
ser enriquecida quando as disciplinas trabalham em conjunto para proporcionar uma

aprendizagem mais integrada e significativa.
6.1 Detalhamento das fases de planejamento do Produto Educacional

Figura 18 — Fases de planejamento do produto educacional

. Pré-produgéo .
Conceito ou Protétipo Producio Beta S
do PE planejamento produgio

Fonte: A autora.

Fase 1: Conceito — Fase de elaborag¢do da concepgdo do game, organizacdo dos conteudos e
funcionalidades. Nessa fase, a pesquisadora e a equipe de desenvolvimento definiram os parametros que

seriam necessarios para o bom funcionamento do game, conteudos a serem trabalhados e concepgao do

jogo.

Fase 2: Pré-producio ou planejamento — Fase com detalhamento do jogo, estilo de arte, plano

de producdo, determinar o design de nivel, mecanicas de jogo, etc.
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Ap0s a definicdo do conceito do jogo, foram definidas as artes que iriam compor,

mecanica do game e jogabilidade.

Figura 19 — Pré-producido ou planejamento

Fonte: A autora.

Fase 3: Protétipo — Fase de desenvolvimento de um prototipo em formato digital com a
concepcao do jogo. Nesta fase, foram inseridas as primeiras imagens, detalhamento da area de

jogo e funcionalidades.

Figura 20 — Fase de Protétipo

[< co B Tigameson o x

Fonte: A autora.

Fase 4: Producao — Fase de criagdo do jogo, definicdo da mecanica e outros elementos do jogo.
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Nessa fase, 0 jogo ja estava com a mecanica definida, e foram acrescentados outros elementos
graficos, visto que foram incorporados quatro cenarios diferentes, sendo um para cada

disciplina.

Figura 21 — Fase 4: Producao

Fonte: A autora (2022).

Fase S: Alfa — Nesta fase, o game foi testado para registro dos problemas encontrados e ajustes
necessarios. A interface basica, arte, audio, recursos de multiplayer e outras questdes técnicas

jé estdo concluidas.

Figura 22 — Fase 5: Alfa

Fonte: A autora.
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Fase 6: Beta — Esta fase foi destinada a correcdo de problemas e ajustes, quando a interface do
sistema deve estar pronta para uso (codigo, conteudos, navegagdo geral, interface do usudrio,

artes, audio, manual do game e compatibilidades em geral, etc.).

Figura 23 — Fase Beta

Fonte: A autora.

Fase 7: Ouro — Finalizada a fase beta, o game ficou apto para a utilizacdo, avaliacdo da

jogabilidade e registro do software no INPI — Instituto Nacional de Propriedade Intelectual.

Fase 8: Pos-producdo — Esta fase foi destinada a aplicagdo e ao acompanhamento do
funcionamento e corre¢do dos bugs encontrados no game e outros problemas pontuais que

poderiam ser observados na fase de avaliagdo do PE.

Para o bom desempenho do Produto Educacional, foi necessdrio o cumprimento
rigoroso de cada uma dessas etapas, objetivando garantir uma excelente qualidade de
desempenho com uma interface intuitiva. Desta forma, a Corrida do Conhecimento ¢ um
produto educacional ludico, interdisciplinar e atrativo, no qual o discente sera o protagonista,
facilitando, dessa forma, o processo de ensino-aprendizagem por meio da interdisciplinaridade.
O game Corrida do Conhecimento foi registrado no Instituto Nacional de Propriedade

Intelectual (INPI) sob numero BR512022003303-8 (Anexo E).
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Figura 24 — Certificado de Registro de Programa de Computador

a i !['!III I

REPLBLCA FEDERATIYA DO BRASL
MIKESTERIO DO DESENVOLVIMENTD, INDUS TR, COMERCIOD E SERGOS
INSTITUTO MACIONAL DA PROPRIEDADE MDUSTRIAL
HRETORLS DE PATENTES, PROGRAMAS DE COMPUTADDR E TOPOODAAFIAS DE CIRCLITOS

Certificado de Registro de Programa de Computador

Processo N*: BRE12022003303-8
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0, 77 da L 0E0%, de 19 de Pt &0 1990

Titule: CORRBOA DO CONHECMENTD
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Autorfrs): ALEXSAMOA CRISTING CHAVES, RERATA GOMES CAVALCANTI
Lingusgesn: 1A SCRET

Campe o aplicsgia: B 08, EO-OL. SO0L

Tipo de programa: ET-92 ET-04; TC-0L
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Expedicdo am: 06122002
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Fonte: Instituto Nacional de Propriedade Intelectual (INPI), n° BR512022003303-8

6.1.1 EXECUCAO DO PE: PENSANDO A APLICACAO NA EDUCAGCAO PROFISSONAL
E TECNOLOGICA (EPT)

O produto educacional foi aplicado de forma presencial junto aos discentes do 1° ano
do Curso Integrado de Servigos Juridicos do Instituto Federal de Educagdo Ciéncia e
Tecnologia da Paraiba — Campus Avangado Cabedelo Centro, de acordo com as seguintes fases:

Aprendendo sobre o esporte, Experimentacao pratica e Experimentagdo interdisciplinar.



6.1.1.1 Fases da aplicacdao do Produto Educacional

Figura 25 — Sequéncia didatica de aplicagcao do Produto Educacional

f/—

Aprendendo sobre
o esporte

Aula 01: Anamnesse

e conceitos.
Aula 02: Conhecer os
equipamentos da

orientacdo e pratica
do passo duplo.

Experimentacéo
pratica

Aula 03: Utilizagdo do
mapa.

Aula 04: Pratica
(utilizag@o do azimute).
Aula 05: Pratica (pista
didatica).

Experimentacéo
interdisciplinar
Aula 06: Utilizagéo do
Game Corrida do

Conhecimento

Aula 07 - Avaliagéo
doPE.
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Fonte: A autora.

Fase 01 — Aprendendo sobre o Esporte

Nesta fase, os discentes tiveram o primeiro contato com a pesquisa, ¢ foram destinadas
duas aulas (01 e 02), realizadas no dia 25 de maio de 2022, para o desenvolvimento do tema.
Na primeira, realizou-se apresenta¢do da proposta da pesquisa, apresentando os conceitos
teoricos do esporte orientacdo, e realizarmos o questionario diagnéstico para avaliar o nivel de

conhecimento dos discentes a respeito da gamificacio.

Figura 26 — Aula 01 — Aula teodrica

Fonte: A autora (2022).

Na segunda aula, os discentes tiveram a oportunidade de ter contato com alguns
equipamentos utilizados na corrida de orientagdo, tais como: bussola, mapa, prisma, etc., €
realizamos, de forma pratica, a aferi¢do do passo duplo, com o deslocamento dos discentes em
uma distancia de 100 metros, visando identificar quantos passos sdo necessarios para que 0s

discentes percorressem essa distancia. Esta informagao € necessaria para a realizacao do calculo
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matematico da distancia a ser percorrida em uma corrida de orientagao.

Fonte: A autora (2022).

Fase 02 — Experimentacio pratica

A fase de experimentagdo pratica foi realizada nos dias 08 de junho (aulas 03 e 04) e 09
de setembro de 2022 (aula 05), quando os discentes puderam aplicar, de forma mais interativa,
os conhecimentos obtidos na fase anterior. Os discentes puderam manusear o mapa de
orientagdo, a bussola, fazer o azimute e realizaram duas vivéncias de corrida de orientagao,
sendo a primeira dentro do ambiente da escola, e a segunda, em uma pista didatica de

treinamento de corrida de orientagao.
Aula 03: Utilizagdo do mapa/carta
Nesta aula, os discentes puderam interpretar as informacdes contidas no mapa, visando

analisar as diferengas entre alguns tipos de mapas de orientacdo, a simbologia, cores, detalhes

de relevo e distancias a serem percorridas.

Figura 28 — Aula 03 — Utilizacdo do mapa

Fonte: A autora (2022).



100

Aula 04: Pratica (utilizacdo do azimute)

Nesta aula, os discentes realizaram uma atividade pratica pelos espagos do IFPB
Campus Avangado Cabedelo Centro, onde, de posse do mapa de orientacdo que foi elaborado
(Figura 28) e de uma bussola, aprenderam a orientar o mapa e a determinar a melhor rota para

alcancgar os pontos de controle (Figura 29).

Figura 29 — Mapa da pista teste CACC
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Fonte: A autora (2022).

Figura 30 — Pratica do azimute

Fonte: A autora (2022).

Aula 05: Pratica (pista didatica)

A proxima aula foi destinada para que os discentes pudessem aplicar todos os

conhecimentos tedricos e praticos em um ambiente adaptado para essa realidade. Desta forma,
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no dia 09 de setembro de 2022, realizamos uma atividade na pista didatica de orientacdo do
SESC Paraiba.

Os discentes foram divididos em grupos de cinco ou seis e, de posse do mapa e da
bussola, deslocaram-se pela pista, a fim de encontrar os PCs. Ao encontrar o PC, o grupo tinha
que resolver as questdes de matematica que foram elaboradas e marcar a resposta da pergunta
no cartao de controle. Ao término da atividade, foram computados os tempos de deslocamento
das equipes entre o ponto de largada e chegada e a pontuagdo do acerto nas questoes.

Figura 31 la 05 — Pista didatica _

Fonte: A autora (2022).
Fase 03 — Experimentacao interdisciplinar
Aula 06: Utilizagdo do Game Corrida do Conhecimento

A ultima fase denominada experimentagdo interdisciplinar foi realizada no dia 14 de
setembro de 2022 em dois momentos: Utilizagdo do Game Corrida do Conhecimento e
avaliagdo do PE.

Nessa fase, o game ja estava apto para ser utilizado pelos discentes e passar pelo
processo de avaliagao de acordo com os parametros estabelecidos: Usabilidade, Confianca do

GAME/Desafio, Satisfagao/Diversao e Aten¢ao/Relevancia.
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Figura 32

— Utilizagdo do Game Corrida do Conhecimento

|

Fonte: A autora (2022).

Aula 07 — Avaliacdo do Produto Educacional
A avaliacdo do PE foi realizada por 31 discentes participantes da pesquisa que

responderam ao Questiondrio de Avaliagdo, composto por 24 questdes.

6.2 Aplicacido do Produto Educacional

O game Corrida do Conhecimento é composto por uma tela inicial e quatro cenarios, ou
fases, em que o discente, por meio de um personagem jogavel (PJ), identifica-se como um
alienigena que interage com os elementos que compdem o jogo. Essa interagao acontece dentro
da perspectiva de resolugdo dos problemas relacionados com contetdos da Educagao Fisica e
outras quatro disciplinas (matematica, fisica, biologia e geografia).

O jogador utiliza 0 mapa e a bussola para conseguir localizar o PJ no ambiente e se
deslocar, visando, no menor tempo possivel, encontrar os prismas (que estao identificados por
bandeiras nas cores brancas com laranja) e os bats que contém as perguntas das disciplinas.

Quando o PJ encontra o bau e, consequentemente, a pergunta que esta dentro dele, o
tempo do crondmetro para, e o discente pode fazer uso de livros, apontamentos, entre outros
recursos, para pesquisar a resposta. Desta forma, conseguimos integrar as metodologias de
ensino tradicionais com a utilizacao da tecnologia dos jogos digitais.

O jogador pode optar em utilizar o mapa da disciplina pela qual ele se interessar, porém
a mecanica do jogo foi programada para que, a cada erro, o jogo seja reiniciado, evitando que
0 jogo se torne enfadonho e crie uma expectativa de ultrapassar os objetivos.

Além das trés fases mencionadas, o jogo possui outros cenarios auxiliares, como a tela

inicial (Figura 33), menu de selecdo de mapas, cena de abertura e o cenario de finalizacdo do



103

jogo, onde sdo apresentados as informagdes sobre o desempenho do jogador, representado por
meio de sua pontuacgdo e o tempo de duracao do jogo.
A cada problema respondido, o jogador marca pontos que s3o computados e

apresentados ao término do jogo, no resultado final.

Figura 33 — Tela inicial do Jogo

Fonte: A autora (2022).

