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RESUMO

A investigacdo sugerida por essa pesquisa foi desenvolver a plataforma digital
gamificada “Atletismo na Escola”, para auxiliar professores e alunos ao ensino de
Educacdo Fisica nas escolas. No atual momento em que testemunhamos algumas
experiéncias em sala de aula com o uso das tecnologias midiaticas, revelando
ferramentas on-line para criacdo de metodologias de ensino, a presente pesquisa
percebeu a possibilidade de estimular os alunos a leitura dos conteddos e a pratica
esportiva por meio das midias digitais. O objetivo deste trabalho, além de motivar os
alunos ao aprendizado da disciplina, é constituir-se numa opc¢ao metodoldgica para
professores de Educacédo Fisica que em muitos casos ndo possuem material apostilado
em suas escolas para lecionar. A metodologia proposta se resume primeiramente na
revisdo de literatura para aprofundamento dos referenciais tedricos, entrevista
semiaberta para detectar as reais necessidades dos professores, pesquisa participante
para articular a producao de conhecimento com a acgéo educativa, producéo visual com
a implantacao da plataforma gamificada e por fim, aplicacdo e avaliacdo dos resultados
obtidos. Utilizando o framework Octalysis para analisar ambientes gamificados, a
pesquisa buscou um modelo focado no elemento humano, considerando as
necessidades e anseios dos usuarios e nao apenas a insercao de elementos e técnicas
de jogos. A experiéncia foi aplicada com 39 alunos do 5° ano do ensino fundamental
(anos iniciais) em duas escolas do municipio de Aracatuba, interior do Estado de Sao
Paulo. Os contetdos disciplinares apresentados na plataforma estdo alinhados aos
Parametros Curriculares Nacionais (PCNs), uma vez que a mudanca para a Base
Nacional Comum Curricular (BNCC) foi adotada somente em dezembro de 2017, ou
seja, quase dois anos apos o inicio da pesquisa. Os resultados obtidos revelaram que
houve um aumento de aprendizagem pelos alunos, fato comprovado pelo aumento de
novas palavras sobre o atletismo descritas nos mapas de conceito. Os dados
analisados também se apresentaram mais especificos com relacdo as habilidades
motoras e modalidades do esporte, demonstrando um aumento qualitativo dos
vocabulos apdés a aplicacdo da plataforma. Quanto aos professores, a entrevista
fechada ao final da aplicacdo revelou que a plataforma contribuiu como suporte
metodologico da disciplina e estimulou os alunos a realizarem as atividades propostas.
A pesquisa optou trabalhar com dois publicos distintos e espera ter contribuido para o
aprendizado da disciplina pelos alunos por meio de um suporte metodologico aos
professores.

Palavras-chave: Educacéo Fisica; Gamificacdo; Esportes; Ecologia midiatica; Midias
digitais.
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ABSTRACT

The research suggested by this assay was to develop the gamified digital platform
"Athletics at School", to encourage teachers and students in the education of Physical
Education in schools. In the current moment when we glimpse some experiences in the
classroom with the use of media technologies, indicating online tools for the creation of
teaching methodologies, this research realized the possibility of stimulating students to
read the contents and practice sports by through digital media. The purpose of this work,
in expansion to motivating students to learn the discipline, is to comprise a
methodological option for Physical Education teachers who in many trials do not have
handouts in their schools to develop. The proposed methodology is summarized first in
the literature review to heighten the theoretical references, semi-open interview to detect
the real needs of teachers, participatory research to articulate the production of
knowledge with the educational action, visual production with the implementation of the
gamified platform and finally, application and evaluation of the results collected. Using
the Octalysis framework to analyze gamified environments, the research sought a model
focused on the human element, contemplating the needs and desires of users and not
just the insertion of elements and techniques of games. The experiment was applied to
39 students from the 5th year of elementary school in two schools in the city of
Aracatuba, in the small city of the State of S&o Paulo. The disciplinary subjects
presented on the platform are aligned with the National Curriculum Parameters (PCNSs),
since the change to the National Common Curricular Base (BNCC) was approved only
in December 2017, that is, almost two years after the beginning of the research. The
results collected demonstrated that there was an increase in learning by students, a fact
confirmed by the increase in new terms about athletics described in the concept maps.
The data analyzed were also more specific with concern to motor skills and sports
modalities, ascertaining a qualitative increase in words after the application of the
platform. As for teachers, the closed interview at the end of the application revealed that
the platform donated as methodological support for the discipline and encouraged
students to achieve the proposed activities. The research chose to work with two
different types and hopes to have donated to the knowledge of the discipline by students
throughout the methodological support for teachers.

Keywords: Physical Education; Gamification; Sports; Media Ecology; Digital Media.
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1. INTRODUCAO

A interacdo proporcionada pelas midias digitais conectadas e interligadas em
diferentes dispositivos formando redes de comunicacdo, compartiihamento de
dados, além de troca de experiéncias que acontecem de forma instantdnea e sem
fronteiras, € atualmente a grande aliada de pesquisas que pretendem avaliar
comportamentos e habitos das pessoas a partir dessa interacdo homem e
tecnologia. Considerando que atualmente 3,9 bilhées de pessoas aproximadamente
estdo conectadas a internet no mundo (AGENCIA EFE, 2018), o equivalente a
51,2% da populacdo mundial segundo dados da Unido Internacional das
Telecomunicacgfes (UIT), 6rgado vinculado a Organizacdo das Nac¢des Unidas (ONU),
optou-se por uma pesquisa que elaborasse uma plataforma digital gamificada para
auxiliar professores e alunos durante as aulas de Educacdo Fisica do 5° ano do
ensino fundamental (anos iniciais). Essa plataforma educacional foi denominada
“Atletismo na Escola” e pode ser acessada através dos navegadores de internet em
diversos dispositivos, como computadores, tablets e celulares. A ideia é que as
tecnologias da informacédo e comunicagao tao presentes no cotidiano dos jovens,
possa ser utilizada como suporte ao aprendizado com o intuito de estimular o aluno
a leitura de conteudos e a pratica de esportes.

Em relacéo ao trabalho dos professores, a investigacéo revelou a auséncia de
uma metodologia padronizada dos conteudos disciplinares de Educacao Fisica tanto
na rede municipal de ensino de Aracatuba, quanto na escola de ensino privado
Geracdo Raizes. Dessa forma, os préprios professores desenvolvem suas
atividades, buscam alternativas metodolégicas e pesquisam material para
sistematizar seus contetdos. Com o intuito de se tornar uma op¢ao metodoldgica, a
presente proposta apresenta um recorte no tema atletismo, especificamente na
modalidade corrida, apresentando conteldos e atividades para o0s alunos e
professores na plataforma digital.

Em dezembro de 2017, houve uma transicdo nas politicas educacionais
nacionais, alterando o conteddo dos materiais didaticos para estarem em
conformidade com a Base Nacional Comum Curricular (BNCC). Apesar disso, o
material elaborado foi baseado no volume um do “Caderno do Professor” de
Educacdo Fisica do 7° e 8° ano, que foi elaborado em conformidade com os

Parametros Curriculares Nacionais (PCNs), uma vez que a pesquisa ja estava em
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andamento desde 2016 e qualquer alteracdo nessa fase do projeto, prejudicaria o
cronograma do trabalho.

Para os alunos, a intencdo da plataforma é de estimular & prética esportiva e
a compreensdo da importancia do esporte em suas vidas através da leitura dos
conteudos. Para isso, a investigacdo faz uso das midias digitais e da gamificacao,
utilizando técnicas de jogos para motivar os alunos nas tarefas. Para o professor,
oferece a possibilidade de aplicar atividades praticas sugeridas para os alunos, além
de acompanhar o desempenho dos jovens ao realizarem atividades na plataforma.

Trazer para o cotidiano escolar propostas de aula que tenham caréter
inovador, motivacional e de engajamento as solu¢cdes dos problemas propostos
pelos diferentes componentes curriculares, como forma de gerar novos
aprendizados é um dos grandes desafios para os profissionais da educacédo que
trabalham com a chamada “geragao internet”. Movida por caracteristicas especificas
de gosto pelo entretenimento, velocidade na troca de informacfes e por uma intensa
relacdo com as midias digitais, na esperanc¢a de suprir muitas de suas necessidades
contemporaneas entre outros tracos que modelam o perfil da faixa etaria dos alunos
gue hoje frequentam o ensino fundamental (anos iniciais), estamos diante de uma
geracdo que inegavelmente consome jogos digitais de forma a despertar o interesse
do mercado produtor de jogos e pesquisadores da area. Ao utilizar a gamificacdo em
situacbes de aprendizagem, o professor poderd gerar motivadores internos e
externos a favor do conteudo e das atividades apresentadas ao aluno, corroborando
com a teoria do “flow” de Csikszentmihalyi (1990), no qual o aluno, assim como um
jogador, se encontra em estado de equilibrio entre o desafio que esta disposto a
enfrentar e sua competéncia para responder habilmente a esse desafio.

A estratégia pedagogica sugerida por essa pesquisa em utilizar as tecnologias
de informagéao e comunicacao (TICs) no ambiente escolar atende as orienta¢des do
relatério da Unesco (2014, p. 35) para aprendizagem moével, que orienta a
necessidade da educagdo em “criar e aperfeigoar conteudos educacionais para uso
em aparelhos moveis”. Considerando o grande numero de alunos e professores que
possuem aparelho movel, torna-se relevante pesquisas de carater contemporaneo

que comtemplem estratégias e metodologias com o uso das TICs na educacdo.
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1.1. ENUNCIADO DO PROBLEMA

A dificuldade por parte de professores de Educacdo Fisica nas redes
municipais de educacgdo do Brasil e em algumas redes privadas de ensino para
elaborar metodologias e estratégias pedagdgicas, visando a sistematizacdo dos
conteudos de maneira a relacionar teoria e pratica, € o problema deste trabalho e
gue conduz a reflexdes.

Araujo (2008, p. 15) observa que na “pratica pedagodgica do professor de
Educacéo Fisica é possivel encontrar dificuldades na visualizagdo de uma cultura
corporal/esportiva como método.” O autor salienta que diferentemente de outras
disciplinas que tem material apostilado como auxilio no processo de ensino, nas
aulas de Educacdo Fisica ha pouca sistematizacdo do conhecimento e dos
conteddos, o que leva muitas vezes o professor a construir o seu proprio material de

aula.

Compreender a realidade da Educacé@o Fisica significa: constatar as
frustracBes dos docentes, buscar a melhor escolha de uma metodologia de
ensino (identificar, selecionar, organizar, sistematizar e aplicar o
conhecimento), formar e produzir conhecimentos por meio da cultura
corporal/esportiva, analisar a pratica pedagdgica e a aceitagdo dos
discentes quando os conteudos sao sistematizados e aplicados entre outros
temas (ARAUJO, 2008, p. 16).

Ainda que o acesso a diversos conteudos da disciplina esteja hoje facilitado
pela internet, o professor de Educacao Fisica muitas vezes precisa complementar o
material pedagogico da escola que leciona ou entdo em alguns casos desenvolver
sua propria metodologia quando a escola ndo fornece suporte curricular.

Paes (1996, p. 75) orienta a necessidade de manter o carater ludico na
pedagogia do esporte nas aulas de Educacdo Fisica. Entretanto, o ensino do
esporte e de suas modalidades segundo o autor ficam muitas vezes restrita ao
carater ludico somente, sem problematizar seu significado para se obter uma vida
mais saudavel e social. Além disso, o esporte como elemento de cultura da
sociedade, contempla diferentes areas de estudo das ciéncias humanas, exatas e
biolégicas o que torna abrangente o volume de estudos que podemos derivar das

atividades esportivas no ensino da Educacao Fisica.

O aprendizado do esporte na escola podera ocorrer privilegiando-se seu
carater ludico, proporcionando aos alunos a oportunidade de conhecer,
aprender, tomar gosto, manter o interesse pela acdo esportiva e ainda
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contribuir para a consolidacdo da Educacdo Fisica como uma disciplina.
Tudo isso com objetivos pedagogicos que transcendam os objetivos do
esporte com o fim somente na sua pratica (PAES, 1996, p. 75).

Paes (1996, p. 21) afirma também a necessidade do acesso ao esporte nas
escolas, sistematizado com os conteudos de Educacdo Fisica. Para o autor, as
discussbes no campo académico voltadas para a area da Educacao Fisica escolar,
ainda se encontram distantes do cotidiano do aluno. Betti (1992, p. 286) faz um
relato interessante a respeito da sociabilidade que envolve uma modalidade

esportiva.

N&o basta aprender as habilidades motoras especificas do basquetebol; é
preciso aprender a organizar-se socialmente para jogar, compreender as
regras como elemento que torna o joga possivel (...), aprender a respeitar o
adversario como um companheiro e ndo como um inimigo a ser aniquilado,
pois sem ele simplesmente ndo hé jogo.... E preciso, enfim, que o aluno seja
preparado apara incorporar o basquetebol e acorrida na sua vida, para
deles tirar o melhor proveito possivel. (BETTI, 1992, p. 286).

Comparando a afirmacédo de Betti (1992, p. 286) com as possibilidades de
interacdo e informagédo atualmente disponiveis nos meios midiaticos, acredita-se que
as tecnologias se utilizadas com fins educacionais e de aprendizado, podem servir
de instrumentos metodoldgicos para professores de Educacéo Fisica.

Dessa forma, o presente estudo sugere algumas hipéteses que considerou
para este trabalho: que as midias digitais possam ser estratégias metodolégicas que
estimulem a pratica esportiva ao mesmo tempo que colaborem com o aprendizado
do aluno ao demonstrar a importancia do esporte para uma vida saudavel; que a
plataforma digital criada por essa investigacdo seja um apoio ao professor de
Educacao Fisica na medida em que sugere praticas metodoldgicas de ensino para

as aulas de Educacéo Fisica.

1.2. JUSTIFICATIVA

A importancia do esporte para o bem-estar de um individuo é ressaltada por
diversos relatorios nacionais e internacionais, o que previamente justifica o incentivo
pela pratica esportiva por essa pesquisa. Um exemplo disso, é o relatério das
Nagbes Unidas (2003, p. 6) para o esporte que revela “O acesso ao esporte e a
pratica do esporte constituem um direito humano e essencial para que individuos de
todas as idades conduzam uma vida saudavel e plena.” O jovem ao ter contato com

0 esporte na infancia e adolescéncia, desenvolve o gosto pela pratica esportiva de
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maneira ludica e descompromissada vindo a ser reforcado pelas aulas de Educacéao
Fisica na escola.

Destaca-se também a valorizagcdo que algumas modalidades de esporte,
como o futebol, por exemplo, que encontra respaldo significativo na midia esportiva
em contrapartida a outras modalidades de esporte que sdo pouco exploradas ou
somente tem mais destaque no periodo das Olimpiadas e Jogos Pan-americanos. O
informativo da Organizagdo das Nacdes Unidas (ONU) no Brasil destaca a
necessidade de pesquisas ha area esportiva que venham a valorizar outras

modalidades de esporte, bem como o direito ao esporte e a pratica esportiva:

» promogao do esporte como ferramenta de empoderamento para mulheres
e meninas e também de superacéo de esteredtipos de género;

» apoio e fortalecimento de organizagbes que trabalham com esporte no
pais com foco nas criangas e nos adolescentes, assim como na integragdo
de pessoas com deficiéncia fisica nas aulas de educacéo fisica;

» desenvolvimento de pesquisas e indicadores nacionais e locais para
promover o esporte como uma parte integral das politicas publicas; e

* advocacy com relagdo ao esporte, como, por exemplo, continuidade e
aperfeicoamento da Lei de Incentivo ao Esporte, acdes antidopagem e
compromissos para a promocao do trabalho decente nos grandes eventos
esportivos, com a melhoria das condi¢bes de trabalho, a prevencéo e a
eliminacéo do trabalho infantil e da exploracdo sexual comercial de criangas
e adolescentes; esporte e turismo sustentavel; e 0 consumo consciente de
produtos esportivos. (ORGANIZACAO DAS NACOES UNIDAS NO BRASIL,
2016, p. 3).

Para Matthiesen et al. (2003, p. 587), a historia do atletismo e dos atletas,
suas regras, provas e técnicas ficam mais evidentes na época dos Jogos Olimpicos,
sobretudo pelo apoio dos meios de comunicacdo de massa. Mesmo a area da
biomecanica, estudo que complementa o Atletismo, ndo € abordada nos PCNs, onde
“Os PCN para Educagao Fisica no ensino fundamental parecem ndo esclarecer
satisfatoriamente os caminhos para a aplicacdo de conhecimentos biomecanicos
durante as aulas.” (DE FREITAS; DA COSTA (2000, p. 70). O estudo da
biomecanica ndo foi contemplado neste trabalho, devido ao tempo necessério
exigido para um melhor aprofundamento neste tema. A importancia da biomecénica
para o esporte, o dialogo das Ciéncias com a Fisica e a interdisciplinaridade que os
contetdos biomecéanicos podem proporcionar as aulas de Educacdo Fisica com
certeza sao temas relevantes para a disciplina.

O relatorio da forca tarefa entre agéncias das Nac¢des Unidas sobre o esporte

para o desenvolvimento e a paz (2003), destaca a importancia do esporte nos
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diferentes ambitos, seja na educacgdo, na inclusdo, na saude, na paz mundial, no

desenvolvimento social e sustentavel, na comunicacéo entre outros.
Mais do estimular que o crescimento econémico, programas de esportes
eficazmente elaborados fortalecem potencialidades humanas basicas, criam
conexdes entre individuos, ensinam valores essenciais e habilidades para a
vida. Esses programas constituem uma valiosa ferramenta para iniciar o
desenvolvimento social e para melhorar a coesdo social, especialmente
quando implementados com o publico jovem. (ORGANIZACAO DAS
NAGOES UNIDAS, 2003, p. 22).

Além da importancia do esporte na formacao do cidadao, é necessario que a
disciplina de Educacéo Fisica se utilize cada vez mais das tecnologias midiaticas em
prol de novas metodologias e estratégias de ensino. De acordo com Ginciene e
Matthiesen (2012. p. 120), “[...] cabe ao professor de Educacao Fisica desenvolver
esse tema da virtualizacdo e das tecnologias em suas aulas, ja que, além de ser de
extrema importancia, € algo que faz parte do cotidiano dos alunos, [...].

Rodrigues e Darido (2011, p. 49) atentam a importancia de se trabalhar
conteudos tedricos nas aulas de Educacdo Fisica, ndo limitando a disciplina
somente no ambito das praticas. Para os autores, é fundamental que os alunos
compreendam a razao de realizarem determinadas praticas corporais, cabendo ao
professor apresentar conceitos e informacdes a respeito das préaticas. Sendo assim,
a pesquisa cientifica pode contribuir na elaboracdo e sugestdo de caminhos

metodoldgicos alternativos para suprir essa demanda da disciplina.

A falta de materiais didaticos parece se caracterizar como uma dificuldade
extra do professor. Nesse sentido, € papel da comunidade cientifica e
académica envidar esforgcos no sentido da elaboracdo, construcdo e
avaliagdo de materiais didaticos no interior da Educacao Fisica na escola.
(DARIDO et al, 2010, p. 456).

Impolcetto (2012, p. 103) ressalta a necessidade de criagdo de materiais
didaticos que possam auxiliar o planejamento didatico dos professores de Educacéo
Fisica, sendo assim “ [...] fundamental que a construcdo desse tipo de material
possa acontecer de modo colaborativo entre o0 meio académico e os professores que
atuam nas escolas, valorizando suas experiéncias e conhecimentos.”

Tahara, Darido e Bahia (2017, p. 370) entendem que os materiais didaticos
sdo “[...] meios que auxiliam os professores nas diferentes fases de planejamento,
execucdo e avaliacdo do processo de ensino e aprendizagem dos diferentes

componentes curriculares.”
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Na busca por uma metodologia para as aulas de Educacéo Fisica, alinhada
as tecnologias de informacédo e comunicacao, a proposta desta pesquisa considera
pertinente o estudo em torno das teorias a respeito da ecologia dos meios. A
compreensao a respeito da forma como as informagdes circulam no ecossistema
midiatico e como procedem as tecnologias digitais que oferecem suporte aos novos
formatos e conteudos, tem relevancia significativa como suporte teorico, uma vez
qgue a ideia de elaborar uma plataforma digital esportiva esteja atrelada a utilizacéo
em diversas midias, revelando diferentes interacdes entre emissor/receptor,
meio/mensagem na perspectiva dos ambientes midiaticos.

As investigacdes em torno das propostas e técnicas de gamificacdo foram
iniciadas pelo pesquisador em 2014, ainda no inicio do curso de mestrado. Naquela
época, a pesquisa limitou-se a sugerir propostas baseadas nos estudos com
aprendizagem gamificada sem ainda testar sua aplicabilidade. A continuidade dos
estudos em gamificacdo agora no doutorado, oferece a possibilidade de dar
seguimento as hipoteses formuladas anteriormente por meio da aplicagdo com
grupos de alunos em escolas, obtendo e avaliando possiveis resultados. Segundo

Le Coadic (1996), as motivaces dos pesquisadores podem ser de dois tipos:

e As que se originam de preocupagdes de natureza cientifica. Se a
ciéncia progride, é gracas aos trabalhos realizados por numerosas
pessoas, em inumeros lugares, sobre problemas conexos. Os
pesquisadores tém, portanto, necessidade de se manterem em contato
com seus colegas para se informarem e informa-los acerca de trabalhos
em andamento ou concluidos;

e E as de ordem pessoal, que se relacionam com a carreira dos
interessados. (LE COADIC, 1996, p. 33).

Assim, tornou-se um desafio ao pesquisador validar questbes refletidas e
discutidas anteriormente a respeito do uso das tecnologias na educacao, e de que
maneira podemos usufruir das midias digitais nas escolas, motivando e aproximando
os alunos dos contetados. Com a aplicagdo da pesquisa, 0 pesquisador espera que
independentemente dos resultados, a investigacao traga reflexdbes sobre a criacéo

de novas metodologias de ensino na educacao utilizando tecnologias e gamificacao.

1.3. OBJETIVO GERAL
Primeiramente a pesquisa delineou como tema o atletismo, especificamente

na modalidade de corrida como objeto de estudo, procurando compreender as
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possibilidades dessa atividade na disciplina de Educacdo Fisica no ensino

fundamental (anos iniciais). A partir de entdo, o desafio foi produzir e validar uma

plataforma responsiva, com interatividade e gamificagéo, utilizando os suportes

midiaticos como recurso pedagdgico.

1.4. OBJETIVOS ESPECIFICOS

Simultaneamente a producé&o da plataforma e sua posterior validagdo nas

escolas, podemos elencar alguns objetivos especificos aspirados pela pesquisa e

qgue foram decorrentes da finalidade principal dessa investigacao.

Motivar os alunos a leitura dos conteddos e participacdo nas atividades
tedricas referentes a disciplina de Educacéao Fisica;

Favorecer uma metodologia para o ensino de atletismo utilizando plataformas
digitais;

Destacar a importancia das atividades fisicas ao aluno promovendo a pratica
de esportes por toda vida.

Estimular a disposicdo do aluno em aprender por meio da gamificacdo
podendo dessa maneira obter uma aprendizagem significativa.

Contribuir oferecendo um material didatico ao professor de Educacao Fisica,
sistematizando os conteudos com a pratica esportiva das aulas, na busca por
uma alternativa metodologia de ensino.

Valorizar o atletismo, como modalidade de esporte pouco difundida em nosso
pais, favorecendo a formacdo de uma cultura corporal/esportiva na vida do
aluno.

A interacdo proposta pela plataforma convidando o usuéario a participar e

interagir, fica alinhada ao pensamento de Jenkins (2008), que considera os atuais

consumidores ativos e participativos no uso das novas midias.

Se o0s antigos consumidores eram tidos como passivos 0S novos
consumidores sdo ativos. Se 0s antigos consumidores eram previsiveis e
ficavam onde mandavam que ficassem, 0s novos consumidores sao
migratérios, demonstrando uma declinante lealdade a redes ou a meios de
comunicacao. (JENKINS, 2008, p. 45).

O recurso da gamificacdo aplicada na navegacao da plataforma com insercao

de pontuacéo, ranking e emblemas podera motivar ainda mais o engajamento do

usuario nas ag¢des solicitadas pela plataforma. O impulso para cumprir 0os objetivos
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propostos, surge quando os alunos compreendem estarem inseridos em uma
competicdo, que segundo acredita Chou (2015, p. 5), existem elementos sociais que
motivam as pessoas quando, por exemplo, vocé observa que algum amigo possui
uma habilidade extraordinaria. Essa € a quinta categoria de motivacdo que se
encontra no framework Octalysis proposto por Yu-Kai Chou em 2015, para ser
aplicado em projetos gamificados, que analisaremos mais adiante.

Os PCNs para o ensino fundamental (anos iniciais) de 12 a 42 série, ainda que
hoje a nomenclatura “série” tem sido substituida por “ano”, este documento néo foi
atualizado com os termos atuais. O relatério estabelece objetivos que os alunos do

ensino fundamental sejam capazes de atingir ao final do segundo ciclo:

participar de atividades corporais, reconhecendo e respeitando algumas de
suas caracteristicas fisicas e de desempenho motor, bem como as de seus
colegas, sem discriminar por caracteristicas pessoais, fisicas, sexuais ou
sociais;

adotar atitudes de respeito mudtuo, dignidade e solidariedade em situagfes
lidicas e esportivas, buscando solucionar os conflitos de forma néo-violenta;
conhecer os limites e as possibilidades do préprio corpo de forma a poder
controlar algumas de suas atividades corporais com autonomia e a valoriza-
las como recurso para manuten¢do de sua prépria sadde;

conhecer, valorizar, apreciar e desfrutar de algumas das diferentes
manifestacbes da cultura corporal, adotando uma postura nao-
preconceituosa ou discriminatéria por razdes sociais, sexuais ou culturais;
organizar jogos, brincadeiras ou outras atividades corporais, valorizando-as
como recurso para usufruto do tempo disponivel;

analisar alguns dos padrBes de estética, beleza e salde presentes no
cotidiano, buscando compreender sua insercdo no contexto em que sao
produzidos e criticando aqueles que incentivam o consumismo; (BRASIL,
1997, p. 52).

A utilizacdo das midias digitais, tdo habitual ao cotidiano dos jovens, serviu de
suporte ao aluno para acessar conteldos relacionados a disciplina, que também
pode conferir seu progresso tanto nas atividades praticas como nas atividades da
disciplina. Sendo assim, a gamificacao da plataforma buscou estimular os alunos na
realizacdo dos objetivos propostos, incluindo a pratica esportiva. Dessa forma, ao
valorizar a cultura corporal ao mesmo tempo que se estabelece relacdo com
conteudos interdisciplinares de Historia e Ciéncias, a pesquisa corrobora com os

objetivos dos PCNs.

1.5. ESTRUTURA DA TESE
A pesquisa a partir do segundo capitulo apresenta o plano metodoldgico,

descrevendo os materiais e métodos escolhidos para elaboracdo do projeto tedrico
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assim como o planejamento das etapas de construcdo da plataforma digital
gamificada.

No terceiro capitulo sdo abordados os referenciais tedricos que formam a
base conceitual da pesquisa. As contribuicbes de diferentes pesquisadores sdo
citadas em cada referencial, objetivando a compreensdo dos textos pesquisados
para assim gerar novas ressignificacoes e interpretacfes do autor em consonancia
com a pesquisa. Este processo é continuo ao longo de todo trabalho e novas
interpretacbes podem surgir ao final do processo, reforgando ou refutando uma
explicacéo.

No quarto capitulo a andlise gira em torno da plataforma “Atletismo na
Escola”, detalhando cada etapa do processo de desenvolvimento, desde o
planejamento inicial, a definicdo e delimitacdo dos conteudos, organizacdo da
estrutura de navegacdo da plataforma, design e criacdo da identidade visual, bem
como a criacao de elementos gréaficos e personagem. Coube também neste capitulo,
descrever a publicacdo da plataforma e registro do dominio disponivel no endereco

eletrénico http://www.atletismonaescola.com.br, cuja programacao e implantacéo do

conteudo estatico, dinamico e sistemas foi executado por uma equipe de alunos de
graduacdo em ciéncia da computacdo da Unesp de Bauru, representados pela
empresa junior JR.com.

No quinto capitulo temos a aplicacdo da pesquisa nas escolas por meio da
plataforma digital, onde alunos e professores de duas escolas de Aragatuba,
municipio do Estado de Sao Paulo, testaram a plataforma durante duas semanas
nas aulas de Educacéo Fisica. Esse processo foi fundamental para coleta de dados
e buscou enumerar por meio de questiondrio e mapa de conceito, 0s pontos
positivos e negativos da plataforma quando aplicados em um contexto de
aprendizado real nas escolas. Os resultados quantitativos e qualitativos da pesquisa
foram analisados, revelando dessa forma se houve mudanga substancial ou n&o
para o aprendizado dos alunos

Por fim, no sexto capitulo temos a concluséo da pesquisa e quais implicacdes

a investigagao podera contribuir para futuras pesquisas na area.


http://www.atletismonaescola.com.br/
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2. PLANO METODOLOGICO
2.1. REVISAO SISTEMATICA

O planejamento inicial da presente investigagdo foi definir os referenciais
tedricos que contemplassem o objeto de estudo dessa pesquisa. Nessa etapa,
segundo Stumpf (2006, p. 54), “[...] o pesquisador organiza uma sequéncia de ideias
l6gicas para formar um quadro referencial tedrico e conceitual que vai Ihe oferecer
elementos para o modelo de pesquisa escolhido.” Alguns referenciais dessa
pesquisa de doutorado, como a gamificagdo, aprendizagem gamificada, o uso das
midias digitais e a aprendizagem significativa sdo estudos que ja foram abordados
pelo pesquisador na dissertacdo de mestrado no ano de 2014, mas que agora
voltam a ser explorados sob diferentes aspectos e com mais profundidade. Outro
referencial, como a Educacdo Fisica, por exemplo, surgiu em decorréncia da
definicdo da disciplina escolar a ser aplicada nesta pesquisa, sendo, portanto,
necessario o conhecimento desta area. O estudo buscou autores para compreender
0 surgimento da Educacdo Fisica ao longo da histéria e algumas concepcdes
pedagdgicas aplicadas principalmente com relacdo ao atletismo nas escolas. A
ecologia dos meios foi um conhecimento adquirido no inicio das aulas de doutorado
e que despertou interesse pelo pesquisador em relacionar o estudo dos
ecossistemas midiaticos e a relacdo do homem com os meios, em especial pelo
atual momento em que vivemos cercados de informag&o proporcionada em grande
parte pelos dispositivos digitais. Foi fundamental a investigacdo conhecer outras
inciativas com a utilizacéo das TICs em praticas pedagogicas. A bibliografia também
contemplou autores especialistas em aprendizagem significativa para compreender
COMO 0corre 0S pProcessos cognitivos na aquisicao de conhecimento e de maneira as
estratégias da plataforma podem contribuir para a aprendizagem.

Para isso, recorreu-se a uma extensa busca de informagGes por meio de
revisdo sistematica na busca por identificar autores que fornecessem dados ao
pesquisador para a analise e desenvolvimento da pesquisa. Foram realizadas
consultas em periodicos cientificos, livros, portais eletrénicos, relatérios de pesquisa,
dissertacdes, teses e manuais, bem como diagramas, gréficos, videos e imagens
gue contribuissem para o embasamento tedrico da pesquisa.

O fato é que a revisao de literatura se mostra constante e continua ao longo
de todo processo de pesquisa conforme ressalta Conway e McKeley (1970, p. 59),

“®

pois observa que “ Na medida que desenvolve sua analise, menciona outros
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problemas ou topicos de estudo que por sua vez indicam a necessidade de revisar
outros materiais a isto relacionados. ” Sendo assim, mesmo apés a aplicacdo da
pesquisa com professores e alunos, novas proposi¢des surgiram para complementar

e embasar a analise de dados coletados.

2.2. ENTREVISTA SEMIABERTA

A investigacdo considerou pertinente a possibilidade de entrevistar previamente
os professores escolhidos para aplicacao da plataforma. Os tipos de entrevista foram
escolhidos em fungcédo da habilidade do pesquisador em conduzir as perguntas e da
necessidade de obtencdo das respostas. A entrevista aberta, apesar de seu carater
mais exploratdrio, livre e flexivel, sem questdes estruturadas que orientem o didlogo,
demanda maior habilidade do pesquisador para “[...] ndo perder-se no irrelevante ou
torna-la uma conversa agradavel, mas improdutiva.” (DUARTE, 2005, p. 65). A
entrevista fechada € uma opc¢ado mais rigida, quando se pretende maior controle e
regularidade nas respostas para obter analises comparativas de acordo com Duarte
(2005). Esse método foi abordado na entrevista final com os professores, como
veremos mais adiante.

Por fim, temos o método de entrevista semiaberta, que segundo Duarte (2005, p.
66) oferece flexibilidade nas questbes com um roteiro de controle. “A lista de
guestdes desse modelo tem origem no problema de pesquisa e busca tratar da
amplitude do tema, apresentando cada pergunta da forma mais aberta possivel.”
Esse método de entrevista se mostrou mais condizente com o momento inicial de
abordagem dos professores, onde o pesquisador conseguiu definir um roteiro de
perguntas com certa flexibilidade sem desviar-se do tema proposto.

A seguir, temos as questdes que foram sugeridas aos professores:

1. Vocé utiliza ou segue alguma proposta metodoldgica (apostila preparada pela

escola ou rede de ensino) nas escolas para o ensino da Educacao Fisica?
2. Vocé considera essa proposta suficiente e atual? Atende os seus objetivos?
Acha que precisa melhorar?

3. Qual sua maior dificuldade nas aulas de Educacéo Fisica?

4. O que vocé acredita ser um potencial motivador nas aulas de Educacéo
Fisica?

5. O uso das midias digitais € permitido nas escolas na qual vocé leciona como

apoio ao ensino?
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6. Vocé acredita que a tecnologia proporcionada pelas midias digitais (celulares,
tablets, computadores) podem ajudar o professor de Educacdo Fisica na
metodologia das aulas?

7. A tecnologias poderiam motivar a aprendizagem nas suas aulas, caso 0s
alunos utilizassem a tecnologia para acessar conteudos e resolver tarefas?

Esse tipo de entrevista ocorreu de forma presencial e procurou explorar ao

maximo a resposta dos entrevistados, sugerindo perguntas especificas e adaptando
as questdes-chaves, na medida que houve essa necessidade ao decorrer da
entrevista. A entrevista teve por objetivo conhecer a metodologia de cada professor
na elaboracdo das suas aulas, suas dificuldades pedagdgicas com a disciplina e
seus pontos de vista com relacdo ao uso das midias digitais como elemento
motivador nas aulas. Alguns dias antes da entrevista, 0os professores receberam um
resumo do projeto detalhando todo conceito, producdo e aplicacdo. No dia da
entrevista semiaberta, outra pergunta foi a respeito da plataforma “Atletismo na
Escola”, o que eles achavam da proposta e se tinham alguma sugestdo ou critica a
fazer. A intencdo da entrevista semiaberta, além de conhecer a metodologia de
ensino de cada professor, foi descobrir anseios e expectativas dos mesmos com
relacdo ao ensino da Educacdo Fisica, no atual momento em que vivemos

permeados pelas tecnologias.

2.3. PESQUISA PARTICIPANTE

A pesquisa participante mostrou-se mais adequada como metodologia que
visa analisar as atividades do grupo pesquisado relacionadas ao objeto de estudo.
Para Peruzzo (2005, p. 137), “O pesquisador interage com o grupo pesquisado,
acompanha as atividades relacionadas ao “objeto” em estudo e desempenha algum
papel cooperativo no grupo.” Além disso, o grupo pesquisado tem conhecimento
prévio da pesquisa e cada aluno e professor, assim como as escolas, aceitaram
participar da investigagéo.

Ao aplicar a plataforma digital nas escolas com professores e alunos, a
pesquisa buscou proporcionar a participagdo do grupo pesquisado enquanto se
investiga, podendo mensurar melhor as necessidades desse grupo, articulando
dessa maneira teoria e pratica. O pesquisador também se comprometeu a devolver

ao grupo pesquisado os resultados da investigacdo apos concluir a pesquisa.
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Outra caracteristica que resultou na escolha pela pesquisa participante foi a
posicdo de autonomia do pesquisador em relacdo aos procedimentos da pesquisa,
ou seja, de acordo com Peruzzo (2005, p. 138), “[...] tendo em vista que as decisdes
sobre os objetivos da pesquisa e demais processos de coleta e interpretacdo dos
dados ndo contam com a interferéncia do grupo investigado.”

Os procedimentos para aplicacdo da pesquisa e coleta de dados aconteceram
em duas escolas da cidade de Aracatuba no interior de Sao Paulo em 2019, sendo
uma escola municipal e outra de ensino privado. Semanas antes, o0 pesquisador se
reuniu com cada professor para apresentar e demonstrar o funcionamento da
plataforma, além de orientar quanto aos procedimentos para aplicacdo da pesquisa.
Os alunos tiveram que acessar a plataforma e assistir ao video tutorial que explicava
o funcionamento e como deveriam proceder para realizar as atividades.

A primeira turma de alunos que participou da pesquisa foi da EMEB Prof.2
Maria de Freitas Souza, uma escola da rede municipal de ensino de Aracatuba.
Inicialmente os alunos receberam do professor um mapa de conceito com a palavra
“atletismo”, com varios campos a serem preenchidos pelo aluno. Essa avaliacéo
inicial teve como objetivo descobrir o conhecimento prévio do aluno com relacao ao
tema atletismo. Na primeira etapa, 27 alunos do 5° ano tiveram a primeira aula
pratica de atletismo na quadra do colégio, entre os dias 30 de setembro e 14 de
outubro de 2019. Apds a aula prética, os alunos tiveram como tarefa a ser cumprida
em casa, a leitura do conteddo um e conclusdo do quiz! um. Para isso, o aluno
recebeu do professor, um nome e senha previamente cadastrados no sistema e
puderam optar em qual dispositivo (computador, celular ou tablet) poderiam acessar
a plataforma “Atletismo na Escola”. A segunda etapa aconteceu entre os dias 14 e
28 de outubro de 2019. Nessa etapa, os alunos tiveram a segunda aula pratica de
atletismo, para em seguida concluir em casa a leitura e os exercicios do contetdo
dois e quiz dois respectivamente. A terceira e ultima etapa foi referente a avaliacdo
do conhecimento obtido pelo aluno apds as aulas praticas e a utlizacdo da
plataforma. Essa etapa ocorreu entre os dias 04 e 18 de novembro de 2019 na aula
de Educacéo Fisica, onde os alunos receberam do professor outro mapa de conceito

com a palavra “atletismo”, semelhante ao primeiro. Essa avaliacdo final teve como

1*Questionario”. (tradugéo nossa)
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objetivo descobrir se houve algum conhecimento novo adquirido pelo aluno apés a
aplicacao da metodologia.

A segunda turma de alunos a participar da pesquisa foi o Colégio Geracao
Raizes, uma escola da rede privada de ensino de Aracatuba. Inicialmente os alunos
receberam do professor um mapa de conceito com a palavra “atletismo”, com varios
campos vazios a serem preenchidos pelo aluno. Nessa avaliacédo inicial, a intencéo
foi descobrir o conhecimento prévio do aluno com relagdo ao tema atletismo. Na
primeira etapa, os 12 alunos do 5° ano tiveram a primeira aula pratica de atletismo
na quadra do colégio, entre os dias 28 de outubro e 11 de novembro de 2019. ApGs
a aula pratica, os alunos tiveram como tarefa a ser cumprida em casa, a leitura do
conteddo um e conclusdo do quiz um. Para isso, 0 aluno recebeu do professor um
nome e senha previamente cadastrados no sistema e puderam optar em qual
dispositivo (computador, celular ou tablet) poderiam acessar a plataforma “Atletismo
na Escola”. A segunda etapa aconteceu entre os dias 11 e 25 de novembro de
2019, onde os alunos tiveram a segunda aula préatica de atletismo e na sequéncia
fizeram em casa a leitura e o0s exercicios do conteddo dois e quiz dois
respectivamente. A terceira e Ultima etapa avaliou o conhecimento obtido pelo aluno
apos as aulas préticas e a utilizacdo da plataforma. Nessa etapa, ocorrida entre os
dias 25 de novembro e 02 de dezembro de 2019, os alunos receberam do professor
novamente um mapa de conceito com a palavra “atletismo” e novos espacos a
serem preenchidos pelo aluno. A avaliacéo final buscou descobrir se houve algum
conhecimento novo adquirido pelo aluno apos a aplicacdo da metodologia.

Seguindo o modelo didatico-pedagoégico do “Caderno do Professor”, apostila
criada pelo Programa S&o Paulo Faz Escola, da Secretaria da Educacgéo do Estado
de S&o Paulo, que realizou estudos e analises para elaboracdo de um curriculo
alinhado as acdes em sala de aula em parceria com os PCNs e com professores da
rede de ensino, optou-se por quatro tipos de modalidades de atletismo que foram
desenvolvidas e adaptadas para o ensino fundamental (anos iniciais), levando em
conta os limites da faixa etaria.

1. Corrida rasa de velocidade: prova realizada individualmente com cada
aluno para medir o melhor tempo em uma distancia de 25 metros. O objetivo dessa
prova é fazer que cada aluno corra de acordo com sua capacidade.

Critérios de pontuacéo para cada prova completada:

e 1°]|ugar: 10 pontos
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e 2°|ugar: 7 pontos
e 3°|ugar: 5 pontos
e Abaixo do 3° lugar: 2 pontos
2. Corrida rasa de resisténcia: prova realizada com os alunos para percorrer
uma volta na quadra no tempo de um minuto. O ritmo da velocidade em alguns
trechos podera ser orientado pelo professor por meio de palmas ou tambor. O
objetivo dessa prova é identificar a velocidade necessaria para percorrer um espaco
(distéancia) em um tempo determinado.
Critérios de pontuacéo ao completar a prova:
e Até 1 minutos: 10 pontos
e De 1 minutos a 2 minutos: 7 pontos
e Maior que 2 minutos: 5 pontos
3. Corrida com barreiras e obstaculos: prova realizada com os alunos para
percorrer uma volta na quadra em um circuito com obstaculos. Caixas de papelédo de
tamanhos variados, cordas os bastfes apoiados sobre cones ou garrafas de plastico
preenchidas com areia podem servir de sugestdes de obstaculos. O objetivo é que
os alunos experimentem formas diferentes de transpor os obstaculos tentando néo
derrubar ou tocar. Caso o aluno derrube ou encoste em mais de dois obstaculos, o
professor devera retirar um ponto.
Critérios de pontuacdo ao completar a prova:
e 1°|ugar: 10 pontos
e 2°|ugar: 7 pontos
e 3°|ugar: 5 pontos
e Abaixo do 3° lugar: 2 pontos
4. Corrida de revezamento: prova realizada com dois grupos de alunos. A
prova tem estilo de competicdo entre equipes. O aluno deve percorrer a quadra de
uma ponta a outra (25 metros) e passar o bastdo a outro aluno do seu grupo, que
fara o0 mesmo percurso no sentido inverso e entdo entregara o bastao a outro aluno
do seu grupo que percorrerd o trajeto até terminar a prova. A equipe que fizer o
percurso em menos tempo, ganhara mais pontos.
Critérios de pontuacdo ao completar a prova:
e 1°|ugar: 10 pontos

e 2°|ugar: 7 pontos
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Com um dispositivo movel em maos (tablet ou celular) conectado a internet, o
professor pode visualizar as provas praticas e marcar na plataforma a pontuacao
que cada aluno conquistou. A pesquisa orientou que o ideal é que esse
procedimento devesse ocorrer assim que terminasse cada modalidade de prova
pratica. Ao final das atividades fisicas, o professor lembrou a necessidade de os
alunos acessarem a plataforma em casa, lerem os conteudos e realizarem as tarefas
referentes aos exercicios praticos realizados e dessa forma conquistar mais pontos.

Os alunos das duas escolas, obtiveram pontos tanto nas provas préaticas quanto
nas tarefas realizadas na plataforma. Ao final do experimento, foi de fundamental
importancia para a pesquisa que os alunos executassem a avaliacdo final em forma

de mapa conceitual para revelar a pesquisa o conhecimento adquirido.

QUADRO 1 — CRONOGRAMA DAS ETAPAS DE APLICACAO DA PLATAFORMA NAS ESCOLAS

Etapas da aplicacdo da pesquisa Inicio Término
12 aula com utilizacdo da plataforma EMEB Prof.2 Maria de 30/09/2019 | 14/10/2019
Freitas Souza

22 aula com utilizacédo da plataforma EMEB Prof.2 Maria de 14/10/2019 | 28/10/2019
Freitas Souza

Avaliacdo do conhecimento com mapa conceitual das aulas com | 04/11/2019 | 18/11/2019
plataforma na EMEB Prof.2 Maria de Freitas Souza

12 aula com utilizagao da plataforma Colégio Geracédo Raizes 28/10/2019 | 11/11/2019
22 aula com utilizagdo da plataforma Colégio Geracao Raizes 11/11/2019 | 25/11/2019
Avaliacéo do conhecimento adquirido com mapa conceitual das 25/11/2019 02/12/2019
aulas com plataforma no Colégio Geragédo Raizes

FONTE: O autor (2017).

A gquantificagdo do aprendizado foi obtida pela analise das palavras descritas
pelos alunos nos mapas de conceito inicial e final. Os dados quantitativos foram
observados pelo nimero de termos que mais se repetiram nas duas avaliacdes,
gerando uma tabela das palavras mais citadas. A partir dai, a pesquisa buscou
analisar e interpretar qualitativamente o significado dessas palavras e sua relacao
com o esporte atletismo. Esses parametros de comparagdo entre as duas
avaliacoes, inicial e final, deram sustentacdo para a pesquisador afirmar se o uso da
plataforma nas aulas, propiciou aos alunos novos saberes a respeito do atletismo.

Tanto os alunos quanto os professores concordaram antecipadamente em
participar da pesquisa ao assinar o Termo de Consentimento Livre e Esclarecido
(TCLE) e o Termo de Assentimento (TA) aprovado pelo comité de ética em pesquisa
(CEP) da UNESP em junho de 2017. Os documentos podem ser visualizados nos

anexos um, dois, trés e quadro desta pesquisa. Apenas dois alunos da EMEB Prof.2
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Maria de Freitas Souza, que apesar de participarem das atividades, nao
conseguiram entregar todos as autorizacfes a tempo, o que ficou ainda mais dificil
de se obter apGs a pandemia da covid-19 que atingiu o pais em meados de marco
de 2020.

2.4. PRODUCAO VISUAL E IMPLANTACAO DA PLATAFORMA

A produgéo da plataforma “Atletismo na Escola” foi dividida em etapas para
melhor sistematizar o processo de criacdo e desenvolvimento. As etapas foram
baseadas no método de Design Science Research, que segundo Lacerda (2013, p.
744) é “responsavel por conceber e validar sistemas que ainda nao existem, seja
criando, recombinando, alterando produtos/processos/softwares/ métodos para
melhorar as situagfes existentes.” Para os autores, a “Ciéncia do Projeto” como
meétodo de producéo de artefato, garante a relevancia da pesquisa tanto no campo
académico quanta na sociedade em geral.

* Planejamento: definicdo do conteudo baseado nos PCNs com a devida
estruturacdo dos niveis hierdrquicos de informagdo, por meio de um mapa de
navegacao, diagrama estrutural de cada pagina e definicdo dos usudrios e suas
respectivas atribuicdes.

» Design visual: criacdo e desenvolvimento dos elementos que compde a
interface visual do sistema, estabelecendo a identidade visual da plataforma. Nesta
etapa, foram criadas a logomarca “Atletismo na Escola”, o personagem que interage
com os alunos, definido as cores e fundos da plataforma, além da criacdo de icones,
gréficos, figuras, sons e animacoes.

» Diagramacgao: programacao estrutural dos elementos visuais em formato
responsivo, observando o conteudo estatico, dinamico e sistemas.

* Implantagdo: publicagdo da plataforma em dominio de registro préprio
(www.atletismonaescola.com.br) para reviséo on-line em todos dispositivos (celular,

tablet, computador), para entéo efetivar a publicacéo definitiva.

2.5. ENTREVISTA FECHADA

Ao término da aplicagdo da plataforma nas escolas, o pesquisador realizou
uma entrevista fechada com os professores das duas escolas. Utilizou como
instrumento de coleta um questionario estruturado com cinco perguntas iguais para

todos os entrevistados, “[...] de modo que seja possivel estabelecer uniformidade e
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comparagao entre respostas.” Duarte (2005, p. 67). O autor acrescenta que 0
distanciamento do entrevistador nesse tipo de entrevista, visa obter respostas para
as questdes sem a necessidade de discussdo sobre elas. O objetivo dessa
entrevista foi essencialmente avaliar a experiéncia do professor e sua interagdo com
os alunos ao utilizarem a plataforma “Atletismo na Escola”. O intuito foi identificar
mais especificamente quais elementos ou iniciativas da plataforma contribuiram ou
ndo para motivar os alunos. Outro propdsito foi descobrir as a¢cdes do professor na
aplicacdo da plataforma, as condi¢Bes especificas em cada escola para conseguir
realizar os objetivos sugeridos pela pesquisa e as estratégias de cada professor
frente as dificuldades que porventura possam ter ocorrido durante o emprego da
plataforma.
As perguntas foram encaminhadas pelo aplicativo de mensagens
instantaneas para smartphones Whatsapp em forma de texto.
As questdes para avaliacdo final dos professores foram as seguintes:
1. O que vocé acredita que motivou os alunos a responderem 0s quizes e
interagir com a plataforma?
2. Os alunos se sentiram motivados a praticar as atividades fisicas ao saber do
ranking de pontuacéo na plataforma?
3. O que vocé atribui o fato de alguns alunos ndo acessarem a plataforma e
responder aos quizes?
4. Na sua opinido, o sistema “Atletismo na Escola” poderia ser implantado nas
escolas de ensino fundamental? O que poderia melhorar no sistema?
5. Para finalizar, descreva para vocé como foi a experiéncia de aplicar o sistema
“Atletismo na Escola” em sua turma do 5° ano. Pontos positivos e negativos.
A professora da EMEB Prof.2 Maria de Freitas Souza respondeu as questdes
por mensagem de &udio enquanto que o professor do colégio Geracdo Raizes
enviou as respostas por mensagem de texto. A descricdo na integra das respostas

podem ser conferidas no apéndice dois deste trabalho.

3. REFERENCIAL TEORICO
3.1. APRENDIZAGEM SIGNIFICATIVA

A aprendizagem receptiva significativa, teoria formulada por Ausubel (1980, p.
32), resulta a aquisicdo de novos conceitos pelo aluno. Segundo o autor, é necessario

ao menos disposicdo do aluno para a aprendizagem significativa e que o material
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apresentado seja potencialmente significativo. O sentido desse tipo de aprendizagem
€ que ‘[...] as idéias expressas simbolicamente sdo relacionadas as informacdes
previamente adquiridas pelo aluno através de uma relacdo ndo arbitraria e substantiva
(ndo literal). ” (AUSUBEL; NOVAK; HANESIAN, 1980, p. 33). Nesse caso, é
necessario haver na estrutura cognitiva do aluno aspectos relevantes, que
exemplificando podem ser °
proposicao” (AUSUBEL; NOVAK; HANESIAN, 1980, p. 38), para se relacionar a um

novo conceito. Quanto a disposicdo em aprender, se a intencdo do aluno é

‘Uma imagem, um simbolo, um conceito ou uma

memorizar arbitrariamente e literalmente um determinado contetdo para realizar um
exame, por exemplo, 0 processo e o0 produto dessa aprendizagem serdo mecanicos
e autométicos. Sendo assim, torna-se coerente que na educacéao formal priorize-se a
teoria da aprendizagem significativa nos processos de ensino e de aprendizagem de

novos conceitos nas diferentes disciplinas.

A aprendizagem receptiva significativa € importante para a educacao
porque é o0 mecanismo humano por exceléncia de aquisicdo e
armazenamento de uma vasta quantidade de ideias e informagbes
representadas por algum campo de conhecimento. (AUSUBEL; NOVAK;
HANESIAN, 1980, p. 33)

Para Ausubel, Novak e Hanesian (1980, p. 36), os conteudos disciplinares
podem ser significativos considerando que “[...] quase sempre representam a nossa
interpretacdo cultural de algum aspecto do mundo real ou algumas construcdes
l6gicas (como a matematica), que, portanto, tem necessariamente sentido l6gico.”
Em outras palavras, um material de carater ndo arbitrario ndo pode ser aleatorio,
mas com um determinado critério na elaboracdo dos contetdos, de maneira que se
relacionem com um conjunto amplo de ideias relevantes e coerentes onde um
determinado grupo de alunos serdo capazes de aprender. Os conteddos
estabelecidos para as disciplinas escolares do ensino fundamental (anos iniciais),
que atualmente foram incorporados a Base Nacional Comum Curricular (BCCN),
possuem significados l6gicos que colaboram com a possibilidade de que o material
de aprendizagem seja significativo para os alunos. Portanto, temos neste caso o que
Ausubel, Novak e Hanesian (1980) chamaram de significado légico, que depende
somente da “natureza do material”. Entretanto, mesmo que o material didatico tenha
significado l6gico, o conteddo apresentado podera tornar-se aprendizagem

significativa para cada aluno, na medida em que seu significado légico se
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transformar em significado psicologico. Quando os novos conceitos fazem sentido ao
conjunto de ideias incorporadas do aluno, temos o significado psicologico sendo
criado na estrutura cognitiva do aluno. “O sentido psicolégico é sempre um
fendmeno idiossincratico.” (AUSUBEL; NOVAK; HANESIAN, 1980, p.42).

A motivacdo na aprendizagem € hipoteticamente vista pela psicologia de
Ausubel (1980) como algo que se torna menos importante para a aprendizagem a
medida que as criangas crescem. Entretanto, o autor ndo exclui o fato que
recompensas extrinsecas e condicdes de incentivo podem facilitar de modo

significativo a aprendizagem quando forem acionadas.

E, embora recompensas materiais sejam frequentemente efetivas, motivos
intrinsecos (orientados para a tarefa) e de engrandecimento do ego tendem
a dominar de modo crescente o quadro motivacional com o aumento da
idade. (AUSUBEL; NOVAK; HANESIAN, p.334, 1980)

Para os autores, o aluno que almeja o conhecimento como um fim em si
préprio experimenta o impulso cognitivo, considerado potencialmente como o mais
importante tipo de motivacdo para a aprendizagem em sala de aula. De fato,
elementos motivadores extrinsecos podem de alguma forma estimular a
aprendizagem, mas mesmo que para 0S autores a motivacdo nao seja um fator
indispensavel para a mesma, é necessario que o aluno tenha uma motivacéo
intrinseca para gerar em si préprio, um impulso cognitivo para a aprendizagem.
Portanto, de uma forma ou de outra, haverd um elemento motivador na construcéo
da aprendizagem.

A realidade confirma que grande parte dos conteudos disciplinares nao sao
racionalizados como necessarios as exigéncias da vida diaria, ndo objetivando
dessa forma ao aluno o conhecimento com um fim em si proprio, 0 que nédo torna
necessariamente a aprendizagem significativa na vida do aluno. “Uma vez que tal
necessidade seja desenvolvida, a aprendizagem torna-se naturalmente uma
experiéncia tanto mais significativa quanto mais satisfatéria.” (AUSUBEL; NOVAK;
HANESIAN, 1980, p. 335). Como a significagéo é também um fendmeno de ordem
pessoal, de acordo com os autores, o aluno precisara despender um esforco ativo
para reter o novo material no seu referencial. Neste caso, € conveniente propor
estratégias pedagodgicas que estimulem a curiosidade do aluno quanto aos
conteudos, relacionando com seu cotidiano diario. Nao se deve reduzir o desejo de

aprender apenas a impulsos cognitivos relacionados a motivagdes intrinsecas para
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engrandecimento do ego ou reducdo da ansiedade. Todavia os autores acreditam
gue motivacdes extrinsecas podem funcionar como alternativas de motivacdo na

criagdo de algum tipo de impulso cognitivo na aprendizagem.

Teoricamente, é claro que algum impulso cognitivo pode ser desenvolvido
como um produto secundério funcionalmente autbnomo da aprendizagem
bem sucedida, mesmo se a atividade intelectual em questdo tiver sido
originalmente motivada por consideracbes extrinsecas. (AUSUBEL;
NOVAK; HANESIAN, 1980, p. 337)

A psicologia educacional defendida por Ausubel, Novak e Hanesian (1980)
considera como principio fundamental que influencia a aprendizagem, aquilo que o
aprendiz jA conhece e que, portanto, faz parte das varidveis da sua estrutura
cognitiva. Métodos pedagdgicos que estimulem aspectos relevantes na estrutura
cognitiva do aluno em sala de aula podem facilitar a retengéo de novos conceitos de
acordo com os autores. “Quando deliberadamente tentamos influenciar a estrutura
cognitiva, de modo a maximizar a aprendizagem significativa e a retencao,
chegamos ao amago do processo educativo.” (AUSUBEL; NOVAK; HANESIAN,
1980, p. 138).

Em qualquer disciplina dada, conforme os autores, a estrutura cognitiva do
aluno pode ser influenciada tanto substancialmente, programaticamente ou
manipulada. No caso da presente pesquisa, trataremos especificamente da
manipulacdo deliberada aplicada a estrutura cognitiva por meio de materiais
adequados e introdutérios, denominados organizadores prévios.

Esses organizadores sdo normalmente introduzidos antes do préprio
material de aprendizagem e sdo usados para facilitar o estabelecimento de
uma disposicdo significativa para a aprendizagem. Os organizadores
antecipatdrios ajudam o aluno a reconhecer que elementos dos novos
materiais de aprendizagem podem ser significativamente aprendidos
relacionando-os com aspectos especificamente relevantes da estrutura
cognitiva existente. (AUSUBEL; NOVAK; HANESIAN, 1980, p. 337)

Os organizadores sao apresentados em um nivel de abstracdo mais elevado,
mais inclusivos e mais abrangentes do que o material que o precede. Enfatizam
pontos relevantes do material a ser aprendido pela repeticdo e simplificacao.
Quando o material apresentado é pouco familiar ao aluno, pode-se utilizar um
organizador do tipo “expositorio” que “[...] oferecem um esteio ideativo em termos
gue ja sao familiares ao aprendiz.” (AUSUBEL; NOVAK; HANESIAN, 1980, p. 144).



42

Entretanto, quando o material de aprendizagem é relativamente familiar, o autor
sugere a utilizagdo de um organizador “comparativo”, ou seja, “[...] para integrar as
ideias novas com conceitos basicamente similares na estrutura cognitiva como para
aumentar a discriminabilidade entre ideias novas e existentes que Ssao
essencialmente, mas que prestam a confusdo.” (AUSUBEL; NOVAK; HANESIAN,
1980, p. 144).

Em resumo, os autores afirmam que os organizadores prévios servem de
“pontes” entre o que o aluno ja sabe e o que ele deveria conhecer, para que entédo o
novo material seja incorporado a estrutura cognitiva de maneira significativa.
Desenvolvem uma sustentavel armacédo ideacional nos alunos, concebida para o
recebimento e retencdo do mesmo material de forma mais detalhada e diferenciada.

Brandl (2010) atenta ao fato que os profissionais de educagédo precisam
ensinar de maneira significativa aos alunos.

Ou seja, os profissionais de educacéo precisam proporcionar experiéncias
de aprendizagem significativa e ndo apenas oferecer a aquisicdo de
conhecimentos prontos através de memorizacdo, além de propiciar aos
alunos o conhecimento da forma de aprender de cada um. Isso significa
experiéncias do conhecimento como um processo personalizado, criativo e
aberto a inovagdes e descobertas. (BRANDL, 2010, p. 11).

Para o autor, vivemos atualmente uma época que temos acesso a uma
guantidade enorme de informacgcdes em ritmo acelerado e em constante mudanca.
Neste caso, a aprendizagem memoristica ndo comporta a quantidade de
informacdes que sao necessarias armazenar.

Assim sendo, a plataforma “Atletismo na Escola” conta com a utilizagdo de
desenhos e personagem que remete ao universo das histérias em quadrinhos,
juntamente com animacdes que podem favorecer a compreensdo dos conteudos
subjetivos. Portanto esses elementos, segundo a teoria da aprendizagem
significativa, podem ser considerados organizadores prévios para retencédo de novos
conhecimentos na estrutura cognitiva dos alunos, ainda que o significado psicolégico
da aprendizagem dependa do conhecimento prévio de cada aprendiz. A
gamificacdo, com a utilizacdo do ranking de alunos, pontuacédo e medalhas séo
elementos motivacionais extrinsecos que podem motivar o aluno na realizacdo das
atividades a serem cumpridas pela disciplina. A motivacao intrinseca, além de estar

condicionada ao desejo interno de cada aluno para realizar algo, pode estar
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relacionada a emocdes geradas pelo engrandecimento do ego, uma variavel da

teoria de Ausubel, Novak e Hanesian (1980) a respeito da motivacao de realizacao.

A motivacdo de engrandecimento do ego reflete a necessidade de status
conquistado pela competéncia ou habilidade do individuo. Adquire
importancia crescente comecando na idade escolar e constitui o principal
componente da motivacdo de realizagdo em nossa cultura. (AUSUBEL;
NOVAK; HANESIAN, 1980, p. 332)

O desejo da crianca de ganhar uma corrida, por exemplo, nas atividades
praticas aplicadas nas escolas, pode estar relacionado a satisfacdo pessoal do aluno
pela conquista do primeiro lugar, realcando sua competéncia e habilidade em correr
e consequentemente enaltecendo seu ego perante o grupo. Portanto, ha um
consenso entre os autores pesquisados que tais elementos da aprendizagem

significativa sao recorrentes, como podemos visualizar no quadro a seguir:

QUADRO 2 — ELEMENTOS DA APRENDIZAGEM SIGNIFICATIVA

Disposicao do aprendiz Organizadores prévios
Significado logico Significado psicologico
Estrutura cognitiva Novos conceitos

Aprendizagem memoristica Aprendizagem receptiva significativa
Motivacao intrinseca Motivacao extrinseca

FONTE: O autor (2020).

Dessa forma, fica mais visivel elencar nos resultados da pesquisa, se houve
alguma aprendizagem significativa por parte dos alunos através da analise dos
dados obtidos, relacionando-os com tais elementos recorrentes dos autores

pesquisados.

3.2. O ENSINO DA EDUCAQAO FiISICA POR MEIO DAS MIDIAS DIGITAIS
3.2.1. Historico da Educacéo Fisica

A histéria da Educacdo Fisica estd intrinsicamente ligada a historia da
humanidade. Desde os tempos remotos, o homem pré-histdrico expressava nas
paredes das cavernas a necessidade de movimento para sobreviver, por meio das
artes rupestres. A arte no periodo Paleolitico Superior (aproximadamente 30.000 a.
C.) pode ser considerada, segundo Proenca (2007, p. 11), como sendo pinturas
feitas por cagadores, que supunham “[...] ter o poder sobre o animal desde que

possuisse sua imagem”. A maior parte dessas imagens possuiam tragcos que
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representavam a forca e o movimento do animal temido. Sendo assim, fica implicito
o esforcgo fisico que o0 homem necessitava ter nessa época para obter alimento por
meio da cacga.

Segundo Oliveira (1983, p. 7), “[..] o homem dependia de sua forga,
velocidade e resisténcia para sobreviver.” Para o autor, as longas caminhadas que
percorria em constantes migracfes que realizava em busca de moradia, ressaltam a
importancia das atividades fisicas para os primeiros povos ndémades.

A partir do momento em que se inicia 0 processo de sedentarizacdo, o
homem passa a “[...] dominar técnicas rudimentares de agricultura e domesticagao
de animais”, sendo para Oliveira (1983, p. 7), necessario o aprimoramento das
habilidades fisicas, seja para construcdo de ferramentas, aperfeicoamento de gestos
ou para a luta pela posse de terras. Nesse periodo denominado Neolitico ou Idade
da Pedra Polida, a arte também sofreu uma importante mudanca, caracterizada pela
abstracdo e simplificacdo das figuras, que para Proenca (2007, p. 13) “[...] mais
sugerem do que representam os seres”. A autora observa uma transformacéo na
tematica das pinturas rupestres, preocupada em representar agora a vida coletiva do
grupo em suas atividades cotidianas. A ideia de representar o movimento se tornou
um desafio para o artista do Neolitico, pois as cacas, as dancgas coletivas, trabalhos
em colheitas e plantio serviam de inspiragdo. “A preocupagdo com o movimento fez
com que os artistas criassem figuras leves, ageis, pequenas e de pouca cor.”
(PROENCA, 2007, p. 14).

FIGURA 1 - PINTURA RUPESTRE NA COVA DELS CAVALLS EM VALLTORTA NA ESPANHA

FONTE: ESPANA ES CULTURA (2017)
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O aprimoramento das técnicas de sobrevivéncia e adaptacdo do homem preé-
histérico durante a sua evolucdo, denota a necessidade da vitalidade fisica que o
homem deveria ter para sobreviver, evoluir e se adaptar ao ambiente. Oliveira (1988)
salienta que grupos sedentérios ficavam expostos a ataques de hordas némades
gue possuiam maior vigor fisico devida as intensas caminhadas. Surge entdo a
necessidade desses grupos mais frageis, se fortalecerem fisicamente por meio de
treinamento fisico nos momentos de 6cio visando sucesso diante de possiveis

ataques.

Ap6s inimeras derrotas, os grupos sedentarios passam a manter atividades
fisicas organizadas e constantes, cujo objetivo € a preparagdo para resistir
aos novos possiveis ataques, estabelecendo, desse modo, o principio
desencadeador dos treinamentos fisicos com finalidades especificas.
(AGUIAR; FROTA, 2002, p. 1).

A danca também foi alguma das manifestacdes de movimento significativas
demonstradas pelo homem antigo. Como forma de expressar seus sentimentos e
gualidades fisicas, a danca primitiva segundo Oliveira (1983, p. 8), era marcada por
aspectos ludicos ou ritualisticos, “[...], pois havia demonstracdes de alegria pela caca
e pesca feliz ou a dramatizacdo de qualquer evento que merecesse destaque, como
0S nascimentos e funerais.”

Considerada como linguagem social na transmissdo de sentimentos e
emocoes vividos pelo homem, Castellani Filho et al (2014, p. 81) ainda ressalta que
as primeiras dancas do homem eram imitativas, “[...] onde os dancgarinos simulavam
0S acontecimentos que desejavam que se tomassem realidade, pois acreditavam
que forgas desconhecidas estariam impedindo sua realizagdo.” A expressao corporal
realizada pelo homem primitivo por meio da danca foi elemento que propiciou a
atividade fisica ao homem em busca de sua auto expressdo e ndo apenas da luta
pela sobrevivéncia.

A Antiguidade Oriental marcou uma nova época na evolugéo e racionalizagéo
do movimento humano. De acordo com Oliveira (1983), os chineses executavam
movimentos para curar doencas, a chamada ginastica terapéutica. Na india os
exercicios fisicos buscavam a elevacao espiritual e purificacdo do corpo, por meio da
meditacdo e da yoga. Na civilizacdo egipcia assim como em outros povos,

predominou a formacgdo guerreira, com o intuito de expulsar invasores hicsos
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durante as guerras. “Nas paredes das tumbas de Beni Hassan figuram cenas

militares bem minuciosas do tempo dos farads.” (OLIVEIRA, 2011, p. 9).

FIGURA 2 — FIGURAS MILITARES DESENHADAS NAS PAREDES DAS TUMBAS DE BENI
HASSAN NO EGITO.

FONTE: WIKIWAND (2017)

A civilizacdo grega evidenciou os ideais humanistas na histéria da Educacao
Fisica. A posicdo geografica facilitava o comércio entre o Oriente e o Ocidente,
fazendo com que a Grécia fosse considerada segundo Gadotti (1999) referéncia na
cultura e educacdo da civilizagcdo ocidental, com destaque para as cidades de

Esparta e Atenas.

Esparta e Atenas. Para a primeira o0 homem devia ser antes de mais nada o
resultado de seu culto ao corpo — devia ser forte, desenvolvido em todos os
seus sentidos, eficaz em todas as suas ac¢les. Para os atenienses, a virtude
principal de um homem devia ser a luta por sua liberdade. Além disso,
precisava ser racional, falar bem, defender seus direitos, argumentar.
(GADOTTI, 1999, p. 29).

Em outras palavras, enquanto em Atenas a ginastica “ [...] era uma iniciagao
para os desportos elegantes e a vitéria desportiva [...] ” (AGUIAR; FROTA, 2002, p.
2), que observava ndo apenas o aspecto fisico do homem mas a formacéo de
carater, moral e estética, em Esparta os exercicios fisicos estavam voltados aos
ideais totalitarios do Estado, conduzindo os jovens “[...] a uma preparacao militar, ao
endurecimento do corpo e a disciplina civica. ” (AGUIAR; FROTA, 2002, p. 2).

Os poemas de Homero (lliada e Odisseia) influenciaram a educacdo na
Grécia, “[...] que ensinavam as virtudes guerreiras, o cavalheirismo, o amor a gloria,
a honra, a forca, a destreza e a valentia. “(GADOTTI, 1999, p. 30). Para Aguiar e
Frota (2002), a ideia de conceber o homem a figura de um atleta herdi para a
aristocracia guerreira, determinou a Educagéo Fisica grega “‘como um conjunto de

atividades com a finalidade de desenvolver a perfei¢cdo fisica e os valores morais,
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buscando a formacdo do individuo forte, saudavel, belo e virtuoso. “(AGUIAR;
FROTA, 2002, p. 2).

Segundo Oliveira (1983), os Jogos Gregos entre eles os Olimpicos surgiram
nesta fase chamada periodo homérico (1200/800 a.C), momento em que se

realizavam os “jogos funebres”.

Estes jogos constaram de oito provas: corrida de carros, pugilato, luta,
corrida a pé, combate armado, arremesso de bola de ferro, arco e flecha e
arremesso de lanca, demonstrando o ecletismo a que estavam submetidos
os atletas-heréis nesse periodo. (OLIVEIRA, 1983, p. 11).

O chamado periodo histérico (800/500 a.C) foi marcado pelo antagonismo
ideolégico entre as cidades-estados Esparta e Atenas, considerada uma ‘[...]
evolucao politico historica da Grécia Antiga.” para Oliveira (1983, p. 11). Enquanto a
educacao espartana valorizava a formacao guerreira, dedicada a satisfazer os ideais
totalitarios da aristocracia, 0 modelo ateniense preconizava a formacéo integral do
homem, constituindo a unido entre o intelectual, o espiritual e a beleza do corpo.

Rubio (2002) ao citar a importancia dos jogos Pan-Helénicos que aconteciam
em forma de festividades e celebracées com homenagens destinadas aos deuses,
fica clara em suas palavras a distingcdo entre ginastica e esporte: “Enquanto os
exercicios fisicos eram realizados nos ginasios, as atividades de treinamento eram
direcionadas a sujeitos de elite que se preparavam para os Jogos Olimpicos,
motivados pela busca de prestigio. “(RUBIO, 2002, p. 132).

A Educacéao Fisica comeca a ser concebida nos moldes gregos onde surge a
figura do reitor denominado ginasiarca e do pedétriba que segundo Oliveira (1983)
pode ser comparado ao professor de Educacao Fisica dos dias atuais.

O terceiro momento da histéria grega denominado periodo classico ou
humanista (500/338 a.C), observa-se o reconhecimento da ginastica e dos
exercicios fisicos pelos primeiros grandes fildésofos do mundo ocidental. O filésofo e
matematico Platdo (1997, p. 249), traduz a esséncia dos exercicios fisicos para a
civilizacdo grega: “Na verdade, a alma se agrada mais com os exercicios fisicos do
que com os estudos intensos, visto que o esforco lhe é mais sensivel porque € sé
para ela, e o corpo ndo o compartilha.”