A cena de abertura do jogo consiste em uma ilustragcdo genérica (Figura 34) de uma area
com gramado, arvores, cercas e rio. E dentro deste ambiente que o personagem jogavel, por
meio dos botdes para movimentar e saltar, desloca-se pelo ambiente, visando encontrar o mapa

que estd na area de largada (Figura 34).

Figura 34 — Tela cena de abertura

Fonte: A autora (2022).

Para iniciar a corrida, o jogador precisa encontrar dois elementos: o mapa (Figura 35) e
a bussola (Figura 36), visto que, s6 a partir desse momento, 0 personagem jogavel estd

habilitado para realizar o deslocamento de forma orientada.
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Figura 35 — Tela area de largada/mapa

[ Largada |
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Fonte: A autora (2022).

Figura 36 — Tela Localiza¢ao da bussola

Fonte: A autora (2022).

O personagem jogavel pode interagir com elementos que auxiliam no deslocamento e
facilitam as subidas em locais mais altos (caixas) (Figura 37), além de encontrar reldgios

(Figura 38) que servem como premiagao ¢ concede bonificacao de pontos para o jogador.

Figura 37 — Tela Caixa e outros elementos ndo jogaveis
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7

Fonte: A autora (2022).
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Figura 38 — Tela 4rea — Reldgio

Fonte: A autora (2022).

O jogo ndo se caracteriza como um guizz com perguntas e respostas, visto que a logica
da programacdo ¢ dindmica e interativa, ndo permitindo que o jogador retorne do local onde
estava, e, sim, proporciona que 0 mesmo possa recomegar o jogo sem a limitacdo de tempo,
oportunizando, dessa forma, que os discentes pudessem explorar as funcionalidades. Visto que
o objetivo do jogo ¢ utilizar o mapa, o jogador escolhe qual disciplina deseja explorar e precisa
encontrar os bals que contém as perguntas e responder, no menor tempo possivel, as cinco

questoes (Figura 39).

Figura 39 — Mapa com a localizag¢do das disciplinas

Fonte: A autora (2022).

Ao escolher o mapa referente a disciplina que deseja jogar, apresenta-se aos discentes

uma tela de boas-vindas do jogo, com as orientagdes a serem seguidas (Figura 40).
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Figura 40 — Tela de boas-vindas

Esse é o Caminho do Conhecimento da GEOGRAFIA

Seu objetivo é encontrar todos os bads no menor tempo possivel orientando-se pelo
mapa e responder as questoes para ganhar pontos extras.

Boa corrida!

Fonte: A autora (2022).

De posse do mapa, o jogador percorre o caminho, visando encontrar o prisma e o bau
(Figura 41), abrindo-se uma janela com a caixa de pergunta e as opgdes de respostas (Figura
42). O programa coleta todas as respostas corretas e/ou erradas, permitindo que o jogador

prossiga até o final do jogo sem interrupcdes.

Figura 41 — Localiza¢do do bat/prisma

[eedee

Fonte: A autora (2022).

Figura 42 — Caixa de Perguntas

Numa corrida os masculos estdo em constante movimento. Quanto mais as fibras
musculares se esforcam para realizaruma tarefa,mais elas consomem o 0Xigénio
trazido pela corrente sanguinea. 0 coracéo € responsavel por bombear o sangue
para o pulm@do, para que ele seja oxigenado, e também para o corpo,para que as
células recebam nutrientes e oxigénio. Qual a cavidade do coracéio que garante o
bombeamento sanguineo para as diferentes partes do corpo via artéria aorta?

& ©

Fonte: A autora (2022).
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O resultado das respostas fica registrado de acordo com o identificador de respostas
simbolizado pelas chaves que estdo dispostas na parte superior da tela. A chave fica na cor
verde quando o jogador acerta a resposta e vermelho quando erra. Ao término do jogo, o sistema
gera a pontuagdo que foi alcangada pelo jogador. Dessa forma, ele podera comparar o seu

resultado com os demais participantes (Figura 43).

Figura 43 — Indicador de respostas

Fonte: A autora (2022).

Visando dinamizar e oferecer cenarios, desafios e sons diferentes, a Corrida do
Conhecimento proporciona que cada disciplina apresente um mapa com caracteristicas
especificas. Essa possibilidade de explorar outros terrenos evita a monotonia e, principalmente,

gera, nos participantes, expectativa com relagdo a jogabilidade (Figuras 44, 45, 46 e 47).

Figura 44 — Cenario da disciplina Matematica

Fonte: A autora (2022).
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Figura 45 — Cenario da disciplina Fisica
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Fonte: A autora (2022).

Figura 46 — Cenério da disciplina Geografia

Fonte: A autora (2022).

Figura 47— Cendrio da disciplina Biologia

B

Fonte: A autora (2022).

Ao responder a ultima pergunta de cada disciplina, o jogador ¢ direcionado para a tela
de encerramento (Figura 48), onde sdo apresentados o tempo de duragdo da corrida e a

pontuacao obtida, relacionando o tempo de duracdo do percurso ¢ a quantidade de acertos das
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perguntas, bem como uma mensagem com informagdes sobre o produto educacional.

Figura 48 — Tela de encerramento
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Fonte: A autora (2022).

A importancia da validagdo técnica baseia-se na avaliagdo do produto quanto a relagao
entre sua forma e conteudo para alcancgar o seu objetivo, de acordo com seu publico-alvo (Ruiz
et al., 2014). Nesse aspecto, prevemos que os resultados serdo extremamente positivos, pois a
proposta alia o conhecimento interdisciplinar com a gamificacao, interligando o conhecimento,
ao invés de fragmentd-lo, tornando-o significativo, o que facilita a aprendizagem.

Segundo Luckesi (2003, p.205), “avaliagdo ¢ ato ou efeito de avaliar-se, apreciagdo de
analise”. Para Batalha (2019), a avaliacdo do produto educacional deve ser realizada de
diferentes formas, obtendo impressdes e resultados quanto a sua aplicacido e ao
desenvolvimento. Esta se concretiza apds a sua aplicacdo e observando os seguintes pontos:
Aspectos da realizagdo e aplicagdo do Produto; Adequagdo e pertinéncia a realidade escolar;
Retorno da pesquisa académica a comunidade escolar; Deve ser o resultado de um processo
sistematizado e flexivel, Contribui¢do para a sociedade.

Dentro dessas perspectivas, o produto educacional intitulado Corrida do Conhecimento
foi aplicado, no dia 14 de setembro de 2022, no turno matutino, em sala de aula com a
participagdo de 31 discentes do 1° ano do Curso Técnico em Servigos Juridicos do IFPB CACC.

O link para acesso do aplicativo foi enviado para o Grupo de WhatsApp dos discentes,
e foi montada uma estrutura com um notebook e projetor para que os discentes pudessem
acessar o game por meio dos seus smartphones e jogar de forma interativa, com a participagao

dos demais colegas da sala (Figura 49, 50 ¢ 51).
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Link de acesso por Iphone, Android e Web:
https://liluo.io/games/5bb4e3b7-1357-4cee-b21d-e7818fab8a6bd

Fonte: A autora (2022).

Para iniciar a primeira fase, o pesquisador orientou que todos os discentes aguardassem
as orientacdes sobre a pratica que se iniciava. Dessa forma, apresentamos o aplicativo e, na
sequéncia, os discentes foram estimulados a acessar o jogo, visando a autonomia para descobrir
a mecanica do jogo, as melhores formas de utilizagdo e agilidade para encontrar as perguntas,
respondé-las e se localizar dentro do cenario de cada disciplina (matematica, biologia, fisica e
geografia).

Por se tratar de um game que tem como principio a corrida de orientagdo, o primeiro
passo que todos os discentes deveriam tomar era encontrar o mapa na largada para poder
visualizar a localizagao das disciplinas que compdem o jogo. Apds encontrar o mapa, o jogador
precisa encontrar a bussola para utilizar na localizagao geografica e iniciar o deslocamento pelo
mapa, visando encontrar os prismas/baus que contém as perguntas e respondé-las no menor
tempo possivel.

Considerando o tempo para aplicagao do produto educacional (1 hora e 30 minutos),
alguns discentes nao conseguiram jogar todas as etapas do jogo. No entanto, percebemos muito

empenho para resolver as questdes e um grande entusiasmo quando as acertavam e concluiam


https://liluo.io/games/5bb4e3b7-1357-4cee-b21d-e7818fab8a6d
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cada disciplina.

Flgura 50 — Aphcac;ao do Produto Educacional

Fronte: A autora (2022).

Percebemos uma grande euforia por parte dos discentes, visto que eles puderam explorar
a jogabilidade, visualizar os cendrios de cada mapa e, principalmente, colaborar para a
resolucdo das perguntas.

Alguns discentes tiveram dificuldades para identificar, dentro da mecanica do jogo,
quais os melhores caminhos a seguir, caixas que podiam ser movimentadas € como conseguir
chegar mais rapido até os baus que continham as perguntas, bem como identificar as premiagdes

que o jogo continha.

Figura 51 — Aplica¢do do Produto Educacional

Fonte: A autora (2022).

Apesar do tempo curto, todos os discentes demonstraram satisfagcdo em utilizar o jogo
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Corrida do Conhecimento. Conseguiram evoluir nas suas habilidades da dindmica do jogo e
aumentaram o numero de acertos em cada disciplina. Percebemos que seria necessario realizar
novos encontros com mais tempo, para que todos os discentes pudessem passar por todas as
fases do mapa, o que foi orientado, a fim de que eles explorassem em um tempo livre.

Ao finalizar a apresentagdo, os discentes foram orientados a preencher o questionario

de Avaliacao do PE, que foi enviado para todos por meio do formulario Google Forms.



113

7 RESULTADOS E DISCUSSAO

7.1 Avaliaciao do Produto Educacional

Para avaliarmos o PE Corrida do Conhecimento, utilizamos o modelo de avaliacdo de
jogos MEEGA (Model for the Evaluation of Educational GAmes) (Savi et al., 2011). Para Petri
et al. (2017,) o objetivo do modelo MEEGA+ é:

Analisar jogos educacionais com o proposito de avaliar a percep¢do da qualidade em
termos de experiéncia do jogador e percep¢do da aprendizagem do ponto de vista de
alunos e instrutores no contexto de cursos superiores da darea de computagdo.

De acordo com Petri et al. (2017):

MEEGA ¢ um modelo desenvolvido para a avalia¢do de jogos educacionais por meio
da aplicacdo de um questiondrio padronizado apds os estudantes utilizarem o jogo. O
modelo ¢ desenvolvido usando a abordagem GQM (Goal/Question/Metric) [Basili et
al., 1994] para definir explicitamente um programa de medig@o para avaliar os jogos
em trés fatores: motivacdo, experiéncia do usudrio e aprendizagem do ponto de vista
do aluno.

A partir dos fatores definidos, desenvolvemos um questionario para a coleta de dados
composto por 24 perguntas, com as seguintes opg¢oes: Discordo totalmente, Discordo, Nao

concordo, nem discordo, Concordo e Concordo totalmente. Estruturado de acordo com a Figura

52.

Figura 52 — Estrutura do questiondrio de avaliagao

Experiéncia
do jogador

Fonte: Adaptado de Savi (2011).
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Para fins de investigagdo das respostas dos discentes no questiondrio de avalia¢do do
game Corrida do Conhecimento, tomamos por base os seguintes parametros: Pontos positivos
(Concordo e Concordo totalmente e Nao concordo, nem discordo) e Pontos negativos Discordo
e Discordo totalmente).

O primeiro critério avaliativo, denominado usabilidade, contém questdes que estdo
relacionadas a interface, a linguagem, a clareza e aos objetivos do game. Ao observar os
resultados desse quesito apresentados por meio do Grafico 20, destacamos que a média de
respostas positivas encontradas aponta para um percentual de 93.8%. Nesse interim, ficam
evidentes que o design do game (87.1%), sua usabilidade (87.1%), facilidade no manuseio
(96,77%) e as fontes utilizadas (93,55%) sdo pontos destacados, uma vez que a Corrida do
Conhecimento apresenta objetivos claros e compreensiveis (93,55%), que, por sua vez,
facilitam a aprendizagem dos conteudos propostos (93,55%).