Os esportes e competicdes para os gregos fundamentavam-se basicamente

no atletismo (correr, saltar e lancar), sendo atividades realizadas em estado de
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nudez (OLIVEIRA, 2011), originando a palavra ginastica, do grego gymnadzein,
traduzida como "treinar" e, em sentido literal, significa "exercitar-se nu".

A concepcao humanista grega na educacdo para 0s esportes tornava a
rivalidade das competicbes em situacdes muito além dos resultados, e que pode ser

elucidada por outras teorias:

A competicdo, para 0s gregos, era considerada um principio vital, ndo
apenas pelo rendimento ambicionado, mas em si mesma com
independéncia de todo objetivo. O individuo crescia e se desenvolvia dentro
de um espirito criador, um competidor a sua maneira, um agonista. (RUBIO,
2002, p. 134).

O periodo helenistico (800/500 a.C), momento final da Grécia Antiga, foi
abalado por intensas disputas e lutas com macedoénios, e posteriormente com 0s
romanos, que debilitaram culturalmente os gregos fazendo com que perdessem seus
ideais humanistas, valorizando “ [...] cada vez mais o intelectual, com um crescente
desinteresse do fisico e do estético”. (OLIVEIRA, 2011, p. 13).

Conforme Aguiar e Frota (2002, p. 3), a Educacao Fisica no Império Romano
“Tinha como primeira finalidade a preparacdo para a conquista de novas terras
contemplando o ideal expansionista que 0s caracterizava.” Os romanos almejavam
alcancar o modelo de virilidade, de saude e higiene corporal, desprezando os ideais
humanistas gregos. Segundo Oliveira (1983, p. 15), os anfiteatros e circos, além de
abrigar festas religiosas e populares, serviam de palco de espetaculos com “[...]
deprimentes exibic6es dos gladiadores, lutando entre si ou com animais.” A pratica
do esporte voltada para lutas e competicbes atléticas havia sido adulterada em
funcdo de fatores ideoldgicos que os imperadores utilizavam para agradar a
populacao.

A ldade Média foi um momento obscuro para o esporte e cultura. Com a
divisdo do Império Romano em 395 por Teoddsio I, a Igreja torna-se a Unica
instituicdo que resistiu e fortificou-se apos as invasdes barbaras, pois de acordo com
Oliveira (1983, p. 15-16), “[...] surge um homem que sO era encorajado a conquista
da vida celestial.” Ocorre nessa fase um distanciamento entre o intelectual e o fisico,
na qual as atividades esportivas ndo tém mais a mesma importancia de outrora e a
“saude da alma” é vista como ponto fundamental. O autor esclarece que a educacao
tradicional e autoritaria era monopolio da Igreja, pois as poucas intervencdes

pedagogicas de Educacdo Fisica ficavam restritas a Cavalaria, instituicdo militar
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atribuida a poucas pessoas, geralmente da aristocracia, e que tinha como objetivo
formar cavaleiros para proteger os senhores feudais, proprietarios de terras.

O Renascimento marcou o redescobrimento dos valores e da individualidade
do ser humano. “En las escuelas se reiniciaron intentos para recuperar conceptos
clasicos de dignidad y valor por la vida; la Educacion Fisica fue un medio para lograr
esos objetivos.” (CARRILLO; FELIPE, 2007, p. 4). O antropocentrismo resgatou a
importancia do corpo, fazendo com que a Educacgéo Fisica voltasse a ter destaque
nos curriculos escolares, ainda que exclusivamente restrita a burguesia. Oliveira
(1983) observa a preocupacdo de pensadores renascentistas como Leonardo Da
Vinci, Francois Rabelais, Michel de Montaigne e Francis Bacon ao defenderem em
suas obras a importancia das atividades esportivas para a manutencao organica e
fisiolégica do corpo.

A Revolucéo Industrial e Francesa (século XVIII e XIX) nos anos seguintes,
trouxeram novos desafios a pratica de exercicios fisicos, devido aos espacos cada
dia mais limitados em fung¢édo do crescimento das cidades. Segundo Oliveira (1983),
a ginastica destacou-se na Alemanha com forte sentimento nacionalista logo apos a
derrota de Napoledo, com a criacdo de aparelhos como a barra fixa e as barras
paralelas originando a ginastica olimpica. A Dinamarca influenciada pelas ideias
pedagogicas alemas, criou o Instituto militar de ginastica e a seguir do Instituto Civil
de ginastica para formacéo de professores de Educacéo Fisica. Da mesma forma, a
Franca instituiu a ginastica no exército e nas escolas, sendo ministrada por
suboficiais do exército sem cultura geral nem formacdo pedagdgica, influenciando
posteriormente a Educacdo Fisica brasileira. Na Inglaterra, a pratica esportiva foi
priorizada nas escolas, com énfase no pedagdégico-social, valorizando os jogos e 0s
esportes em oposicao a ginastica.

O inicio do século XX, marca o renascimento dos jogos olimpicos e a luta do
francés Pierre de Fredy (Bardo de Coubertin) pela educacdo popular e pelo esporte.
Em diversos paises da Europa, experiéncias artisticas como dancas, teatro e musica
revelaram movimentos naturais que foram incorporados a Educacao Fisica,
originando ginasticas ritmicas e ginasticas ao ar livre, evidenciando novas
tendéncias cientificas com carater pedagdgico e até mesmo médico, como a
introducéo de estudos sobre biomecanica.

A seguir temos uma adaptacdo do texto de Oliveira (1983) para um quadro

cronoldgico elaborado para mostrar a evolu¢gdo do movimento humano nos diversos
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periodos da historia da humanidade e como esse progresso influenciou a histéria da

Educacao Fisica.

QUADRO 3 — CRONOLOGIA DA EDUCACAO FISICA

Periodos Educacéo Fisica

Pré —histéria (60.000 a.C) O homem dependia do esforco fisico (forca,
velocidade e resisténcia) para sobreviver. A
danca e as atividades fisicas tinham razdes
utilitarias, ritualisticas ou guerreiras.

Antiguidade Oriental

China (2700 a.C) Racionalizacdo do movimento humano.
Ginédstica terapéutica com aspecto religioso.
Esforco fisico para cacar, nadar e lutar.
Praticantes dos primeiros esportes como
esgrima, hipismo e do tsu-chu (futebol)

india Hatha-Yoga: ginastica de posicdes com
respiracdo adequada que busca a purificacdo
do corpo pela meditagéo.

Egipcios Treinamento fisico dos jovens visando a
formacdo guerreira. Desenvolvimento de
praticas esportivas como natacdo, remo, arco
e flecha, atletismo demostrado em registros

imagéticos.

Sumérios, caldeus ou babildnicos e assirios Formacé@o guerreira para o adestramento no
uso de arco e flecha, pratica de equitacdo e
luta.

Civilizacdo Grega

Periodo homérico (1200/800 a.C) Jogos Gregos ou Olimpicos e “jogos funebres”.
Corrida de carros, pugilato, luta, corrida a pé,
combate armado, arremesso de bola de ferro,
arco e flecha e arremesso de lancga.

Periodo Histérico (800/500 a.C) Jogos Gregos com a participagdo de toda
comunidade helénica.

Esparta prevalecia a formag&o militar com um
estado guerreiro voltados aos ideais totalitarios
do Estado.

Atenas priorizava a formagdo do homem total
nas praticas esportivas, ndo apenas para a
guerra. Criacdo de ginasios, palestras e
estadios em Atenas, além de um corpo
docente voltado a Educacéao Fisica.

Periodo Classico ou Humanista Surgimento dos primeiros grandes filésofos do
(500/338 a.C) mundo ocidental e da Pedagogia. Educacédo
Fisica ainda merece destaque no plano
educacional grego.

Os esportes sédo fundamentados no atletismo
(correr, saltar e lancar).




Periodo Helenistico (338/146 a.C)

Valorizacdo do intelectual com crescente
desinteresse do fisico e do estético.
Atividades  fisicas perdem os
humanistas.

ideais

Império Romano

Roma (27 a.C. - 305 d.C.)

A ginastica perde o sentido de belo, onde
prevalece formar apenas o prototipo de
virilidade. Criacdo de circos, anfiteatros e
termas para abrigar corridas de carro, corridas
a pé, lutas, festas religiosas e populares,
exibicdo de gladiadores lutando entre si ou
com animais. Utllizacdo de artificios
“esportivos” com inspiragao ideoldgica.

Idade Média (476 — 1453)

Alta Idade Média
Baixa Idade Média

Educacdo Fisica voltada para servir a
Cavalaria de instituicdes militares destinadas a
aristocracia. Preparacdo de cavaleiros hébeis
em equitacdo, cacga, esgrima, lanca e arco e
flecha. Torneios e justas eram realizados para
os cavaleiros medievais como preparacdo para
a guerra.

Inglaterra

Esportes coletivos medievais utilizando a bola.
Soule, violento esporte jogado com as maos e
0s pés, ancestral do futebol e do rugby. Jogo
da malha, semelhante ao soule, desenvolvido
com bastdo muito parecido ao hockey. Palma
ou frontdo era outro esporte que evoluiu para o
ténis. A luta também foi considerada um
esporte individual. Jogos infantis praticados
nos feudos demonstravam a vocacéo ludica do
ser humano.

Renascimento

Idade Moderna (1453 — 1789)

Retorno da valorizacdo humanista, valorizacao
do belo resgatando a importancia do corpo.
Educacdo Fisica volta aos curriculos elitistas
onde exercicios como o0 salto, a corrida, a
natacdo, a luta, a equitacédo, o jogo da pelota,
a danca e a pesca constituem-se ideais da
educacdo cortesd. Biomecanica é estudada
pela primeira vez por Da Vinci. Aspectos
benéficos dos exercicios fisicos para criancas
sdo evidenciados por Rousseau. Escolas na
Alemanha reconhecem em suas disciplinas os
valores pedagdgicos e médicos dos exercicios
fisicos.

Revolucao Industrial e Francesa (século XVIII

e XIX)

Alemanha (1805)

Ginastica alema incluida entre os deveres da
vida humana. Criacdo de aparelhos como a
barra fixa e as barras paralelas originando a
ginastica olimpica.
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Dinamarca (1805)

Criacdo do Instituto militar de ginastica e a
seguir do Instituto Civil de ginastica para
formacéao de professores de Educacao Fisica.

Suécia (1813)

Incentivo a ginastica racional e cientifica como
forma de elevar a moral do povo Sueco
arrasado pela guerra com a Russia. Fundacao
do Real Instituto Central de Ginastica de
Estocolmo, hoje Escola Superior de Ginéastica
e Esporte, voltado a execugdo correta dos
exercicios (ginastica sueca).

Franca (1819)

Fundagdo do primeiro instituto de ginastica
para o Exército e para as escolas civis.
Introducdo da ginastica francesa nas escolas
sendo ministrada por suboficiais do exército
sem cultura geral nem formagdo pedagodgica,
influenciando posteriormente a Educacgdo
Fisica brasileira.

Inglaterra

A corrente inglesa priorizou a pratica esportiva
nas escolas, com énfase no pedagdgico-
social, valorizando os jogos e 0s esportes em
oposicao a ginastica.

Primeiras décadas do século XX

Franca

Pierre de Fredy (Bardo de Coubertin) lutou
pela educacdo popular e o esporte. Introduziu
0 esporte no sistema educacional francés e
defendeu a restauracdo dos Jogos Olimpicos.
Em 1896 convoca o Congresso Internacional
na Universidade de Sorbonne e declara o ano
oficial do renascimento dos Jogos.

Alemanha

Experiéncias no teatro, danga e musica, com a
execucdo de movimentos naturais e
espontaneos sdo transferidos para a Educagéo
Fisica, surgindo as ginésticas ritmicas.

Austria, Suécia e Franca

Tendéncias de ordem pedagdgica defendem a
ginastica natural realizada ao ar livre,
contradrias ao artificialismo tradicional das
aulas, fundamentando cientificamente a
Educacao Fisica.

Dinamarca, Franga e Suécia

Estudos sobre fisiologia e biomecénica
marcam a terceira tendéncia da Educacdo
Fisica, a médica. Criacdo de modelos que
unissem tendéncias pedagégicas e médicas.

Apés 12 Guerra Mundial

Grandes intercambios pedagoégicos-culturais
em congressos internacionais de Educacao
Fisica. Noruega adota o modelo TRIM
(Esporte para Todos), movimento internacional
de espirito democratico. Na Franca, estudos
de Psicomotricidade enriguecem os programas
de Educacéo Fisica na area pré-escolar.

FONTE: Adaptado de OLIVEIRA (1983).
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N&o pretendo esgotar esse assunto que envolve uma periodizacéo tdo ampla
e auséncia de fontes primarias que legitimem os apontamentos, entretanto sirvo-me
do autor Oliveira (1983) para representar os periodos historicos da Educacao Fisica.

De acordo com Soares (2012), a Educacao Fisica no Brasil pode ser dividida
historicamente em cinco periodos que iniciam no Brasil colénia em 1500 até os dias
atuais. As atividades fisicas na época do Brasil colénia eram basicamente praticadas
por indigenas e escravos, onde predominava a execucao de movimentos oriundos
das necessidades de sobrevivéncia e costumes culturais de cada povo. No caso dos
indios, a caca e a pesca, as dancas, brincadeiras e encenacdes, além do nado e a
locomocgédo sao algumas das atividades que envolviam habilidades motoras. A
capoeira surge como atividade criativa e ritmica dos escravos, desenvolvida nas
senzalas. No Brasil império, de 1822 a 1889, inicia o desenvolvimento cultural da
Educacado Fisica no Brasil, com a criacdo de tratados que consideravam que a
“‘educacao englobava a saude do corpo e a cultura do espirito” (SOARES, 2012, p.
2). O projeto de Rui Barbosa em 1882, atribuia importancia a ginastica na formacao
do cidadéo brasileiro, justificando sua inclusdo em programas escolares da época.

No periodo compreendido entre 1890 a 1946, denominado Brasil republica,
Soares (2012) afirma que com a criacdo do Ministério da Educacdo e Saude, iniciou-
se a sistematizacao da ginastica dentro da escola brasileira, por meio dos métodos
ginasticos, oriundos das escolas sueca, alema e francesa. Segundo esses métodos,
0s exercicios fisicos tinham como objetivo a manutencao da higiene fisica e moral e
para o combate militar.

De 1946 a 1980, Soares (2012) destaca o crescimento do esporte, mais
precisamente apos 1964, como suporte ideoldgico utilizado pelo governo militar
instaurado no Brasil. A obrigatoriedade da Educacgéo Fisica/Esportes no ensino do 3°
grau por meio do decreto lei n°® 705/69 (BRASIL, 1969), tinha como objetivo
aprimorar o regime militar para lutar contra as mobilizagcbes e movimentos estudantis
contrarias ao regime instaurado no Brasil.

A partir de 1980, o modelo mecanicista, esportivista e tradicional comecou a
ser questionado por diversos autores, como Valter Bracht, Suraya Cristina Darido,
Mauro Betti, Carmen Lucia Soares, Lino Castellani Filho, Edison de Jesus Manoel,
Go Tani entre outros, que defendem abordagens pedagdgicas que valorizem a

cultura corporal, o desenvolvimento motor do individuo com o objetivo de aperfeicoar
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suas habilidades motoras respeitando a faixa etaria de cada individuo, a
psicomotricidade e a perspectiva pedagdgica saude renovada, voltada a importancia
de se conhecer e adotar medidas para a obten¢do de uma boa saude. Soares (2012,
p. 5) ainda destaca a reformulacdo dos PCNs em 1996, relacionando os conteudos
com grandes problemas da sociedade brasileira, “devendo a Educacédo Fisica ser
trabalhada de forma interdisciplinar, transdisciplinar e através de temas transversais,

favorecendo o desenvolvimento da ética, cidadania e autonomia. “

3.2.2 Concepcles pedagogicas

Novas concepcdes pedagogicas e proposicoes tedricos-metodoldgicas foram
introduzidas no cenario da Educacéo Fisica do Brasil a partir de 1980, por meio de
documentos oficiais escolares, que segundo Betti et al. (2010), ao menos concebiam
o plano da disciplina e suas finalidades. O conceito de “cultura” definido pelos
autores como abordagem “culturalista”, foi aprimorada ao longo da década de 1990
por inUmeras obras, trabalhos, livros, artigos e apresentacbes em eventos que
associavam as manifestacdes corporais humanas ao contexto cultural de cada

grupo, estabelecendo assim o trato pedagogico da cultura corporal de movimento.

[...] Educagdo Fisica é uma pratica pedagodgica que, no ambito escolar,
tematiza formas de atividades expressivas corporais, como jogo, esporte,
danca e gindstica, formas estas que configuram uma area de conhecimento
que podemos chamar de cultura corporal. (CASTELLANI FILHO et al, 2014,
p. 50).

Manoel et al (1988) aprofundou seus estudos na abordagem
desenvolvimentista, que considera numa crianca a sequéncia normal nos processos
de crescimento, de desenvolvimento e de aprendizagem, para entdo se estabelecer
objetivos, meétodos e conteuddos de ensino apropriados, considerando as
necessidades que advém do proprio processo de mudancas no comportamento

motor humano ao longo da vida.

E preciso investigar os principios basicos de organizacdo do movimento em
diferentes niveis de andlise, desde o bioquimico, neurofisiolégico e
comportamental, até o social, para se ter a compreensdo mais adequada
possivel do movimento humano. (MANOEL et al, 1988, p. 13).

O autor acredita no desenvolvimento das habilidades motoras por meio da

pratica, tendo como produto a aquisicdo da técnica de execucdo de uma
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determinada tarefa, com o objetivo de identificar “o papel do dominio cognitivo no
mecanismo de performance motora humana.” (MANOEL et al, 1988, p. 99).

Ainda segundo esses autores, as estruturas cognitivas tém papel fundamental
na relacdo entre o ser humano e seu ambiente, modificando a sua maneira de
compreender, aprender e atuar no mundo. Ao aprimorar sua capacidade de controlar
o movimento, melhora consequentemente a exploracao de si mesmo e de controlar

0 movimento em relagdo ao ambiente.

[...] o movimento é visto como um elemento essencial na aprendizagem,
vist.o que € através dele que o ser h~uman0 explora o ambiente, e isto é
muito Importante para a percepgao e, consequentemente, para a
aprendizagem. (MANOEL et al, 1988, p. 101).

Em contrapartida, Daolio (2004, p. 18) ao analisar o0 pensamento
desenvolvimentista, conclui que as intervenc¢des culturais de cada individuo séo fruto
do desenvolvimento das habilidades motoras aprimoradas e adquiridas nas aulas de
Educacdo Fisica, “ [...], afirmando a base biolégica como primordial para a
compreensao da area, como se a cultura fosse consequéncia ou producdo das
atividades cerebrais.”

Kunz (2006, p. 68), acredita que o estudo do movimento no esporte nas aulas
de Educacéo Fisica, deve estar atrelado a todas as formas de manifestacdo humana
do “se-movimentar”, seja na sistematizagdo do esporte praticado nas aulas, assim
como no contexto da vida cotidiana do aluno, cujo movimento pode ser originario de
culturas tradicionais ou populares. Dessa forma, a “cultura do movimento” para o
autor, envolve todos os ambientes em que o homem interage a partir do seu
movimento, de um relacionamento significativo entre o homem e o0 mundo em que

vive.

Ou seja, na familia, no contexto onde vive, no trabalho etc., pois 0 homem
continua um ser que se-movimenta mesmo quando ele age fora dos
contextos materiais previamente estabelecidos para a pratica do esporte.
(KUNZ, 1994, p. 68).

No ambito da cultura de movimento, a expressao “se-movimentar”, utilizada
pelo “Caderno do Professor”, é definida como “[...] a relacdo que o sujeito estabelece
com essa cultura a partir de seu repertoério [...], de sua histéria de vida, de suas

vinculagdes socioculturais e de seus desejos.” (SAO PAULO, 2014, p. 6). Modelos
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didaticos pedagdgicos como o “Caderno do Professor”, sdo propostas que visam
complementar a atuacdo do professor de Educacédo Fisica que pretende adequar
esse material a realidade de sua escola e de seus alunos. Ao problematizar
situacbes e vivéncias esportivas, relacionando a pratica com fundamentacdes
tedricas, o professor tem a oportunidade de gerar novas experiéncias para 0sS

alunos.

Para acompanhar estas mudancas a escola deve criar instrumentos que
possibilitem formas diversificadas para atender seus alunos, pois como
sabemos as instituicbes de ensino ndo tém acompanhado esta evolucdo
tecnolégica, acarretando sérios problemas como a evasao escolar e falta de
interesse por parte dos educandos em frequentar uma sala de aula.
(SOUZA, NISTA-PICCOLO e BRANDL, 2010, p. 97).

Materiais e ferramentas que acrescentem novas possibilidades pedagdgicas
ao professor de Educacao Fisica sdo oportunidades para superar o antigo modelo
tecnicista e esportista que ainda hoje influencia muitos professores no universo
escolar, “mostrando-se mais como treinador do que educador.” (SOUZA; NISTA-
PICCOLO; BRANDL, 2010, p. 91).

Ainda que muitas redes de ensino ndo tenham material adequado para
oferecer suporte ao professor de Educacao Fisica, cabe as secretarias municipais e
estaduais de ensino, buscarem alternativas didatico pedagodgicas alinhadas a
maturidade e ao universo cultural de seus alunos, sejam por meio de oferecimento
de formagdo continuada, material apostilado ou utilizando-se de recursos
tecnoldgicos.

3.2.3 A proposta para ensino de Atletismo de Matthiesen

A proposta de Matthiesen (2014) foi escolhida como modelo a ser seguido por
essa pesquisa, por se apresentar mais alinhada as atividades propostas pela
plataforma, abrangendo atitudes e concepg¢des de ensino nas aulas, ndo bastando

apenas os procedimentos das atividades.

Ensinar o atletismo perpassa diferentes desafios que devem ser superados,
tendo em vista ser uma das modalidades esportivas mais acessiveis e
propicias para o ensino, dada a facilidade de insercéo de criangas e jovens
em sua pratica. (MATTHIESEN, 2014, p. 23).
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A aprendizagem do atletismo a partir da dimensdo dos conteudos, como
propde Matthiesen (2014), dependera das caracteristicas do grupo trabalhado, da
estrutura e possibilidades do local onde serdo praticadas atividades e dos objetivos
propostos pelo professor para suas aulas.

A Confederacéo Brasileira de Atletismo (CBAt), seguindo as normas definidas
pela IAAF (Associacdo Internacional das Federacfes de Atletismo), define atletismo
como sendo “Provas atléticas de pista e de campo, corridas de rua, marcha atlética,
corrida através do campo (“cross country”) e corridas em montanhas e trilhas”.
(CBAT, 2019, p. 2).

O atletismo compreende as préaticas de correr, saltar e arremessar/lancar,
podendo ser de acordo com Castellani Filho et al (2014, p. 72), a concepc¢ao cultural
responsavel pela evolugdo e desenvolvimento de cada habilidade. Criado pelo
homem, o atletismo busca o aprimoramento da técnica para reafirmar seu significado
e comprovar sua importancia como esporte e atividade fisica.

As corridas podem ser de resisténcia, de velocidade (com ou sem
obstaculos), de campo (cross-country), de aclives-declives (de rua ou
pedestrianismo) ou de revezamento. “O cross country ou corrida a corta-mato, as
vezes referido como cross ou crosse, € um desporto de equipa em que os atletas
competem numa corrida em terreno aberto ou acidentado.” (WIKIPEDIA, 2018). Os
saltos podem ser de extensao e triplo, no sentido horizontal, ou salto em altura e
com vara, no sentido vertical. Os arremessos séo de peso e os langamentos podem
ser de dardo, de disco e de martelo.

Meurer, Schaefer e Miotti (2008, p. 1) afirmam que ocorre uma negligéncia
com o atletismo muitas vezes nas aulas de Educacao Fisica, seja pelo pouco espaco
que esse esporte apresenta na cultura corporal esportiva, seja pela falta de “ [...]
incentivos e apoios, oportunidades e trabalhos desenvolvidos, tanto no meio escolar
como em clubes e comunidades em geral. ”

Sendo assim, despertar o interesse pelo atletismo nas escolas até que se
torne um “gosto popular’ assim como acontece com o futebol, por exemplo, tao
presente na cultura midiatica do nosso pais, tornou-se um desafio para grande parte
dos professores de Educacao Fisica que se interessam por esse esporte.

Matthiesen (2014) considera relevante apontar trés dimensdes nas aulas de
atletismo que podem ajudar na compreensao da importancia dessa modalidade para

a vida, do que meramente dominar a pratica dos movimentos em si. Dimenséao
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conceitual, que consiste no que se deve saber do atletismo, dimenséao
procedimental, que se refere ao que se deve saber fazer do atletismo e a dimenséao
atitudinal, que considera como o atletismo me ajuda a “ser”. “Envolver os conceitos,
0s procedimentos e as atitudes em suas ac¢des pedagdgicas fardo com que seus
alunos tenham um contato mais profundo com esse conhecimento.” (MATTHIESEN,
2014, p. 25).

A proposta de Matthiesen (2014, p. 26), visa fazer com que os alunos
percebam o quanto do atletismo existe em suas atividades cotidianas, além de poder
contribuir para o aprimoramento de diversas praticas do seu dia a dia. A autora
considera como exemplos da dimensao conceitual a serem trabalhados com os
alunos, a criacdo e evolucdo histérica das provas de atletismo, a relagdo com
atividades do cotidiano, a aptidao fisica empreendida em cada prova e as diferencas
regionais e culturais com relacao as provas.

Na dimensao procedimental, Matthiesen (2014, p. 28) sugere a utilizacdo de
jogos e brincadeiras que estimulem os movimentos de correr, saltar, lancar e
arremessar, pois, sdo habilidades motoras que ja pertencem ao universo infantil.
Sendo assim, é valido adaptar materiais reciclaveis que sirvam de obstaculo por
exemplo nas provas de corrida, seguindo as regras oficiais utilizadas em
competicdes da modalidade esportiva.

A Ultima dimensao sugerida por Matthiesen (2014, p. 29), a dimensao
atitudinal, pretende conduzir os alunos a reflexdes sobre normas, valores e atitudes
de forma positiva perante seus colegas e demais pessoas. O professor podera
conduzir os alunos a pensar sobre sua maneira de ser, de se relacionar e sobre suas
proprias atitudes durante a préatica de uma modalidade esportiva.

A pesquisa de Matthiesen (2014) analisa as dimensfes dos conteudos
separadamente para fins didaticos, sugere propostas para diversas provas de
atletismo, detalhando em cada uma delas as dimensdes a serem trabalhadas. Ainda
assim, a autora entende que na pratica, todas essas dimensdes se integram e se

completam, propondo que o professor explore cada uma delas nas suas aulas.

3.2.4 A importancia das midias digitais no contexto escolar
A comunicacdo como processo de troca de informacao entre sujeitos ou objetos,
foi potencializada inicialmente com Gutemberg por meio da imprensa ao disseminar a

aprendizagem em massa. A luz elétrica, comparada a criagdo da estrada de ferro por
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McLuhan (1964, p. 22), “acelerou e ampliou a escala das fun¢cdes humanas anteriores,
criando tipos de cidades, de trabalho e de lazer totalmente novos”. A eletricidade
propiciou o desenvolvimento tecnolégico dos meios de comunicacdo, amplificando a
comunicacao entre as pessoas, alterando suas relagdes sociais, modificando habitos e
criando necessidades e servicos para atender a demanda que 0s proprios meios
desenvolveram nas pessoas.

O impacto resultante dos avangos tecnoldgicos sobre o0s processos de
comunicacao e transmissao da informacao, estdo presentes nos diversos setores da
sociedade atual e interferem ndo somente nas relacbes pessoais e familiares, assim
como nas diversas intituicbes sociais como trabalho, educacdo, comunicacao, lazer e
cultura.

Mediante essa realidade, surgem discussoes relativas ao uso das tecnologias
de informacdo e comunicacdo nas praticas pedagogicas como apoio ao ensino formal.
Para Moraes e Sa (2011, p. 2), “ a educagao envolve um processo de interagao, de
troca, que tem por finalidade o aprimoramento, logo deve ocorrer/acontecer a partir dos
processos comunicativos.” Os processos comunicativos sao mediadores entre
educador e aprendiz refletindo na maneira como o conhecimento € transmitido ao
aprendiz.

Em 2014, a Organizacdo das NacBes Unidas para a Educacéo, Ciéncia e
Cultura (UNESCO), desenvolveu um relatério intitulado “Diretrizes de politicas da
UNESCO para a aprendizagem movel por acreditar “ [...] que as tecnologias méveis
podem ampliar e enriquecer oportunidades educacionais para estudantes em diversos
ambientes.” (UNESCO, 2014, p. 7). O relatorio da Unesco (2014, p. 6), detalha cada
um dos beneficios particulares da aprendizagem maével, como expandir o alcance e a
equidade da educacao; facilitar a aprendizagem individualizada; fornecer retorno e
avaliacdo imediatos; permitir a aprendizagem a qualquer hora, em qualquer lugar;
assegurar 0 uso produtivo do tempo em sala de aula; criar novas comunidades de
estudantes; apoiar a aprendizagem fora da sala de aula; potencializar a aprendizagem
sem solucédo de continuidade; criar uma ponte entre a aprendizagem formal e a nédo
formal; minimizar a interrupcdo educacional em areas de conflito e desastre; auxiliar
estudantes com deficiéncias; melhorar a comunicacdo e a administracdo; melhorar a
relacéo custo-eficiéncia.

Belloni (2009) observa a necessidade da educacao utilizar as tecnologias com

intencdo pedagdgica, considerando que embora esses recursos nao tenham



60

demonstrado ainda uma eficiéncia pedagogica, as tecnologias estdo cada dia mais
presentes no cotidiano dos jovens, que constituem uma geracgao totalmente integrada

as midias.

(...) a escola deve integrar as tecnologias de informacdo e comunicacdo
porque elas ja estdo presentes e influentes em todas as esferas da vida social,
cabendo a escola, especialmente a escola publica, atuar no sentido de
compensar as terriveis desigualdades sociais e regionais que 0 acesso
desigual a estas maquinas esta gerando. (BELLONI, 2009, p. 10).

A autora afirma que a “pressao do mercado” influenciou a entrada das TICs nas
escolas, mesmo que de maneira modesta e com descompasso em relacdo as
demandas sociais. Entretanto salienta que o uso instrumental da tecnologia,
valorizando as praticas tecnicistas reducionistas, além do “deslumbramento” acritico ou
da propria “visdo apocalipica que recusa comodamente toda tecnologia em nome do
humanismo” (BELLONI, 2009, p. 10), ndo favorece as virtualidades pedagdgicas do
uso da tecnologia nas escolas.

Do mesmo modo, Barbero (1998) constata a concepcdo instrumental das
praticas escolares com relacdo aos meios e as tecnologias de comunicacdo, que
sustenta o conceito da escola como mera retransmissora de saberes para memorizar e

reproduzir.

(...) los medios son mirados como herramientas completamente exteriores
al proceso pedagdgico mismo, capaces Unicamente de modernizar, esto es
de ampliar la cobertura de transmision y tecnificar la ilustracién de lo que se
transmite y de amenizar la inercia que erosiona tanto el sistema educativo (a
pesar de la acumulacion de reformas que los sucesivos gobiernos introducen
sin que en el fondo nada cambie) como la autoridad y las practicas
cotidianas de maestros y alumnos.? (BARBERO, 1998, p. 11).

Buckingham (2010, p. 40), em levantamento de estudos realizados nos Estados
Unidos e Reino Unido, apontou que “a maioria dos professores sao céticos em relagéo

aos beneficios educacionais da tecnologia computacional e que o investimento em

tecnologia nem sempre resulta em formas novas e criativas de aprendizagem”.

2 Os meios de comunicacgdo sdo considerados como ferramentas completamente externas ao proprio
processo educativo, capazes unicamente de modernizar, isto €, expandir a radiodifusao e adotar
recursos técnicos a ilustracdo do que é transmitido e amenizar a inércia que corrdi tanto o sistema
educativo (apesar da acumulagdo de reformas que os sucessivos governos introduziram sem que,
basicamente, nada mudasse) como a autoridade e praticas cotidianas de professores e alunos.

(traducao nossa)
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Tori (2010) acredita nas possibilidades de aprendizagem por meio das
tecnologias, que acontecem por exemplo, na educacdo a distancia (EaD), no qual o
autor defende a incorporacado de atividades presenciais em cursos a distancia, além do

uso de métodos virtuais em aulas presenciais no ensino tradicional.

Seja a educacao virtual, melhorada com encontros e atividades presenciais,
seja a educacao presencial, enriquecida com atividades virtuais, o fato é que
ha formas muito mais interessantes, viaveis, flexiveis e eficientes de ensinar e
aprender do que as suportadas pelas velhas carteiras enfileiradas em
monotonas salas frequentadas diariamente pelos alunos. (TORI, 2010, p. 32-
33)

A discussé@o em torno da resisténcia das escolas em efetivar a aplicacdo das
tecnologias de informacédo e comunicacado, deve ir além da funcdo meramente técnica
dos meios em si, visto que é fundamental compreender como 0s meios podem
desenvolver novas reflexdes e relacbes cognitivas nos alunos. Para Moraes e Sa
(2011, p. 1), a aprendizagem pode ocorrer pelo uso dos meios: “ ndo basta estudar os
meios em si, mas como as pessoas interagem com eles. Os resultados dependeréo do
tipo de interacdo, significacdo e apropriacdo que os receptores fardo dos conteudos,
conforme as multiplas mediagbes possiveis”.

Para Valente (1993), o aparato tecnolégico pode favorecer o aprendizado,
desde que o professor seja “[...] o criador de ambientes de aprendizado e facilitador do
processo pelo qual o aluno adquire conhecimento.” (VALENTE, 1993, p. 5)

Assim como McLuhan (1964) antecipou, é necessario ter consciéncia da
natureza do meio e ndo do meio em si, ou seja, conhecer as implicagOes
decorrentes do uso dos meios digitais € mais relevante para sistematizar o ensino
mediatizado do que apenas aprender as suas funcdes e como utiliza-lo em sala de

aula.

3.2.5 Iniciativas com o uso das TICs nas praticas pedagogicas

Ferreira e Mota (2014) utilizaram a rede social facebook para potencializar
atividades da disciplina de Educacdo Fisica. Durante dois bimestres de 2013, os
alunos do 8° ano do ensino fundamental, de uma escola da rede publica estadual em
Fortaleza, participaram de um grupo do facebook no qual eram compartilhados
videos de provas esportivas, gincana com jogos tradicionais, quadro comparativo

sobre esportes convencionais e inovadores. O objetivo era avaliar o que alunos
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achavam da interacdo com a rede social como complementacdo tedrica da
disciplina. O estudo revelou que as TICs sdo parte integrante do cotidiano dos
jovens em suas relacdes pessoais e busca por informacdes, sendo o facebook uma
rede social altamente utilizada por eles. Apesar disso, o uso do facebook ficava
restrito apenas para relagdes interpessoais, e sua utilizacdo motivou o grupo,
tornando os alunos mais participativos na realizacao das tarefas, compartilhamento
de ideias e opinides, oferecendo oportunidade para sanar dividas de um contetdo
abordado em sala de aula além da possibilidade de poder observar exemplos de
atividades fisicas por meio de videos, fotos ou ilustracfes. Os acessos a dispositivos
moveis mantém quase gque a todo instante esses jovens conectados esteja aonde
estiverem, e a utilizacao de plataformas digitais colaboram para moldar os contetdos
e torna-los mais atraentes, pois “através dessa iniciativa, o ambiente traz uma
perspectiva de melhor aproveitamento, jA que o contexto favorece a aprendizagem.”
(FERREIRA; MOTA, 2014, p. 196).

O uso dos exergames (EXG) como recurso tecnolégico em combinagdo com
exercicios fisicos demonstraram resultados interessantes. Segundo Cazzoli (2016, p.
36), 0 termo exergames origina-se da palavra inglesa active gaming ou exergaming
(exercicio mais jogo), referindo-se a jogos baseados em imagens, com dispositivos
gue permitem a rastreabilidade dos movimentos do corpo para incentivar a pratica
com jogos de movimento. Diferente dos videogames tradicionais, onde o jogador
assume uma postura sedentaria diante da interacdo com 0 jogo ao apenas
manipular um Joystick®, os exergames exigem dos jogadores uma movimentacao
real do corpo inteiro, sendo a interacdo e controle sobre o0 jogo dependem

exclusivamente dos movimentos realizados pelo jogador.

Essas ferramentas convertem os movimentos reais para o ambiente virtual,
permitindo que os usuarios se tornem ativos e pratiquem esportes virtuais,
exercicios de fithess e/ou outras atividades fisicas ludicas e interativas, por
meio de movimentos que lembram as tarefas da vida real. (MEDEIROS, P.
D. et al, 2017, p. 465).
A aplicacdo dos exergames na Educacédo Fisica foi tema da aplicacéo e
pesquisa de Baracho, Gripp e De Lima (2012) com 117 jovens de ambos 0s sexos,
com idade entre 13 e 14 anos, estudantes de uma escola estadual da rede publica

de ensino localizada em um bairro de classe média da cidade de Diamantina no

8 Controle de video game. (traducdo nossa)
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Estado de Minas Gerais. Segundo os autores, a utilizacdo da realidade virtual tem
como caracteristica basica a imerséo, a interagdo e o envolvimento, podendo ser um
agente potencializador para o ensino em sala de aula, uma vez que “a realidade
virtual nos possibilita conhecer, visitar, aprender sobre lugares distantes ou mesmo
aqueles que nao existem mais.” (BARACHO; GRIPP; DE LIMA, 2012, p. 112-113). A
pesquisa buscou incialmente identificar a presenca das TICs no cotidiano dos
alunos, o tempo por dia que se dedicam a interagdo com as tecnologias e 0
conhecimento e contato dos alunos com 0s exergames. ApOs realizarem uma
experiéncia no ambiente virtual com um jogo de basquete, os alunos foram
convidados a realizar a mesma experiéncia do jogo de Baseball em um gramado da
escola. Muito alunos nunca tinham jogado na pratica esse esporte e ndo tinham
familiaridade com os movimentos especificos do jogo. Para encerrar, a pesquisa
quis saber dos alunos como foi a experiéncia com 0 mesmo jogo no espaco virtual e
real e dessa forma analisar a percepcéo das vivéncias, levantando discussdes sobre
a possibilidade de insercéo e utilizacdo dos exergames na Educacdao Fisica escolar.

Vaghetti et al (2012) também observou que a ludicidade proporcionada pelos
exergames sdo fatores motivacionais e de engajamento para a realizacdo de
atividades fisicas em criancas. Alguns estudos apontados pelo autor comprovam o
sucesso da experiéncia em criancas obesas em escolas da Virginia Ocidental
(E.U.A) por exemplo, onde jovens utilizaram jogos de danca e perderam cerca de
4kg apos fazer uso do jogo em aulas de Educacéao Fisica e saude.

Ribeiro (2010) analisa diversos trabalhos em que as tecnologias perpassam a
Educacao Fisica, seja pela utilizacdo de recursos midiaticos em sala de aula ou pela
reflexdo no sentido de se priorizar a educacgéo para as midias.

Do simples manuseio de equipamentos, passando pelo olhar atendo dos
sujeitos que recebem as mensagens dos veiculos de comunicacdo a
dimensdo lidica nos campos do lazer, esporte, entretenimento e do
ciberespaco, ratificam que nenhum segmento da sociedade — em especial a
Educacado Fisica — deva ficar de fora da apropriacdo, reflexdo critica dos
meios de comunicacdo e das tecnologias de informacéo. (RIBEIRO, 2010,
p. 100-101).

Escola (2018) admite a importancia da transformacdo da web 1.0 para web
2.0 na produgdo de conteudos e consequentemente numa participagdo mais ativa
dos usuéarios. “As possibilidades de aprendizagem colaborativa surgem como uma

resposta a tradicional estrutura estatica da Internet na sua primeira fase, [...]"
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(ESCOLA, 2018, p. 372), na qual os alunos ficavam na condicdo de consumidor

passivo. Diante desse cenario, o autor descreve diversas ferramentas web 2.0 que

proporcionam interatividade, colaboracdo e motivacdo aos alunos, podendo ser

integradas as praticas de ensino da Educacao Fisica, como € possivel observar no

quadro a seguir:

QUADRO 4 - FERRAMENTAS WEB 2.0 PARA SER INTEGRADAS NAS PRATICAS DE ENSINO

NA EDUCACAO FISICA
Blogue Webplataforma pessoal com publicacbes organizadas de forma
cronoldgica, sobreas quais os leitores podem produzir comentérios.
Wikis Webplataforma no qual utilizadores modificam colaborativamente

conteldo e estrutura diretamente da web browser

Motores de busca

Plataformas auxiliares na busca dos materiais que se deseja na web:
(Google); (Bing); (Yahoo); (Search).

Joomla E um programa que cria € mantém uma webplataforma ou web repleto
de recursos e conteudo.

Youtube Plataforma de compartilhamento de contetidos audiovisuais.

TeacherTube Plataforma de compartilhamento de contetidos educacionais.

Xtra Normal Aplicativo de suporte para criar textos de fala para filmes animados.

Shidonni Plataforma que possibilita criar mundos virtuais para criancas.

Go! Animate Plataforma que conta histérias on-line com quadrinhos e permite aos
alunos despertar a vida nos personagens e criar animacdes curtas.

Animoto Aplicativo que permite carregar imagens e sons e criar videos, que
podem ser compartilhados on-line.

Box.net Possibilita aos professores e estudantes compartilharem facilmente
arquivos.

Google Video Ferramenta que facilita, de forma gratuita, a busca e a partilha de

videos on-line

Kinder Plataforma Projects

Simplifica a procura de jogos educativos e cangdes.

MakeBeliefsComix

Incentiva a escrita, leitura e a harragéo de contos.

SimplyBox A investigacdo pode ajudar os alunos aprender mais sobre 0s temas
gue irdo estudar.

HotPotato Permite a construcdo das suas préprias palavras cruzadas, exercicios
de correspondéncia, respostas curtas de mdltipla escolha e frases
confusas.

Bookr Os alunos e os professores podem criar o seu préprio livro de fotos
com esta divertida ferramenta.

Voki Aplicativo que disponibiliza aos estudantes a possibilidade de criarem
avatares, com audio.

Delicious Plataforma de marcadores sociais onde os alunos podem guardar os
favoritos e organiza-los com etiquetas.

Tokbox Plataforma que proporciona uma maneira divertida para que os alunos
falem através de video-mail.

Slidestory Ferramenta que permite gravar uma narracdo com o SlideShow.

Podcasting Tools

Aplicativo que oferece uma vis&o geral sobre o processo de fazer um
podcast.

CAST UDL book builder

Permite criar os proprios livros interativos para ajudar o aluno no
aprendizado de estratégias de leitura e construgcdo de sua
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compreensao.

Twitter Tornou-se uma das ferramentas mais importantes de comunicacao dos
individuos no século XXI.

GoogleEarth Permite visualizar as imagens de satélite, mapas, terrenos e edificios
3D.

Wordle Transforma qualquer texto em uma nuvem de palavras, em seguida,
escolhe as palavras mais comuns e as de maior importancia,
aumentando seu tamanho.

FONTE: Adaptado de ESCOLA (2018).

Entretanto, apesar de inUmeras propostas e ferramentas para colaborar com
0 ensino, muitos professores observam as tecnologias como um fim em si mesmas,
e ndao como um meio de aprimorar suas praticas pedagogicas. Nao basta
disponibilizar equipamentos e dispositivos para os alunos sem que haja uma reflexado
de como adaptar os conteudos a essa nova realidade, pois “[...] € necessario
repensar as praticas pedagodgicas e a atuacado do professor diante da realidade
permeada pelas TICs.” (BIANCHI; PIRES; VANZIN, 2008, p. 72). Nesse sentido,
cabe ao professor pensar em como realizar nos ambientes conectados a mediacéo
entre 0os alunos e as tecnologias, de forma a ndo se restringir apenas ao

instrumental, mas essencialmente favorecer a aprendizagem.

3.3. ECOLOGIA DOS MEIOS
3.3.1 Conceituacao

De acordo com Scolari (2015, p. 15), o conceito de ecologia dos meios foi
institucionalizado no campo cientifico pelo educador humanista Neil Postman durante
uma conferéncia em Nova York, em 1968. Entretanto, o autor salienta que o0s
canadenses Harold Innis e Marshall McLuhan, ao lado do padre jesuita Walter Ong,
séo considerados os principais fundadores da metafora ecoldgica. Scolari atenta ao
fato que Postman (1970) considerava que a palavra ecologia implica no estudo dos
ambientes, sua estrutura, contetdo e impacto sobre as pessoas.

A entrevista realizada em junho de 1977 com o filésofo e tedrico da
comunicacdo Herbert Marshall McLuhan ao programa Monday Conference, da ABC,
Australia, revelou detalhes da obra “Understanding media: The extensions of man
(1964) ” no universo das principais midias da época, radio e televisdo. Perguntado
sobre os julgamentos de valor que deveriamos ensinar as criangas a fazer com
relacdo aos programas que assistem na TV ou escutam no radio, McLuhan (1977)

atenta aos aspectos escondidos na midia que devem ser pensados e que possuem
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uma forga irresistivel quando invisiveis: “Se a populagéao puder refletir sobre os efeitos
dessas formas, antes teremos uma ecologia razoavel entre os préprios meios de
comunicagdo” (MCLUHAN, 1977). Para o autor, a midia tem um poder absoluto sobre
0 usuario e pode alterar todo o ambiente, sendo que a melhor forma de neutralizar
seus efeitos adversos e destacar seus efeitos benéficos seria entendendo a natureza
dessas formas. O meio transmite algo a mais que esta intrinseco ao contetdo e para
McLuhan, esse algo que a mais que Belloni (2009, p. 6) chamou de “linguagens das
midias eletrénicas”, é bem diferente da natureza dos conteudos.

Para Scolari (2015, p. 22), essas interpretacdes definem a dimensao ecoldgica
midiatica, na qual os ambientes midiaticos podem alterar a percep¢ao e cognicdo dos
sujeitos. As midias digitais, consideradas meios de comunicacdo que atualmente
estdo inseridas no nosso cotidiano, podem ser estudadas como ambiente midiatico,
gue de acordo com o socidlogo Octavio Islas, as especificacbes que o sistema de
mensagens impde ao ser humano nas formas de pensar, sentir e atuar ficam
implicitas e informais. A ecologia midiatica busca entdo “encontrar que papéis os
meios nos forgam a desempenhar, como 0S meios estruturam o que estamos vendo e
por que razdo eles nos fazem sentir e atuar do modo como o fazemos.” (ZANONI,
2011). A percepcao adquirida pelo uso das midias digitais, podera gerar mudancas de
comportamento nos sujeitos que se disporem a utiliza-las. “A convergéncia e a
interatividade permitirdo novas formas de relacionamentos e entretenimento e, ainda
possibilitar que os contetdos passem a ser formulados de forma colaborativa, fazendo
do usuario um produtor, e ndo apenas um receptor das mensagens” (GHISLENI; DA
ROCHA BARICHELLO, 2014, p. 222).

A partir das interpretacdes de McLuhan a respeito da metéfora ecoldgica,
Scolari (2015, p. 22) observa que os meios de comunicagdo sao como “espécies”
que estabelecem relagbes entre si, vivendo em um mesmo ecossistema. Scolari
(2015, p. 23) remete-se a afirmacdo de McLuhan (1964, p. 43) de que “nenhum meio
adquire seu significado ou existéncia sozinho, mas apenas em constante interacao
com outros meios”, e dessa forma define a metafora ecolégica que hoje
conseguimos visualizar de maneira mais clara gragas a interatividade proporcionada

pelas midias.

McLuhan no se cansaba de insistir en que los médios forman un ambiente o
entorno sensorial (un medium) en el cual nos movemos como un pez en el
agua; no nos damos cuenta de su existéncia hasta que, por algin motivo,
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se vuelven visibles. Su ecologia esta totalmente volcada hacia las
percepciones de los sujetos: los humanos modelamos los instrumentos de
comunicacion, pero, al mismo tiempo, ellos nos remodelan sin que seamos
conscientes de ello.* (SCOLARI, 2015, p. 23).

De acordo com Rublescki (2013, p. 187) “as novas midias emergem como
dialégicas (um para o outro), bem como, ao menos em tese, de todos para todos,
visto serem fontes de geracdo de mensagens coletivas.” A autora afirma o potencial
das novas midias, convergentes e interativas quando conectadas a internet ou redes
de telecomunicacbes, em oposicdo as midias tradicionais, jornais, revistas,
programas de televisdo e radio. A circulacdo de informagcBes que podem ser
filtradas, encaminhadas e reutilizadas pelos interagentes por meio das plataformas
digitais, desequilibram o0 classico bindbmio producdo-recepcdo em que se
verticalizava a informagéo. Apesar disso, a autora acredita na sinergia existente
entre a ecologia midiatica atual com os dispositivos midiaticos tradicionais. McLuhan
(1964) ao afirmar que os meios sao extensdes de nossos sentidos, visionou as
relacbes dos meios ndo apenas com nossos sentidos particulares, mas também a
inter-relagdo dos meios entre si, gerando novos indices relacionais. “O radio alterou
a forma das estérias noticiosas, bem como a imagem filmica, com o advento do
sonoro. A televisdo provocou mudangas drasticas na programacdo do radio e na
forma das radionovelas” (MCLUHAN, 1964, p. 72).

Confrontando as afirmag¢des de McLuhan e Rublescki com a realidade atual
das novas midias, € possivel dizer que a internet agilizou o processo de transmissao
da informacdo pelos novos meios (smartphones, computadores, tablets) impondo
mudancas e novas relacfes com 0s meios tradicionais como a televisdo e o radio,
gue comecaram a reproduzir a linguagem prépria das novas midias, modelaram
novos formatos interativos de programacdo com o publico e agora utilizam as novas
midias para transmitir seus conteudos. Para Scolari (2015, p. 32) a difusdo da

internet propiciou “[...] el desarrollo de una nueva generacion de médios digitales

4 McLuhan nunca se cansou de insistir que 0os meios de comunicagdo formam um ambiente ou
ambiente sensorial (meio) em que se move como um peixe na agua; nao temos conhecimento de sua
existéncia até que, por alguma razédo, tornam-se visiveis. Sua ecologia esta totalmente comprometida
com a percepcao dos sujeitos: os humanos modelam as ferramentas de comunicacdo, mas, ao
mesmo tempo, eles nos remodelam sem que estejamos ciente disto. (traducdo nossa)
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interactivos y los procesos mediaticos de convergencia e hibridacién renovaron el
interés por un enfoque integrado de los médios de comunicacion.®”
Para Américo (2014), as tecnologias e comportamentos configuram novos

ambientes midiaticos:

Volta-se apenas a pensar em “fotografia” e nao “fotografia digital” e o
mesmo acontecera com outros processos atrelados a convergéncia dos
meios, como “televisdo” em vez de “televisdo digital’, “radio” em vez de
“radio digital”. Este é o principio da Ecologia dos Meios, onde existem
comportamentos e tecnologias que se acomodam ou ajustam aos novos
ambientes. (AMERICO, 2014, p. 325).

Levinson (2012) analisa os meios de comunicacdo que permitem aos
consumidores se tornarem produtores, meios considerados de comunica¢ao social

como Twitter, Facebook e Youtube.

Unlike new media, where the user has to wait for the content to be produced
by someone else - whether a book written by someone else that has to be
ordered or downloaded on Amazon, whether a song written and recorded by
someone else that has to be downloaded on iTunes - the true or fully
empowered new new media user also has the option of producing content,
and consuming content produced by hundreds of millions of other new new
media consumer/producers. This constitutes a de facto worldwide
community of consumer/producers that did not exist with older media.®
(LEVINSON, 2012, p. 5).

O autor argumenta que a Web 2.0 trouxe ao usuario mais intensidade na
interatividade comparada a Web 1.0, possibilitando ao usuério ser participativo na
producdo de conteltdo e ndo apenas receptor, além de permitir a mobilidade por
meio de dispositivos moéveis, modificando a relacdo entre as pessoas e suas
percepcdes com 0S meios.

Levinson (2014) em sua palestra: “McLuhan 50 anos apds Understanding
Media”, revelou que as novas midias promoveram uma revolugdo na produgao de

livros, no tempo para imprimir e publica-los, facilitando o caminho entre autor e

5[...] o desenvolvimento de uma nova geracdo de meios digitais interativos e os processos midiaticos
de convergéncia e de hibridizacdo renovaram o interesse em uma abordagem integrada para os
meios de comunicacéo. (tradugédo nossa)

6 Ao contrario das novas midias, onde o usuario tem que esperar para o contetido a ser produzido por
outra pessoa - se um livro escrito por alguém que tem de ser solicitado ou baixado no plataforma da
Amazon, se uma cangdo escrita e gravada por alguém que tem que ser baixado no iTunes - o
verdadeiro ou total poder dos usudrios das novas novas midias também tem a op¢édo de produzir
conteddo e consumir contetdo produzido por centenas de milhdes de outros novos novos meios de
consumo / producao. Isto constitui uma comunidade mundial de fato de consumidores/produtores que
nao existia com antigas midias. (traducao nossa)
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publicacdo além de estimular o surgimento de novos autores de livros e conteldos
digitais que viram nas midias uma maneira rapida e viavel de publicacdo e renda.
Como exemplo, cita o caso da plataforma Amazon, onde qualquer pessoa pode
publicar um livro sem ter uma editora tradicional. Em poucas horas apés o livro
digital ser escrito, o autor podera disponibiliza-lo e vendé-lo no Amazon com um
lucro de 70% nas vendas. Diferente do método tradicional do livro fisico, onde o
autor renomado pode ficar no maximo com 15% das vendas.

A velocidade das novas midias é consequéncia da velocidade elétrica
lembrada por McLuhan (1977) em sua entrevista: “a velocidade elétrica faz emergir
todos os fatores inconscientes para a consciéncia.” A rede social facebook por
exemplo, abriu a possibilidade de discussbes e encontros fisicos entre grupos de
usuarios, reuniu pessoas de pensamentos iguais e afastou grupos que pensam
diferente pelo modo agressivo que muitas pessoas se sentem confortaveis em
assumir no meio digital. O meio favorecendo e moldando atitudes e comportamentos
como McLuhan (1964, p. 33) escreveu: “O efeito de um meio se torna mais forte e
intenso justamente porque o seu “conteudo” € um outro meio”. As pessoas levadas
pelo contetudo do facebook por exemplo, ndo percebem a forca do meio atuando em
suas vidas e tornando-as dependentes desse meio. McLuhan (1964, p. 33)
completa: “O conteudo de um meio € como a “bola” de carne que o assaltante leva
consigo para distrair o cdo de guarda da mente”.

Levinson (2014) também lembra que apesar da imprensa ter sido criada na
China, nado foi utilizada como meio de comunicacdo de massa por haver uma
guantidade muito grande de simbolos graficos na literatura chinesa, em torno de
20.000 simbolos. A quantidade de simbolos dificultava a criagdo de tipos
intercambiaveis na imprensa. Ainda assim, McLuhan considera a atividade de
imprimir e o efeito da palavra impressa mais importante que a mensagem, pois é o
gue realmente altera a estrutura de consciéncia de muitas pessoas de maneira
drastica. Levinson (2014) comenta que as pessoas puderam se identificar ao ler
textos no seu proprio idioma. Sendo assim, a criagdo da imprensa por Gutemberg,
atuou como um meio que modificou 0 ambiente, as sensagdes e percepc¢des das
pessoas que recebiam a mensagem, confirmando a tese de McLuhan (1964, p. 21)
que o “meio é a mensagem”.

O ambiente midiatico no qual estamos imersos atualmente, também provoca

e estimula sensacdes quando por exemplo novos dispositivos com diferentes
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funcionalidades de captacdo de imagem e video sdo lancados no mercado e
algumas dessas técnicas comeca a se difundir no ecossistema de informacéo e

compartilhamento entre as pessoas.

3.3.2 Ecologia midiatica na escola

Apesar da facilidade de acesso que hoje temos aos meios digitais, a tecnologia
na educacdo no Brasil avanca de maneira modesta como podemos comprovar por
meio de pesquisas. No campo educacional, um levantamento do Comité Gestor da
Internet no Brasil (CGl.br) publicado pelo Nucleo de Informacéo e Coordenacdo do
Ponto BR (2016, p. 147), revelou dados sobre o uso das tecnologias de informacéo e
comunicacao em escolas publicas e particulares de Ensino Fundamental e Médio, de
areas urbanas, com énfase em atividades de ensino e aprendizagem e gestédo escolar.
Segundo a pesquisa, 0 crescimento do uso de celulares a cada ano confirma a
existéncia de um cenario cada vez mais propicio a aprendizagem moével em sala de
aula, tanto por professores quanto por alunos que acessam a internet por dispositivos
moveis. Apesar do crescimento, a utilizacdo dos dispositivos no espaco escolar
encontra maior liberdade (57% dos alunos) comparado a sua utilizacdo em sala de
aula, onde apenas 5% dos alunos afirmaram ter permisséao para utilizar o celular.

No entanto, o crescimento do uso de dispositivos ndo significa novas
abordagens educacionais. E necessario que ocorra um planejamento didatico, a fim de
que a tecnologia ofereca aos alunos e professores suporte pedagdgico aos conteidos
previamente estudados e dessa forma por exemplo, estimule a aprendizagem
significativa ao apresentar simulacdes audiovisuais do material teérico apresentado em

sala de aula, o que para alguns autores pode ser chamado de mediatizacao:

Do ponto de vista da producao de materiais pedagoégicos, mediatizar significa
definir as formas de apresentacdo de conteldos didaticos, previamente
selecionados e elaborados, de modo a construir mensagens que potencializem
ao maximo as virtudes comunicacionais do meio técnico escolhido no sentido
de compor um documento autossuficiente, que possibilite ao estudante realizar
sua aprendizagem de modo autdnomo e independente. (BELLONI, 2009, p.
26).

Os projetos desenvolvidos em sala de aula devem desafiar e estimular os
alunos a resolver problemas, participar e criar por meio de ambientes virtualmente

interativos, pois a provinciana forma de transmitir contetidos disciplinares em sala de

aula jA& ndo basta. A internet em sala de aula pode ser uma moderadora da
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aprendizagem colaborativa, que segundo Dorigoni e Silva (2008, p. 15), “os estudantes
podem trabalhar com alunos de outras culturas, podendo entender e perceber novas e
diferentes visbes de mundo, ampliando, assim, seu conhecimento.” O
compartilhamento e troca de informagdes que a internet possibilita a aprendizagem séo
meios que podem favorecer muito o trabalho do professor em sala de aula, além de
poder desenvolver nos alunos novas reflexdes.

Algumas iniciativas buscam por meio de cursos técnicos levar as tecnologias
digitais a escolas publicas de ensino médio do Rio de Janeiro e Recife, como é o
caso do NAVE (Nucleo Avancado em Educacéao). O NAVE é um programa de Ensino
Médio Integrado Profissionalizante desenvolvido pelo Oi Futuro em parceria com as
Secretarias de Estado de Educacdo do Rio de Janeiro e Pernambuco que oferece
ao aluno trés cursos técnicos complementares na grade curricular do ensino médio.
Desenvolvido em parceria com instituicdes especialistas em diferentes areas de
conhecimento, os cursos oferecidos de Programacdo de Jogos Digitais e Roteiros
para Midias Digitais e Multimidia, preparam jovens para as economias digital e
criativa, com foco na producdo de games, aplicativos e produtos audiovisuais. De
acordo com o projeto, os alunos sao incentivados a trabalhar em projetos integrados,
orientados pelos educadores pelo periodo de trés anos, conhecendo na pratica
processos derivados da inovacdo tecnolégica, como ideacdo, planejamento,
apresentacao de ideias em publico, producao coletiva e publicacao.

A agéncia de noticias Porvir divulga gratuitamente em sua plataforma,
matérias sobre tendéncias e inovacdes educacionais com o0 objetivo de inspirar
melhorias na qualidade da educacédo brasileira e incentivar a midia e a sociedade a
compreender e demandar inovagbes educacionais. O contetdo da plataforma
discute ferramentas e metodologias de ensino inovadoras que possam contribuir
para a préatica pedagodgica, além de indicar materiais educativos para a formacéo de
professores, experiéncias e orientagdes com o0 uso da tecnologia em sala de aula.
Além disso, o Porvir em parceria com trés organizacbes com experiéncia em
pesquisa e disseminacdo de inovacdes educacionais de diferentes paises: Edsurge
(Estados Unidos), Innovation Unit (Reino Unido) e WISE (Catar) reuniram 96 dos
melhores casos praticos de inovagbes em educacdo no mundo, que podem ser
vistos no plataforma InnoveEdu, experiéncias inovadoras em educacéao.

A Fundacdo Lemann, fundada em 2002 para ser uma organizacao familiar

sem fins lucrativos, desenvolve e apoia projetos inovadores em educagao que



72

oferecam formacao para profissionais da educacdo e colaboragcdo com iniciativas
que garantam a aprendizagem de todos os alunos. O site reine um conjunto de
plataformas para quem quiser ensinar ou aprender, o que pode ser visualizado na

tabela a sequir:

QUADRO 5 - CONJUNTO DE PLATAFORMAS PARA EDUCAGAO REUNIDAS PELA FUNDAGAO

LEMANN
PLATAFORMAS PARA APRENDER PLATAFORMAS PARA ENSINAR
Coursera Formacéo de professores no coursera

Khan academy

Khan academy para professores

Programaé!

Programaé! Para professores

Youtube edu

Programa escolas plugadas

Aprenda.online

Curso de ensino hibrido

Start-ed Curso gestéo para a aprendizagem
Edugmais Curso gestéo de sala de aula
Edu app Semindério transformar
Geekie Geekie
Start-ed

Programaé! Makers Educa

FONTE: O autor (2017).

O Google também disponibiliza a plataforma Google for Education que
oferece diversas ferramentas de produtividade para serem acessadas de qualquer
dispositivo digital, treinamentos on-line para professores, estudo de casos de
instituicbes de ensino no mundo que deram certo utilizando as ferramentas do
Google, além de programas para professores e alunos.

No Centro Educativo Monarca, escola particular situada na cidade de Zamora
no Meéxico, foi realizado um estudo de caso utilizando-se tablets em uma sala de
aula do quarto ano primario, como ferramenta mediadora na educacdo béasica. A
intencdo dos investigadores era descobrir se os dispositivos digitais poderiam
favorecer a construcdo de aprendizagens significativas e o desenvolvimento de
habilidades para o trabalho colaborativo. A analise de dados feita inicialmente
buscou identificar os objetivos pedagogicos da disciplina de geografia, a observacgao
direta para registrar a interacao e intervencéo do professor com os alunos durante o
uso dos tablets, a entrevista pessoal semiestruturada aplicada ao professor com o

objetivo de conhecer suas ideias, habitos de uso, crencas e motivos em relacéo a
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implementacéo dos tablets em sua aula e entrevista qualitativa de perguntas abertas
aos alunos para conhecer qual o significado da experiéncia digital que estiveram
envolvidos na escola. A pesquisa detectou que o uso dos tablets gerou nos alunos
maior motivacdo e compromisso com as tarefas, estimulando a porem em pratica
habilidades de organizacdo, comunicacdo e tomada de decisdo. De acordo com a
pesquisa, as tecnologias atendem dinamicamente as aces dos sujeitos e facilitam a
interacdo com outros: “La interaccion que se genera no so6lo hace visibles las
opiniones y los pensamientos de los sujetos; también potencia estrategias de
colaboraciéon y construcciéon de aprendizajes significativos. ’” (Jiménez; Garcia;
iniguez, 2016, p. 80). Por fim, o estudo ressalta a importancia do professor como
mediador nesse processo para selecionar pedagogicamente as aplicacdes e
intervencdes digitais na aula, sendo que a incorporacdo do recurso tecnoldgico
apenas nao é suficiente para garantir a aprendizagem.

A possibilidade de criar suporte a aprendizagem por meio das tecnologias é
um desafio aos sistemas de ensino e aos professores, sendo objeto de discusséao a
algum tempo por diversos autores. Segundo Lévy (1999, p. 156), as tecnologias “[...]
amplificam, exteriorizam e modificam numerosas fungdes cognitivas humanas [...]”
podendo transformar e ressignificar o conhecimento adquirido por uma pessoa que
tem acesso ao espaco virtual ou ciberespaco como sugere o autor. A utilizacdo de
estratégias pedagogicas que direcionem o aluno no espaco virtual objetivando
esclarecer o conteudo tedrico, torna-se imprescindivel para o professor que almeja

utilizar as tecnologias em sala de aula.

Se é fundamental reconhecer a importancia das TICs e a urgéncia de criar
conhecimentos e mecanismos que possibilitem sua integracdo a educacéo,
€ também preciso evitar o “deslumbramento” que tende a levar ao uso mais
ou menos indiscriminado da tecnologia por si e em si, ou seja, mais por
suas virtualidades técnicas do que por suas virtudes pedagdgicas.
(BELLONI, 2009, p. 24).

Belloni (2009) lembra que apesar da educagéo ainda caminhar na busca por
métodos eficientes pedagogicamente para o uso das TICs, ndo podemos negar o
fato que as tecnologias ja estdo integradas ao cotidiano dos jovens. Incorporar as

tecnologias ao cotidiano escolar podera contribuir para integracdo das diferentes

7 A interacdo que é gerada ndo s6 torna visiveis as opinibes e pensamentos dos sujeitos; também
potencializa estratégias de colaboracao e aprendizagens significativas. (traducdo nossa)
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disciplinas (interdisciplinaridade), e dessa forma, como explica Morin (2014),

possibilitar o ensino da condicdo humana.

O ser humano €&, a um so6 tempo, fisico, bioldgico, psiquico, cultural, social e
histérico. Esta unidade complexa da natureza humana € totalmente
desintegrada na educacdo por meio das disciplinas, tendo-se tornado
impossivel aprender o que significa ser humano. E preciso restaura-la, de
modo que cada um, onde quer que se encontre, tome conhecimento e
consciéncia, ao mesmo tempo, de sua identidade complexa e de sua
identidade comum a todos os outros humanos. (MORIN, 2014, p. 16).

Apresentar ao aluno por meio das tecnologias um determinado conteudo sob
a perspectiva de diversas disciplinas, podera remeter a ideia que a unidade da
espécie humana (tracos biol6gicos da espécie Homo sapiens) esteja entrelacada a
diversidade humana (tracos psicoldgicos, culturais e sociais), e dessa forma
compreender como observa Morin (2014, p. 50) a “multiplicidade do uno”. Para Morin
(2014), cabe a educacdo compreender e equilibrar a dualidade da espécie humana
que ao mesmo tempo é unidade e diversidade. As simulac¢des por animacédo grafica
computadorizada, por exemplo, podem reproduzir movimentos do corpo humano
realizados durante o atletismo, apresentando fenbmenos biolégicos que acontecem
no decorrer da corrida ao mesmo tempo que estdo presentes as leis da Fisica que
regem movimentos, velocidade, aceleracédo, forca, inércia e atrito. Nesse sentido, a
diversidade de disciplinas associadas a Educacdo Fisica, podera contribuir nessa

compreensao da complexidade humana como um todo.

3.4. GAMIFICACAO
3.4.1 Jogos

Compreender a gamificacdo é antes de mais nada entender a natureza e o
significado do jogo como fendmeno cultural para a humanidade como observou
Huizinga (1971). Para o autor, o jogo antecede a cultura, pois considera que mesmo 0s

animais experimentam formas simples de jogo quando brincam entre si.

[...] mesmo em suas formas mais simples, ao nivel animal, o jogo é mais do
gue um fendmeno fisiolégico ou um reflexo psicolégico. Ultrapassa os limites
da atividade puramente fisica ou biolégica. E uma funcéo significante, isto &,
encerra um determinado sentido. No jogo existe alguma coisa "em jogo" que
transcende as necessidades imediatas da vida e confere um sentido a acao.
Todo jogo significa alguma coisa. (HUIZINGA, 1971, p. 3).
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Huzinga (1971) acredita que a cultura continha um carater lidico em suas
origens, onde em uma caca, por exemplo, poderia haver semelhanca com regras e
ambientes de jogo. Nao reconhecendo o jogo como algo material, Huizinga (1971)
reflete sobre a esséncia do jogo em si, como elemento significante de motivagéo e
alivio as exigéncias da vida. Seu estudo ndo considera abordagens da biologia ou

psicologia para explicar o fénomeno do jogo, mas o coloca como funcéo da cultura.

O jogo é uma atividade ou ocupacéo voluntaria, exercida dentro de certos e
determinados limites de tempo e de espaco, segundo regras livremente
consentidas, mas absolutamente obrigatérias, dotado de um fim em si
mesmo, acompanhado de um sentimento de tensdo e de alegria e de uma
consciéncia de ser diferente da "vida quotidiana”. (HUIZINGA, 1971, p. 32).

Caillois (2017), também interpreta o jogo como atividade isolada do cotidiano,
uma fuga necesséria diante das preocupacfes e compromissos da vida, na qual o
jogador tem a liberdade de escolher quando comeca o jogo e quando termina. A
visdo de que o jogo é uma “valvula de escape” do homem perante as dificuldades da
vida também foi descrita por McLuhan (1964), que considerou qualquer jogo como
uma extensdo de um individuo ou grupo, “como extensdes da resposta popular as
tensdes do trabalho, os jogos sdo modelos fiéis de uma cultura.” (MCLUHAN, 1964,
p. 264).

Para os autores, 0s jogos retratam a cultura de um povo na medida e no
tempo em que sdo praticados. Sua esséncia parece ser a mesma,
independentemente do tempo e dos povos, cuja definicdo é elucidada por Caillois
(2017) da seguinte forma:

Livre: a qual o jogador ndo pode ser obrigado, pois o jogo perderia
imediatamente sua natureza de divertimento, atraente e alegre;
Separada: circunscrito em limites de espaco e de tempo previamente
definidos;

Incerta: cujo desenrolamento ndo pode ser determinado nem o
resultado obtido de antema&o, pois uma certa liberdade na necessidade
de inventar é obrigatoriamente deixada a iniciativa do jogador;
Improdutiva: pois ndo cria bens, nem riqueza, nem qualquer tipo de
elemento novo; salvo deslocamento de propriedade no interior do
circulo dos jogadores, resulta uma situacdo idéntica aquela do inicio da
partida;

Regrada: submetida as convenc¢des que suspendem as leis ordinarias e
que instauram momentaneamente uma legislacdo nova, a Unica que
conta;

Ficticia: acompanhada de uma consciéncia especifica de uma realidade
diferente ou de franca irrealidade em relacdo a vida cotidiana.
(CAILLOIS, 2017, p. 34).
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Segundo o autor, o estudo dos jogos ficou restrita por muito tempo a histéria
dos brinquedos, como simplesmente meros artefatos geradores de comportamentos
divertidos. No entanto, Caillois (2017) investigou a natureza dos jogos para
determinar suas caracteristicas e supostas reacdes para aquele que joga. Seu

estudo defende a tese de que € a cultura que vem do jogo.

Este € ao mesmo tempo liberdade e invencao, fantasia e disciplina. Todas
as manifestacdes importantes da cultura basearam-se nele. Sé&o tributarias
do espirito de busca do respeito da regra, do desapego por ele criado e
alimentado. Sob certos aspectos, as regras do direito, da prosodia, do
contraponto e da perspectiva, da encenacao e da liturgia, da tatica militar e
da controvérsia filosdfica sdo também regras do jogo. Constituem
convencgdes que devem ser respeitadas. (CAILLOIS, 2017, p. 86).

Cria-se assim “um sistema em que os jogadores se engajam em um desafio
abstrato, definido por regras, interatividade e feedback, o que resulta em um
resultado quantificavel, muitas vezes provocando uma reacdo emocional." (KAPP,
2014, p. 37).

Sendo o jogo, anterior ou um produto resultante da cultura, o fato € que as
pessoas 0S grupos sentem necessidade de jogar, sentem prazer em jogar em um
determinado momento que a vida “séria” deixa de existir para dar lugar a diversao.
Mesmo as atividades que se tornem ladicas na sua forma de executar, podem adquirir
aspectos de jogo na medida em que estiverem condicionadas a determinadas regras e

espacos que desloquem a atencao dos envolvidos para “fora” da realidade.