Segundo Dos Reis; Castilho (2021, p. 1), “A gamificagdo aliada aos recursos
tecnologicos possibilitam para os estudantes novas oportunidades de aprendizado, conduzindo-

os através de um ambiente propicio para a aprendizagem e, consequentemente, para o ensino

por exceléncia.”

Grafico 20 — Respostas do critério: Usabilidade
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Fonte: Dados da pesquisa.

Nos critérios avaliativos confianga e desafio, expostos no Grafico 21, destaca-se a
grande quantidade de respostas positivas. Sobre o aplicativo ser interessante, 80,65% dos
discentes identificaram como um jogo que ¢ cativante e cria uma expectativa, gerando, dessa

forma, um interesse em jogar. No que diz respeito a aprendizagem de contetidos proporcionada
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pelo jogo, cerca de 87,1% dos participantes julgaram como relevante esse aspecto. Sobre os
desafios provocados pela jogabilidade, identificamos que 83,87% dos discentes sentiram-se
desafiados com as fases a serem vencidas e perguntas a serem respondidas. Pudemos também
identificar que 80,65% dos respondentes expressaram que o game nao se torna monotono, ou
seja, gera uma excelente expectativa. Corroborando os nossos achados, de acordo com Ritchie;
Dodge (1992), as metas e desafios que precisam ser vencidos nos jogos geram provocagdes nas
pessoas, mantendo-as motivadas, e, em alguns casos, podem até recuperar o animo de quem perdeu

o interesse pelo estudo.

Grafico 21 — Respostas do critério: Confianca do GAME/Desafio
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Fonte: Dados da pesquisa.

Sobre os critérios avaliativos, satisfacdo e diversdo (Grafico 22), constata-se uma
aprovagdo acima de 94,6%, o que representa que os participantes se sentiram motivados e
felizes para concluir todas as fases do jogo, demonstrando que ¢ eficiente a interface atrelada a
dindmica do game. No entanto, identificamos que 22,58% sentiram-se irritados em algum
momento do jogo, € uma das causas provaveis dessa irritacao se da pelo tipo de programacgao
adotada, que provoca um reinicio das agdes quando o PJ cai das plataformas. Essa medida foi
tomada para que o discente evoluisse no processo de aprendizagem, conforme o seu proprio
tempo, analisando os seus erros e acertos ¢ a influéncia no aprendizado.

De acordo com Mitchell; Savill-Smith (2004), jogos bem projetados levam os jogadores
para um estado de intensa concentracdo e envolvimento entusiasmado (chamado de estado de

fluxo), em que a ansia por vencer promove o desenvolvimento de novas habilidades.
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Grafico 22 — Respostas do critério: Satisfagdo/Diversdao
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Fonte: Dados da pesquisa.

No que diz respeito aos critérios avaliativos ateng¢do e relevancia (Grafico 23), os
participantes afirmaram que se sentiram contemplados e envolvidos com o game, o que
demonstra a sua aplicabilidade, visto que a interacdo e a ludicidade facilitam de forma
significativa o processo de ensino e aprendizagem.

Os participantes também identificaram que o game apresenta uma excelente aceitagdo
na questdo da relevancia, dada a quantidade de respostas positivas, alcangando um patamar de,
aproximadamente, 91,39%. E destacamos que sobre o uso do game como método de ensino,
alcangou um resultado de aproximadamente 100% de aprovagdo, ratificando, dessa forma, os
objetivos propostos. Para Gros (2003), os jogos precisam ter objetivos de aprendizagem bem
definidos e ensinar contelidos das disciplinas aos usudrios, ou, entdo, promover o
desenvolvimento de estratégias ou habilidades importantes para ampliar a capacidade cognitiva

e intelectual dos discentes.

Grafico 23 — Respostas do critério: Atengao/Relevancia
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Fonte: Dados da pesquisa.
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Os discentes também analisaram o game Corrida do Conhecimento por meio de notas
na escala de zero a dez, como ¢ possivel observar no Grafico 24. O resultado foi bastante
positivo, com uma média de 8,13. Desta forma, percebe-se a aceitagdo dos participantes e que
0 jogo, enquanto um recurso didatico digital, pode auxiliar os docentes e os discentes na

facilitacdo do processo de ensino e aprendizagem,

Grafico 24 — Respostas do quesito Avaliagao do PE
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6 CONSIDERACOES FINAIS

Por meio deste estudo, tomando por base os resultados obtidos na avaliacdo dos
discentes, foi possivel constatar a eficdcia da gamificacdio nos processos de ensino e
aprendizagem, na motivacdo ¢ na apreensao do conhecimento mediante as atividades
interdisciplinares.

Diante do exposto, faz-se necessaria a adogdo da gamificacdo de forma mais ampla nos
processos educativos com o foco no discente, proporcionando a quebra de paradigmas da
educacao tradicional em busca de uma aprendizagem pautada no engajamento dos discentes,
despertando o interesse e, sobretudo, contribuindo para o processo de permanéncia e €xito, visto
que a gamificagdo auxilia no processo de ensino e aprendizagem, de forma ludica, desafiadora
e transformadora dos processos educativos.

Conforme vimos neste estudo, além do processo de gamificagcdo, faz-se necessaria a
intervengdo pedagodgica por meio da realizacdo de atividades dindmicas com carater
interdisciplinar, para que seja oportunizada ao discente a possibilidade de experimentar os
conteudos de formas distintas (teoria e pratica), criando-se, a partir desse processo, novos
conceitos a respeito dos temas propostos.

Identificamos que a pesquisa permitiu reflexdes acerca desse novo paradigma dos
tempos modernos. Devido ao processo de globalizacdo, expansao tecnologica e dispositivos
moéveis de Ultima geragdo, os discentes estdo cada vez mais conectados, e, diante disso, €
inegavel a necessidade de mudanga nos processos de ensino-aprendizagem.

Desta forma, ficam alguns questionamentos para futuros estudos quanto a necessidade
de as institui¢des de ensino explorarem o uso das ferramentas digitais dentro de uma perspectiva

interdisciplinar, visando a melhoria da aprendizagem de forma ludica, interativa e digitalizada.
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ANEXO A — CARTA DE ANUENCIA

ﬂl

. . PR ey R A W TR AT 3,

Instituto Federal de Educacao Ciéncia e Tecnologia da Paraiba

CARTA DE ANUENCIA

A Diregdo da Instituigao Instituto Federal de Educacdo, Ciéncia e Tecnologia da
Paraiba, sob responsabilidade do Senhor (a) Keitiana de Souza Silva AUTORIZA a

pesquisa do discente Renata Gomes Cavalcanti (Mestranda do PROFEPT-
Programa de Mestrado Profissional em Educagao Profissional e Tecnologica —
Campus Joao Pessoa) e do orentador(a) Prof®. Dr?. Alexsandra Cristina Chaves,
com a pesguisa intitulada: A CONTRIBUIGAO DA EDUCAGAO FiSICA NO
PROCESSO DE ENSINO-APRENDIZAGEM DE DISCENTES DO ENSINO MEDIO
DO IFPB: UMA PROPOSTA INTERDISCIPLINAR ATRAVES DA GAMIFICACAO E
DO ESPORTE DE AVENTURA. Os pesquisadores informaram gque ndc havera
custos para a instiluicdo e, na medida do possivel, nao irdo interferir na

operacionalizagao e/ou nas atividades cotidianas da mesma.

Essa autorizagao e uma pre-condigao bioetica para execugao de qualquer
estudo envolvendo seres humanos, sob qualguer forma ou dimensdo, em
consonancia com a resolucio 466/2012 do Conselho Macional de Sadde.

JOAO PESSOA-PB, _30_/_09 [/ 2021 .

MNome do Diretor e carimbo
Keitiana de Souza Silva
Mat. 1865152
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ANEXO B - TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

N.” Registro CEP:

Titulo do Projeto: A contribuicio da Educacio Fisica no processo de ensino-aprendizagem de
discentes do ensino médio do IFPB: Uma proposta interdisciplinar através da gamificacio e do
esporte de aventura,

Este termo de consentimento pode conter palavras que o senhor (a) ndo entenda, solicite ao
pesquisador responsdvel, que explique as palavras ou informacgdes ndo compreendidas completamente.
Prezado (a) Senhor (a)

Convidamos vocé a participar como voluntdrio(a) do estudo “A contribui¢io da Educaciio Fisica
no processo de ensino-aprendizagem de discentes do ensino médio do IFPB: Uma proposta
interdisciplinar atraveés da gamificacio e do esporte de aventura”, projeto de pesquisa vinculado
ao Mestrado Profissional em Educacio Profissional e Tecnologica do programa ProfEPT/IFPB.

A pesquisadora responsdvel pela pesquisa ¢ Renata Gomes Cavalcanti, mestranda pelo Programa de
Mestrado Profissional em Educacio Profissional ¢ Tecnolgica (ProfEPT/IFPB), orientado pela Prof™
Dra. Alexsandra Cristina Chaves.

O estudo trata-se de uma pesquisa aplicada — onde serd aplicado questiondrio antes e apds a acio
pedagdgica. O objetivo do estudo desta pesquisa é desenvolver um aplicative como gamificagio
interdisciplinar a partir do Ensino da Educaciio Fisica para os discentes do Ensino Médio Integrado do
IFPB.. Os participantes da pesquisa serdo os discentes regularmente matriculados no curso Técnico
Integrado em Servicos Juridicos do Instituto Federal de Educagdo Ciéncia e Tecnologia da Paraiba
(IFPB), Campus Avan¢ado Cabedelo Centro — PB. O instrumento utilizado para a coleta de dados serd
um questiondrio semi estruturado com questoes abertas e fechadas — instrumento cujo sistema consiste
em obter informagdes diretamente dos individuos envolvidos na amostra da pesquisa, neste caso a
coleta de dados se dd a partir de uma série ordenada de questoes que devem ser respondidas por escrito
pelo pesquisado em dois momentos: 1° questiondrio diagndstico e 2° avaliagio do produto educacional
(Game).

Por se tratar de uma pesquisa de cunho qualitativo, prezaremos pela qualidade eaprofundamento das
informacoes. Nesse sentido, adotaremos como instrumento de coleta de dados o questiondrio que
combina perguntas abertas ¢ fechadas. Todo processo de intervencio serd realizado no hordrio das
aulas de Educagio Fisica do Campus. A coleta de dados acontecerd apds aplicagio do Termo de
Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE) e do Termo Assentimento Livre e Esclarecido (TALE)
com os participantes. A etapa de coleta de dados e aplicagio do TCLE ¢ TALE ocorreri na
modalidade remota, caso as aulas da Instituicao de Ensino estiverem na modalidade remota no periodo
determinado. Neste cendnio, serio enviados por E-mail, os TCLE, TALE ¢ questiondrios,
individualmente para os participantes, usando ferramentas do Google, como o Google E-mail, Google
Meet e 0 Google Forms; o aplicativo WhatsApp também devera ser um possivel canal de comunicagio
com os envolvidos na pesquisa. No caso das aulas estarem acontecendo no formato presencial, tanto a
coleta de dados, como também, a entrega do TCLE e do TALE acontecerd de forma coletiva, em sala
de aula, em dia e hordrio determinados pela coordenagio de curso para as aulas de Educacio Fisica.
Na possibilidade de realizacio da pesquisa durante uma aula presencial, informamos que nio haverd



necessidade de atividade fisica pois a mesma consistird apenas na coleta dos dados e apresentaciio dos
implementos que siio utilizados em uma corrida de orientagio. Neste caso iremos proceder de acordo
com as normas de prevengio contra COVID-19, seguindo as orientagdes da vigildncia sanitdria e as
normas técnicas estabelecidas pelo IFPB e todas as despesas pelo uso de mdscaras, dlcool 70%, luvas,
efc, ficardo sobre responsabilidade dos pesquisadores.