3.4.2. Aprendizagem gamificada

Desde o inicio do século XX, a sociedade percebeu que era possivel trazer
ludicidade para os bens de consumo como aconteceu em 1912, quando a marca
americana Cracker Jack de biscoitos, comecou a introduzir brinquedos surpresa em
suas embalagens. (ALVES, 2014, p. 25). A intencdo da empresa era motivar
criangcas a comprar o produto em troca do brinquedo. Naquela época, ndo havia
estudos na area que comprovassem a relacédo estratégica de marketing da empresa
com técnicas de jogos. Desde entdo, novas abordagens surgiram com o intuito de
entender o significado dos jogos para a sociedade e como implementar suas
técnicas e estratégias em outros cenarios.

Surge entdo a gamificacdo, traducdo do termo gamification, criado pelo

programador de computadores britanico Nick Peeling em 2003, que tinha como
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objetivo promover a gamification de produtos de consumo. (ALVES, 2014, p. 25). A
gamificacdo € uma alternativa de implementar a esséncia dos jogos em diversos
ambientes e atividades. “[...] 0 uso de elementos e técnicas de design de games em
contextos de nédo jogo”. (WERBACH & HUNTER, 2012, p. 26).

Deterding et al (2011, p. 13) observa que gamification utiliza elementos de
games para obter algo a mais do que apenas diversdo. O teorico analisou diferentes
situacdes de jogo para poder situar a gamificacao explicitada na figura 3, que descreve
quatro tipos de situagbes de jogo, posicionando cada um de acordo com sua
caracteristica essecial. Brinquedos e brincadeiras que utilizam partes de jogos, com
regras e elementos de jogos bem definidos, sdo considerados mais brincadeiras do
que propriamente jogos. Jogos Sérios ou Serius Games assim como a gamificacao ja
estdo posicionados na parte superior correspondente a jogos, ou seja, tem propésitos
motivacionais e organizacionais do que simplesmente se divertir, visando modificar

atitudes na vida cotidiana.

FIGURA 3 - GAMIFICATION SITUADO ENTRE JOGAR E BRINCAR, TODO E PARTES

Gaming
A

Gameful design
(Gamification)

(Serious) games

Whole < > Parts

Playful design

\J
Playing

FONTE: DETERDING (2011, p. 13)
Motivar e criar engajamento para realizar determinada tarefa parece ser o

objetivo principal da gamificacdo. Atualmente esse recurso tem sido usado por
empresas, marcas, redes sociais e aplicativos que buscam modificar comportamentos

para obter mais envolvimento e atencdo aos seus produtos ou conteudos. Se o
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principal motor da gamificacdo € a motivacéo, porque nao direcionar para o ensino?
Segundo Gee (2003, p. 3), “Motivation is the most important factor that drives
learning® ”. O autor acredita os jogos proporcionam alta motivacdo para muitas
pessoas e por isso devemos aprender com os jogos de que forma essa motivacdo é
criada e sustentada.

Kapp (2012, p. 10), define a esséncia da gamification para as areas da
aprendizagem: “Gamificacdo € a utilizacdo de mecanica, estética e pensamento
baseados em games para engajar pessoas, motivar a agéo, promover a aprendizagem
e resolver problemas”. McGonigal (2010), pesquisadora na area de jogos, defende o
uso de tecnologia moével e digital para canalizar atitudes positivas em um contexto do
mundo real. Sua pesquisa se concentra na premissa de como 0S jogos estdo
transformando a maneira como lideramos nossas vidas reais e como eles podem ser
usados para aumentar nossa resiliéncia e bem-estar.

Werbach & Hunter (2012) acreditam que a implementacdo da triade PBL
(Points, Badges, Leaderboards), pode criar um poderoso engajamento nas pessoas
para concluir objetivos se for projetado corretamente. Criada pelos autores, essa
denominacao se refere a utilizacdo de pontos (points), emblemas (bagdes) e tabelas

de classificacao (leaderboards) em sistemas gamificados. Desta forma,

A gamificagdo surge como uma possivel alternativa, que pode agregar
diversos modos — multimodalidade - para a captacdo do interesse dos
alunos, o despertar da sua curiosidade, conjugando elementos que levam a
participacdo, ao engajamento, resultando na reinvencdo do aprendizado.
(COTTA ORLANDI et al, 2018, p. 18).

Zichermann e Cunningham (2011), especialistas em gamificacao
reconhecidos pelo GSummit, evento que retne 0s principais cientistas em tecnologia
na Califérnia, desenvolveram um manual de instrucbes para plataformas e
aplicativos moveis, que ensina como criar uma boa experiéncia gamificada utilizando
pontos, niveis, distintivos e tabelas de classificacdo. Os autores acreditam que é
necessario entender as motivacdes e questionar de onde as mesmas surgem,
baseando no conceito criado pela psicologia de motivacdes intrinsecas e
extrinsecas. As motivacdes intrinsecas originam-se do pensamento interior das
pessoas, quando o sujeito se envolve em uma atividade por desejo préprio, ou seja,

algo que este percebe como interessante, envolvente, desafiador e prazeroso. As

8 A motivacdo é o fator mais importante que impulsiona a aprendizagem. (traducdo nossa)
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motivacfes extrinsecas sdo impulsionadas principalmente pelo desejo em alcancar
determinada recompensa externa, como bens materiais ou mesmo reconhecimento
pelo sucesso alcancado, como o desejo de ganhar dinheiro, por exemplo.
(ZICHERMANN; CUNNINGHAM, 2011, p. 26).

O conceito de motivacdo quando aplicado em mecanismos de jogos segundo
Vianna et al (2013), buscam atingir os quatro grandes eixos motivadores:

competicao, aprendizado, fuga da realidade e interacao social.

“[...] se articulam as experiéncias vividas pelo sujeito e se propde novas
perspectivas internas e externas de ressignificacdo desses processos, a
partir do estimulo & criatividade, ao pensamento autdnomo e propiciando
bem-estar ao jogador. (VIANNA et al, 2013, p. 30).

A motivacdo é algo fundamental quando se elabora estratégias gamificadas,
pois ndo basta apenas aplicar mecanicas, regras e design de jogo, € necessario
pensar na esséncia da experiéncia, no significado que vai gerar engajamento e
motivacao os usuérios de um sistema gamificado.

Algo que pode manter a motivacdo em experiéncias gamificadas é o estado
de “flow”, teoria criada em 1990 pelo professor de psicologia Mihaly
Csikszentmihalyi, conhecido por seus estudos de felicidade e criatividade. De acordo
com Zichermann e Cunningham (2011), estar no fluxo em um jogo significa que o
jogador podera estar em um ponto intermediario entre a ansiedade e o tédio durante
um periodo de tempo. Nesse estado, o0 jogador estd em harmonia com o jogo. Nao
sente vontade de parar de jogar, pois 0 jogo ndo € entediante nem dificil demais. A
partir do momento que o jogador por algum motivo sai dessa zona de fluxo, a

motivagao diminui e o jogador poderéa desistir de jogar.
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FIGURA 4 - TEORIA DO “FLOW”
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FONTE: CSIKSZENTMIHALYI (1990, p. 74)

Solugbes gamificadas podem ser bem sucedidas se o pensamento de jogo for
elaborado para solucionar problemas a partir de atividades que contenham elementos
de jogos. Logicamente qualquer projeto de gamificagdo deve conhecer 0s seus
usuarios para assim elaborar com mais precisdo, técnicas de gamificacdo que
estimulem o processo e mantenham seus utilizadores em estado de “flow” durante a
experiéncia gamificada.

As areas de aplicabilidade da gamificacdo se estendem por um vasto campo.
Empresas e intituicbes utilizam estratégias gamificadas para promover produtos e
marcas, aumentar o engajamento de clientes, treinar ou melhorar a permormance dos
funcionarios de uma empresa, mudar atitudes e comportamentos das pessoas em
determinadas situacdes, entre outros propositos.

Klock, Da Cunha e Gasparini (2015, p. 5), analisaram diferentes modelos
conceituais de gamificacdo e constataram quatro dimensdes, “sendo cada uma
responsavel por responder uma questdo sobre a gamificagdo criada no ambiente:
por qué? quem? o que? e como?”. Segundo os autores, o0 modelo proposto auxiliou
na aplicagdo da gamificagdo em ambientes virtuais de aprendizagem, onde o
conteudo do ambiente, as tarefas nele disponiveis e as caracteristicas dos alunos
gue o utilizavam foram demonstradas satisfatorias em um ambiente virtual de

aprendizagem adaptativo.
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Araujo e Carvalho (2018) relatam em seu trabalho casos bem-sucedidos na
utilizacao de aplicativos gamificados com professores em contextos reais de sala de
aula. Os casos praticos investigados demonstram a usabilidade desses aplicativos
cujo objetivo € motivar os alunos a alcancar os objetivos planejados. O quadro cinco
a seguir apresenta os aplicativos testados pelos autores e a caracteristica dominante

de cada um para criar motivacao nos alunos.

QUADRO 6 - APLICATIVOS GAMIFICADOS PARA EDUCACAO

Aplicativo Estratégia Endereco eletronico:
motivacional
Webquest eco EMRC Narrativa https://ecologiaemrc.wixplataforma.com/ecologia/
arid
Blue Rabbit Narrativa https://bluerabbit.io/
Edmodo Interagédo social https://www.edmodo.com/
Sapo Campus Interagéo social http://campus.sapo.pt/
Google Classroom Interacdo social https://classroom.google.com
ClassCraft Interagédo social https://www.classcraft.com/
Kahoot Competicao https://kahoot.com/
Educaplay Competicéo https://www.educaplay.com/
Class Tools Escassez http://www.classtools.net/
Roleta-russa Imprevisibilidade https://www.classtools.net/random-name-picker/
Flippity Perda e http:/flippity.net/
prevencéao

FONTE: Adaptado de ARAUJO; CARVALHO (2018)

Cotta Orlandi et al (2018) sugerem que a gamificagdo possa contribuir para
amenizar a disparidade entre a educacdo e as tecnologias, possibilitando aos

educadores aprimorar o aprendizado em consonancia com a cultura digital.

[...] a pulverizagdo do conhecimento e das miltiplas formas de obté-lo,
levam a necessidade de repensar o ensino, reestruturar as regras existentes
e rever paradigmas arraigados e conservadores sem perder de vista 0s
objetivos da educacdo e sem deixar-se influenciar pelos extremos,
causados pela distdncia ou proximidade excessiva do mundo digital.
(COTTA ORLANDI et al, 2018, p. 23).

A investigacdo aqui apresentada optou pelo estudo de solugbes gamificadas
guando aplicadas em éareas de aprendizagem. Diversos estudos e pesquisas ja
existem nesta area, sendo para Alves (2014, p. 108), “para cada habilidade a ser
desenvolvida hd uma técnica ou elemento mais adequado para este fim.” Deste
modo surgem estruturas prontas para gamificacdo ou gamification frameworks. Os

frameworks sdo um conjunto de procedimentos pré-estabelecidos e padrbes


https://ecologiaemrc.wixplataforma.com/ecologia/grid
https://ecologiaemrc.wixplataforma.com/ecologia/grid
https://bluerabbit.io/
https://www.edmodo.com/
http://campus.sapo.pt/
https://classroom.google.com/
https://www.classcraft.com/
https://kahoot.com/
https://www.educaplay.com/
http://www.classtools.net/
https://www.classtools.net/random-name-picker/
http://flippity.net/
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previamente testados, que permitem gamificar um processo com maiores chances

de sucesso.

3.4.3 Framework Octalysis: um modelo focado no humano

O framework Octalysis proposto por Yu-Kai Chou em 2013, € um modelo para
ser utilizado como estrutura para projetos de gamificacdo com foco em design
comportamental. Chou (2015), analisou durante anos, as principais estratégias em
torno dos vérios sistemas que tornam 0s jogos envolventes, assim como as
diferentes técnicas de jogo que motivam e impulsionam as pessoas, seja por
inspiracdo e capacitacdo ou por manipulacdo e obsessdo. Com esse estudo
preliminar, desenvolveu uma estrutura de forma octogonal com oito unidades de
ndcleo representando cada lado uma motivagcdo humana. A estrutura Octalysis é um
sistema centrado no ser humano, que analisa as forcas motrizes por trds da
motivacdo humana. Segundo o autor, a maioria dos sistemas gamificados séo
“focados em funcéo”, ou seja, projetados para fazer o trabalho rapidamente, sem
considerar que as pessoas, em um sistema, tém sentimentos, insegurancas e razdes
pelas quais querem ou néo fazer certas coisas. Por isso, o design focado no humano
diferencia-se do anterior ao priorizar e otimizar seus sentimentos, motivacdes e
engajamento. A figura cinco apresenta os oito ndcleos que Chou considera relevante

para analise das caracteristicas dos usuarios em um ambiente gamificado.

FIGURA 5 — MODELO OCTALYSIS ADAPTADO COM 8 UNIDADES DE NUCLEO PRESENTES

Significado
Realizagao

Influéncia

Propriedade .
Social

Escassez Imprevisibilidade

Evitar

FONTE: Adaptado de CHOU (2015, p. 2)
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Unidade um, Epic Meaning & Calling (Significado Epico e Chamado): é a
unidade de nucleo que € ativada quando uma pessoa acredita que esta fazendo algo
maior do que ela mesma ou foi “escolhida” para fazer alguma coisa. As pessoas que
dedicam muito tempo em projetos sem fins lucrativos como por exemplo o Wikipedia,
acreditam estar protegendo o conhecimento da humanidade.

Unidade dois, Development & Accomplishment (Desenvolvimento &
Realizagdo): esta unidade de nucleo é para fazer progressos, desenvolver
habilidades, alcangar maestria e, eventualmente, superar desafios. A palavra
"desafio” aqui é muito importante, como um emblema ou troféu que sem um desafio
nao é significativo em tudo. A maioria dos sistemas que utilizam pontos, emblemas e
tabelas de classificagdo, sdo encontrados nesta unidade que pode ser considerada a
mais facil de se projetar.

Unidade trés, Empowerment of Creativity & Feedback (Empoderamento de
criatividade e Feedback): a unidade de nucleo aqui é expressa quando 0s usuarios
estdo envolvidos em um processo criativo onde eles repetidamente descobrem
coisas novas e tentam combinagbes diferentes. Aqui as pessoas precisam ser
capazes de ver os resultados de sua criatividade, receber feedback, e responder, por
sua vez. Quando as técnicas sdo devidamente projetadas e integradas para
capacitar os usuarios a serem criativos, o designer de jogos nao precisa mais
adicionar continuamente contetdo adicional para manter a atividade interessante e
envolvente.

Unidade quatro, Ownership & Possession (Propriedade e Posse): é onde o0s
usuarios sdo motivados porque sentem que possuem ou controlam algo. Quando
uma pessoa sente que tem a posse sobre algo, € comum querer aumentar e
melhorar o que possui. Além de ser a principal unidade de ndcleo para o desejo de
acumular riqueza, ele lida com muitos bens virtuais ou moedas virtuais dentro dos
sistemas. Essa unidade também é expressa quando o usuario percebe que tem
controle sobre um processo, projeto ou organizagao.

Unidade cinco, Social Influence & Relatedness (Influéncia Social e
Relacionamento): aqui nesta unidade os elementos sociais presentes motivam as
pessoas, incluindo: mentoria, aceitagcdo social, feedback social, companheirismo e
até mesmo competicao e inveja. Quando vocé observa um amigo que é incrivel em
alguma habilidade ou possui algo extraordinario, vocé se torna dirigido a atingir o

mesmo nivel. Acontece também quando nos aproximamos naturalmente de
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pessoas, lugares ou eventos com o0s quais nés podemos relacionar. Se vocé ver um
produto que lembra de sua infancia, a sensacdo de nostalgia provavelmente
aumentaria as chances de vocé comprar o produto.

Unidade seis, Scarcity & Impatience (Escassez e Impaciéncia): € a unidade
central de querer algo simplesmente porque é extremamente raro, exclusivo ou
praticamente inalcancavel. Muitos jogos tém dindmica de nomeacdo ou rupturas
dentro deles, obrigando o usuério a voltar duas horas depois para obter sua
recompensa. O fato de que as pessoas ndo podem obter algo agora pode motiva-los
a para pensar sobre isso o dia inteiro. Como resultado, eles voltam para o produto
sempre que puder. Esta unidade foi bem utilizada pelo facebook quando comecou:
no inicio, era apenas para estudantes de Harvard, em seguida, abriu-se para
algumas outras escolas de prestigio e, eventualmente, todas as faculdades. Quando
finalmente se abriu a todos, muitas pessoas queriam aderir simplesmente porque
anteriormente ndo podiam entrar.

Unidade sete, Unpredictability & Curiosity (Imprevisibilidade e curiosidade): A
imprevisibilidade é a unidade central de estar constantemente envolvida porque vocé
nao sabe o que vai acontecer a seguir. Algo que vocé ndo consegue saber 0 que vai
acontecer pode |he motivar a pensar sobre isso muitas vezes. Este é, obviamente, 0
principal nucleo de unidade por tras da compulsdo em jogar, e pode também estar
presente em todos 0s programas com sorteios ou loterias feitas para envolver
usuarios. Em um nivel mais leve, muitas pessoas assistem a filmes ou leem
romances por causa deste nucleo de unidade.

Unidade oito, Loss & Avoidance (Perda e Evasdo): Esta unidade é a
motivacdo para evitar algo negativo de acontecer. Em pequena escala, poderia ser
para evitar perder o trabalho anterior ou mudar o comportamento de alguém. Em
uma escala maior, que poderia ser para evitar admitir que tudo o que vocé fez até
este ponto foi indtil, porque vocé esta agora querendo desistir. Além disso, as
oportunidades que estdo desaparecendo tém uma forte utilizacdo deste nucleo de
unidade, porque as pessoas sentem que se nao agirem imediatamente, perderiam a
oportunidade para sempre.

Chou (2015) assegura que toda acdo que realizamos € motivada por um ou
mais desses oito nucleos de unidades. No lado direito do octégono encontram-se as
unidades relacionadas a criatividade, auto expressao e dinamica social, fazendo

referéncia ao lado direito do cérebro simbolicamente representado como o lado mais
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intuitivo e emocional. Segundo o autor, as unidades de nucleo escolhidas do lado
direito do cérebro sdo principalmente associadas com motivacdes intrinsecas, ou
seja, vocé nao precisa de um objetivo ou recompensa para usar sua criatividade,
encontrar-se com amigos, ou sentir o suspense de imprevisibilidade, pois a atividade
em si é gratificante por conta prépria. No lado esquerdo do octdgono vemos as
unidades associadas a légica e ao pensamento analitico, simbolicamente
representando o lado esquerdo do cérebro. Neste lado, as unidades de nucleos séo
ativadas por meio da motivagéo extrinseca, ou seja, quando as pessoas se sentem
motivadas porque querem obter alguma coisa, seja um objetivo, um bem ou

qualquer coisa que ndo podem obter.

FIGURA 6 — MODELO ADAPTADO PARA O CEREBRO ESQUERDO E CEREBRO DIREITO

Significado

CEREBRO CEREBRO
ESQU E RDO Realizacao Fortalecimento D|RE|TO

Influéncia

Propriedade -
Social

Escassez Imprevisibilidade

Evitar

FONTE: Adaptado de CHOU (2015, p. 7)

As motivacdes extrinsecas, segundo Chou (2015), podem prejudicar as
motivacdes intrinsecas se forem mal projetadas em um sistema gamificado. Um
exemplo seria 0s sistemas que fornecem recompensa aos usuarios que concluirem
determinadas tarefas. Uma instituicdo que em determinado momento deixa de
oferecer o motivador extrinseco, faz com que a motivacdo do usuério muitas vezes
despenque para um nivel muito menor do que quando o motivador extrinseco foi
introduzido pela primeira vez. Por isso, 0 correto para o autor € que as instituicoes
neste caso projetem experiéncias que motivem a unidade de nucleo do lado direito
do cérebro (motivacdo intrinseca), fazendo algo em si divertido e gratificante para
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gue 0s usuarios possam continuamente desfrutar e participar da atividade. Nesse
ponto, quando motivadores intrinsecos sdo acionados, ocorre o favorecimento da
aprendizagem significativa e consequentemente da aquisicdo de novos conceitos
pelo aprendiz, pois o significado l6gico do material pode vir a ser tornar significado
psicolégico na medida que o aluno sente vontade e disposi¢cdo em aprender.

Kapp (2013) também acredita que para se projetar experiéncias de
gamificagdo em aprendizagem o correto é criar motivadores internos e externos que
movam os alunos através do contetdo. Segundo o autor, motivacdes extrinsecas e
intrinsecas podem coexistir de alguma forma, e se bem equilibradas,
proporcionariam motivacao positiva para os alunos.

Por meio da estrutura octogonal do framework Octalysis, € possivel identificar
0s principios motivadores que mais se sobressaem na plataforma “Atletismo na
Escola” e dessa maneira, planejar e direcionar experiéncias gamificadas mais

engajadoras aos alunos.

4. A PLATAFORMA “ATLETISMO NA ESCOLA”
4.1 PLANEJAMENTO

A ideia da plataforma “Atletismo na Escola” foi desenvolver uma metodologia
na qual o professor da disciplina pudesse intercalar as atividades praticas das aulas
de Educacéao Fisica com o uso da plataforma educacional pelos alunos. Para isso,
foi necessario buscar contetdos para serem adicionados a plataforma que tivessem
relacdo com a atividade pratica proposta pelo professor. Por se tratar de uma
pesquisa, 0 projeto delimitou como tema apenas a modalidade individual atletismo,
com énfase em provas de corrida. Sendo assim, foram escolhidos quatro tipos de
modalidades de atletismo (corrida rasa de velocidade, corrida rasa de resisténcia,
corrida com barreiras e obstaculos e corrida de revezamento) que foram
desenvolvidas e adaptadas para o ensino fundamental (anos iniciais), levando em
consideracao os limites da faixa etaria. A experiéncia foi realizada com 39 alunos do
5° ano do ensino fundamental, sendo 27 alunos da rede publica de ensino e 12
alunos de uma rede privada, ambos da cidade de Aracatuba, no interior do Estado
de Sé&o Paulo.

O professor de cada escola, aplicou as quatro modalidades de atletismo em
duas semanas, divididos em duas modalidades por semana. Apés a realizacdo das

atividades praticas da primeira semana, o aluno recebeu como tarefa para casa, o
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dever de acessar a plataforma, ler o conteddo um e responder ao quiz um. Da
mesma forma, ao término das atividades praticas da segunda semana, 0s alunos
executaram a ultima tarefa da plataforma, ou seja, ler o contetido dois e responder
ao quiz dois.

Tanto as atividades praticas como as atividades na plataforma, resultaram em
pontos para os alunos, que puderam acompanhar seu desempenho na propria
plataforma. Com um dispositivo em maos (tablet ou celular), o professor informava
na plataforma a pontuacéo que cada aluno obteve na realizacdo da prova prética. A
pontuacédo final de cada aluno apds as duas semanas de atividades, foi a resultante
da somatoria de pontos nas atividades praticas mais 0s pontos obtidos nos dois
quizes. Antes de iniciar o experimento, foi fundamental para a pesquisa avaliar o
conhecimento prévio dos alunos a respeito de atletismo. Isso foi obtido por meio de
mapa conceitual e, apos a aplicacdo da pesquisa, uma nova avaliacdo com mapa de
conceito foi feita, com objetivo de revelar se houve algum tipo de aprendizagem
apos a aplicacdo da plataforma.

Da mesma forma, a pesquisa também buscou ser um suporte pedagdgico ao
professor de Educacdo Fisica na elaboracdo do seu plano de ensino, além de
contribuir para avaliar resultados a partir do uso de tecnologia entre alunos e
professores. Por meio de entrevista semiaberta, o pesquisador identificou a proposta
de ensino de cada professor, o material utilizado para preparacdo das aulas, as
dificuldades e obstaculos que o professor encontra ao lecionar Educacéo Fisica na
sua escola e qual a importancia para o mesmo ao fazer uso de tecnologia na sua
pratica de ensino. Apds a realizacdo do experimento, uma nova entrevista fechada
foi realizada com os professores com o intuito de revelar suas observacdes apos o
uso da plataforma nas aulas e quais os beneficios ou implicacdes que a experiéncia

proporcionou a pratica pedagdgica.

4.1.1 Defini¢do dos conteudos

A elaboracéo dos conteudos da plataforma “Atletismo na Escola”, foi baseada
no volume um do “Caderno do Professor” de Educacdo Fisica do 7° e 8° ano,
desenvolvido pela Secretaria de Educagdo de S&o Paulo referente a nova edigcéo
2014/2017 (SAO PAULO, 2014). O tema um, Esporte — Modalidade Individual:
Atletismo (Corridas, arremessos e lancamentos), serviu de modelo para a

formatacdo do conteddo da plataforma. O contetudo de atletismo que foi elaborado
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para o 7° e 8° ano, precisou ser adaptado para uma linguagem mais acessivel aos
alunos do 5° ano que participaram da pesquisa. O material apresenta orientacdes
didatico-pedagogicas e traz como suporte o conteudo do Curriculo Oficial do Estado
de Sao Paulo, que considera ser a base dos PCNs do ensino fundamental e médio.

Nesse sentido, o atual Curriculo ndo representa uma ruptura em relacéo aos
documentos oficiais que o precederam. As Propostas Curriculares do
Estado de S&o Paulo, construidas no periodo de 1986 a 1993 e que deram
origem aos Paradmetros Curriculares Nacionais (PCNs) do Ensino
Fundamental, de 1997, e aos PCNs do Ensino Médio, de 1998, constituem
a base sobre a qual ele se desenvolve. (SAO PAULO, 2010, p. 31).

A escolha do pesquisador em seguir os PCNs para elaboracdo do contetdo
aconteceu em 2016, quando ainda ndo estava em vigor na educacdo a Base
Nacional Comum Curricular (BNCC), fixada em dezembro de 2017. Pelo fato da
presente investigagao ja ter avancado na producéo da plataforma, ficou estabelecido
pelo pesquisador manter o conteudo alinhado aos PCNs ao invés de readequar a
BNCC, o que poderia prejudicar o cronograma de aplicacdo e conclusdo da
pesquisa. Ainda assim, é possivel elencar alguns pontos na proposta da BNCC que
foram contempladas pelo projeto.

A construcdo da Base Nacional Comum Curricular (BNCC) iniciada em 2015 e
posteriormente instituida em 22 de dezembro de 2017 por meio da resolucéo
CNE/CP n° 2, pretende estabelecer os conhecimentos e habilidades essenciais que
deverdo fazer parte dos curriculos de todas as escolas, publicas e privadas, tanto na
educacéao infantil como no ensino fundamental e médio. O material apresentado
caminha de encontro as dez competéncias gerais estabelecidas recentemente pela

Base Nacional Comum Curricular (BNCC), elencando a quinta competéncia.

Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informacdo e
comunicacdo de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas
praticas sociais (incluindo as escolares) para se comunicar, acessar e
disseminar informag8es, produzir conhecimentos, resolver problemas e
exercer protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva. (BRASIL, 2016,

p. 9).

Contetudos complementares relativos a historia do atletismo no mundo e no
Brasil, concepgbes historicas a respeito do movimento corporal necessario a
sobrevivéncia do homem pré-histérico e nogbes atuais sobre a cultura corporal de

movimento visando a saude do organismo humano, o bem-estar e lazer social,
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também foram incluidos no conteddo tedrico do plataforma com o objetivo de
abranger de modo integrado outras disciplinas como Ciéncias e Histéria, assim como
determina a BNCC.

contextualizar os conteldos dos componentes curriculares, identificando
estratégias para apresenta-los, representa-los, exemplifica-los, conecta-los
e tornéa-los significativos, com base na realidade do lugar e do tempo nos
guais as aprendizagens estéo situadas;

decidir sobre formas de organizagdo interdisciplinar dos componentes
curriculares e fortalecer a competéncia pedagégica das equipes escolares
para adotar estratégias mais dindmicas, interativas e colaborativas em
relagdo a gestdo do ensino e da aprendizagem;

selecionar e aplicar metodologias e estratégias didatico-pedagdgicas
diversificadas, recorrendo a ritmos diferenciados e a conteddos
complementares, se necessario, para trabalhar com as necessidades de
diferentes grupos de alunos, suas familias e cultura de origem, suas
comunidades, seus grupos de socializacao, etc.;

conceber e pbér em pratica situacbes e procedimentos para motivar e
engajar os alunos nas aprendizagens;

construir e aplicar procedimentos de avaliagdo formativa de processo ou de
resultado que levem em conta o0s contextos e as condicdes de
aprendizagem, tomando tais registros como referéncia para melhorar o
desempenho da escola, dos professores e dos alunos;

selecionar, produzir, aplicar e avaliar recursos didaticos e tecnoldgicos para
apoiar o processo de ensinar e aprender; (BRASIL, 2015, p. 16-17).

Corroborando com os principios norteadores da BNCC que visam utilizar
estratégias didatico-pedagdgicas diversificadas, foi criado o personagem infantil
Zeca, uma crianga que gosta de correr e adora praticar atletismo na escola.

FIGURA 7 - PERSONAGEM ZEQUINHA

Vocé ja ouviu falar em atletismo, nao é? E uma modalidade
olimpica individual que tem tradigao no esporte brasileiro.

Ol4 amiguinho, Y Vamos conhecer agora um pouco sobre a histéria do atletismo?
eu me chamo Zeca, v
mas pode me chamar
de Zequinha.

Eu adoro correr
na minha escola
nas provasde /J
atletismo. /£

P —— ————
——

FONTE: O autor (2018).

O projeto buscou por meio da linguagem de desenhos em quadrinhos, uma
forma de aproximar o conteido da disciplina dos alunos, trazendo elementos e

referéncias visuais conhecidas pelo publico infantil. O personagem inicia o conteudo
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sobre atletismo apresentando-se e contando que adora correr e praticar atletismo na
escola, introduzindo dessa forma o contetdo sobre a histdria do atletismo. Sendo o
personagem uma crianga em idade escolar, a ideia foi criar uma identificagdo com os
alunos que utilizaram a plataforma.

A estratégia visual e comunicativa do personagem conversando com o leitor,
teve como objetivo estabelecer uma disposicao significativa para a aprendizagem do
contetdo mais denso apresentado na sequéncia, no qual foi descrito a histéria e a

importancia do atletismo.

FIGURA 8 — CONTEUDO 1
Conteudo 1

Ha muito tempo atras,
o homem pré-histérico
fazia pinturas nas
paredes das cavernas
que representavam
seus movimentos.

Para se alimentar, o homem das cavernas precisa cacar e assim percorria longas
distancias para encontrar animais ou fugir de predadores.

Com o tempo o homem passou a se fixar nos lugares, plantar alimentos e domesticar animais, sendo necessario
possuir novas habilidades fisicas para construcdo de ferramentas ou para luta pela posse das terras. Os
movimentos naturais do ser humano de correr, saltar e lancar também eram realizados pelos povos da antiguidade
oriental, como os chineses € 0s egipcios, que praticavam varios tipos de esportes, ginastica e exercicios fisicos
para cacar, nadar € lutar.

FONTE: O autor (2018).

O conteddo um busca remontar os primeiros movimentos do homem pré-
histérico na busca pela sobrevivéncia, trazendo imagens de pinturas rupestres das
cavernas e esculturas da Grécia antiga com referéncia ao inicio dos jogos olimpicos,
construindo assim um conteddo multidisciplinar ao destacar também a disciplina de
histéria. Evidencia também atletas atuais de destaque no cenario mundial do
atletismo e atletas brasileiros que fizeram histéria no atletismo nacional.
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O conteudo dois descreve sobre a importancia do movimento para a nossa
saude, bem como no desenvolvimento de habilidades fisicas para 0 nosso uso

diério.

FIGURA 9 — CONTEUDO 2

Conteudo 2

Vocé sabia que
podemos entender melhor
sobre o funcionamento
do nosso corpo a partir
do esporte?

E saiba que, ao perceber melhor sobre seu corpo e o funcionamento dele
vocé também compreendera a atividade de mecanismos importantes que
estdo no seu corpo e assim pode cuidar melhor da sua satde?

Entao
vamos la?

No atletismo s&o realizados e estimulados movimentos como correr, saltar e lancar ou arremg
distancia, considerados como modalidades esportivas, assim como no futebol, basquetebol, vold
entre outras. Quando praticamos uma corrida, por exemplo, ndo estamos apenas realizando u

FONTE: O autor (2018).

Métodos pedagogicos como a utilizagdo de imagens e animagdes no decorrer
do conteudo, pretendem simular visualmente situagbes e eventos relacionados a
importancia do “se movimentar” para a saude. O personagem apresenta as
capacidades fisicas que desenvolvemos ao praticar o atletismo e quais as
modalidades do esporte que executamos determinada capacidade com mais
intensidade.
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FIGURA 10 — CAPACIDADES FiSICAS APRESENTADAS PELO PERSONAGEM

Agilidade
Flexibilidade

Forca
Resisténcia
Velocidade

- Agilidade: capacidade de executar movimentos rapidos e ligeiros com mudancas de direcoes;

- Flexibilidade: capacidade de realizar movimentos em certas articulacbes com amplitude de
movimento apropriada;

. Forga: capacidade de exercer tensdo contra uma resisténcia que ocorre por meio de acdes
musculares;

- Resisténcia: capacidade de sustentar uma dada carga de atividade o mais longo tempo possivel
sem fadiga;

. Velocidade: capacidade de executar movimentos ciclicos na mais alta velocidade individual possivel;

FONTE: O autor (2018).

Os conteudos da plataforma “Atletismo na Escola” ficaram disponiveis tanto
para os alunos quanto para os professores. Caso 0 professor queira visualizar o
contelido, ao acessar a plataforma como seu login e senha, uma opcéo foi projetada
para que o professor consiga visualizar a plataforma como se fosse um aluno,
bastando clicar no botao “ver como aluno”. O termo informatico “login”, foi derivado
do inglés log in®, que “é o processo para acessar um sistema informatico restrito feita
através da autenticacdo ou identificacdo do utilizador, usando credenciais
previamente cadastradas no sistema por esse utilizador.” (WIKIPEDIA, 2018).

Para o significado légico do conteudo baseado nos “Cadernos do Professor”,
a tecnologia surge como elemento motivador na aprendizagem ao propor ao aluno
manusear os dispositivos para acessar a leitura e deliberadamente influenciar a
estrutura cognitiva do aluno, potencializando como sugere Ausubel (1980), a
aprendizagem significativa e a retencéo. A gamificacdo como estratégia motivacional
pode contribuir na obtencdo de algum impulso cognitivo, mas o significado
psicolégico da aprendizagem podera ocorrer dependendo do conhecimento prévio

de cada aluno.

9 Conecte-se (traduc¢do nossa).
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4.1.2 Gamificacdo da plataforma

A gamificacdo da plataforma ficou restrita apenas a area dos alunos, na qual
a pesquisa buscou gerar engajamento com as atividades do sistema. Utilizando-se
da triade PBL (Points, Badges, Leaderboards) sugerida por Werbach & Hunter
(2012), a plataforma foi projetada com um sistema de pontuacdo gerado pelos quizes
respondidos pelos alunos em conjunto com a pontuagédo obtida nas provas praticas.
Segundo Chou (2015), ao utilizar elementos de games em sistemas gamificados,
estimula-se aos participantes a superacao de desafios para alcangar metas, indo ao
encontro da segunda unidade do framework Octalysis proposto pelo autor. Assim,
cada aluno ao acessar a plataforma e clicar no botdo “meus recordes”, pode

acompanhar seu desempenho nas atividades verificando sua pontuagao.

FIGURA 11 - TELA DO ALUNO “MEUS RECORDES”

v Nome do aluno .
ATLETISMO Q Soang o MEUS RECORDES RANKING CONTEUDO QUIZ

[naescola ..

Escola

I\ D

Meus Recordes

4;1 PONTOS
1. 1. Corrida rasa de velocidade 10p
2. 2. Corrida rasa de resisténcia 10p
3. 4. Corrida de revezamento 10p
4. 3. Corrida com barreiras e obstaculos 7p
5.QUIZ 1 4p
6.QUIZ 2 3p
Total de Pontos: 44p

FONTE: O autor (2018).