Sua participaciio consiste em declarar informagdes respectivas a pesquisa, organizadas em forma de
questiondrios semi estruturados. Os riscos oriundos desta pesquisa sao minimos e poderdo estar
relacionados a incdmodos e desconfortos devido ao tempo de exposicdo as telas (computador, tablet,
smartphone), ou  possiveis constrangimentos quanto  aos  questionamentos  abordados  pelos
instrumentos da pesquisa. Portanto, para minimizar tais riscos, o participante serd informado sobre
como preencher o formuldrio e sobre os objetivos da pesquisa — de forma que possa dirimir as dividas
e tranquilizd-lo; sugerimos que escolha 0 momento que considere mais adequado para responder o
questiondrio e se preferir, pode fazé-lo de forma fragmentada para evitar incomodos/desconfortos;
mas, caso venha apresentar algum sintoma, além do estudo contar com o apoio da equipe pedagdgica
do Campus, disponibilizamos o nosso contato através do mimero de telefone e e-mail para o
participante entrar em contate conosco e juntos encontrarmos a melhor solugio para primar pelo seu
bem estar. A equipe responsavel pela pesquisa se compromelte garantir assisténcia integral caso haja
necessidade expressa por algum participante da pesquisa ¢ adotard as seguintes medidas: I- realizar
contato imediato com os pais/responsdveis; II- conduzir o participante a uma unidade de satide, caso
manifeste algum desconforto; MI- arcar com as despesas referentes ao atendimento médico ou
psicologico (desde que seja comprovada que foi em decomréncia da pesquisa); IV- bem como,
garantimos com recursos proprios indenizagio ao participante no caso de alguma ocorréncia de satde
provocada pela presente pesquisa.

Vocé poderd a qualquer momento da aplicagio dos instrumentos da pesquisa, recusar-se a nio
responder a algum questionamento ou até mesmo nio aceitar participar dela. seja antes, durante ou
depois do processo de execugdo, sem precisar justificar- se ou sofrer qualquer dano oriundo desse
estudo.

Asseguramos que sua privacidade serd preservada, mantendo em sigilo sua identificagio. Assim como,
a garantia de que a pesquisa ndo acarretard prejurzos individuais ou coletivos. Vocé tem liberdade de
recusar-se a participar ou retirar seu assentimento em qualquer etapa da pesquisa, sem prejuizo ou
penalidade.

Ressaltamos que as informagoes declaradas serfio exclusivamente para uso da referida pesquisa e os
dados coletados poderao ser divulgados em possiveis publicagdes académicas e cientificas de interesse
dos pesquisadores. Os participantes desta pesquisa poderdo ter acesso as informagdes ¢ aos
esclarecimentos com os pesquisadores responsdveis pelo estudo antes, durante e depois da aplicagio
dos instrumentos da pesquisa.

Apos a conclusiao do estudo os pesquisadores irdo realizar a devolutiva do resultado do estudo para o
campus onde foi realizada a pesquisa e para os discentes através do e-mail cadastrado.

Esta pesquisa foi analisada e aprovada pelo Comité de Etica em Pesquisa do IFPB (CEP/IFPB), cujo
intuito & assegurar a protegio dos participantes das pesquisas submetidas a esse comité. Para mais
informacgoes, esclarecimentos sobre os direitos dos participantes, reclamagdes ou demincias sobre
procedimentos inadequados dos pesquisadores, entrar em contato com o CEP/IFPB: Comité de Ftica
em Pesquisa do IFPB. Localizado na Av. Jodo da Mata, 256 — Jaguaribe — Jodo Pessoa/PB. Telefone:
(83) 3612-9725 — e-mail: eticacmpesquisa@ifpb.edu.br. Hordrio de atendimento: segunda i sexta, das
12h as 18h.

Este Termo de Consentimento Livre e Esclarecido esti de acordo com os termos da Resolugio
46642012, assim como, as orientacoes da Resolucio 510/2016. Informamos que ndo existe
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remuneracio de qualquer valor econdmico e se houver algum dano aos(as) envolvidos(as) na pesquisa
serio indenizados conforme disposto em lei.

Sua participagio € de extrema relevancia para esta pesquisa e contribuird para a utilizagio das técnicas
de jogos, especificamente da gamificagio como instrumento interdisciplinar, potencializador da
motivacio e do ensino aprendizagem dos estudantes do ensino médio.

Diante do exposto, declaro que fui devidamente esclarecido (a) e dou o meu consentimento para a
participagdo na pesquisa e para publicagao dos resultados. Estou ciente que receberei uma via desse
documento.

Desde jd, agradecemos sua colaboragao!

Eu, , discente do Instituto
Federal da Paraiba (IFPB), sob a matricula; manifesto meu livre consentimento
em participar como voluntirio(a) da pesquisa supracitada neste documento e ciente que terei meus
direitos garantidos, conforme mencionados pelas Resolugdes 466/2012 e 510/2016, assim como,
declaro que recebi uma via do Termo de Consentimento Livre Esclarecido.

Jodo Pessoa, de de 2022,

Assinatura do(a) discente participante Renata Gomes Cavalcanti
Pesquisador Responsdvel

Prof®. Dra. Alexsandra Cristina Chaves

Orientadora Responsivel

EM CASO DE DUVIDAS E ESCLARECIMENTOS, CONTATAR:
E-mail: renata.cavalcanti @academico.ifpb.edu.br, fone: 83 99623-4015 (Pesquisador)
E-mail: alexsandra.chaves @ifpb.edu.br, fone: 83 9Y8891-5406 (Orientadora)
Comité de Etica em Pesquisa do IFPB
Av. Jodo da Mata, 256 - Jaguaribe - Jodo Pessoa - PB. Telefone: (83) 3612-9725 -
e-mail: eticaempesguisa@ifpb.edu.br
Horirio de atendimento: Segunda a sexta, das 12h as 18h.
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ANEXO C — TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO PARA O

MENOR DE IDADE

N.” Registro CEP:

Titulo do Projeto: A contribuicio da Educacio Fisica no processo de ensino-
aprendizagem de discentes do ensino médio do TFPB: Uma proposta interdisciplinar
através da gamificacio e do esporte de aventura.

Este termo de consentimento pode conter palavras que o senhor (a) nio entenda, solicite ao
pesquisador responsdvel, que explique as palavras ou informactes ndo compreendidas
completamente.

Prezado (a) Senhor (a)

Responsdvel Legal por

Por meio deste documento solicitamos seu consentimento para que  o(a)
estudante . sob a
matricula , participe como voluntario(a) do estudo *A contribuicao da
Educacio Fisica no processo de ensino-aprendizagem de discentes do ensino médio do
IFPB: Uma proposta interdisciplinar através da gamificacio e do esporte de aventura”™,
projeto de pesquisa vinculado ao Mestrado Profissional em Educagio Profissional e
Tecnolégica do programa ProfEPT/IFPB.

A pesquisadora responsiavel pela pesquisa ¢ Renata Gomes Cavalcanti, mestranda pelo
Programa de Mestrado Profissional em Educagio Profissional e Tecnolégica (ProfEPT/IFPB),
orientado pela Prof*. Dra. Alexsandra Cristina Chaves.

O estudo trata-se de uma pesquisa aplicada — onde serd aplicado questionario antes e apos a
agdo pedagégica. O objetivo do estudo desta pesquisa € desenvolver um aplicativo como
gamificacio interdisciplinar a partir do Ensino da Educagio Fisica para os discentes do
Ensino Médio Integrado do IFPB.. Os participantes da pesquisa serio os discentes
regularmente matriculados no curso Técnico Integrado em Servigos Juridicos do Instituto
Federal de Educacio Ciéncia e Tecnologia da Paraiba (IFPB), Campus Avancado Cabedelo
Centro — PB. O instrumento utilizado para a coleta de dados serd um questiondrio semi
estruturado com questdes abertas e fechadas — instrumento cujo sistema consiste em obter
informagdes diretamente dos individuos envolvidos na amostra da pesquisa, neste caso a
coleta de dados se da a partir de uma série ordenada de questdes que devem ser respondidas
por escrito pelo pesquisado em dois momentos: 1° questiondrio diagnéstico e 27 avaliagio do
produto educacional (Game).

Por se tratar de uma pesquisa de cunho qualitativo, prezaremos pela qualidade e
aprofundamento das informagdes. Nesse sentido, adotaremos como instrumento de coleta de
dados o questiondrio que combina perguntas abertas e fechadas. Todo processo de intervencgio
serd realizado no hordrio das aulas de Educac¢do Fisica do Campus. A coleta de dados
acontecerd apods aplicagdo do Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE) e do
Termo Assentimento Livre e Esclarecido (TALE) com os participantes. A etapa de coleta de
dados e aplicagio do TCLE e TALE ocorrerdi na modalidade remota, caso as aulas da
Instituicdo de Ensino estiverem na modalidade remota no periodo determinado. Neste cendrio,
serdo enviados por E-mail, os TCLE, TALE e gquestiondrios, individualmente para os
participantes, usando ferramentas do Google, como o Google E-mail, Google Meete o




Google Forms; o aplicativo WhatsApp também deverd ser um possivel canal de comunicagio
com os envolvidos na pesquisa. No caso das aulas estarem acontecendo no formato
presencial, tanto a coleta de dados, como também, a entrega do TCLE e do TALE acontecerd
de forma coletiva, em sala de aula, em dia e hordrio determinados pela coordenagio de curso
para as aulas de Educacio Fisica. Na possibilidade de realizacido da pesquisa durante uma aula
presencial, informamos que nao haverd necessidade de atividade fisica pois a mesma
consistird apenas na coleta dos dados e apresentaciao dos implementos que sao utilizados em
uma corrida de orientagdo. Neste caso iremos proceder de acordo com as normas de
prevencdo contra COVID-19, seguindo as orientagoes da vigilincia sanitdria e as normas
técnicas estabelecidas pelo TFPB e todas as despesas pelo uso de médscaras, dlcool 70%, luvas,
ete, ficardo sobre responsabilidade dos pesquisadores.

Sua participagio consiste em declarar informagGes respectivas & pesquisa, organizadas em
forma de questiondrios semi estruturados. Os riscos oriundos desta pesquisa sio minimose
poderio estar relacionados a incomodos e desconfortos devido ao tempo de exposicio as telas
(computador, tablet, smartphone), ou possiveis constrangimentos quanto aos questionamentos
abordados pelos instrumentos da pesquisa. Portanto, para minimizar tais riscos, o participante
serd informado sobre como preencher o formuldrio e sobre os objetivos da pesquisa — de
forma que possa dirimir as dividas e tranquilizd-lo; sugerimos que escolha 0 momento que
considere mais adequado para responder o questiondrio e se preferir, pode fazé-lo de forma
fragmentada para evitar incémodos/desconfortos; mas, caso venha apresentar algum sintoma,
além do estudo contar com o apoio da equipe pedagégica do Campus, disponibilizamos o
nosso contato através do nimero de telefone e e-mail para o participante entrar em contato
conosco ¢ juntos encontrarmos a melhor solugéio para primar pelo seu bem estar. A equipe
responsavel pela pesquisa se compromete garantir assisténcia integral caso haja necessidade
expressa por algum participante da pesquisa e adotard as seguintes medidas: I- realizar contato
imediato com os pais/responsdveis; 1I- conduzir o participante a uma unidade de satide, caso
manifeste algum desconforto; III- arcar com as despesas referentes ao atendimento médico ou
psicolégico (desde que seja comprovada que foi em decorréncia da pesquisa); IV- bem como,
garantimos com recursos préprios indenizagiio ao participante no caso de alguma ocorréncia
de satide provocada pela presente pesquisa.

Vocé poderda a qualquer momento da aplicagio dos instrumentos da pesquisa, recusar- se a
ndo responder a algum questionamento ou até mesmo ndo aceitar participar dela, seja antes,
durante ou depois do processo de execugio, sem precisar justificar- se ou sofrerqualquer dano
oriundo desse estudo.

Asseguramos que sua privacidade serd preservada, mantendo em sigilo sua identificagao.
Assim como, a garantia de que a pesquisa ndo acarretard prejuizos individuais ou coletivos.
Vocé tem liberdade de recusar-se a participar ou retirar seu assentimento em qualquer etapa
da pesquisa, sem prejuizo ou penalidade.

Ressaltamos que as informagdes declaradas serfio exclusivamente para uso da referida
pesquisa e os dados coletados poderao ser divulgados em possiveis publicagoes académicas e
cientificas de interesse dos pesquisadores. Os participantes desta pesquisa poderdo ter acesso
as informagdes e aos esclarecimentos com os pesquisadores responsiveis pelo estudo antes,
durante e depois da aplicagiio dos instrumentos da pesquisa. Apds a conclusio do estudo os
pesquisadores irdo realizar a devolutiva do resultado do estudo para o campus onde foi
realizada a pesquisa e para os discentes através do e-mail cadastrado.

Esta pesquisa foi analisada e aprovada pelo Comité de Etica em Pesquisa do IFPB
(CEP/TFPB), cujo intuito € assegurar a protecdo dos participantes das pesquisas submetidas a
esse comité. Para mais informacoes, esclarecimentos sobre os direitos dos participantes,
reclamagdes ou dentincias sobre procedimentos inadequados dos pesquisadores, entrar em
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contato com o CEP/IFPB: Comité de Etica em Pesquisa do IFPB. Localizado na Av. Jodo da
Mata, 256 - Jaguaribe - Jodo Pessoa/PB. Telefone: (83) 3612-9725 - e-mail:
eticaempesquisa@itpb.edu.br. Hordrio de atendimento: segunda a sexta, das 12h as 18h.

Este Termo de Consentimento Livre e Esclarecido esti de acordo com os termos da
Resoluciao 466/2012, assim como, as orientagdes da Resolugio 510/2016. Informamos que
nao existe remuneracao de qualquer valor econdGmico e se houver algum dano aos(as)
envolvidos(as) na pesquisa seriio indenizados conforme disposto em lei.

A participagio do pesquisado € de extrema relevincia para esta pesquisa e contribuird para a
utilizacdo das técnicas de jogos, especificamente da gamificagio como instrumento
interdisciplinar, potencializador da motivagio e do ensino aprendizagem dos estudantes do
ensino médio.

Diante do exposto, declaro que fui devidamente esclarecido (a) e dou o meu consentimento
para a participagio do adolescente sob minha responsabilidade na pesquisa e para publicagdo
dos resultados. Estou ciente que receberei uma via desse documento.

Desde jd, agradecemos sua colaboragao!

Eu, ;
inscrito no  RG , com o Orgio Expedidor/Estado:

. Sou , (descrever grau de

relagdo/responsabilidade legal com o(a) menor). Afirmo que li e compreendi as informagoes
declaradas por este Termo de Consentimento Livre e Esclarecido para o Menor de Idade. E,
portanto, confirmo meu consentimento para o(a) menor
, inscrito no RG:
., com o Orgio Expedidor/Estado: . participar
como voluntidrio(a) da pesquisa supracitada nesse documento, assim como, declaro que recebi
uma via do Termo de Consentimento Livre Esclarecido para o Menor de Idade.

Joio Pessoa, de de 2022.
Assinatura do(a) pai/mie ou Renata Gomes Cavalcanti
responsdvel legal Pesquisador Responsivel

Prof®. Dra. Alexsandra Cristina Chaves
Orientadora Responsavel

EM CASO DE DUVIDAS E ESCLARECIMENTOS, CONTATAR:
E-mail: renata.cavalcanti@academico.ifpb.edu.br, fone: 83 99623-4015 (Pesquisadora)
E-mail: alexsandra.chaves@ifpb.edu.br, fone: 83 98891-5406 (Orientadora)

Comité de Etica em Pesquisa do IFPB

Av. Jodo da Mata, 256 — Jaguaribe — Jodo Pessoa — PB. Telefone: (83) 3612-
9725 — e-mail: eticaempesquisa@ifpb.edu.br

Horirio de atendimento: Segunda a sexta, das 12h as 18h.
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ANEXO D - TERMO DE ASSENTIMENTO

N.” Registro CEP:

Titulo do Projeto: A confribuicio da Educacio Fisica no processo de ensino-
aprendizagem de discentes do ensino médio do IFPB: Uma proposta interdisciplinar

através da gamificacio e do esporte de aventura.

Este termo de assentimento pode conter palavras que o senhor (a) ndo entenda, solicite ao
pesquisador responsivel, que explique as palavras ou informagdes ndo compreendidas

comp letamente.

Prezado (a) Senhor (a)

Convidamos vocé a participar como voluntirio(a) do estudo “A contribuicio da Educagio
Fisica no processo de ensino-aprendizagem de discentes do ensino médio do IFPB: Uma
proposta interdisciplinar através da gamificaciio e do esporte de aventura”, projeto de pesquisa
vinculado ao Mestrado Profissional em Educacio Profissional e Tecnolégica do programa
ProfEPT/IFPB. Informamos inicialmente que ja houve autorizagio de seus pais ou
responsdveis para a sua participagio no estudo.

A pesquisadora responsivel pela pesquisa ¢ Renata Gomes Cavalcanti, sob a mairicula
20211650009, mestrando pelo Programa de Mestrado Profissional em Educaciio Profissional
e Tecnolégica (ProfEPT/IFPB), orientado pela Prof®. Dra. Alexsandra Cristina Chaves.

O estudo trata-se de uma pesquisa aplicada — onde serd aplicado questiondrio antes e apds a
acio pedagégica. O objetivo do estudo desta pesquisa ¢ desenvolver um aplicativo como
gamificacio interdisciplinar a partir do Ensino da Educacio Fisica para os discentes do
Ensino Médio Integrado do IFPB. Os participantes da pesquisa serdo os discentes
regularmente matriculados no curso Técnico Integrado em Servigos Juridicos do Instituto
Federal de Educagao Ciéncia e Tecnologia da Paraiba (IFPB), Campus avangado Cabedelo

Centro — PB. O instrumento utilizado para a coleta de dados serd um questiondrio semi



estruturado com questdes abertas ¢ fechadas — instrumento cujo sistema consiste em obter
informagoes diretamente dos individuos envolvidos na amostra da pesquisa, neste caso a
coleta de dados se di a partir de uma série ordenada de questdes que devem ser respondidas
por escrito pelo pesquisado.

Por se tratar de uma pesquisa de cunho qualitativo, prezaremos pela qualidade e
aprofundamento das informagoes. Nesse sentido, adotaremos como instrumento de coleta de
dados o questiondrio que combina perguntas abertas e fechadas. Todo processo de intervengio
serii realizado no hordrio das aulas de Educacio Fisica do Campus. A coleta de dados
acontecerd apos aplicagio do Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE) e do
Termo Assentimento Livre e Esclarecido (TALE) com os participantes. A etapa de coleta de
dados e aplicagio do TCLE e TALE ocorrerd na modalidade remota, caso as aulas da
Instituigdo de Ensino estiverem na modalidade remota no periodo determinado. Neste cendrio,
serdo enviados por E-mail, os TCLE, TALE e questionirios, individualmente para os
participantes, usando ferramentas do Google, como o Google E-mail, Google Meet e o
Google Forms: o aplicativo Whats App também deverd ser um possivel canal de comunicagio
com os envolvidos na pesquisa. No caso das aulas estarem acontecendo no formato
presencial, tanto a coleta de dados, como também, a entrega do TCLE e do TALE acontecera
de forma coletiva, em sala de aula, em dia e hordrio determinados pela coordenagdo de curso
para as aulas de Educacio Fisica. Na possibilidade de realizacdio da pesquisa durante uma aula
presencial, informamos que ndo haverd necessidade de atividade fisica pois a mesma
consistird apenas na coleta dos dados e apresentacdo dos implementos que sio utilizados em
uma corrida de orientagio em sala de aula. Neste caso iremos proceder de acordo com as
normas de prevengio contra COVID-19, seguindo as orientagdes da vigilincia sanitdria e as
normas técnicas estabelecidas pelo IFPB e todas as despesas pelo uso de madscaras, dlcool
70%, luvas, ete, ficardo sobre responsabilidade dos pesquisadores.

Sua participagdo consiste em declarar informagdes respectivas & pesquisa, organizadas em
forma de questiondrios semiestruturados. Os riscos oriundos desta pesquisa sdo minimos e
poderfio estar relacionados a incémodos e desconfortos devido ao tempo de exposigiio as telas
(computador, tablet, smartphone), ou possiveis constrangimentos quanto aos questionamentos
abordados pelos instrumentos da pesquisa. Portanto, para minimizar tais riscos, o participante
serd informado sobre como preencher o formuldrio e sobre os objetivos da pesquisa — de
forma que possa dirimir as dividas e tranquilizd-lo; sugerimos que escolha o momento que
considere mais adequado para responder o questiondrio e se preferir, pode fazé-lo de forma

fragmentada para evitar incomodos/descontortos; mas, caso venha apresentar algum sintoma,
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além do estudo contar com o apoio da equipe pedagégica do Campus, disponibilizamos o
nosso contato através do nimero de telefone e e-mail para o participante entrar em contato
conosco € juntos encontrarmos a melhor solugio para primar pelo seu bem estar. A equipe
responsavel pela pesquisa se compromete garantir assisténcia integral caso haja necessidade
expressa por algum participante da pesquisa e adotard as seguintes medidas: - realizar
contato imediato com os pais/responsiveis; 1I- conduzir o participante a uma unidade de
saiide, caso manifeste algum desconforto; III- arcar com as despesas referentes ao
atendimento médico ou psicoldgico (desde que seja comprovada que foi em decorréncia da
pesquisa); IV- bem como, garantimos com recursos proprios indenizagdo ao participante
no caso de alguma ocorréncia de satde provocada pela presente pesquisa.

Vocé poderd a qualquer momento da aplicagio dos instrumentos da pesquisa, recusar- se a
ndo responder a algum questionamento ou até mesmo ndo aceitar participar dela, seja antes,
durante ou depois do processo de execugio, sem precisar justificar- se ou sofrerqualquer dano
oriundo desse estudo.

Asseguramos que sua privacidade serd preservada, mantendo em sigilo sua identificacéo.
Assim como, a garantia de que a pesquisa nfdo acarretard prejuizos individuais ou coletivos.
Vocé tem liberdade de recusar-se a participar ou retirar seu assentimento em qualquer etapa da
pesquisa, sem prejuizo ou penalidade.

Ressaltamos que as informagdes declaradas seriio exclusivamente para uso da referida
pesquisa e os dados coletados poderio ser divulgados em possiveis publicagbes académicas e
cientificas de interesse dos pesquisadores. Os participantes desta pesquisa poderdo ter acesso
as informacgdes e aos esclarecimentos com os pesquisadores responsiveis pelo estudo antes,
durante e depois da aplicagio dos instrumentos da pesquisa. Apds a conclusio do estudo os
pesquisadores irdo realizar a devolutiva do resultado do estudo para o campus onde foi
realizada a pesquisa e para os discentes através do e-mail cadastrado.

Esta pesquisa foi analisada e aprovada pelo Comité de Etica em Pesquisa do IFPB
(CEP/IFPB), cujo intuito € assegurar a protegio dos participantes das pesquisas submetidas a
essc comité. Para mais informagdes, esclarecimentos sobre os direitos dos participantes,
reclamagtes ou dentincias sobre procedimentos inadequados dos pesquisadores, entrar em
contato com o CEP/IFPB: Comité de Etica em Pesquisa do IFPB. Localizado na Av. Jodo da
Mata, 256 - Jaguaribe - Jodo Pessoa/PB. Telefone: (83) 3612-9725 - e-mail:

eticaempesquisa@ifpb.edu.br. Hordrio de atendimento: segunda i sexta, das 12h as 18h.

Este Termo de Assentimento Livre e Esclarecido estd de acordo com os termos da Resolugio

466/2012, assim como, as orientagbes da Resolugdo 510/2016. Informamos que
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nido existe remuneragio de qualquer valor econémico e se houver algum dano aos(as)
envolvidos(as) na pesquisa serdo indenizados conforme disposto em lei.

Sua participagio ¢ de extrema relevincia para esta pesquisa e contribuird para o
processo de ensino-aprendizagem referente & pritica pedagdgica dos(as) docentes e &
formac@o profissional e tecnolégica dos(as) discentes da drea em estudo.