A tabela de classificagdo dos alunos ou ranking foi outro elemento dos games
utilizado na plataforma para estimular a competicdo entre os alunos. Ao acessar a
tabela clicando no botdo “ranking”, o aluno conseguiu ver sua colocagcdo com
relacdo aos demais colegas em fung¢do de sua pontuacdo. A motivacdo extrinseca
nesse caso, gerou uma recompensa aos alunos que estiveram nas trés primeiras
colocacdes no ranking, atribuindo medalhas de ouro, prata ou bronze para primeiro,

segundo e terceiro lugar respectivamente. Foi possivel ao aluno visualizar se ganhou
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alguma medalha, ao clicar no botdao “ranking” ou no botdo “meus recordes”. As
medalhas apareceram no alto da tela junto as informacfes somente aos alunos que
no momento do acesso se encontravam nas trés primeiras coloca¢des no ranking da

turma de alunos.

FIGURA 12 - TELA DO ALUNO “RANKING”

ATLETISMO %

Nome do aluno "
g 5%ano MEUS RECORDES RANKING CONTEUDO QuIZ
[na escola

Escola

—~
& N,

£4% J D U /\ D
~ 44 PONTOS

Ranking dos alunos do 5° ano do Colégio Geracao Raizes

Nome Pontos
1. Aluno A 44p
2. Aluno B 35p
3. Aluno C 32p
4, Aluno D 31p
5. Aluno E 31p
6. Aluno F 29p
7. Aluno G 21p
8. Aluno H 21p
9. Aluno | 21p
10. Aluno J 21p
1. Aluno L 4p
12. AlunoM 4p

FONTE: O autor (2018).

A plataforma foi projetada de forma que as pontuacfes geradas pelos quizes
respondidos ou armazenadas no sistema pelos professores, fossem atualizadas
automaticamente, ou seja, a todo momento a colocacdo dos alunos no ranking era

alterada em funcéo dessa oscilagao da pontuacao no banco de dados da plataforma.

4.1.3 Arquitetura de informacdo: mapa de navegacao e usuarios

O planejamento inicial da pesquisa delimitou o conteudo e esbocou em
seguida um mapa do fluxo de navegacao para a plataforma. A Jr.com, empresa
junior de computacdo da Unesp de Bauru, ficou responsavel pela parte de
estruturacdo da navegacdo e programacdo da plataforma em formato de
“‘webplataforma” sendo adaptavel de maneira responsiva a outros tipos de

dispositivos, como tablets e celulares. O objetivo dessa equipe foi implementar a
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linguagem do sistema, gerenciar as areas destinadas ao administrador, professor,
diretor e aluno, criar um banco de dados para acesso e criacdo de conteudo, além
de configurar as &reas destinadas ao ranking de alunos e quizes.

O primeiro esboco desse mapa de navegacéao foi necessério para visualizar a
ideia inicial da plataforma, bem como compreender suas limitacdes e sua eficacia

para a pesquisa.

FIGURA 13 - PRIMEIRO MAPA DE NAVEGAGCAO DO PLATAFORMA ATLETISMO NA ESCOLA

A tela“Meus recordes” mostra o

a pontuacdo do aluno e o ranking dos
alunos, melhores tempos e devers ser
atualizada automaticamente de acordo
com a pontuagao do aluno obtida

nas Aulas praticas e no Quiz.

Aplicativo Responsivo

Tela 2A

Fﬂ ]

Tela3A-2

A tela“Conteudo” apresenta textos
eilustragoes referentes ao ensino

da Educagao Fisica de acordo com

0 PCN, e podera ter hiperlinks, videos

e animagoes para exemplicar

- | 0 conteddo,
Tela 1A
A tela"Quiz" apresenta questées
e de avaliacao para serem respondidas
e apenas uma vez pelo aluno.
Tela 1 Ao encerrar o Quiz, 0 aluno ja podera
. saber quantos pontos obteve,
togin Video
[ aluno | Tutorial
b
“| | Nessa tela o professor consegue ver a pontuacio

de todos os alunos, o ranking, e também anotar
no aplicativo a pontuagdo que o aluno fez
nas provas praticas.

Tela 2B

Tela2B-2 |

Nessa tela o professor tem acesso
ao mesmo contetido do aluno.

FONTE: O autor (2017).

O primeiro estudo indicava a utilizacdo de apenas dois usuérios, professor e
aluno, que teriam telas separadas para acessar 0 sistema. Posteriormente
constatou-se que 0 proprio sistema teria possibilidades de identificar o tipo de
usuario bastando apenas digitar o login e a senha, ndo sendo necessario a criacao
de duas telas. Nesse modelo, um mesmo tutorial estava acessivel aos dois usuarios,
mas posteriormente, foram criados dois videos tutoriais, um para o aluno e outro
para o professor.

Considerando todos os potenciais usuarios que poderiam usufruir do sistema,

foi elaborado um novo mapa de navegacao da plataforma “Atletismo na Escola” para
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facilitar o entendimento dos caminhos e possibilidades que cada usuario poderia

optar ao utilizar a plataforma.

FIGURA 14 - MAPA DE NAVEGAGAO DO PLATAFORMA ATLETISMO NA ESCOLA

ADMINISTRADOR
Adicionar Tatoral ATLETISMO NA ESCOLA
Adicionar/editar Colégio
Adicionar/editar Diretor
Adicionar/editar Atividade pratica
Adicionar/editar contetido
Adicionar/editar Quiz

Login e senha

Video Tuturial

ensinando como Video Tuturial
utilizar o site ensinando como
DIRETOR utilizar o site
Adicionar/editar Professores
PROFESSOR
/ ALUNO
Adicionar aluno m
— -< &
Editar pontuagao recordes
Quiz (Quiz2]
Ver como aluno
Ranking
Criar pontuagdo Contetdo 1
atividades praticas Conteddo

Conteudo 2

FONTE: O autor (2017).

O mapa de navegacédo foi essencial para o estudo de usabilidade da
plataforma, de modo a compreender como cada usuario poderia interagir na
plataforma, determinar os limites de acdo de cada usuario de forma a nao interferir
em outro. Um exemplo foi a decisédo de escolher somente o administrador para criar
e editar o conteudo da plataforma. Inicialmente foi cogitado atribuir a edicdo do
conteudo ao professor, ou seja, mesmo o sistema oferecendo um conteudo pronto, o
professor poderia modificar ou complementar o0 mesmo. Apesar de interessante, a
proposta encontrou entraves técnicos, pois o sistema da plataforma nao oferece
conteudos independentes por escolas, sendo que o conteudo disponibilizado no
banco de dados é visualizado por todos que utilizam a plataforma. Portanto, a edi¢do
do contetdo por um professor de uma escola, afetaria 0o conteddo para todas
escolas participantes do projeto. Sendo assim, para a realizagdo da pesquisa, ficou
definido que o pesquisador faria a funcdo do administrador. E interessante ressaltar
que a funcdo de administrador da plataforma seja feita, caso a plataforma venha a

ser adotada no futuro, por um representante de érgdo superior responsavel pelo
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conteudo da rede de ensino, definindo dessa forma, o conteudo a ser utilizado
igualmente por todas escolas.

A navegagdo da plataforma foi estruturada de modo que tanto o aluno,
professor, diretor e administrador poderiam acessar a plataforma por meio de um e-
mail e senha. O cadastro dos professores que acessaram a plataforma foi feito
inicialmente pelo administrador. Ao acessar, usuarios cadastrados como
professores, diretores e administradores podiam visualizar na primeira tela, um video
tutorial explicativo de orientacdo aos professores de como editar e cadastrar 0s

dados dos alunos e suas pontuacfes nas atividades.

4.1.3.1 Administrador

A pesquisa considera como administrador da plataforma pessoas, 6rgaos ou
empresas que coordenam redes de ensino, sejam publicas ou privadas.
Coordenadores pedagogicos desses sistemas poderdo editar o conteludo da
plataforma, adicionando textos, fotos e videos de acordo com o material didatico que

optem por adotar.

FIGURA 15 - TELA ADMINISTRADOR
ATLETISMOS;

Admin 5
naescola -..

Ranking de Todos os Alunos

Nome Pontos
1. Ana op
2. José op
3. Paulo op

Orientacdes ao professor para utilizacao do aplicativo Atletismo da Escola

1. Cadastre seus alunos na plataforma acessando o site Atletismo na Escola

2. Distribua a cada aluno um papel com seu login e senha cadastrado com uma semana de antecedéncia da aplicacao para que eles possam
acessar o Contetdo 1, conhecer e navegar no site.

3. Lembre aos alunos da necessidade de realizar o experimento, cumprir os objetivos corretamente para obter pontos que somarao na
avaliacao, resultando a nota do bimestre.

4. Nessa etapa os alunos farao uma avaliacdo em forma de mapa conceitual para revelar a pesquisa o conhecimento prévio em atletismo

5. Assim que os alunos fizerem seu primeiro acesso na plataforma, poderao assistir um tutorial em video explicando toda a didatica da
aplicacao. Terdo acesso também ao Contetido 1

6. Na primeira semana de aula prética, o professor devera aplicar as Provas Préticas 1e 2 aos alunos.
7. Apés cada prova realizada, o professor devera marcar na plataforma os valores de pontuacao que cada aluno conquistou

8. Ao término da aula. o orofessor devera lembrar aos alunos para acessar o aplicativo para realizar o Ouiz 1 referente ao Contetidole
FONTE: O autor (2018).
Ao administrador cabe a possibilidade de criacdo das atividades praticas nas
aulas de Educacao Fisica, edicdo dos quizes, além de poder adicionar colégios e
diretores que irdo usufruir da plataforma. Entretanto, a presente pesquisa se limitou

aos resultados da aplicacdo do projeto apenas no uso da plataforma por alunos e
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professores, sendo que a utilizacdo do sistema por diretores de escola e

administradores, ndo foram objetos de estudo deste trabalho.

4.1.3.2 Diretor

Feito o cadastro das escolas participantes e de seus respectivos diretores, 0
acesso a plataforma estara disponivel para cada diretor de escola cadastrar seus
respectivos professores de Educacdo Fisica que poderdo utilizar no futuro a
plataforma.

FIGURA 16 - TELA DIRETOR
Admin ATLETISMO

|naescola -.v

Ranking dos alunos do EMEB Prof® Maria de Freitas Souza

Nome Pontos
1.Ana Op
2. José Op
3. Paulo Op

Orientacdes ao professor para utilizagdo do aplicativo Atletismo da Escola

1. Cadastre seus alunos na plataforma acessando o site Atletismo na Escola

2. Distribua a cada aluno um papel com seu login e senha cadastrado com uma semana de antecedéncia da aplicacao para que eles possam
acessar o Conteudo 1, conhecer e navegar no site

3. Lembre aos alunos da necessidade de realizar o experimento, cumprir os objetivos corretamente para obter pontos que somardo na
avaliacao, resultando a nota do bimestre.

4. Nessa etapa os alunos fardo uma avaliacdo em forma de mapa conceitual para revelar a pesquisa o conhecimento prévio em atletismo,

5. Assim que os alunos fizerem seu primeiro acesso na plataforma, poderao assistir um tutorial em video explicando toda a didatica da
aplicacao. Terao acesso também ao Conteudo 1

6. Na primeira semana de aula pratica, o professor devera aplicar as Provas Préticas 1e 2 aos alunos.

7. Apés cada prova realizada, o professor devera marcar na plataforma os valores de pontuacao que cada aluno conquistou.

FONTE: O autor (2018).

A implementacéo do diretor da escola no sistema foi considerada necessaria
pela pesquisa, acreditando-se na hipGtese de tornar o processo mais pratico de
inclusdo de professores pelo proprio diretor, ao invés de ser feito por um 06rgao

superior que teria que administrar um numero consideravel de professores.

4.1.3.3 Professor

Ao entrar com seu login e senha, o professor visualizou na primeira tela um
video tutorial de como utilizar a plataforma. A partir desse momento, pode entdo
cadastrar seus alunos atribuindo-lhes um e-mail e senha. Assim que os alunos foram
respondendo 0s quizes e sendo pontuados nas atividades praticas, as posi¢cées no
ranking sofreram mudancas automaticamente. Ao professor foi permitido atribuir

uma pontuacdo para cada aluno de acordo com a atividade pratica proposta pela
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plataforma. O professor também pode editar a pontuacdo dos quizes realizado pelos

alunos caso necessario.

FIGURA 17 - TELA PROFESSOR
= | Hiladks ATLETISMO';

|naescola -..§

Ranking dos alunos do 5° ano do Colégio Geragao Raizes

8} Professor Nome pontos

Orientactes ao professor para utilizacao do aplicativo Atletismo da Escola

1. Cadastre seus alunos na plataforma acessando o site Atletismo na Escola

2. Distribua a cada aluno um papel com seu login e senha cadastrado com uma semana de antecedéncia da aplicacao para que eles possam
Editar Alunc acessar o Contetdo 1, conhecer e navegar no site

3. Lembre aos alunos da necessidade de realizar o experimento, cumprir os objetivos corretamente para obter pontos que somarao na
avaliacao, resultando a nota do bimestre.

4. Nessa etapa os alunos farao uma avaliacéo em forma de mapa conceitual para revelar a pesquisa o conhecimento prévio em atletismo.

Editar Pontua 5. Assim que os alunos fizerem seu primeiro acesso na plataforma, poderao assistir um tutorial em video explicando toda a didatica da
e aplicacdo. Terdo acesso também ao Conteudo 1.

6. Na primeira semana de aula pratica, o professor devera aplicar as Provas Préticas 1e 2 aos alunos.
7. Apos cada prova realizada, o professor devera marcar na plataforma os valores de pontuacao que cada aluno conquistou.

8. Ao término da aula, o professor devera lembrar aos alunos para acessar o aplicativo para realizar o Quiz 1referente ao Conteudo Te
também acessar o Contetido 2 para a proxima aula.

9. Na segunda semana de aula pratica, o professor devera aplicar as Provas Préticas 3 e 4 aos alunos.

10. Ap6s cada prova realizada. o professor devera marcar na plataforma os valores de pontuacdo que cada aluno conquistou

FONTE: O autor (2018).

O professor tinha a possibilidade de acessar os conteudos ao clicar na opgéo
“ver como aluno”, mas nao €& possivel ao mesmo alterar. A edigdo do conteudo ficou
restrita em funcdo da pesquisa, apenas ao pesquisador. O projeto considerou
relevante ao professor, caso a plataforma seja implantada no futuro, ter acesso ao

conteudo de forma a contribuir com novas abordagens na preparagdo das aulas.

4.1.3.4 Aluno

Ao acessar a plataforma com seu e-mail e senha fornecidos pelo professor da
disciplina, o aluno visualizava na primeira tela, um video tutorial explicando passo a
passo como utilizar a plataforma. Clicando no botéo “pular tutorial”, o aluno é levado
para a tela seguinte que mostra o ranking de pontuacdo de todos os alunos
participantes.

Na parte superior, o aluno tinha acesso ao menu da plataforma, onde pode
visualizar sua pontuacéo no botdo “meus recordes”, voltar ao ranking geral, acessar
0s conteldos e os quizes. Nessa tela o aluno visualizava seu nome, ano escolar e

nome da escola.
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FIGURA 18 - TELA ALUNO

: Clara Russo Possari dos Santos .
ﬂaTZ-siZIIaSM g 5% ano MEUS RECORDES RANKING CONTEUDO QuIZ

Colégio Geracdo Raizes

( }\‘ Video tutorial criangas LY ~»

Assistirm.. Compartilh...

PULAR TUTORIAL

FONTE: O autor (2018).

Ao acessar “meus recordes” o aluno pode acompanhar sua pontuagao
detalhada em cada prova pratica realizada nas aulas, assim como a sua pontuagao
obtida ao responder os quizes. O quiz um esta relacionado ao conteaddo um, bem
como o quiz dois ao conteudo dois, de forma que o sistema foi projetado para que o

aluno pudesse responder aos quizes apenas uma Unica vez.

4.2 IDENTIDADE VISUAL DA PLATAFORMA
4.2.1 Logomarca, personagem e elementos graficos

A concepgao da plataforma “Atletismo na Escola” em determinado momento
precisou se atentar na criagdo de uma identidade visual para o plataforma, ou seja,
uma logomarca juntamente com simbolos, cores e formas para representar a ideia
do projeto e que de certa maneira pudessem ser reconhecidos por todos aqueles
gue acessarem o plataforma nos diferentes dispositivos. Para isso, uma pesquisa
inicial buscou referéncias visuais sobre o atletismo. Fotos de corridas e maratonas,
pistas de atletismo, cenas de olimpiadas e desenhos sobre o esporte em questao
serviram de inspiragao para a criagdo da logomarca “Atletismo na Escola”. As cores
da pista de atletismo foram incorporadas na marca por meio do uso de linhas que
dividem a posicdo dos atletas na pista. A tipologia utilizada foi a Myriad Pro com
duas tonalidades de azul interagindo tanto na tipologia como no desenho da

logomarca.
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FIGURA 19 - CORES E FORMAS DA PISTA ADAPTADAS PARA LOGOMARCA

ATLETISM

vA
na escola -.\™:

FINISH

FONTE: O autor (2018).

O desenho da menina correndo sob as linhas procura dar dinamismo e
movimento a logo, e foi criado pelo designer Andi Asmara, que disponibilizou o
desenho sem custo algum, por meio do plataforma Freepick, uma comunidade de
designers graficos que oferece ilustracdes exclusivas e recursos graficos de alta
qualidade para ser usado tanto em projetos pessoais quanto comerciais. A escolha
dessa ilustracdo além de remeter a propria posi¢cdo de corrida no atletismo, foi
composta com triangulos que parecem estar se deslocando para trds em func¢éo do
movimento da menina. Faz alusdo também a ideia de formacéo do atleta, uma vez
que os triangulos formam parte do corpo da menina. Na figura nove, o desenho
original colorido foi adaptado para dois tons de azul para combinar com a tipologia
utilizada também na mesma cor. Alguns tridngulos foram mais espagados do que
podemos observar no desenho original, justamente para aumentar a sensacao de

movimento.
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FIGURA 20 - DESENHO ORIGINAL CRIADO POR ANDI ASMARA COMPARADO AO
DESENHO ADAPTADO

FONTE: O autor (2018).

Outra caracteristica visual foi a escolha dos fundos na area destinada aos
alunos. O projeto baseou-se em uma linguagem visual semelhante as histérias em

quadrinhos, com cores vibrantes e envolventes, tdo familiares ao universo infantil.

FIGURA 21 - TIPOS DE FUNDOS UTILIZADOS NO PLATAFORMA

FONTE: O autor (2019).

O processo de elaboragdo visual também se atentou na criagdo de um
personagem que interagisse com os alunos na plataforma e que demonstrasse
interesse por atletismo. No primeiro momento foi planejado utilizar um personagem
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do atleta velocista jamaicano campedo olimpico e mundial Usain Bolt. O atleta que ja
era famoso pelos recordes e pela velocidade impressionante principalmente nas
corridas de 100 metros rasos, ficou mais conhecido do publico brasileiro depois de
participar das Olimpiadas do Rio de Janeiro em 2016. Devido a isso, observou-se a
possibilidade de utilizar essa popularidade de Bolt como estimulo a pratica do
atletismo entre as criancas por meio da plataforma. Os primeiros esboc¢os foram
feitos assim que foi concebida a ideia, mas em determinado momento constatou-se
dificuldade em manter na plataforma a personificacéo ilustrada de Usain Bolt uma

vez que o projeto ndo detém autorizacao dos direitos de imagem do atleta.

FIGURA 22 - CONSTRUCAO DO PERSONAGEM USAIN BOLT

FONTE: O autor (2018).

Em virtude disso, um novo personagem foi criado, com o intuito de continuar a
ideia de interagir e motivar ao esporte. O problema inicial gerou um questionamento
para pesquisa. Qual a melhor forma de caracterizar esse personagem ja que agora
ndo tinhamos mais um idolo da atualidade como inspiragdo? Foi entdo que surgiu a
ideia de desenhar o personagem Zequinha, uma crian¢ca da mesma faixa etaria dos
alunos, praticante do esporte e uniformizada com roupa de atletismo, ou seja, um
jovem atleta que pudesse criar mais empatia e identidade com os alunos.
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FIGURA 23 - CONSTRUCAO DO PERSONAGEM ZEQUINHA
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FONTE: O autor (2018).

Os icones de medalhas também foram modificados a partir de um modelo
criado pela comunidade de designers da plataforma Freepick. S&o trés tipos de
medalha, ouro, prata e bronze, representando os alunos que se destacam em

primeiro, segundo e terceiro lugar respectivamente.

FIGURA 24 - TIPOS DE MEDALHAS
FONTE: O autor (2018).

Por fim, foi desenvolvido um video tutorial que surge na primeira tela apés o
aluno acessar a plataforma utilizando seu login. O video reproduz as telas ja criadas
para a plataforma para demonstrar passo a passo ao aluno os objetivos a serem
executados durante a navegacao.
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4.2.2 Diagramacéo da plataforma

A diagramacao dos elementos graficos da plataforma “Atletismo na escola” foi
concebida com layout responsivo, ou seja, dependendo de qual dispositivo o usuario
estiver utilizando, a diagramacéo se encaixa automaticamente ao formato da tela
utilizada (computador, celular, tablet, etc.). Uma plataforma responsiva muda a sua
aparéncia e disposicdo com base no tamanho da tela em que a plataforma é exibido,
Ou seja, enquanto o seu conteddo permanece 0 mesmo, o layout muda de acordo

com a resolucao da tela.

A

O conteddo de um site responsivo se adapta a &rea que cabe a ele,
adequando a visualizagdo e a navegabilidade sem perder as informag6es,
independente do dispositivo, independente da resolugdo, tamanho de tela,
interface com touch ou mouse, seja ele moével ou ndo. (PROSTT, 2013, p.
19)

FIGURA 25 - PLATAFORMA “ATLETISMO NA ESCOLA” NOS DIFERENTES TIPOS DE
DISPOSITIVOS

Computador

ATLETISMQ""-" :

ALUNO

Tablet

Notebook

ATLETISMO 3

naescola ..

FONTE: O autor (2019).

Um exemplo bem comum da responsividade que os elementos da plataforma
assumem, € o que acontece com o menu de navegag¢do na tela do aluno. Ao
acessar a plataforma pelo computador, 0 menu se encontra fixo e disposto na parte

superior da tela, como podemos observar na figura 26.
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FIGURA 26 - MENU DE NAVEGACAO DO ALUNO NO COMPUTADOR
Menu

MEUS RECORDES RANKING CONTEUDO QuIZ SAIR

Usain Bol, & o Unico atiata na hisidna do atietismo a i
modalidades do pista em Jogos Olimpicos do lorma coaseculva @ BIAMposo tamt

revazamento. £ também o Unico alieta 8 conquistar offo medalhas de o1
‘5800 daz vezes campeso mundial,

FONTE: O autor (2019).

No entanto, ao acessar a plataforma pelo celular, uma nova opcado de menu
recolhido surge no canto superior direito da tela em formato de trés riscos. Ao clicar

sob os riscos, abre-se janela contendo as informacdes referentes ao menu.

FIGURA 27 - MENU DE NAVEGACAO DO ALUNO NO CELULAR

- v 2174
A wwatletismonaescolacombr (@ i}

X

Colégio Geragao Raizes
MEUS RECORDES
$ s"l”..JQ,H SAR]
gﬁ,‘l 21 PONTOS RANKING
- CONTEUDO

Ranking dos alunos do 5° ano do Quiz
Colégio Geragdo Raizes SARR

Nome Pontos

1. Malu 21p T ——p—

FONTE: O autor (2019).
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Sendo assim, conteudos que ndo encontram espaco suficiente na tela,
qguando programados de maneira responsiva, conseguem exibir o mesmo conteudo
de maneira clara e utilizavel.

Podemos observar que existem dois tipos de diagramacédo bem definidas, a
diagramacdo administrativa e a diagramacdo do aprendiz. A diagramacéo
administrativa foi elaborada em formato de formulario, direcionada especificamente
para a utilizacdo dos administradores, diretores e professores. Nesse modelo, os
usuarios podem criar, editar e deletar informacfes e ter acesso ao histérico de
pontuacdes e atividades dos alunos. E um modelo funcional com estrutura fixa, que

nao permite maiores flexibilidades na edi¢cdo dos elementos visuais.

FIGURA 28 - DIAGRAMACAO ADMINISTRATIVA
formulario

—— . VER COMO ALUNO
naescola -.

cep: 16018-480

tonio Villela Silva / Aragatuba - SP / CEP: 16057-510

Editar Colégio

Criado com ¥ por Jr.Com 2018

FONTE: O autor (2019).

J& na diagramacdo do aprendiz, voltada basicamente para a utilizacdo dos
alunos, o menu também € fixo, mas se encontra disposto na parte superior da tela.
As informacdes referentes ao recorde pessoal do aluno, ranking comparativo com
relacdo aos outros alunos, contetdo da disciplina e quizes, sdo apresentados na

area central da tela
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FIGURA 29 - DIAGRAMACAO DO APRENDIZ

MEUS RECORDES RANKING CONTEUDO QUIZ

na escola_-

Meus Recordes PN SV GAR
“/ 44 PONTOS

1. 1. Corrida rasa de velocidade 10p \

area
3. 4. Corrida de revezamento 10p cen t r a-l

2. 2. Corrida rasa de resisténcia 10p

4. 3. Corrida com barreiras e obstaculos 7p

5.QUIZ 1 4p

6.QUIZ2 3p

Total de Pontos: 44p

Criado com ¥ por Jr.Com 2018

FONTE: O autor (2019).

Esse formato propicia uma maior flexibilidade na diagramacé&o, uma vez que o
conteldo podera ser alterado pelos administradores. Além disso, foi possivel utilizar
elementos graficos, fundos e cores tornando o layout do aluno mais atrativo

visualmente.

4.1 AVALIAC;AO HEURISTICA DA PLATAFORMA

A norma ISO/NBR 9241-11 define o termo usabilidade como sendo a “Medida
na qual um produto pode ser usado por usuarios especificos para alcancar objetivos
especificos com eficacia, eficiéncia e satisfacdo em um contexto especifico de uso.”
(NBR, 2002, p. 3). Analisando a definicdo, podemos dizer que a usabilidade de um
sistema pode ser medida verificando o nivel de aceitacdo da interface pelo usuario.
Para Nielsen (1994, p. 25), “A usabilidade se aplica a todos os aspectos de um
sistema com o qual um ser humano pode interagir, incluindo procedimentos de
instalacdo e manutencao.”

De fato, a usabilidade deve considerar todos os aspectos envolvidos na
interacdo homem-maquina, sendo o design visual e o desenvolvimento da interface
de um sistema, condi¢cbes que podem contribuir ou ndo para a experiéncia de uso.

Existem diversas maneiras de se avaliar a usabilidade de uma interface, onde

0s métodos sao classificados em diretos ou indiretos.
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Existem métodos diretos que analisam dados sobre a interacdo entre
interface e reais usudrios do sistema, detectando problemas; e métodos
indiretos em que os avaliadores simulam o comportamento dos usudrios
guando interagindo com uma interface e predizem problemas. (MACIEL et
al, 2004, p. 4)

A plataforma “Atletismo na Escola” optou por avaliar a usabilidade do sistema
utiizando o método indireto conhecido como Avaliagdo Heuristica. A escolha por
esse método segundo Nielsen (1994), é a possibilidade de ser aplicado em qualquer
fase do desenvolvimento de uma interface, podendo ser “...] uma alternativa de
avaliacdo rapida e de baixo custo, quando comparada a métodos empiricos. [...]
“(BARBOSA.; SILVA, 2010, p. 316).

A Avaliacdo Heuristica € um método de inspec¢éo de usabilidade desenvolvida
em 1994 por Jacob Nielsen e Rolf Molich, cientistas dinamarqueses em computacéo
e especialistas em interacdo homem-maquina. Segundo Nielsen (1994, p. 155), o
objetivo da avaliacdo heuristica é encontrar problemas de usabilidade em um design
de interface do usuario, confrontando com regras pré-estabelecidas. A classificacdo
desse processo é resultado do cumprimento dessas regras. Para isso, Nielsen

estabeleceu dez principios gerais para o design de interacao.

QUADRO 7 - HEURISTICAS PROPOSTAS POR NIELSEN

Heuristicas Descricao

O sistema sempre deve manter os usuarios informados
Visibilidade do Status do Sistema | sobre o que estad acontecendo, por meio de feedback
apropriado dentro de um prazo razoavel.

O sistema deve falar o idioma do usuario, com
Compatibilidade entre o sistema | palavras, frases e conceitos familiares ao usuario, em
e 0 mundo real vez de termos orientados ao sistema. Siga as
convengbes do mundo real, fazendo as informacgfes
aparecerem em uma ordem natural e logica.

Os usuarios geralmente escolhem as funcbes do
sistema por engano e precisam de uma "saida de
Controle e liberdade do usuario | emergéncia" claramente marcada para deixar o estado
indesejado sem ter que passar por um didlogo
prolongado. Suporte para desfazer e refazer.

Os usuarios ndo devem ter que se perguntar se
Consisténcia e padrées palavras, situacdes ou acbes diferentes significam a
mesma coisa. Siga as convengdes da plataforma.

Ainda melhor do que boas mensagens de erro, € um
Prevencéo de erros design cuidadoso que evita a ocorréncia de um
problema.
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Reconhecimento em vez de
memorizacao

Minimize a carga de memoria do usuério, tornando
objetos, acdes e opcdes visiveis. O usuario ndo deve
ter que se lembrar de informacbes de uma parte do
dialogo para outra. As instru¢cdes de uso do sistema
devem ser visiveis ou facilmente recuperaveis sempre
gue apropriado.

Flexibilidade e eficiéncia de uso

Aceleradores, invisiveis para 0 usuario iniciante,
geralmente aceleram a interagdo do usudrio experiente,
de modo que o sistema possa atender a usuarios
inexperientes e experientes. Permita que 0s usuérios
adaptem ac0Oes frequentes.

Design estético e minimalista

Os dialogos ndo devem conter informacdes irrelevantes
ou raramente necessarias. Cada unidade extra de
informagdo em um didlogo concorre com as unidades
relevantes de informacdo e diminui sua visibilidade
relativa.

Ajude os usuarios a reconhecer,
diagnosticar e recuperar erros

As mensagens de erro devem ser expressas em
linguagem simples (sem cédigos), indicar com precisao
0 problema e sugerir construtivamente uma solugéo.

Ajuda e documentacao

Mesmo que seja melhor se o0 sistema puder ser usado
sem documentagcdo, pode ser necessario fornecer
ajuda e documentagéo. Qualquer informagéo desse tipo
deve ser facil de pesquisar, focada na tarefa do usuario,
listar etapas concretas a serem executadas e ndo ser
muito grande.

FONTE: NIELSEN (1994)

Além das heuristicas, existe a necessidade de classificar a gravidade de um

problema de usabilidade para se obter uma estimativa aproximada dos esforcos que

deverdo ser implementados para resolver tais problemas. Nielsen (1994) observa

gue caso a gravidade dos problemas de usabilidade encontrados na interface esteja

em um nivel desastroso, € aconselhavel néo liberar o sistema para aplicacao. Se os

problemas encontrados estivem em um nivel com baixa prioridade de correcdo, ndo

h& problema langcar o projeto quando ndo se tem mais tempo disponivel para

correcao.

A gravidade de um problema de usabilidade, segundo Nielsen (1994), é a

combinacao de trés fatores:

e A frequéncia com que o problema ocorre: E comum ou raro?

e O impacto do problema se ocorrer: sera facil ou dificil para os usuarios

superar?
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e A persisténcia do problema: € um problema Unico que 0s usuérios podem
superar quando souberem disso ou serdao incomodados repetidamente pelo
problema?

Por fim, embora Nielsen (1994) afirme que a gravidade tenha varios
componentes, € pertinente a necessidade de combinagdo desses aspectos de
gravidade para uma Unica classificacdo de gravidade, com o intuito de priorizar a
tomada de decisbes. Para isso, Nielsen (1994) determinou uma escala de

classificacdo de zero a quatro para classificar a gravidade dos problemas de

usabilidade.
QUADRO 8 - GRAUS DE SEVERIDADE DA AVALIACAO HEURISTICA
Grau Severidade Prioridade
0 N&o concordo que este seja um
problema de usabilidade

1 Apenas problema cosmético N&o precisa ser corrigido, a menos que
haja tempo extra disponivel no projeto.

2 Problema menor de usabilidade Corrigir isso deve receber baixa prioridade

3 Problema grave de usabilidade Importante para corrigir, portanto deve ser

dada alta prioridade
4 Catéstrofe de usabilidade Imperativo para corrigir isso antes que o
produto possa ser lancado

FONTE: Adaptado de NIELSEN (1994).

Com relagdo ao numero de avaliadores, a plataforma “Atletismo na Escola”
optou por utilizar seis avaliadores, sendo trés especialistas em design de usabilidade
para avaliar o sistema do professor e trés criancas de nove a dez anos de idade para
avaliarem o sistema do aluno. Nielsen (2000) orienta que quando um site possui
grupos de usuarios altamente distintos, com comportamentos diferentes, é
necessario testar de trés a quatro usuarios para cada categoria de grupo.

Para realizar a avaliacao heuristica, a pesquisa utilizou o software UX Check,
gue é uma extensdo do navegador Google Crome criada pelo designer Chris
Gallello, para facilitar a avaliacdo de designers e desenvolvedores. O UX Check
apresenta uma lista das dez heuristicas de Nielsen para ajudar a identificar
problemas de usabilidade. Ao acessar o site que se pretende avaliar, o0 UX Check
apresenta as dez heuristicas em um painel lateral ao lado do site. Apos identificar
um problema de usabilidade, o avaliador devera clicar no elemento incorreto no site

e entdo abre-se uma “janela” com uma heuristica em destaque e espaco para
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adicionar anotacdes e recomendacdes. Nessa mesma caixa, 0 avaliador também
registra o grau de severidade do problema. O UX Check salvara uma captura de tela
do elemento junto com suas anotacdes. No final da avaliacdo, ele compila tudo em
um documento HTML e também em um arquivo de texto para vocé baixar e

compartilhar.

FIGURA 30 - APLICAGAO DO SOFTWARE UX CHECK NA PLATAFORMA “ATLETISMO NA
ESCOLA”

¢« G (Y @ Niosequro | atletismonaescola.com.br/#/home/login - % D% e @ :

UX CHECK Painel lateral

Pause selection

View progress

Satings Escolha da Heuristica

Export
Add a heuristic
Visibility of system status

The system should keep users
informed through appropriate

feedback within reasonable time Notes
Match between system and the real
!

Visibility of system status

should speak the users®
ther than system-oriented
w real-world conventions Recommendation

User control and freedom
Users often make mistakes and need
‘emergency exits' to leave the

wanted state. Support undo and

Anotac¢oes e Severty
recomendacoes do avaliador

situations, or

Cancel
me thing. Follow anc

b Grau de severidade do problema

confirmation
ommit to the
action

FONTE: O autor (2020).

Na avaliacéo feita pelos especialistas no sistema do professor, trés erros
foram diagnosticados, sendo que apenas um especialista detectou um erro a mais
gue os outros. O primeiro erro detectado foi ao clicar no botdo “adicionar aluno”,
onde abre-se uma tela em formato de formulario para o professor preencher os
dados do aluno, sendo nome completo, ano escolar além de criar um e-mail e senha.
Caso algum desses dados nao sejam preenchidos, o botdo “+criar aluno” ndo é
habilitado. Ainda assim se todos os campos forem preenchidos, mas no campo e-
mail houver uma falha de digitacdo sem a letra “@” por exemplo, o sistema também
nao habilita o botdo “+criar aluno”. Em qualquer um dos casos, 0 sistema nao
comunica ao usuario qual o erro em si que esta causando a falha no sistema para
criar o aluno. A heuristica que se enquadra neste erro € a nona, “Ajude 0s usuarios a
reconhecer, diagnosticar e recuperar erros”, pois o sistema deve reconhecer com

precisdo o problema e orientar ao usuario uma solucéo. A heuristica “Prevencao de
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erros” também pode ser considerada neste caso, pois seria possivel indicar ao
usuario pelo design um modelo que evitasse o erro. Os trés avaliadores atribuiram
grau dois de severidade para este problema, considerando ser um problema menor
de usabilidade, onde a correcdo é de baixa prioridade.