Diante do exposto, declaro que fui devidamente esclarecido (a) e dou o meu consentimento
para a participagio na pesquisa e para publicacio dos resultados. Estou ciente que receberei
uma via desse documento.

Desde jd, agradecemos sua colaboragio!

Eu, . discente  do

Instituto Federal da Paraiba (IFPB), sob a matricula; , manifesto meu

livre assentimento em participar como voluntério(a) da pesquisa supracitada neste documento
e ciente que terei meus direitos garantidos, conforme mencionados pelas Resolugdes
466/2012 e 510/2016, assim como, declaro que recebi uma via do Termo de Assentimento

Livre ¢ Esclarecido.

Joiio Pessoa, de de 2022.
Assinatura do(a) pai/mae ou Renata Gomes Cavalcanti
responsivel legal Pesquisador Responsdvel

Prof®. Dra. Alexsandra Cristina Chaves
Orientadora Responsdvel

EM CASO DE DUVIDAS E ESCLARECIMENTOS, CONTATAR:
E-mail: renata.cavalcanti@academico.ifpb.edu.br, fone: 83 99623-4015 (Pesquisadora)
E-mail: alexsandra.chaves @ifpb.edu.br, fone: 83 98891-5406 (Orientadora)

Comité de Etica em Pesquisa do IFPB
Av. Jodo da Mata, 256 - Jaguaribe — Jodo Pessoa - PB. Telefone:
(83) 3612-9725 — e-mail: eticaempesquisa@ifpb.edu.br
Horirio de atendimento: Segunda a sexta, das 12h is 18h.
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ANEXO E - PARECER DO COMITE DE ETICA

INSTITUTO FEDERAL DE
/3 EDUCAGAO, CIENCIA E g%_moﬂ ma
GLEIEAEN  TECNOLOGIA DA PARAIBA -
IFPB

PARECER CONSUBSTANCIADO DO CEP

DADOS DO PROJETO DE PESQUISA

Titulo da Pesquisa: A contribuicdo da Educacdo Fisica no processo de ensino-aprendizagem de discentes
do ensino médio do IFPB:
Uma proposta interdisciplinar através da gamificacao e do esporte de aventura.

Pesquisador: RENATA GOMES CAVALCANTI

Area Tematica:

Versdo: 2

CAAE: 53334221.1.0000.5185

Instituigao Proponente:INSTITUTO FEDERAL DE EDUCACAOQ, CIENCIA E TECNOLOGIA DA PARAIBA
Patrocinador Principal: Financiamento Proéprio

DADOS DO PARECER

Numero do Parecer: 5.183.605

Apresentagao do Projeto:
O protocolo refere-se as atividades de pesquisa realizadas em nivel de mestrado no Programa de Pés-
Graduacao em Educacao Profissional e Tecnolégica (ProfEPT), do IFPB-Campus Jodo Pessoa.

As autoras pretendem desenvolver um produto educacional, que consiste na criagcao de um aplicativo, como
gamificagdo interdisciplinar, a partir do Ensino da Educacgéo Fisica. Para atingir este objetivo, pretendem-se
aplicar dois questionarios a 40 estudantes do primeiro ano do Curso Técnico Integrado em Servicos
Juridicos do IFPB-Campus Avancado Cabedelo Centro. O primeiro questionario € chamado de Questionario
Diagnéstico, e o segundo, Questionario de Avaliacdo. Por meio desses instrumentos, buscam-se identificar
o perfil dos estudantes e avaliar a usabilidade e percepg¢do dos alunos sobre o uso do aplicativo.

Objetivo da Pesquisa:
O protocolo refere-se as atividades de pesquisa realizadas em nivel de mestrado no Programa de Pés-

Graduacido em Educacao Profissional e Tecnolégica (ProfEPT), do IFPB-Campus Jodo Pessoa.

As autoras pretendem desenvolver um produto educacional, que consiste na criagdo de um aplicativo, como

gamificag¢do interdisciplinar, a partir do Ensino da Educacéo Fisica. Para atingir

Enderego: Avenida Jo&o da Mata, 256

Bairro: Jaguaribe CEP: 58.015-020
UF: PB Municipio: JOAO PESSOA
Telefone: (83)3612-9725 E-mail: eticaempesquisa@ifpb.edu.br

Pagina 01 de 05



INSTITUTO FEDERAL DE
’3 EDUCAGAO, CIENCIAE o Plaboforma
SIEISALE TECNOLOGIA DA PARAIBA - 229‘
IFPB

Continuagéo do Parecer: 5.183.605

este objetivo, pretendem-se aplicar dois questionarios a 40 estudantes do primeiro ano do Curso Técnico
Integrado em Servigos Juridicos do IFPB-Campus Avangado Cabedelo Centro. O primeiro questionario é
chamado de Questionario Diagnéstico, e o segundo, Questionario de Avaliagdo. Por meio desses
instrumentos, buscam-se identificar o perfil dos estudantes e avaliar a usabilidade e percep¢do dos alunos
sobre o uso do aplicativo.

Avaliagdo dos Riscos e Beneficios:
Riscos:

De acordo com as autoras, os riscos oriundos da pesquisa sdo minimos e poderao estar relacionados a
incdmodos e desconfortos, relacionados a exposi¢céo as telas, ou possiveis constrangimentos quanto aos

questionamentos abordados nos instrumentos.

Para minimizar os riscos, as autoras informam que os participantes serdo informados sobre com o
preencher o formulario e sobre os objetivos da pesquisa, de modo que as duvidas possam ser diminuidas.
Além disso, os participantes serdo orientados a escolherem um momento que considerem mais adequado
para responder o questionario e se preferirem, podem preenché-lo de forma fragmentada para evitar
incomodos/desconfortos.

Caso os participantes sintam algum incémodo, poderdo contar com o apoio da equipe pedagdgica do

Campus e com o apoio das pesquisadoras, que disponibilizaram os seus contatos telefénicos.

As pesquisadoras se comprometem a garantir assisténcia integral caso haja necessidade expressa por
algum participante, e poderdo adotar as seguintes medidas: a) realizar contato imediato com os
pais/responsaveis; b) conduzir o participante a uma unidade de saude, caso manifeste algum desconforto; c)
arcar com as despesas referentes ao atendimento médico ou psicolégico (desde que seja comprovada que
foi em decorréncia da pesquisa); d) garantem, por meio de recursos préprios, indenizar os participante no

caso de alguma ocorréncia de saude provocada pela participagdo na pesquisa.

Beneficios:

Pata as autoras, a pesquisa:

Endereco: Avenida Jodo da Mata, 256

Bairro: Jaguaribe CEP: 58.015-020
UF: PB Municipio: JOAQ PESSOA
Telefone: (83)3612-9725 E-mail: eticaempesquisa@ifpb edu br
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- Podera proporcionar a criacdo de um recurso pedagédgico que favorece o processo de ensino
aprendizagem dos discentes;

- Permitir a utilizagdo da gamificagdo como instrumento interdisciplinar;

- Estimular e facilitar a aprendizagem;

- Oferecer uma nova ferramenta pedagodgica de intervencao interdisciplinar;

- Promover a interdisciplinaridade entre as disciplinas através da Educacgéo Fisica.

Comentarios e Consideragoes sobre a Pesquisa:
O referido protocolo ja foi objeto de avaliagdo por parte deste Comité e as questdes levantadas foram
sanadas pela pesquisadora.

Consideragoes sobre os Termos de apresentagao obrigatoria:

- Folha de rosto apresentada, assinada pelo Diretor Geral do Campus;

- Informagdes basicas: preenchidas na Plataforma Brasil;

- Projeto detalhado: apresentado;

- Cronograma de execucao: apresentado e adequado a duragao do projeto;

- Orgamento: apresentado e compativel com o protocolo da pesquisa;

- Instrumentos de coleta de dados: apresentados;

- TCLE: apresentado;

- TALE: Apresentado;

- Termo de Anuéncia: apresentado e assinado pela Diretora do Campus.

Recomendagoes:

Nao ha.

Conclusdes ou Pendéncias e Lista de Inadequacgdes:

Apbds avaliagdo do parecer apresentado pelo relator, o Comité de Etica em Pesquisa do IFPB discutiu sobre
os diversos pontos da andlise ética sobre a qual preconiza a Resolug¢éo 510/2016 do Conselho Nacional de
Saude e deliberou o parecer de APROVADO para o referido protocolo de pesquisa.

Informamos ac pesquisador responsavel que observe as seguintes orientagdes:

1- O participante da pesquisa tem o direito de desistir a qualquer momento de participar da pesquisa, sem
qualquer prejuizo; (Res. CNS 510/2016 — art. 8° - Item ).

Enderego: Avenida Jodo da Mata, 256

Bairro: Jaguaribe CEP: 58.015-020
UF: PB Municipio: JOAO PESSOA
Telefone: (83)3612-9725 E-mail: eticaempesquisa@ifpb_edu br
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2- O pesquisador deve desenvolver a pesquisa conforme delineada no protocolo aprovado e descontinuar o
estudo somente apés analise das razdes da descontinuidade por parte do CEP que aprovou, aguardando

seu parecer, exceto quando perceber risco ou dano ao participante.

3- O Termo de Consentimento Livre e Esclarecido, quando for do tipo escrito, dever ser elaborado em duas
vias, rubricadas em todas as suas paginas e assinadas, ao seu término, pelo convidado a participar da
pesquisa, ou por seu representante legal, assim como pelo pesquisador responsavel, ou pela(s) pessoa(s)
por ele delegada(s), devendo as paginas de assinaturas estar na mesma folha. Em ambas as vias deverdo
constar o enderego e contato telefénico ou outro, dos responsaveis pela pesquisa e do CEP local e da
CONEP, quando pertinente e uma das vias entregue ao participante da pesquisa.

4- O CEP deve ser informado de todos os efeitos adversos ou fatos relevantes que alterem o curso normal

do estudo.

5- Eventuais modificagées ou emendas ao protocolo devem ser apresentadas ao CEP de forma clara e

sucinta, identificando a parte do protocolo a ser modificada e suas justificativas.

6- Deve ser apresentado, ao CEP, relatorio final até 31/01/2023

Consideragoes Finais a critério do CEP:

Este parecer foi elaborado baseado nos documentos abaixo relacionados:

Tipo Documento Arquivo Postagem Autor Situagéo
Informagtes Bésicas|PB_INFORMACOES_BASICAS_DO_P | 06/12/2021 Aceito
do Projeto ROJETO 1821356 .pdf 22:06:50
Cronograma CRONOGRAMA_FINANCEIRO.pdf 06/12/2021 |RENATA GOMES Aceito
22:05:22 | CAVALCANTI

Qutros Questionarios.pdf 06/12/2021 |RENATA GOMES Aceito
22:04:41 | CAVALCANTI

Qutros RESPOSTA_PARECER_CONSUBSTA | 06/12/2021 |RENATA GOMES Aceito
NCIADO.pdf 21:57:56 | CAVALCANTI

TCLE / Termos de | TALE_Renata_Gomes_Cavalcanti.pdf 06/12/2021 |RENATA GOMES Aceito
| Assentimento / 21:52:48 | CAVALCANTI

Endereco: Avenida Jo&o
Bairro: Jaguaribe

da Mata, 256
CEP: 58.015-020

UF: PB Municipio: JOAO PESSOA

Telefone: (83)3612-9725

E-mail: eticaempesquisa@ifpb.edu.br
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Justificativa de TALE_Renata_Gomes_Cavalcanti.pdf 06/12/2021 |RENATA GOMES Aceito

Auséncia 21:52:48 | CAVALCANTI

TCLE / Termos de |TCLE_RENATA_GOMES_CAVALCANT| 06/12/2021 |RENATA GOMES Aceito

Assentimento / |.pdf 21:42:.02 |CAVALCANTI

Justificativa de

Auséncia

Projeto Detalhado / |PROJETO_DE_PESQUISA_RENATA_ | 06/12/2021 | RENATA GOMES Aceito

Brochura GOMES_CAVALCANTI.pdf 21:24:52 | CAVALCANTI

| Investigador

Cronograma CRONOGRAMA_DE_ATIVIDADES.pdf | 15/11/2021 |RENATA GOMES Aceito
17:17:09 [CAVALCANTI

Declaragéo de CARTA_ANUENCIA.pdf 02/10/2021 | RENATA GOMES Aceito

Instituicéo e 20:00:34 |CAVALCANTI

Infraestrutura

Folha de Rosto folhaDeRostoassinada. pdf 01/10/2021 |RENATA GOMES Aceito
17:46:05 [CAVALCANTI

Situacao do Parecer:
Aprovado

Necessita Apreciagao da CONEP:

Nao

Enderego: Avenida Jodo
Bairro: Jaguaribe
UF: PB

Telefone: (83)3612-9725

Municipio:

JOAQ PESSOQA, 21 de Dezembro de 2021

Assinado por:

Cecilia Danielle Bezerra Oliveira

da Mata, 256

JOAO PESSOA

(Coordenador(a))

CEP: 58015020

E-mail: eticaempesquisa@ifpb.edu.br
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APENDICE A - QUESTIONARIO DIAGNOSTICO — DISCENTE

QUESTIONARIO DIAGNOSTICO — DISCENTE

Caro aluno, convidamoas vocé a responder as questSes abaixo sobre a aplicacido
e o uso de recursos tecnologicos no processo de ensino e aprendizagem, em especial
nas atividades praticas interdisciplinares na Educacdo Fisica. Todos os dados sdo
coletados anonimamente e somente serdo utilizados no contexto desta pesquisa.
Agradecemos a sua colaboragdo preenchendo esse formulério.

Renata Gomes Cavalcanti (Mestranda)
Prof2 Dr2, Alexsandra Cristina Chaves (Orientadora)
ProfEFT — Programa de Pos-Graduacao em Educacdo Profissional e Tecnologica

INFORMACOES PESSOAIS

1. Género:

Feminino| )} Masculina| ) Qutras[ )

2. |dade:
Del3als|( ) Deleald( ) Del9alll ) Mais de 21( )

TECNOLOGIAS DIGITAIS DE INFORMACAQ E COMUNICACAO:

3. Possul acesso a computadores e internet em sua residéncia:

{ )5im( )MNao

4. Possui smartphone?

{ 18im{ }Nio

5. Tenho facilidade em lidar com ferramentas tecnoldgicas:

{ )5im( }Nao

6. Estou realizando as atividades educacionais remotas por dispositivos mdveis:
[ )Sim( )Ndo

7. Vocé ja participou de aulas em gue o professor utilizou ferramentas educativas digitais
(aplicativo, website, ambiente virtual de aprendizagem)?

( }Sim( )Nio

quais?

8. Durante o momento em que vocé estuda, seja na escola, em casa ou em qualquer outre
lugar ha a utilizagdo simultinea de dispositivos eletrénicos?



{ )Sim( )Nao
9. Qual dispositivo eletronico vocé utiliza com mais freqiiéncia quando esta estudando?

Smartphone ( ) Notebook ( ) Tablet ( ) Computadorde mesa ( )
Videogame ( ) Televisdo ( ) Outro ( ) N&o utilizo ( )

10. Com que finalidade vocé utiliza dispositivos eletronicos no momento em que esta
estudando? Obs: E permitido marcar mais de uma alternativa.

Pesquisas escolares ( ) Entretenimento/diversao () Acessoas redes sociais |
Acesso a jogos ( ) Acesso aoutrosaplicativos ( ) Outras finalidades (

)
)

Contato com amigos colegas e familiares através de mensagens instantaneas ( )

COM RELACAO A INTERDISCIPLINARIDADE E EDUCACAO FiSICA
11. Vocé ja participou de aulas praticas com mais de uma disciplina (interdisciplinar)?

( )Sim( ) Néo

Qual disciplina?

12. Vocé ja participou de aulas de Educagdo Fisica junto com outra disciplina
(interdisciplinar)?

( )Sim( )Nao

Qual disciplina?

COM RELACAOQ A VIDEOGAMES E A GAMIFICACAO

13. Gosto de jogar:

( )Sim( )Nao

14. Tenho conhecimentos sobre o que é gamificagdo:

{ )Sim( )Nao

15. Utilizo o smartphone para jogar:

( )Sim( )Nao

16. Vocé ja utilizou algum jogo em sala de aula para realizar alguma atividade educacional?
( )Sim( ) Nao

17. Em sua opinido, a utilizacdo de ferramentas educativas digitais (aplicativo, website,
jogos) nas aulas favorece a aprendizagem?

( )Sim( )Nao
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APENDICE B — QUESTIONARIO DE AVALIACAO

QUESTIONARIO DE AVALIACAO

produto educacional que foi aplicado em sala de aula. Convidamos vocé a responder as
questoes abaixo sobre a sua percepcao do aplicativo PRISMA.TEC EDUCACIONAL para
nos ajudar a melhora-lo. Todos os dados sd3o coletados anonimamente e somente
serdo utilizados no contexto desta pesquisa. Agradecemos a sua colaboragdo

Caro aluno/ professor, estamos aplicando o questionario para a avaliar o

preenchendo esse formulario.

Renata Gomes Cavalcanti (Mestranda)
Prof2 Dr2. Alexsandra Cristina Chaves (Orientadora)
ProfEPT — Programa de Pds-Graduacdo em Educagdo Profissional e Tecnoldgica

1. Género:

Feminino( ) Masculino( ) Outros ( )

AFIRMACOES

Margue uma opgéo conforme sua avaliagdo

Discordo
totalmente

Discordo

Nem
discordo,
nem
concordo

Concordo

Concordo
totalmente

Usabilidade

1.0 design do Aplicativo é atraente (interface).

2. Preciso aprender poucas coisas para poder comecar a
usar o Aplicativo.

3. Eu acho que a maioria das pessoas aprenderiam a usar
o Aplicativo rapidamente.

4. Eu considero que o Aplicativo é dificil de utilizar (no
geral).

5. Os objetivos do Aplicativo sdo claros e compreensiveis.

6. As fontes (tamanho e estilo) utilizadas sdo legiveis.

7. 0 Aplicativo facilita o entendimento dos contetdos das
disciplinas.

Confianga

8. Ao olhar o Aplicativo pela primeira vez eu tive a
impressdo de que seria interessante.

9. A organizacdo do contetdo me ajudou a estar
confiante de que eu iria aprender com o Aplicativo.

Desafio

10. Este Aplicativo é desafiador para mim.

11. O Aplicativo ndo se torna mondtono (repetitivo) nas
etapas.

Satisfagdo

12. Me senti motivado para completar as etapas do jogo.

13. Completar as tarefas do Aplicativo me deu um
sentimento de realizacdo.

14. Eu recomendaria esse Aplicativo para colegas.

Diversdao

15.Consegui avangar nas etapas sem sentimento de
frustracdo.

16. Eu me diverti enquanto jogava.

17. O Aplicativo me causou irritacao.
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18.Aconteceu alguma situacdo enquanto jogava que me - — - - -
fez sorrir. - - - - -
2 | 19.Me senti envolvido com o Aplicativo. O O ad 0 a
(%)
3
2 20. Esqueci do ambiente ao meu redor ou tempo . — . = -
enquanto utilizava o Aplicativo . - - - - -
21. O contetido do Aplicativo é relevante para os meus _ _ _ _ -
interesses. - - - - -
w | 22. O Aplicativo € um método de ensino que auxilia no _ _ _ _ _
2 | aprendizado do contetido. - - - - -
“© T -
321230 Aplicativo me despertou interesse por conhecer _ _ _ _ -
E mais sobre contetdos abordados. - - - - -
24. Depois de utilizar o Aplicativo consigo lembrar de
mais informacdes relacionadas ao tema apresentado no O O O O O
jogo.

Qual nota vocé atribuiria ao Aplicativo?

1[| 2D 3]] 4D SD GD 7D 3D BD 10D

Deixe aqui seu comentario ou observacao para melhorar a qualidade do Aplicativo ou esclarecer a sua
lavaliagao:

Fonte: Adaptado de Lima (2020).
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APENDICE C - SEQUENCIA DIDATICA

%
oooo
o

Sequencia

Corrida do Conhecimento: Uma pro
interdisciplinar através da gamificacdo e
do esporte de aventura.
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INSTITUTO FEDERAL DE EDUCAGAO, CIENCIA E TECNOLOGIA DA PARAIBA -
M INSTITUTO FEDERAL lFP_lEAHFuSJQiP PESSOA PROFEPT %2
BE  pacaiba PROGRAMA DE POS-GRADUACAO EM EDUCAGAO PROFISSIONAL E TECNOLOGICA — - =
PROFEPT
EM EDUCAGAO E TECNOLOGICA

Joao Pessoa - Paraiba
2023




[ Julsl INSTITUTO FEDERAL DE EDUCA A0, CIENCIA E TECNOLOGIA DA PARAIBA - .
EB IFPB CAMPUS JOAQ PESSO!
EEE INSTITUTO FEDERAL PROGRAMA DE POS-GRADUAGAO EM EDUCA&II_\O PROFISSIONAL E TECNOLOGICAPROFEPT I

BE raraiba
MESTRADO PROFISSIONAL EM EDUCAC.AO PROFISSIONAL E TECNOLOGICA

APRESENTACAO

A presente sequéncia didatica constitui-se comc uma contribuigdo relevante no contexto

académico, sendo concebida como parte integrante do Mestrado Profissional no ambito do
Programa de Pds:Graduagao Stricto Sensu em Educagdo Profissional e Tecnoldgica, promovido
pelo Instituto Federal do Espirito Santo (IFES), em parceria com o Instituto Federal da Paraiba
(IFPB), Campus Jodo Pessoa. Com o titulo "A contribuigdo da Educagdo Fisica no processo de
ensino-aprendizagem de discentes do ensino médio do IFPB: Uma proposta interdisciplinar
através da gamificacdo e do esporte de aventura”, essa proposta pedagdgica emerge das
experiéncias anteriores da pesquisadora, que abordou a Corrida de Orientagdo de maneira
didatica e interdisciplinar com o publico escolar.

O cerne desta pesquisa gira em torno do desenvolvimento de um aplicativo que utiliza a
gamificagdo como estratégia pedagdgica interdisciplinar no dmbito do Ensino da-Educacdo
Fisica. O foco principal é direcionado para o Ensino Médio Técnico-integrado no Instituto
Federal da Paraiba, especificamente no Campus Avangado Cabedelo Centro. O objetivo
fundamental desta iniciativa reside na simplificacdo e otimizacdo dos processos/de interagdo
entre as diversas disciplinas envolvidas no contexto educacional, objetivando, assim, aprimorar
a qualidade do ensino por meio das atividades propostas.

Neste cenario, a gamificacgdo e o esporte de aventura emergem como abordagens
pedagdgicas inovadoras, capazes de proporcionar uma experiéncia de ensino-aprendizagem
enriquecedora’e. motivadora_para os discentes. Através da criacdo deste aplicativo, além de
nao apenas a promoc¢do do conhecimento interdisciplinar, mas também o estimulo ao
engajamento dos estudantes, fomentando sua participagdo ativa nas atividades académicas e,
consequentemente, contribuindo para o aprimoramento da qualidade do ensino no IFPB.
Assim, esta pesquisa propde-se representar um-passo significativo na melhoria da educagao
profissional e tecnoldgica, destacando a' importancia da inovacdo pedagodgica e da
interdisciplinaridade como elementos-chave para a formagdo integral dos discentes do Ensino

Médio Técnico-integrado.
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A ORIENTACAO

A prética de orientacdo, seja por terra ou pelo mar, de maneira eficiente e precisa, possui

uma longa histéria, remontando a varios séculos. Conforme destacado por Ferreira (1999), ha
registros de sua existéncia desde 2.000 aC, quando os egipcios ja faziam uso de mapas para suas
deslocagbes. A invencao da bussola, também conhecida como bussola magnética, é atribuida aos
chineses no século I dC Este instrumento, que desempenhou um papel fundamental na
navegagdo ao longo da histdria, continua sendo considerada uma das maiores conquistas da
humanidade. Sua relevancia foi particularmente notdvel no século - XVI, na Era dos
Descobrimentos, quando as grandes navegagdes tiveram um impacto significativo no
desenvolvimento das civilizagdes.