O segundo erro detectado € com relagdo a décima heuristica, “Ajuda e
documentacdo”, pois apesar do sistema apresentar um tutorial em video para o
professor na primeira tela, falta na opinido dos especialistas um botdo de ajuda nas
demais telas, que levasse o usuario direto ao video tutorial, sem a necessidade de
voltar a primeira tela para buscar ajuda.

O terceiro erro identificado por um dos especialistas € na opcdo em que o
professor pode verificar o sistema como aluno, clicando no botdo “ver como aluno”.
Ao clicar nessa opgdo, o usuario é direcionado para uma tela parecida com o
sistema do aluno. O problema esta quando o usuario deseja retornar ao sistema do
professor e ndo encontra um botdo especifico pra essa finalidade. Na verdade, o
sistema oferece um botdo pra voltar em forma de icone de ferramenta, mas falta na
opinido do especialista informa¢des mais evidentes, como um botao “voltar a pagina
do professor” ou simplesmente “voltar”. Esse terceiro erro € identificado pela terceira
heuristica de Nielsen, “Controle e liberdade do usuario”, onde o usuario precisa ter a
sensacao que controla o sistema, podendo refazer claramente um caminho que

tenha escolhido por engano.

QUADRO 9 - RESULTADOS DA AVALIACAO HEURISTICA NO SISTEMA DE PROFESSORES

NUdmero Heuristica Nivel de
Heuristica Severidade

1 Visibilidade do Status do Sistema 0

Compatibilidade entre o sistema e o mundo real

Controle e liberdade do usuario

Consisténcia e padrbes

Prevencéo de erros

Reconhecimento em vez de memorizacdo

Flexibilidade e eficiéncia de uso

Design estético e minimalista

Ol 0| N| o O ] WO N

Ajude os usuarios a reconhecer, diagnosticar e recuperar erros

R N O O O] M| O N| O

=
o

Ajuda e documentacao

FONTE: O autor (2020).
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Os resultados dos trés avaliadores com relacédo aos problemas detectados na
plataforma demonstraram em sua maioria um grau de severidade de baixa
prioridade. Considerando o fato da plataforma “Atletismo na Escola” se encontrar em
fase adiantada de producé&o e dos erros no sistema de professores apresentarem um
baixo grau de severidade, optou-se por ndo interromper o projeto para correcao
desses erros, uma vez que poderia comprometer o cronograma da pesquisa.

A avaliacao feita por criangas para verificar erros e inconsisténcias no sistema
do aluno encontrou apenas um problema. Das trés criangas escolhidas para avaliar,
apenas uma delas sentiu a necessidade de assistir ao tutorial novamente. O sistema
do aluno apresenta o tutorial na primeira tela e nas demais o usuario ndo consegue
retornar para ver novamente, caso tenha alguma divida. Para assistir, o usuario
deve sair do sistema e fazer o login novamente. Faltou a criagdo de um botdo de
ajuda nas outras telas que leve o usuario facilmente ao tutorial sem precisar sair do
sistema. A décima heuristica, “Ajuda e documentacédo” pode explicar esse erro, onde

€ necessario ao sistema fornecer ajuda ao usuario de forma facil de se pesquisar.

QUADRO 10 - RESULTADOS DA AVALIACAO HEURISTICA NO SISTEMA DE ALUNOS

Ndmero Heuristica Nivel de
Heuristica Severidade

1 Visibilidade do Status do Sistema 0

Compatibilidade entre o sistema e 0 mundo real

Controle e liberdade do usuario

Consisténcia e padrbes

Prevencgéo de erros

Reconhecimento em vez de memorizagéo

Flexibilidade e eficiéncia de uso

Design estético e minimalista

O O N O O &~ W| N

Ajude os usuérios a reconhecer, diagnosticar e recuperar erros

Rl O O O] O] O O] ©|] ©

=
o

Ajuda e documentacao

FONTE: O autor (2020).

Da mesma forma que na avaliagdo do sistema dos professores, o erro
detectado pelas criangas que testaram a plataforma néo foi significativo pelo grau de
severidade avaliado, n&o justificando assim implementar uma mudanca de

programacao do sistema.
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4.4 PROGRAMACAO E IMPLANTACAO DA PLATAFORMA

Segundo Vinicius Dias, diretor de qualidade da empresa Jr.com, 0
desenvolvimento e gerenciamento de qualidade da plataforma utilizou a metodologia
Scrum, para “[...] potencializar o trabalho da equipe de projetos e controlar a
evolucdo do produto de forma eficaz [...]" (IMPACTA, 2018). Para a parte
administrativa foi desenvolvido formularios de preenchimento de dados, que
cadastram atividades, conteudos, quizes, questdes, alunos, professores e diretores,
possibilitando suas criacdes, edi¢des e delegbes.

No setor aonde o aluno interage, a programacéo foi disposta com as mesmas
tecnologias, abordando de forma intuitiva seus pontos de controle, os setores de
preenchimento de prova e apresentacdo de pontuacdes, de forma bem definida para
que o aluno nao tenha duvidas na hora de usar o sistema.

Para a implantacdo da plataforma foi necessario primeiramente o registro do
dominio na plataforma Registro.br, que é o departamento responsavel pelas
atividades de registro e manutencao dos nomes de dominios que usam a terminacao
(.br). Além disso, foi preciso a contratacdo de um provedor de hospedagem da
plataforma, um provedor do tipo VPS (Virtual Private Server), que € um servidor
virtual privado criado para ser administrado por desenvolvedores de plataforma. A
Localweb foi o provedor sugerido pela empresa Jr.com, devido a boa relacéo custo-

beneficio e ao conhecimento prévio do provedor pela equipe de desenvolvedores.

5. AVALIACAO
5.1 COLETA DE DADOS

5.1.1 Entrevista Inicial com professores

Os primeiros dados coletados foram obtidos no ano de 2016 na entrevista
semiaberta inicial realizada com os dois professores escolhidos para aplicagcao da
plataforma. As perguntas foram formuladas de forma aberta, com possibilidade de
aprofundamento a partir da resposta do entrevistado, seguindo um roteiro de
guestdes semelhantes para os dois professores. As perguntas e respostas de cada
professor podem ser conferidas na integra no apéndice um dessa pesquisa.

A professora da escola municipal EMEB Prof.2 Maria de Freitas Souza,
revelou ter elaborado uma proposta metodolégica de ensino de Educacédo Fisica

juntamente com outros professores da rede, seguindo a faixa etaria dos alunos.
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Apesar da rede publica ndo ter material apostilado, a professora relata a existéncia
de expectativas de ensino que norteiam o planejamento nas sugestbes de
atividades, todas baseadas nos PCNs. Na época, a professora considerava
suficiente a proposta metodologica por ter sido criada ha pouco tempo pelos
professores da rede. A professora também disse pesquisar materiais, cartilhas e
meétodos para aplicar na sistematizacdo das suas aulas, entretanto observou que se
houvesse um material proprio da rede municipal, poderia haver uma padronizacéo
do trabalho para todos os alunos e professores. A questéo disciplinar foi indicada
como sendo a maior dificuldade para se atingir os objetivos nas aulas de Educacéo
Fisica, pois a professora considerou os alunos muito dispersos. Com relacdo as
midias digitais quando perguntado, a professora relatou ndo utilizar com frequéncia
na rede municipal de ensino, ainda mais no ensino fundamental (anos iniciais), mas
gue nao teria problemas se tivesse que vir a utilizar no futuro. A professora contou
ter maior incentivo e recursos na escola do Sesi (Servico Social da Industria) aonde
também leciona aulas. Ao final das perguntas a professora mencionou acreditar que
as midias digitais possam contribuir para o professor de Educacdo Fisica como
apoio na criacdo de metodologias de ensino, por ser um meio que ja faz parte do
universo dos alunos, sendo necessario introduzir e utilizar essas ferramentas no
processo de ensino.

O professor da escola de ensino privado Colégio Geracao Raizes, revelou na
entrevista ndo seguir uma proposta metodoldgica orientada pela escola, mas
pesquisar e preparar seu préprio material. O professor também disse que se tivesse
um material para orientar o professor nas aulas seria mais facil, e as aulas ficariam
padronizadas. Além disso, ter o material em méos facilita ao professor organizar
previamente todo o planejamento. A indisciplina também se tornou o fator de maior
dificuldade para o professor entrevistado, que reclamou da dificuldade para se
conseguir organizar e motivar os alunos para fazer algumas atividades. O professor
revelou que seus alunos utilizam midias digitais na escola e que a utilizacdo das

tecnologias nas aulas poderia contribuir tanto na parte pratica quanto na teérica.

5.1.2 Resultados da escola EMEB Prof.2 Maria de Freitas Souza
A aplicacdo da plataforma na escola municipal de Aracatuba EMEB Prof.2
Maria de Freitas Souza contou com a participacdo de 27 alunos, presenca quase

unanime dos 30 alunos da turma do 5° ano. Inicialmente os alunos foram convidados
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a preencher um mapa de conceito com palavras relacionadas ao atletismo. A
professora entregou uma folha de papel a cada aluno com a palavra “atletismo” ao
centro ligada a varios espagos vazios para os alunos escreverem suas palavras. A

ideia foi avaliar o conhecimento prévio dos alunos nesse esporte.

FIGURA 31 - AVALIACAO INICIAL MAPA DE CONCEITO ESCOLA MUNICIPAL

Avaliagao Inicial - Mapa de Conceito
EMEB Prof.2 Maria de Freitas Souza - 5° ano
Nome: ¥
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FONTE: O autor (2020).

Ao término da aplicacdo da plataforma nas duas semanas, 0s alunos
novamente tiveram que preencher com palavras outro mapa conceitual de atletismo,
elaborado da mesma forma que o anterior, com a palavra “atletismo” ao centro
ligada a espagos vazios. O mapa final tem como objetivo descobrir se houve um

aumento no repertorio dos alunos com palavras que tenham relagéo com atletismo.
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FIGURA 32 - AVALIACAO FINAL MAPA DE CONCEITO ESCOLA MUNICIPAL

Nome:

Avaliagao Final - Mapa de Conceito
EMEB Prof.2 Maria de Freitas Souza - 5° ano
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FONTE: O autor (2020).

A tabela a seguir mostra as palavras obtidas com cada aluno na avaliacédo

inicial e final utilizando o método de mapa de conceito.

QUADRO 11 - AVALIACAO COM MAPA DE CONCEITO ESCOLA MUNICIPAL

Alunos Atletismo
Avaliagéo inicial Avaliagéo final
Aluno 1 Corrida, atletas, forca de vontade, | Corrida, salto com vara, flexibilidade,
coragem, treinamento, superar os desafios, salto, capacidade
aguecimento, saltos grandes
Aluno 2 Artista, vélei, atletas, esportes, Corrida, corrida com obstaculo,
ginastica, natagcéo agilidade, resisténcia, flexibilidade,
capacidade, salto em distancia
Aluno 3 Pega-pega, futebol, natacéo, volei, | Corrida com obstaculos, corrida,
rela-congela, corrida atletismo, saude do corpo, futebol,
salto
Aluno 4 Corrida, Salto com vara, Futebol, basquete, salto com vara,
obstaculos, futebol, basquete, corrida 100 metros, natacao, ténis,
vOlei, ténis beisebol
Aluno 5 Futebol, volei, flecha, danca da Corda bamba, movimento,
cadeira, salto, corrida, atletas competicdo, obstaculo, natacao,
corrida, pulo
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Aluno 6 Corrida, natacao, ténis, futsal, Capacidade, resisténcia, flexibilidade,
boxe, volei, futebol agilidade, corrida, salto com vara,
ginastica
Aluno 7 Corrida, queimada, exercicio, Corrida, salto, resisténcia,
esportes, atletas, obstéculos, vélei | flexibilidade, agilidade, atletas, salto
com vara
Aluno 8 Atletas, ginastica, esportes, Corrida, salto, forca, capacidade,
pensamento, trabalho em flexibilidade, salto com vara,
conjunto, diversdo, competicéao velocidade
Aluno 9 Futebol, basquete, vblei, esporte, Agilidade, natacéo, prova de
natagao, atleta, corrida obstéculo, resisténcia, flexibilidade,
velocidade, forca
Aluno 10 Caminhada, vélei, campeonato, Prova de resisténcia, maratona, prova
gueimada, futsal, esporte de obstaculo, salto em distancia,
superar os desafios, capacidade
Aluno 11 Atleta, corrida, esportes, natacdo, | Corrida com obstaculos, velocidade,
futebol, handebol, obstaculos salto, salto com vara, salto em
distancia, futebol, capacidade
Aluno 12 Corrida, volei, futebol, natacéo, Corrida, Salto com vara, maratona,
basquete velocidade, for¢a, capacidade,
flexibilidade
Aluno 13 Corrida, obstéaculo, volei, futebol, Agilidade, interacéo, forca, corrida
esporte, queimada, basquete
Aluno 14 Corrida, salto em distancia, Corrida, resisténcia, agilidade,
esporte, obstaculo, atleta, arremesso de peso, velocidade, salto
arremesso de peso em distancia
Aluno 15 Basquete, futebol, natacao, vélei, Futebol, vblei, langa disco, corrida,
gueimada corrida com obstaculo, salto com vara,
futsal
Aluno 16 Corrida, exercicio, obstaculos, Corrida, salto com vara, corrida com
esportes, boxe, futebol obstaculo, boxe, natacao, flexibilidade,
lanca disco
Aluno 17 Futebol, volei, corrida, natacéo, Futebol, salto de vara, corrida,
ginastica natacéo, corrida com obstéaculo, futsal
Aluno 18 Esportes, atletas, corrida, Agilidade, capacidade, salto em
obstaculos, salto com vara, distancia, corrida de fundo,
exercicios flexibilidade, resisténcia, atletas
Aluno 19 Corridas, boxe, ténis, volei, Corrida, flexibilidade, resisténcia,
esportes, corrida de obstaculos, capacidade, esportes, velocidade,
exercicios salto
Aluno 20 Corrida, basquete, exercicio, vélei, | Corrida, maratona, for¢a, agilidade,
futebol, natacdo resisténcia, capacidades fisicas,
flexibilidade
Aluno 21 Futebol, basquete, exercicios, Corrida, Salto em altura, Salto com

corridas, salto com vara, corrida de
obstéaculos, e-sports

vara, corrida com obstaculos,
resisténcia, esportes, velocidade
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Aluno 22 Esporte, corrida, basquete, Corrida, forca, resisténcia, velocidade,
competicéo, futebol, natacao, capacidade, salto com vara, exercicio
exercicio

Aluno 23 Exercicio, futebol, esporte, volei, Esportes, velocidade, forca,
corrida de obstéaculo, corrida resisténcia, flexibilidade, corrida,

capacidade

Aluno 24 Basquete, futebol, queimada, Corrida, flexibilidade, salto com vara,
corrida, exercicios, americano, corrida com obstaculo, resisténcia,
beisebol treinamento, capacidade

Aluno 25 Corrida, basquete, determinacao, Determinacao, salto, esfor¢o, corrida,
futebol, coragem, esforcgo, confianga, for¢a de vontade
treinamento

Aluno 26 Atletas, exercicios, corredores, Corrida, salto, salto com vara, lanca
jogadores, salto com vara, disco, flexibilidade, forg¢a, velocidade
esportes, lutam pela vitéria

Aluno 27 Corrida, futebol, flexibilidade, salto

com vara, basquete, resisténcia,
corrida com obstaculo

FONTE: O autor (2020).

Os mapas de conceito foram entregues em folhas de papel aos alunos que
escreverdo a mao com as palavras nos espacos vazios. Devido a isso, nao foi
possivel identificar a escrita de algumas palavras e dessa forma transcrever na
tabela. O aluno 27 n&o possui palavras no mapa inicial, pois optou em deixar sem

palavras no primeiro mapa.

5.1.2 Resultados da escola Colégio Geracado Raizes

A aplicacdo da plataforma na escola de ensino privado Colégio Geragéo
Raizes, teve a participagdo de 12 alunos, com apenas uma desisténcia dos 13
alunos do total da turma. Da mesma forma que na escola municipal, o professor da

turma entregou a cada aluno uma folha de papel com o mapa de conceito inicial.
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FIGURA 33 - AVALIACAO INICIAL MAPA DE CONCEITO ESCOLA RAIZES

Nome:

Avaliagao Inicial - Mapa de Conceito
Colégio Geragdo Rajizes - 5°ano
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FONTE: O autor (2020).

Seguindo o cronograma da pesquisa, ao término das duas semanas de

aplicacéo da plataforma pelo professor na escola, os alunos receberam o mapa de

conceito final no mesmo formato, para entdo preencherem com palavras novas que

supostamente poderiam ter assimilado com o uso da plataforma.
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FONTE: O autor (2020).

A tabela a seguir exibe as palavras coletadas por cada aluno na avaliagéo

inicial e final obtida por meio de mapa de conceito.

QUADRO 12 - AVALIACAO COM MA

PA DE CONCEITO ESCOLA RAIZES

Alunos Atletismo
Avaliagéo inicial Avaliagéo final
Aluno 1 | Corrida com barreira, corrida de Salto com vara, corrida de obstaculo,
revezamento Usain Bolt, salto em distancia, corrida,
corrida de revezamento
Aluno 2 | Cooperacéao, agilidade, confianca, Usain Bolt, corrida de revezamento,
amizade, treinamento, mentalidade, | salto em distancia, salto com vara,
recompensa arremesso de peso, corrida, corrida de
resisténcia
Aluno 3 | Salto em distancia Usain Bolt, corrida de obstaculos,
corrida de revezamento, salto em
distancia, salto com vara, corrida
Aluno 4 Esforco, amizade, brincadeira, Esportes, determinagéo, corridas, salto
felicidade, suor em distancia, jogar dardo, obstaculo,
lancar disco
Aluno 5 Bolt, natagdo, futebol, volei, saltar Salto em distancia, natacao, corrida,
resisténcia, arremesso de peso, salto
com vara, Usain Bolt
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Aluno 6 | Salto em distancia, corrida

Aluno 7 | Futebol, treinamento, corrida Diferentes tipos de corrida, salto em
distancia, salto com vara, Usain Bolt,
arremesso de dardo a distancia,
arremesso de peso, lancamento de
frisb

Aluno 8 | Corrida, saltar Usain Bolt, corrida, revezamento,
resisténcia, salto em distancia, salto
com vara, arremesso de peso

Aluno 9 | Corrida com barreira, atletas, Usain Bolt, varios tipos de corrida,
esportes salto em distancia, salto com vara,
arremesso de peso, corrida, resisténcia
Aluno 10 | Esforgo, corrida, saltar Usain Bolt, corrida de obstaculos, salto
em distancia, salto com vara
Aluno 11 | Futebol, vOlei, esportes Usain Bolt, corrida de resisténcia,

arremesso de peso, salto com vara,
salto em distancia, corrida, corrida de
obstéaculo

Aluno 12 | Esportes, ginastica, natagédo Exercicio, respiragéo, corrida, salto,
aprendiz, flexibilidade, Usain Bolt
FONTE: O autor (2020).

Algumas palavras ficaram ilegiveis e ndo foram colocadas na tabela assim
como aconteceu com alguns alunos da escola municipal. O aluno seis ndo concluiu
o0 mapa de conceito final pois esteve ausente no dia da aplicacdo dessa aula. Os
mapas de conceito dos alunos podem ser visualizados nos apéndices trés, quatro,

cinco e seis dessa pesquisa.

5.2 ANALISE DOS RESULTADOS
5.2.1 Analise dos resultados da EMEB Prof.2 Maria de Freitas Souza

A pesquisa buscou analisar os dados quantitativos para indicar o niumero de
vezes que determinada palavra foi mencionada pelos alunos e qualitativos para
determinar a procedéncia das palavras e sua relacdo com o esporte atletismo. O
pesquisador estabeleceu o critério de separar nas duas avaliagbes, tanto na final
como na inicial, as palavras que tem relacdo com o atletismo das palavras que nao
tem relacdo com o atletismo. Dessa maneira, torna-se mais nitido observar o

repertério de cada aluno e se houve aprendizado apés o uso da plataforma.
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TABELA 1 - PALAVRAS QUE NAO TEM RELACAO COM O ATLETISMO NA AVALIACAO INICIAL
DA ESCOLA MUNICIPAL

Palavras que ndo tem relacdo com o atletismo NUmero de vezes

gue foram citadas

Futebol 17

Volei 15

Natacdo 10

Basquete 10

Queimada

Boxe

Ténis

Ginastica

Futsal

Pega-pega

Artista

Rela-congela

Flecha

Danca da cadeira

Pensamento

Diversao
Caminhada
Handebol
E-Sports

Futebol americano
Beisebol
Jogadores

RlRrlRrlRrRrRPrRRPRRRRR RN W Wl O

FONTE: O autor (2020).

Analisando os dados da avaliacdo inicial na escola municipal EMEB Prof.2
Maria de Freitas Souza, observamos um numero alto de palavras relacionadas a
outros esportes. A palavra “futebol” surge em primeiro lugar com 17 ocorréncias, ou
seja, quase 63% dos alunos relacionaram futebol ao atletismo. A palavra “volei”
surge 15 vezes (55% dos alunos), seguida das palavras “natacdo” e “basquete” que

aparecem dez vezes cada uma (37% dos alunos).
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GRAFICO 1 - PALAVRAS QUE NAO TEM RELACAO COM O ATLETISMO NA AVALIAGAO
INICIAL DA ESCOLA MUNICIPAL
17

15

Numero de vezes que aparece

Palavras que nao tem relagao com atletismo
FONTE: O autor (2020).

A incidéncia alta desses quatro primeiros esportes que ndo tem relagcao direta
com o atletismo, demonstra uma tendéncia dos alunos em optar por esportes mais
populares e conhecidos na cultura esportiva do pais, em especial o futebol. A partir
de 1970, quando a primeira copa foi transmitida a cores para paises da Europa e da
América Latina, iniciou-se de acordo com Brittos e Santos (2012, p. 185), um
movimento dos processos midiaticos relacionando a comunicacdo e a cultura na
mesma rota do desenvolvimento capitalista. A midiatizacdo dos esportes possibilitou,
segundo Betti (1999, p. 76), “[...] um conhecimento publicamente partilhado no
campo da cultura corporal de movimento.” A informagdo sobre a histéria, regras,
técnicas e taticas de determinados esportes foi difundido e possibilitou novas
reflexdes e interpretacbes do telespectador, de acordo com o autor. O futebol
caracterizado por Betti (1999, p 76) como “[...] video game e espetaculo da TV, é
potencializado atualmente pelas novas midias, com jogos eletrdnicos (eSports)
transmitidos ao vivo, aplicativos para o celular, canais sobre futebol em redes
sociais, postagens e diversas publicacdes sobre o tema, incluindo o Fantasy Game,
que “[...] séo jogos baseados em acdes de pessoas no mundo real em um evento
como um jogo de esportes profissionais.” (MICHEAL et al, 2010).

A tabela abaixo mostra os dados coletados durante a avaliagéo inicial, que
evidencia palavras citadas pelos alunos que fazem relagdo com o atletismo. A
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pesquisa considerou inclusive adjetivos e frases que de alguma forma poderiam ser

incorporados no universo das atividades desse esporte.

TABELA 2 - PALAVRAS QUE TEM RELAGAO COM O ATLETISMO NA AVALIACAO INICIAL DA
ESCOLA MUNICIPAL

Palavras que tem relacdo com atletismo Numero de vezes
que foram citadas
Corrida 21
Esportes 14
Atletas 10
Obstaculos 10
Exercicios 10

Salto com vara
Corrida de obstaculos
Coragem
Treinamento
Competicado

Forca de vontade
Aquecimento

Saltos grandes

Salto

Arremesso de peso
Trabalho em conjunto
Campeonato

Salto em distancia
Pular obstaculos
Determinacao
Esforco

Corredores

Lutam pela vitéria

N
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FONTE: O autor (2020).

Os dados coletados indicam uma alta ocorréncia da palavra “corrida”, que é
citada pelos alunos 21 vezes, ou seja, por 77% dos alunos que participaram da
pesquisa na escola municipal. Outras palavras como ‘“esportes”, “atletas”,

“obstaculos” e “exercicios” também tiveram uma consideravel incidéncia.
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GRAFICO 2 - PALAVRAS QUE TEM RELAGAO COM O ATLETISMO NA AVALIAGAO INICIAL DA

ESCOLA MUNICIPAL
21

20

15

10 10 10

Numero de vezes que aparece

Palavras que tem relagao com atletismo

FONTE: O autor (2020).

A palavra “corrida” remete nesta analise as provas de pista do atletismo, onde

7

atletas disputam diferentes corridas de velocidade. Correr € uma pratica muito

vivenciada pelas criangas durante toda infancia, seja por brincadeiras ou mesmo em

atividades na escola. Talvez por isso também, a relacdo do atletismo para as

criangcas tenha mais conexao com “corridas” e menos ocorréncia com outras

modalidades. Ainda assim, um pouco mais de um ter¢o da turma registrou a palavra

“obstaculo” supostamente se referindo a modalidade de corrida de obstaculo no

atletismo. A palavra “esportes” e “atletas” também tiveram consideravel incidéncia e

revela a pesquisa uma compreensdo superficial do atletismo pela maioria das

criangas.

TABELA 3 - PALAVRAS QUE NAO TEM RELACAO COM O ATLETISMO NA AVALIACAO FINAL DA

ESCOLA MUNICIPAL

Palavras que n&o tem relagdo com atletismo Numero de vezes

que foram citadas
Futebol 6
Natacéo 5
Basquete 2
Futsal 2
Ténis 1
Beisebol 1
Corda bamba 1
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Ginastica 1
Volei 1
Boxe 1

FONTE: O autor (2020).

GRAFICO 3 - PALAVRAS QUE NAO TEM RELAGCAO COM O ATLETISMO NA AVALIAGCAO FINAL

Numero de vezes que aparece
N

DA ESCOLA MUNICIPAL

Palavras que nao tem relagdao com atletismo
FONTE: O autor (2020).

A avaliagédo final na escola municipal EMEB Prof.2 Maria de Freitas Souza,

apontou uma ocorréncia de palavras que ndo tem relagdo com o atletismo bem

menor comparado a avaliacao inicial, ou seja, antes do uso da plataforma. Apenas

seis alunos ainda insistem na palavra “futebol” como tendo relagdo com atletismo, ou

seja, 22% do total de 27 alunos da turma.

TABELA 4 - COMPARATIVO DAS AVALIACOES DA ESCOLA MUNICIPAL COM AS PRINCIPAIS
PALAVRAS QUE NAO TEM RELACAO COM O ATLETISMO

Avaliagéao Inicial
Futebol 17
Voélei 15
Natacao 10
Basquete 10

Avaliagéo Final

Futebol

Natacdo

Basquete

Futsal

NIN|OT1| O

FONTE: O autor (2020).
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GRAFICO 4 - COMPARATIVO DAS AVALIACOES DA ESCOLA MUNICIPAL COM AS PRINCIPAIS
PALAVRAS QUE NAO TEM RELAGCAO COM O ATLETISMO
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FONTE: O autor (2020).

A palavra “vélei” por exemplo, citada por 15 alunos na avaliac&o inicial, teve

apenas uma ocorréncia na avaliagao final. As palavras “basquete” e “natacao”

também tem relativo declinio de incidéncia. Essa variacdo demostra que 0 uso da

plataforma pode ter evidenciado aos alunos, outra variedade de palavras

relacionadas ao atletismo que ndo aquelas que os mesmos achavam pertencer a

esse esporte. Mesmo assim, houve citagdes de alguns outros esportes sem vinculo

com atletismo, em um grau bem inferior a avaliacao inicial.

TABELA 5 - PALAVRAS QUE TEM RELACAO COM O ATLETISMO NA AVALIACAO FINAL DA

ESCOLA MUNICIPAL

Palavras que tem relagdo com atletismo Numero de vezes

gue foram citadas
Corrida 22
Flexibilidade 15
Resisténcia 14
Salto com vara 14
Capacidade 13
Velocidade 10
Corrida com obstaculos 9
Forca 9
Salto 8
Agilidade 8
Salto em distancia 5
Esportes 3
Maratona 3
Lancamento de disco 3
Superar os desafios 2
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Prova de obstaculo
Atletas

Atletismo
Arremesso de peso
Saude do corpo
Corrida 100 metros
Movimento
Competicao
Obstaculo

Pulo

Determinacao
Esforgo
Treinamento
Capacidades fisicas
Exercicio

Interacéo
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FONTE: O autor (2020).

GRAFICO 5 - PALAVRAS QUE TEM RELACAO COM O ATLETISMO NA AVALIACAO FINAL DA
ESCOLA MUNICIPAL
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FONTE: O autor (2020).

Quando observamos as palavras mais citadas pelos alunos da escola
municipal na avaliagdo final, fica evidente o aumento significativo do repertorio de
palavras relacionados ao atletismo. O termo “corrida” continua se destacando, agora
com 22 ocorréncias (81,4% dos alunos), seguida pela palavra “flexibilidade” que
surge 15 vezes (55,5% dos alunos), “resisténcia” e “salto com vara” 14 vezes cada
uma (51,8%dos alunos). As palavras “capacidade” e “velocidade” também estao

entre as mais citadas, com 13 e dez citagOes respectivamente.
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FIGURA 35 - NUVEM DE PALAVRAS QUE TEM RELACAO COM O ATLETISMO
NA AVALIACAO FINAL DA ESCOLA MUNICIPAL
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FONTE: O autor (2020).

Outro dado expressivo notado pelo pesquisador foi o surgimento de novos
vocabulos que ndo foram relatados antes da aplicacdo da plataforma. A imagem a
seguir representa o universo de todas as palavras que tem relacdo com o atletismo e

gue foram relatadas pelos alunos nas duas avaliagdes.

FIGURA 36 - UNIVERSO DE PALAVRAS QUE TEM RELACAO COM O ATLETISMO
NA AVALIACAO INICIAL E FINAL DA ESCOLA MUNICIPAL
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FONTE: O autor (2020).
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De acordo com a andlise, do total de palavras que tem relacdo com o
atletismo descritas nas duas avaliacbes tanto inicial como final, os alunos
escreveram nove palavras que sé aparecem na avaliacdo inicial. Nas duas
avaliacoes, temos 13 palavras em comum citadas e na avaliacdo final, os alunos
escreveram 18 novas palavras apos o uso da plataforma. N&o apenas os numeros
de palavras do vocabulario sobre atletismo aumentaram, mas também a qualidade
do significado dessas palavras. Na avaliagéo inicial, por exemplo, temos algumas
palavras e frases que podem ser atribuidas ao atletismo ou a disposicdo dos atletas
que praticam o esporte, como “coragem”, “lutam pela vitéria’, “aquecimento”,
“trabalho em conjunto” e “forca de vontade”. Entretanto tais palavras ndo denotam
um conhecimento mais especifico sobre o esporte. Ao examinar as novas palavras
escritas pelos alunos na avaliagdo final, conseguimos perceber termos mais
peculiares com relacdo ao atletismo, nome de provas de atletismo e a descricao de

algumas capacidades fisicas desenvolvidas pelo atleta.

TABELA 6 - COMPARATIVO DAS AVALIACOES DA ESCOLA MUNICIPAL COM AS PRINCIPAIS
PALAVRAS QUE TEM RELACAO COM O ATLETISMO

Avaliacdo Inicial Avaliacao Final
Corrida 21 Corrida 22
Esportes 14 Flexibilidade 15
Atletas 10 Resisténcia 14
Obstéaculos 10 Salto com vara 14
Exercicios 10 Capacidade 13
Velocidade 10
Corrida com obstaculos 9
Forca 9
Salto 8
Agilidade 8

FONTE: O autor (2020).

Os dados comparativos da avaliacao inicial revelam quais foram as palavras
gue tem relagcdo com o atletismo mais citadas pelos alunos nas duas avalicdes. A
palavra “corrida” se manteve em um patamar alto nas duas avaliacbes, enquanto
palavras como “esportes”, “atletas”, “obstaculos” e “exercicios” tiveram menor
incidéncia na avaliagao final. A palavra “flexibilidade” foi escrita por 55,5% dos
alunos na avaliagao final, seguida pelas palavras “resisténcia e “salto com vara”,

descrita por 51,8% dos alunos cada uma. E importante notar nessa comparacao,
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gue o numero de palavras com grande incidéncia praticamente dobrou entre uma

avaliacao e outra.

GRAFICO 6 - COMPARATIVO DAS AVALIACOES DA ESCOLA MUNICIPAL COM AS PRINCIPAIS
PALAVRAS QUE TEM RELACAO COM O ATLETISMO
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FONTE: O autor (2020).

Na visualizagdo grafica fica mais evidente observar esse aumento expressivo
no numero de palavras. Palavras como “salto” e “for¢a”, por exemplo, tiveram maior
namero de citac6es na avaliacao final quando comparado a avaliacao inicial, quando

foram citadas apenas uma vez cada uma.

FIGURA 37 - NUVEM DE PALAVRAS MAIS CITADAS QUE TEM RELACAO COM O
ATLETISMO NA AVALIACAO INICIAL DA ESCOLA MUNICIPAL
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FIGURA 38 - NUVEM DE PALAVRAS MAIS CITADAS QUE TEM RELACAO COM O
ATLETISMO NA AVALIACAO FINAL DA ESCOLA MUNICIPAL
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FONTE: O autor (2020).
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Outras palavras como “flexibilidade”, “resisténcia”, “capacidade”, “velocidade”
e “agilidade” foram citadas apenas na avaliacao final e com significativa incidéncia,
pois 0 pesquisador acredita que o uso da plataforma possa ter acrescentado novos

vocabulos na estrutura cognitiva dos alunos.

5.2.2 Analise dos resultados da escola “Geragao Raizes”

O levantamento de dados na avaliagéo inicial no colégio Geragdo Raizes
evidenciou uma discreta tendéncia dos alunos em relacionar ao atletismo, esportes
mais conhecidos popularmente, como o futebol e volei. A palavra “futebol” foi
relacionada ao atletismo em uma propor¢cdo bem menor que na escola da prefeitura,
apenas 25% dos alunos da turma total. Ainda assim, o esporte lidera na avaliacéo
inicial de palavras que néo tem relacdo com o atletismo, seguida das palavras

“‘natacao”, “vélei” e “amizade” com duas ocorréncias cada uma ou 16,6% dos alunos.
Por ser uma turma de alunos bem menor que a turma da escola municipal, temos
proporcionalmente a ocorréncia de uma quantidade menor de palavras escritas nos

mapas conceituais.
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TABELA 7 - PALAVRAS QUE NAO TEM RELAGAO COM O ATLETISMO NA AVALIACAO INICIAL
DA ESCOLA GERAGCAO RAIZES

Palavras que ndo tem relacdo com atletismo NUmero de vezes
gue foram citadas
Futebol 3
Natacao
Volei
Amizade
Brincadeira
Mentalidade
Ginastica
Felicidade
Recompensa

RiRR RN

FONTE: O autor (2020).

GRAFICO 7 - PALAVRAS QUE NAO TEM RELAGAO COM O ATLETISMO NA AVALIAGAO INICIAL
DA ESCOLA GERAGAO RAIZES
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Apesar disso, a coleta de dados revelou um maior nimero de palavras
relacionadas corretamente ao atletismo, sendo ao todo 14 palavras corretas em
contraposi¢do a nove palavras sem relacdo com o atletismo. Dessa maneira, 0 mapa
conceitual inicial jA demonstra que os alunos tem um conhecimento mais assertivo
das habilidades e provas de atletismo nessa primeira avaliagdo, como podemos

verificar na tabela a seguir.
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TABELA 8 - PALAVRAS QUE TEM RELA(;AO COM O ATLETISMO NA AVALIAQAO INICIAL DA
ESCOLA GERACAO RAIZES

Palavras que tem relacdo com atletismo NUmero de vezes

que foram citadas

Corrida 4

Saltar

Esportes

Corrida com barreira

Salto em distancia

Esforco

Treinamento

Corrida de revezamento

Cooperacao

Agilidade

Confianga

Suor

Bolt

Atletas

RiRRr|RRRRNN NN W w

FONTE: O autor (2020).