A orientagdo com caracteristicas esportivas, por sua vez, emergiu por volta de 1850 nos
paises escandinavos, inicialmente com uma abordagem militar. Nesse contexto, as tropas

realizaram treinamentos de orientagdo terrestre entre si, o que culminou na concepgdo da

“Orientagdo”.

Essa modalidade esportiva referéncia faz ao
deslocamento no terreno com o auxilio de um mapa
e uma bussola. Conforme observado por Figueiredo
(2003, p. 387), a orientagao era considerada um
exercicio do exército sueco, uma vez que, além de
ser uma atividade de entretenimento, fortalecia o

espirito de coletividade das tropas.

Nesse contexto, a pratica de orientacdo, seja como instrumento de posicdo ou como
esporte, desempenhou um papel notdvel ao longo da histéria, contribuindo para a evolugdo das
técnicas de orientagdo geografica e para o fortalecimento do espirito de grupo em contextos
militares. Com suas raizes profundamente enraizadas na histéria, essa atividade continua a
evoluir e se adaptar ao longo do tempo, demonstrando sua relevancia continua na sociedade

moderna.
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A orientagdo como esporte ganhou proeminéncia e difusdo em escala global, tendo suas
raizes atribuidas ao militar sueco Ernst Killander, frequentemente reconhecido como o “pai da
orientacdo” (CBO, 2017). A natureza interdisciplinar da Corrida de Orientacdo levou-a a ser
adotada como um esporte educacional, sendo incorporada aos curriculos escolares da Suécia
em 1935.

Em um marco significativo para a internacionalizacdo da modalidade, em 1965,
representantes de dez paises (Bulgaria, Ex-Checoslovaquia, Dinamarca, Finléandia, Hungria,
Noruega, Ex-RDA, Ex-RFA, Suécia e Suiga) se reuniram na cidade de Copenhague , Dinamarca,
para estabelecer uma Federagdo Internacional de Orientagdo - IOF, cujo objetivo principal era a
padronizagdo das regras de orientagdo em nivel global.

A Confederagéo Brasileira de Orientacdo - CBO (2012) define uma Corrida de Orientacdo
como um esporte no qual os competidores, munidos de mapas e bussolas, navegam de forma
independente por terrenos que contém pontos de controle (PC) que devem ser
obrigatoriamente visitados. Essa modalidade esportiva, que pode ser praticada em diversos
ambientes, desde florestas e campos até areas urbanas, compartilha algumas semelhangas com
a dindmica de um jogo de "caga ao tesouro", pois os participantes buscam encontrar os PC
delineados no mapa, obedecendo a uma sequéncia especifica.

Como esporte competitivo, o vencedor de uma prova de orientacdo € aquele que percorre a
trajetdria passando por todos os PC no menor tempo possivel. Para garantir a igualdade de
condigbes, a prorrogagao é realizada individualmente ou em duplas (dependendo da categoria),
em horarios diferentes. No momento da largada, o "orientista", termo utilizado para designar o
praticante de orientagdo, recebe da organizacdo da prova um mapa minuciosamente detalhado
da regido, no qual estad delineado um percurso que conecta diversos PC, representados por
"prismas" com trés faces , colorido de branco na parte superior e laranja na inferior.

Esses prismas sao posicionados
estrategicamente no terreno. Com a assisténcia
de uma bussola, o orientista deve executar o
percurso, passando por todos os PC no menor

tempo possivel (CBQ, 2000).
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1. IDENTIFICAGAO

CURSO Técnico Integrado em Servigos Juridicos

COMPONENTE CURRICULAR | Educagdo Fisica

TEMA Corrida de orientacao uma abordagem interdisciplinar

Presencial: 10h/a, com um intervalo de 7 dias entre

TEMPO
cada encontro.

2. OBJETIVOS, CONTEUDO PROGRAMATICO E RECURSOS

Objetivo Geral:
e Utilizar o aplicativo de gamificagdo interdisciplinar a partir do Ensino da
Educacdo Fisica.
Objetivos Especificos:
» Conhecer a corrida de orientagdo enquanto pratica esportiva;

8 * Identificar os principais fundamentos técnicos que norteiam a corrida de
> orientacdo;
: « Compreender o esporte como pratica interdisciplinar.
w  Utilizar a gamificagdo como ferramenta interdisciplinar no processo de ensino
; das disciplinas Educacdo Fisica, Matematica, Fisica, Geografia e Biologia.
o * Vivenciar atividades interdisciplinares envolvendo a Educacdo Fisica através da
corrida de orientacdo;
» Realizar atividades interdisciplinares por meio do aplicativo CORRIDA DO
CONHECIMENTO
« Corrida de Orientagao:
g - Conceitos e Fundamentos
S } - Equipamentos do esporte (bussola, picotador, cartdo de controle, mapa);
ﬂ - Passo duplo;
4 - Mapa
o - Azimute
Q

« Aplicativo: CORRIDA DO CONHECIMENTO
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Digital:
» CORRIDA DO CONHECIMENTO (Acesso)
» Aplicativos: WhatsApp

Fisico:

» Celular, smartphone, tablet ou notebook/computador
* Papel, lapis

» Blssolas

* Mapas

RECURSOS

3. METODOLOGIA

As aulas aplicadas foram tedricas e praticas, necessitando de 05 (cinco) encontros de
02h/a cada, com a turma envolvida na pesquisa. As tedricas foram executadas em sala
de aula, onde foram apresentados aos alunos a proposta da metodologia e o
funcionamento do esporte de orientagdo. As aulas praticas aconteceram nas
dependéncias disponiveis na escola e em uma area externa (Sesc Gravata).

3.1 PROCEDIMENTOS

PRIMEIRO ENCONTRO: Apresentacdo (2h/a)

» Apresentacdo da proposta de estudo: (objetivos, conteldos, metodologia e
recursos);

* Aplicacdo do Questiondrio Diagndstico (Anamnese), para coleta de
informag0es relevantes sobre o conhecimento prévio dos participantes;
Conceitos principais da corrida de orientagdo;

» Principais fundamentos técnicos que norteiam a corrida de orientagao;

» Compreender o esporte como pratica interdisciplinar.

PRESENCIAL

PARTE PRATICA

« Conhecer e experimentar os equipamentos da orientagdo (bussola, picotador,
cartdo de controle, mapa)

161



INSTITUTO FEDERAL DE EDUCAGAO, CIE!!CIA E TECNOLOGIA DA PARAIBA -
IFPB CAl PUS JOAQ PESSOA

[ 1]
ME® INSTITUTO FEDERAL PROGRAMA DE POS- -GRADUAGAO EM EDUCA&?O PROFISSIONAL E TECNOLOGICAPROFEPT
Paraiba

— PRO
MESTRADO PROFISSIONAL EM EDUCAGAO PROFISSIONAL E TECNOLOGICA

PRESENCIAL

SEGUNDO ENCONTRO (2h/a)

TEORICA/PRATICA
» Utilizagdo do mapa;
» Pratica do passo duplo (Afericdo de distancia por passo-duplo);
« Utilizagdo do azimute.

VIVENCIA NA PISTA TESTE

» Participagéo pratica na pista teste ( IFPB-CAMPUS CABEDELO CENTRO).

PRESENCIAL

TERCEIRO ENCONTRO (2h/a)

TEORICA/PRATICA

* Revisdo dos instrumentos a serem utilizados na pratica;

» Apresentacdo do mapa da Pista de Corrida de Orientagdo Oficial (Sesc
Gravata);

+ Prética da Corrida de Orientagdo na pista oficial no Sesc Gravata.

PRESENCIAL

QUARTO ENCONTRO (2h/a)

« Apresentacdo do APLICATIVO;

« Dialogo sobre a vivencia pratica x Game (virtual)
 Explicacdo sobre sua utilizagdo;

» Demonstracao das fases do game;

» Aplicagdo do Aplicativo: Corrida do Conhecimento

PRESENCIAL

QUINTO ENCONTRO (2h/a)

» Apresentagdo e explicagdo do questionario de avaliagdo;
» Aplicagdo do Questionario de Avaliagdo.
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4, AVALIAGAO

A avaliagdo desempenhou um papel fundamental neste estudo, sendo realizada través
das observagdes e mediagdes ao longo do processo de aplicagdo, observando os
objetivos propostos avaliando a progressdo através do dialogo constante. Ao final
aplicarmos um questionario de avaliagdo do game, que analisou diversos aspectos
relacionados a experiéncia dos participantes com o jogo com o intuito de coletar
informagdes relevantes sobre a eficacia da metodologia empregada.

BIBLIOGRAFIA

LIMA, Rayanne Oliveira Medeiros de. LABEDIF : uma proposta de laboratério virtual para
os cursos profissionais na area da construgdo civil. 2020. 105 f. Dissertagdao (Mestrado) —
Instituto Federal de Educagdo Tecnoldgica da Paraiba / Programa de Pos- Graduagdo em
Educagao Profissional e Tecnoldgica — (PROFEPT), Jodo Pessoa, 2020.

PADILHA, Jailton César. ORIENTAGAO: O DESPORTO DA NATUREZA! O que é e como
praticar. Rio Grande do Norte, 2017. Disponivel em:
<https://www.cona.com.br/assets/gerenciador/CONA/Secretaria/Apostila/CONA_APOSTI
LA.pdf. Acesso em: 18 nov. 2022.

PENHA, Jonas Marques da. Da Lousa a Tela, da Trena oo Clique: Letramento
Cartografico no Ensino Médio Integrado. 2020. Trabalho de Conclusao de Curso.

163



	INSTITUTO FEDERAL DA PARAÍBA
	RENATA GOMES CAVALCANTI
	JOÃO PESSOA – PB 2023
	Interdisciplinarity and technologies have gained prominence in education in recent years, proving to be extremely important resources with regard to learning, being increasingly present in the school space, requiring professionals to use attractive me...
	Keywords: gamification, interdisciplinarity, physical education, technology
	2 REFERENCIAL TEÓRICO
	Quadro 1 – Inauguração das Escolas de Aprendizes e Artífices
	4 CORRIDA DE ORIENTAÇÃO
	4.1 Origem da Orientação
	A prática de utilizar a orientação por terra ou pelo mar de maneira eficiente e precisa é utilizada há vários séculos. De acordo com Ferreira (1999), existem registros de 2.000 a.C., quando os egípcios utilizavam mapas para o deslocamento. A bússola, ...
	4.2 A Orientação no Brasil
	5 METODOLOGIA DA PESQUISA
	Sobre a utilização do smartphone para jogar, de acordo com o universo pesquisado, 90,32% afirmaram que usam o equipamento, o que representa a importância desse dispositivo como forma de lazer e ocupação do tempo livre. Corroborando o nosso estudo, And...
	Corroborando os achados acima, o Gráfico 19 apresenta que 96,7% dos discentes afirmam que a utilização de ferramentas educativas digitais nas aulas favorece a aprendizagem. Na mesma ótica, o estudo de Lima (2020) confirma esse achado, pois 99,1% dos d...
	Identificamos, por meio da pesquisa de anamnese, o comportamento dos discentes no uso de TDIC, sendo o celular/smartphone o dispositivo mais utilizado pelo público pesquisado, tendo como principal finalidade o acesso à internet.
	5.4.1 TIPOLOGIA DO PRODUTO EDUCACIONAL
	6.1.1  EXECUÇÃO DO PE: PENSANDO A APLICAÇÃO NA EDUCAÇÃO PROFISSONAL E TECNOLÓGICA (EPT)
	6.2 Aplicação do Produto Educacional
	REFERÊNCIAS
	ANEXO A – CARTA DE ANUÊNCIA
	ANEXO C – TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO PARA O MENOR DE IDADE
	ANEXO D – TERMO DE ASSENTIMENTO
	APÊNDICE A – QUESTIONÁRIO DIAGNÓSTICO – DISCENTE
	APÊNDICE B – QUESTIONÁRIO DE AVALIAÇÃO
	APÊNDICE C – SEQUÊNCIA DIDÁTICA