GRAFICO 8 - PALAVRAS QUE TEM RELAGAO COM O ATLETISMO NA AVALIAGAO INICIAL DA
ESCOLA GERACAO RAIZES
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FONTE: O autor (2020).

A palavra “corrida” surge com quatro citacdes, ou seja, 33,3 % dos alunos da
turma, seguido pelas palavras “saltar” e “esporte”, trés vezes cada uma. Outras
palavras como “salto em distancia”, “corrida com barreiras” e “corrida de
revezamento” fazem referéncia as modalidades do atletismo, mas tiveram poucas

ocorréncias. Palavras como “confianga”, “agilidade”, “cooperagao”, “treinamento”,
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“esforco” e “suor” podem também estar vinculadas de alguma maneira a pratica do
atletismo e, portanto, foram consideradas corretas. O nome do atleta de atletismo

Usain Bolt é citado uma vez, juntamente com a palavra “atletas”.

TABELA 9 - PALAVRAS QUE NAO TEM RELAGAO COM O ATLETISMO NA AVALIAGAO FINAL DA
ESCOLA GERACAO RAIZES

Palavras que ndo tem relacdo com atletismo NUmero de vezes
que foram citadas
Jogar dardo / Arremesso de dardo a distancia 2
Natacao 1
Lancamento de frisb 1
Aprendiz 1

FONTE: O autor (2020).

GRAFICO 9 - PALAVRAS QUE NAO TEM RELAGCAO COM O ATLETISMO NA AVALIACAO FINAL
DA ESCOLA GERAGAO RAIZES
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A avaliacéo final revelou poucas palavras que nédo tem relacdo com atletismo,
apenas quatro palavras, sendo que todas tiveram poucas ocorréncias. A palavra
‘jogar dardo” ou “arremesso de dardo a distancia” é citada duas vezes e
curiosamente ndo foi citada nenhuma vez na avaliacao inicial, da mesma forma que

a palavra “langamento de frisb”, com apenas uma citacao entre os alunos.
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TABELA 10 - COMPARATIVO DAS AVALIACOES DA ESCOLA GERAGAO RAIZES COM AS
PRINCIPAIS PALAVRAS QUE NAO TEM RELACAO COM O ATLETISMO

Avaliacéo Inicial Avaliacdo Final
Futebol 3 Jogar dardo / Arremesso de dardo a distancia 2
Natacao 2 Natacao 1
Volei 2 Lancamento de frisb 1
Amizade 2 Aprendiz 1

FONTE: O autor (2020).

GRAFICO 10 - COMPARATIVO DAS AVALIAGOES NA ESCOLA GERAGAO RAIZES COM AS
PRINCIPAIS PALAVRAS QUE NAO TEM RELAGCAO COM O ATLETISMO
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FONTE: O autor (2020).

Ao observarmos os dados comparativos expostos nas tabelas e nos gréaficos
das palavras mais citadas nas duas avaliagbes, podemos afirmar que a pesquisa
detectou um baixo indice de cita¢cdes nas duas avaliagbes de palavras que ndo tem
relacdo com o atletismo. Mesmo apés o uso da plataforma, houve uma pequena
diminuicdo de palavras nédo relacionadas ao atletismo, mas que nao revela ser tao
significativa uma vez que na primeira avaliacdo essas palavras ja tiveram pouca
ocorréncia. Contudo podemos concluir que o uso da plataforma pode ter propiciado
aos alunos novos vocabulos, fazendo alguns outros nao voltarem a serem citados na
avaliacdo final, como é o0 caso das palavras “amizade”, “futebol”’, “vblei”,

“brincadeira”, “mentalidade”, “ginastica”, “felicidade” e “recompensa”. Ao todo, foram

suprimidas oito palavras na avaliacdo final, mas em contrapartida surgiram quatro
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novas palavras sem relacdo alguma com o esporte, sendo essas “jogar dardo”,

“langamento de frisb” e “aprendiz”.

TABELA 11 - PALAVRAS QUE TEM RELACAO COM O ATLETISMO NA AVALIACAO FINAL DA

ESCOLA GERAGAO RAIZES

Palavras que tem relacdo com atletismo NUumero de vezes
gue foram citadas

Usain Bolt 10

Salto em distancia 10

Salto com vara

Corrida

Arremesso de peso

Corrida de obstaculos

Corrida de revezamento

Resisténcia

Corrida de resisténcia

Diferentes tipos de corrida

Esportes

Determinacao

Obstaculo

Lancar disco

Exercicio

Respiracdo

Flexibilidade

RRrRRRRRNMN W AN oo

FONTE: O autor (2020).

GRAFICO 11 - PALAVRAS QUE TEM RELACAO COM O ATLETISMO NA AVALIACAO FINAL DA
ESCOLA GERAGCAO RAIZES

10

Numero de vezes que aparece
S

2
0
D @ P @ W@ B P @ P P 40 O O 40 a2
; a 'IbQO\ @ (‘\6 ob e ° _&bb @(\(} _b’bb "QQO 060 fbc? ,bc? &ép 6\(} ) ,b(? .b@b
&P & P P S N R o R &2 & &0 N
AR & F S EC ST FFT RN
& & O O O ¢ 3@ & Q¥ o&"
© & 9 v
6@

Palavras que tem relagcdao com atletismo
FONTE: O autor (2020).




140

A avaliacdo final obteve dos alunos uma variedade de novos vocabulos
relacionados ao atletismo. O nome do atleta jamaicano “Usain Bolt” juntamente com
a modalidade “salto em distancia” foram as palavras com maior incidéncia na
avaliacdo, com dez citagbes cada uma, ou seja, 83,3% dos alunos. A palavra
“corrida” também teve destaque e aumentou o numero de citagbes comparada a
avaliacao inicial, com nove ocorréncias (75% dos alunos). Algumas modalidades
foram incluidas no mapa conceitual final por um grande nimero de alunos, como
“salto com vara” com nove citacdes (75% dos alunos), “arremesso de peso” com seis
citagées (50% dos alunos), “corrida de resisténcia” com duas citacdes (16,6% dos

alunos), “langar disco” com apenas uma citacéo (8,3% dos alunos).

FIGURA 39 - NUVEM DE PALAVRAS QUE TEM RELACAO COM O ATLETISMO NA
AVALIACAO FINAL DA ESCOLA RAIZES
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FONTE: O autor (2020).

A figura a seguir, mostra 0 universo de palavras que tem relacdo com o
atletismo escritas pelos alunos nas duas avaliages. E possivel pela representacio
gréfica visualizar com maior nitidez a quantidade de palavras que surgiram ap6s o

uso da plataforma.
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FIGURA 40 - UNIVERSO DE PALAVRAS QUE TEM RELACAO COM O ATLETISMO NA
AVALIACAO INICIAL E FINAL DA ESCOLA MUNICIPAL
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FONTE: O autor (2020).

As novas palavras surgidas na avaliacdo final parecem indicar que houve

algum acréscimo de conhecimento no repertério dos alunos sobre o esporte

atletismo. Na area azul da figura, temos a citagdo de 11 novas palavras. O espaco

em tom alaranjado mostra palavras que foram citadas nas duas avaliacoes, inicial e

final. Na area em tom verde, somente as palavras citadas na avaliacao inicial.

Comparando as palavras ocorridas nas duas avaliacdes, observamos uma mencgao

maior a modalidades de atletismo na avaliacao final. Palavras como “flexibilidade” e

“resisténcia” surgem como capacidades fisicas dos atletas e que foram mencionadas

no conteudo dois da plataforma que se encontra no apéndice sete deste trabalho, no

qgual descreve as capacidades fisicas que estdo presentes na pessoa que pratica

atletismo.

TABELA 12 - COMPARATIVO DAS AVALIACOES DA ESCOLA GERACAO RAIZES COM AS
PRINCIPAIS PALAVRAS QUE TEM RELAGCAO COM O ATLETISMO

Avaliagéao Inicial

Avaliagéo Final

Corrida 4 Usain Bolt 10
Saltar 3 Salto em distancia 10
Esportes 3 Salto com vara 9
Corrida com barreira 2 Corrida 9
Salto em distancia 2 Arremesso de peso 6
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Esforco 2 Corrida de obstaculos 4
Treinamento 2 Corrida de revezamento 4
Resisténcia 3

FONTE: O autor (2020).

GRAFICO 12 - COMPARATIVO DAS AVALIACOES NA ESCOLA GERAGAO RAIZES COM AS

Numero de vezes que aparece
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FONTE: O autor (2020).

Os dados comparativos das duas avaliagbes na tabela 12 e no grafico 12,

revelam as palavras mais citadas pelos alunos que tem relacdo com o atletismo. A

palavra “salto em distancia” por exemplo, é citada duas vezes na avaliacao inicial,

enquanto que na avaliacdo final € mencionada dez vezes, ou seja, 83,3% dos

alunos. A palavra “corrida” também revela um significativo aumento, de 4 citagbes na

avaliacao inicial para nove citagdes na avaliagéo final. Outras palavras como “salto

com vara’,

arremesso de peso” também tiveram uma relativa incidéncia de citagdes

na avalicdo final. O nome do velocista jamaicano campe&o olimpico e mundial Usain

Bolt aparece com dez citagcbes na avaliacdo final, um aumento bem superior a

avaliacao inicial, onde aparece apenas uma citacdo do seu nome.
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FIGURA 41 - NUVEM DE PALAVRAS MAIS CITADAS QUE TEM RELACAO COM O ATLETISMO
NA AVALIACAO INICIAL DA ESCOLA RAIZES
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FONTE: O autor (2020).

FIGURA 42 - NUVEM DE PALAVRAS MAIS CITADAS QUE TEM RELACAO COM O ATLETISMO
NA AVALIACAO FINAL DA ESCOLA RAIZES
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FONTE: O autor (2020).

A utilizacdo da representacdo gréafica por meio de “nuvens de palavras” é
outra maneira de evidenciar os vocabulos mais citados pelos alunos nas duas
avaliacbes. As expressfes que tiveram maior ocorréncia aparecem maiores

proporcionalmente a outras palavras que tiveram menos citacoes.
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5.2.3 Entrevista fechada com professores

Apobs a aplicacdo da plataforma nas escolas, foi realizado por fim a entrevista
fechada com os professores. A professora da EMEB Prof.2 Maria de Freitas Souza,
relatou que a maneira Iudica com cores e desenhos que o conteudo da plataforma
foi apresentado, além da interatividade proporcionada pelo uso do computador,
foram fatores motivadores para a participacdo dos alunos. Ela também acredita que
o ranking de pontuacdo dos alunos apresentados na plataforma, instigou os alunos a
pratica de atividades fisicas na quadra da escola, além de uma empolgacdo maior
para cumprir todos os objetivos do sistema. Por ser uma escola da prefeitura, com
grande parte de alunos de origem humilde e baixo poder aquisitivo, a professora
descreveu a dificuldade que muitos alunos da turma relataram ter para acessar
computadores ou dispositivos em casa com internet para realizar as tarefas da
plataforma. Diante disso, a mesma decidiu junto a coordenacdo do colégio,
disponibilizar o espaco da sala de informatica da escola para que todos os alunos
pudessem participar da atividade. Para a educadora, a plataforma “Atletismo na
Escola” poderia ser perfeitamente implantada nas escolas de ensino fundamental,
com as devidas adequacdes para as faixas etarias de alunos, pois acredita que a
aplicacao do sistema obteve um retorno bem positivo com um maior aproveitamento
do contetdo trabalhado. Com relacdo as melhorias no sistema, a professora
menciona a possibilidade de se acrescentar algumas especificidades em algumas
modalidades, mas que isso seria uma questdo mais técnica do conteddo de
Educacdo Fisica. Finalizando as questdes, a professora achou muito positiva a
experiéncia na aplicagao do sistema “Atletismo na Escola”, onde os alunos ficaram
bem motivados e empolgados com a plataforma. Como pontos positivos, considerou
0s recursos audiovisuais e a questao do ranqueamento, muito familiar ao jogo. Disse
que as criangcas néo ficaram constrangidas ou tristes por nao terem sido bem
ranqueadas, mas que isso também se deve ao fato de a relagédo afetiva ser muito
boa entre os alunos dessa turma. Um ponto negativo ressaltado pela professora é a
maneira como se registra os resultados das atividades praticas dos alunos. Por ser
uma sala com muitos alunos e ainda ter um aluno especial, a professora nao
conseguiu registrar os resultados no mesmo instante na plataforma, apesar de ter
tentado. Os resultados foram posteriormente registrados no sistema apos a

professora anotar a pontuacdo de cada aluno no papel.
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O professor da escola Geragcdo Raizes escreveu que 0 gosto pelas atividades
fisicas aliado as novidades digitais que trazem informacfes sobre o esporte e sua
pratica correta, foram elementos motivadores para a interacdo dos alunos com a
plataforma. Em relacdo a pergunta sobre o ranking de pontuacéo da plataforma, o
educador observou que os alunos da sua turma sdo muito competitivos e que a
pontuacao na plataforma trouxe ainda mais entusiasmo. O fato de alguns alunos néao
terem acessado a plataforma e respondido alguns dos quizes, se deve ao fato,
segundo o professor, de ser época de provas quando foi feita a aplicacdo da
plataforma. Ele acredita que a plataforma pode ser uma ferramenta utl e
interessante nas escolas para estimular a pratica de esporte pelos alunos. Os pontos
positivos levantados pelo educador foram os alunos terem gostado muito de
participar da aplicagdo da plataforma, tanto na préatica quanto na teoria. O ponto
negativo foi 0 momento que a atividade foi implantada na escola, préximo as férias e

em época de provas.

5.3 DISCUSSAO DOS RESULTADOS

A utilizacdo do mapa de conceito na pesquisa certamente foi um instrumento
de coleta que conseguiu apresentar a compreensdo dos alunos a respeito do
atletismo antes e depois do uso da plataforma. O jogo de palavras descrito pelas
criangas nos baldes que circundam o tema “atletismo”, buscou comparar termos e
expressdes que se aproximassem das modalidades e atributos desse esporte. Os
resultados apurados pelo pesquisador na avaliacdo inicial, evidenciou um
conhecimento superficial dos alunos sobre as modalidades, os beneficios do esporte
e a historia do atletismo. A grande maioria dos alunos atribuiram outros esportes ao
atletismo. Outros alunos relacionaram brincadeiras infantis ao esporte. Ainda assim
€ possivel verificar 0 uso de algumas palavras muito presente nas duas escolas e
gue remetem ao atletismo, como é o caso das palavras “corrida” e “esportes”.

A avaliagao final veio corroborar se o uso da plataforma gamificada “Atletismo
na Escola” contribuiu para que os alunos ampliassem seu conhecimento a respeito
do atletismo. Os dados comparativos das avaliacdes iniciais e finais indicaram que
sim, os alunos registraram um aumento expressivo de novos vocabulos e
expressoes relativas principalmente as modalidades do atletismo e das capacidades
fisicas envolvidas durante a pratica do esporte. Aléem dos dados quantitativos terem

aumentado, a andlise qualitativa constatou uma melhora na qualidade das palavras
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citadas durante a avaliacao final, fazendo referéncia mais especifica ao atletismo,
seja nas capacidades fisicas, seja nas provas e modalidades desse esporte.

Outra constatagéo que os dados revelaram foi que, apesar da forte tendéncia
dos alunos durante a avaliacao inicial em relacionar o atletismo a esportes coletivos,
como o futebol, basquete e vllei, por exemplo, essas indicacdes tiveram uma baixa
ocorréncia na avaliacdo final apdés o uso da plataforma. A presenca maior desses
esportes coletivos por parte da grande midia pode ter sido um fator determinante
para que o imaginario esportivo das criancas ficasse limitado a essa realidade.

A gamificacdo juntamente com a utilizacdo de recursos graficos e
audiovisuais foram fatores que segundo os professores motivaram os alunos. A
pontuacdo gerada pela plataforma em forma de resultado pelo desempenho nas
atividades, forneceu um sistema de classificagdo ou ranking da turma. Esse fator
gerou muita motivacao entre os alunos, que de acordo com os professores ja eram
naturalmente alunos competitivos.

Os resultados também refletem uma variavel significativa na obtencdo dos
dados, a disposicao do professor de Educacéo Fisica na aplicacdo da plataforma. A
professora da EMEB Prof.2 Maria de Freitas Souza, encontrou dificuldades na
aplicacdo da plataforma uma vez que a grande maioria dos alunos nao tinha
condicbes de acesso. Mesmo assim, conseguiu que todos os alunos tivessem
acesso a plataforma utilizando a sala de informatica da escola. Para isso, a
professora acompanhou de perto o envolvimento dos alunos com a plataforma e
obteve melhores respostas com relagdo a motivacdo dos mesmos. Todos os 27
alunos participaram de todas as etapas, respondendo aos dois quizes referentes aos
dois contelidos. Poderia esse fator ter gerado maior comprometimento dos alunos
com a plataforma? Acredito que sim, a disposicdo do professor na aplicacdo e
acompanhamento da plataforma, apesar de néao ter sido a ideia inicial do projeto,
acabou por contribuir para a motivacao e participagao dos alunos.

No caso da escola Geracdo Raizes, como relatado pelo professor, houve uma
desisténcia por parte dos alunos em responder ao segundo quiz devido ao fato de
estarem em época de provas na escola. Isso pode ser comprovado pelo pesquisador
ao acessar os dados dos alunos e verificar suas pontuacbes nas atividades. O
acesso a dispositivos digitais e consequentemente a internet ndo foi um problema
para os alunos da escola Geracdo Raizes, uma vez que o publico de classe média

alta que frequenta a escola, tem condi¢cdes financeiras suficientes para tal.
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Diferentemente da avaliacao final, que os alunos estavam presencialmente junto ao
professor para responder a avaliacdo, os quizes deveriam ser respondidos pelos
alunos em casa. Nesse caso, talvez a plataforma n&o tenha causado motivacao
suficiente para os alunos acessarem o conteudo e responder as atividades como
tarefa. Seria, por ventura, necessario implementar algum meio mais pragmatico a
essa tarefa, atribuindo pontos na nota ao aluno que praticasse a atividade? Como
ndo foi possivel testar essa possibilidade, uma vez que o professor ja tem uma
estrutura de avaliagdo estabelecida pela direcdo da escola, fica essa questdo em
aberto. Mas cabe nesse ponto também ressaltar a disposicdo do professor na
motivacdo dos alunos, quando comparamos ao envolvimento mais significativo da
professora da EMEB. Foi sugerido pelo pesquisador que o0s professores
apresentassem e conversassem com o0s alunos a respeito da plataforma e da
aplicacdo da pesquisa. A escola Geracdo Raizes dispfe de sala com projetor
multimidia a disposicdo do professor e que nenhum momento foi utilizado pelo
mesmo para apresentacdo da plataforma ou para reforcar a realizacdo dos quizes
pelos alunos. Sendo assim, a motivacdo dos alunos também perpassa pela acdo do
professor na forma de comunicar a atividade e consequentemente instigar os alunos
a realizarem as tarefas.

Apesar dos diferentes caminhos que os professores optaram em virtude de
suas realidades, esses problemas e adequac¢Oes foram de suma importancia para
revelar a pesquisa qual o melhor método para se aplicar a plataforma em
determinada escola e o0 que se deve fazer para obter resultados mais fidedignos

guanto a aprendizagem dos alunos.

6. CONSIDERACOES FINAIS

Em 2016, quando foi concebido pelo pesquisador a primeira ideia da
plataforma “Atletismo na Escola”, o modelo proposto era algo bem mais interativo
para os usuarios. O sistema inicialmente nédo foi idealizado para ser uma plataforma,
mas um aplicativo para ser utilizado em dispositivos moveis. Os alunos poderiam
criar contetdo na plataforma, inserindo fotos, imagens ou textos, em uma espécie de
mural escolar compartilhado onde todos os alunos e professores pudessem ver e
editar. Outra possibilidade era ter uma edi¢cdo pessoal mais flexivel ao usuério, que o
aluno ou professor tivesse maior possibilidade de editar seu perfil e formar grupos de

interesse em determinados esportes, criar times ou até mesmo organizar
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campeonatos na escola. O levantamento de custos para a producdo do aplicativo
nao era baixo e entdo o pesquisador buscou maneiras de financiar a pesquisa. O
projeto foi encaminhado a Fapesp (Fundagdo de Amparo a Pesquisa do Estado de
Sao Paulo) para obtencdo de uma bolsa de auxilio a pesquisa, mas ndo obteve
sucesso. O pesquisador entdo pleiteou a bolsa pela fundacdo CAPES (Coordenacéo
de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior) do Programa de Pds-Graduacéo
em Midia e Tecnologia, curso de doutorado da UNESP. Apesar do sucesso em
conseguir a bolsa pela boa pontuacdo em producéo cientifica, o regulamento da
Capes apenas concede a bolsa ao pds-graduando que esteja na mesma cidade que
realiza o doutorado, no caso a cidade de Bauru. Como o pesquisador reside em
Aracatuba, ndo foi possivel usufruir da bolsa. A terceira tentativa de conseguir
financiamento para producgédo do aplicativo foi por meio do chamado crowdfunding ou
financiamento coletivo, que consiste na obtencdo de capital para iniciativas de
interesse coletivo através da agregacao de multiplas fontes de financiamento, em
geral pessoas fisicas interessadas na iniciativa. O pesquisador utilizou a plataforma
on-line Experiment que é especializada para descobrir, financiar e compartilhar
pesquisas cientificas. O Experiment € uma plataforma de Nova York, nos Estados
Unidos, fato que motivou o pesquisador em utiliza-la, uma vez que aumentaria a
visibilidade da pesquisa em outros paises, muitos deles inclusive demonstram maior
incentivo a pesquisa do que no Brasil. A pesquisa ficou disponivel na plataforma de
financiamento coletivo por quarenta dias. Infelizmente apesar da divulgacdo macica
da pesquisa na plataforma do Experiment e nas redes sociais, 0 financiamento
alcancou apenas 15% do valor desejado para construcéo do aplicativo.

Sendo assim, diante das dificuldades encontradas para financiamento da
pesquisa, 0 pesquisador procurou alternativas mais viaveis em termos de custos, e
para isso foi preciso adaptar a plataforma para um modelo mais simplificado que
ainda atendesse as expectativas criadas pelo modelo original, mas que tivesse
condi¢cbes de ser produzido por financiamento proprio. Surge entdo a possibilidade
de elaborar a plataforma em conjunto do a Jr.com, uma empresa junior formada por
estudantes da graduacédo de Ciéncia da Computacéo e Sistemas de Informacdo da
UNESP de Bauru. Além do custo de producdo ser mais acessivel do que empresas
de grande porte, a empresa junior esta situada na Unesp de Bauru, o que facilitou os

encontros e reunides com os desenvolvedores e programadores da plataforma.
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6.1 CONCLUSOES

Muito tem se falado na urgéncia do espaco escolar adaptar-se a nova
realidade do publico que o frequenta, trazendo para a agenda de discussdes
pedagdgicas uma extensa pauta de problemas e possiveis solu¢bes para as mais
diversas ordens de conflitos, dificuldades de aprendizagem, falta de interesse e
empatia com as propostas pedagogicas trazidas diariamente para o “chao da sala de
aula”. Neste sentido entendemos que o sentimento de angustia do profissional da
educacéao é tdo grande quanto seu desconhecimento das incontaveis formas que as
TICs tém de atualizar as situacdes de aprendizagem de forma a alinhar alunos,
professores e os contetudos a serem cumpridos.

As interacdes que realizamos todos os dias por meio de dispositivos méveis,
computadores ou aparelhos digitais mudaram a maneira como nos relacionamos,
como consumimos e produzimos informacédo. Assim como Scolari (2015) definiu,
essas interacdes acontecem em ambientes midiaticos, sendo a escola um lugar
aonde acontece compartilhamento de informacdes entre os jovens ainda que em sua
maioria de maneira informal. Considerando-se que a escola € um ambiente
midiatico, deve-se esperar que o ensino caminhe na direcdo de apropriar-se dessas
linguagens midiaticas tdo proximas dos jovens para direcionar metodologias
pedagdgicas mais envolventes e engajadoras.

A relacdo da “geracgéo internet” com os jogos digitais pode ser considerada
um fator positivo no desenvolvimento educacional, para iSso propomos 0 UusoO
consciente e critico das midias digitais, e ndo um mero instrumental, aproveitando as
potencialidades que os games ofertam, considerando o perfil do aluno em questéo e
equiparando conceitos formais e valores humanos no cumprimento da formacgéao de
cidadéaos.

Sendo assim, a proposta da plataforma “Atletismo na Escola” utilizou a
mecanica dos games como tentativa de aproximar os conteudos disciplinares das
criancas. O objetivo principal do projeto de produzir e validar a plataforma foi
concretizado pelo pesquisador, embora muito da ideia original da plataforma tenha
se alterado em virtude de adequacdes financeiras. Quanto aos objetivos especificos
almejados pela pesquisa, é possivel apds a aplicagcdo da plataforma, refletir e
analisar cada um deles em funcéo dos resultados obtidos.

1) Motivar os alunos a leitura dos conteudos e participagcdo nas atividades

tedricas referentes a disciplina de Educacgéo Fisica,
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O indicativo de novas palavras surgidas na avaliacao final com referéncia aos
temas expostos nos conteudos um e dois da plataforma, indica que os alunos leram
0 conteudo. A motivacao para essa leitura e a realiza¢do das atividades segundo 0s
professores, se deve muito a linguagem grafica atraente e ao ranking de pontuacao
que estimulou os alunos para uma competicdo saudavel. Lembrando que a
motivacdo extrinseca também se deve a propensao do professor em estimular os
alunos para essa nova metodologia, fato que nao aconteceu na escola Geracgéo
Raizes, acarretando a desisténcia de alguns alunos em responder o quiz dois. E
correto também afirmar além disso, que existe a motivacao intrinseca de cada aluno,
onde segundo Zichermann e Cunningham (2011, p. 2), acontece quando o individuo
por desejo proprio em seu interior, escolhe participar de uma atividade
considerando-a prazerosa, interessante e desafiadora. Dessa forma, pode ser
gerado um impulso cognitivo para a aprendizagem, como relata Ausubel (1980). Yu-
Kai Chou (2013) sugere projetos com solucbes divertidas e gratificantes, que
estimulem o lado mais intuitivo e emocional do participante, sem associagdo com
recompensas para se usar a criatividade. A plataforma “Atletismo na Escola” buscou
exatamente isso, desenvolver um ambiente lidico e estimulante para as criancas,
usando o personagem “Zequinha” que conversa com as criangas durante a
apresentacdo dos conteudos. A combinacdo e equilibrio dessas motivacdes
extrinsecas e intrinsecas podem proporcionar uma motivacdo positiva de acordo
com Chou (2013).

2) Favorecer uma metodologia para o ensino de atletismo utilizando plataformas
digitais;

As entrevistas iniciais com o0s professores evidenciaram a falta de uma
padronizacdo metodologica do conteudo trabalhado com os alunos. Os dois
professores relataram a necessidade de pesquisar alternativas para elaboras seus
materiais pedagogicos. Entretanto, apesar dos mesmos na entrevista final nao
mencionarem a questdo metodolégica da plataforma, os dois acreditam que o
sistema pode estimular os alunos se implantado nas escolas. Sendo assim, fica claro
gue a plataforma contribuiu para uma metodologia de ensino de atletismo
principalmente nas escolas em que os professores nao possuem um direcionamento
metodoldgico padronizado.

3) Destacar a importancia das atividades fisicas ao aluno promovendo a pratica

de esportes por toda vida.
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A importancia das atividades fisicas € reforcada pelas capacidades e
habilidades ressaltadas pelos alunos na avaliacdo final. Pode-se dizer que esse
indicativo pressupfe que os alunos entenderam essa questdo, que teve maior
destaque no conteudo dois. Entretanto, ndo € possivel concluir se em virtude disso
0S mesmos terdo incorporado a pratica dos esportes ao longo da vida.

4) Estimular a disposicdo do aluno em aprender por meio da gamificacao
podendo dessa maneira obter uma aprendizagem significativa.

Os dados indicam que sim, a gamificacdo utilizada no sistema estimulou a
maioria dos alunos das duas escolas a cumprir os objetivos praticos e tedricos da
plataforma. Quanto a aprendizagem significativa, apesar do comparativo de palavras
nas duas avaliacGes terem apresentado significativa melhora de qualidade, ainda é
pouco para se afirmar se houve uma aprendizagem significativa. Como Ausubel
(1980) descreve, é preciso uma disposicao do aprendiz para criar em sua estrutura
cognitiva um significado psicologico a partir do significado 16gico do conteudo. Sendo
assim, nao foi possivel identificar em cada aluno como isso ocorreu, mas espera-se
gue os esforcos envolvidos na aplicacédo da plataforma, possam ter desenvolvido a
aprendizagem significativa para a grande maioria dos alunos.

5) Contribuir oferecendo um material didatico ao professor de Educacéao Fisica,
sistematizando os conteudos com a pratica esportiva das aulas, na busca por
uma alternativa metodologia de ensino.

A experiéncia com a plataforma se apresentou positiva segundo os relatos
dos professores. E possivel sistematizar os contetidos na plataforma com a prética
esportiva, criando assim um material didatico como foi demonstrado pela pesquisa.
Entretanto, a plataforma pode ser somente um apoio aos professores, uma
alternativa para trabalhar determinados conteudos como o atletismo ou até mesmo
esportes coletivos ou qualquer outro tema. E um critério que pode ser estabelecido
pelo professor de acordo com a realidade da sua escola e do seu grupo de alunos.
Ainda assim, para determinados conteudos que o professor pretenda trabalhar, a
plataforma seria um possivel caminho metodologico a ser seguido.

6) Valorizar o atletismo, como modalidade de esporte pouco difundida em nosso
pais, favorecendo a formagdo de uma cultura corporal/esportiva na vida do
aluno.

Ao proporcionar ao professor e alunos uma metodologia pedagdgica diferente

do convencional, com o uso das midias digitais combinadas as praticas fisicas,
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acredita-se estar valorizando o tema abordado. No caso da plataforma “Atletismo na
Escola”, foi possivel verificar um aprofundamento maior do esporte pelos alunos nas
avaliacoes finais. Muitos alunos mudaram de opinido ao perceber que determinados
esportes ndo faziam parte do atletismo. Obviamente, ao estimular o aprendizado do
atletismo pelo uso da plataforma aliada as praticas fisicas, estaremos valorizando
esse esporte.

As diversas experiéncias com tecnologias em sala de aula em diferentes
paises e realidades demonstram que o0 método quadro-negro/giz se tornou
ultrapassado e agora € mais do que necessario investir na competéncia tecnoldgica
dos docentes, em novas abordagens pedagodgicas alinhadas as tecnologias digitais,
ao invés de somente adquirir equipamentos digitais criando ao publico a falsa
impresséo que o ensino esta agora mediatizado.

Entender a linguagem dos jovens e sua relacdo com os meios, de que forma
as mensagens interferem na maneira de pensar e se relacionar, como as midias
podem contribuir na construgdo do conhecimento na medida em que estimulam
reflexdes, se tornou crucial nesse processo de mudanga de paradigma.

A presente investigacdo espera contribuir para reflexdes e estratégias
pedagogicas para auxiliar o professor de Educacdo Fisica durante as aulas no
ensino fundamental (anos iniciais), além de estimular alunos a praticar atividades
fisicas. Ademais, os estudos relativos a aprendizagem significativa quando
combinados com técnicas de gamificacdo podem gerar motivacdo e engajamento de
alunos para o aprendizado de contetudos nas aulas de Educacéo Fisica. Apesar do
conteudo da pesquisa ndo estar alinhado a BNCC, devido ao fato da mesma ter sido
implantada no decorrer do projeto, orienta-se que numa proxima versdo dessa
plataforma, os contetdos sejam editados e alinhados conforme os parametros da
BNCC.

Durante a execuc¢do da revisdo sistematica, observou-se a existéncia de uma
variedade de plataformas de ensino e cursos de apoio ao professor, sugestbes de
metodologias midiatizadas que podem contribuir para projetos colaborativos e
interativos entre alunos e professores nas redes de ensino. A execucao desse
experimento em escolas de ensino fundamental (anos iniciais) teve como finalidade
demonstrar a relevancia do ensino da Educacao Fisica aos alunos, relacionando os
conteudos com a pratica do se movimentar tanto na escola como no cotidiano do

aluno.
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Espera-se que este trabalho estimule novas pesquisas que poderdo ser
desenvolvidas nos campos da Educacdo Fisica e sua interagdo com as novas
tecnologias. Almeja-se também que ocorra a aprendizagem significativa para os
alunos nas aulas de Educacgédo Fisica, a compreensao e reflexdo dos beneficios a
salde para quem pratica exercicios fisicos, as rela¢cdes sociais criadas a partir do

esporte, fortalecendo assim uma cultura corporal esportiva ao longo de toda vida.
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APENDICE 1 - AVALIACAO INICIAL PROFESSORES

Descri¢cdo do audio da entrevista inicial com a professora da EMEB Maria de
Freitas Souza no dia 13 de outubro de 2016

Fernanda, vocé utiliza ou segue alguma proposta metodolégica para o ensino de
educacao fisica nas duas escolas e qual essa proposta?

Sim, eu utilizo, a proposta elaborada na prefeitura foi feita pela equipe de
professores de acordo com a faixa etaria, mas fomos nés que elaboramos. Agora no
Sesi em uma proposta da rede, mas eu gosto dela e aplico também.

Seriam apostilas?

O Sesi ele coloca as expectativas de ensino e a gente trabalha em cima delas. Eles
fazem sugestdes de atividades de planejamento, mas vocé é livre para criar em cima
dessas expectativas. Na prefeitura também existe as expectativas que norteiam. A
diferenca € que foi feita pela equipe de Aracatuba, mas a gente utiliza essas
expectativas também.

Elas foram baseadas nos PCNs?
Sim, parametros curriculares nacionais de acordo com a faixa de desenvolvimento
do aluno, com a idade.

Vocés possuem apostila tanto para o professor quanto para o aluno?
N&ao.

Vocé considera essa proposta elaborada no Sesi e na prefeitura suficiente e atual ou
acha que falta algo?

Eu considero, no entanto, uma coisa que a gente t4 tentando introduzir sdo as
tecnologias mesmo, tanto no Sesi que no Sesi principalmente eles estédo
intensificando o uso de tecnologias para o ensino né, aprendizagem do aluno. Agora
na prefeitura também eu considero suficiente e atual até porque foi elaborado néo
tem um ano.

Vocé sente falta de um livro ou cartilha que possa trazer mais contetdo pra vocés?
Eu busco bastante material pra ser trabalhado em sala de aula. Eu j& utilizei cartilhas
do método objetivo, do positivo, porque eu fui atras dessas coisas. Mas se houvesse
um material, por exemplo, na prefeitura eu sinto falta de padronizar o trabalho pra
todos os alunos da rede ter mais ou menos o mesmo atendimento. No Sesi ndo, nao
sinto falta, porque la tem um material 6timo para o professor. Talvez se tivesse
algum livro didatico pra gente seguir uma sequéncia acho que seria legal, mas néo é
necessariamente uma falta que eu sinto.

Qual seria a maior dificuldade para vocé nas aulas de Educacdo Fisica nas duas
escolas?

Na prefeitura a maior dificuldade é a questao disciplinar né. Tem muita indisciplina
entdo assim fica dificil de vocé atingir o objetivo da aula que vocé preparou, porque
os alunos sdo muito dispersos por questdo de disciplina. Agora no Sesi, uma
dificuldade que eu tenho la € com relacdo ao processo avaliativo né, sdo muitos
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registros, mas eu tenho ainda um pouco de dificuldade na questdo do processo
avaliativo no ensino fundamental uma coisa que eu té construindo ainda Ia.

O uso das midias digitais é permitido nas escolas que vocé da aula, como apoio ao
ensino aprendizagem? Por exemplo, o aluno trazer tablet, o aluno usar o celular em
sala de aula que seja para o ensino.

No Sesi muito, a gente utiliza esses recursos e tem um incentivo para isso. E
permitido desde que a atividade seja direcionada ndo ha problema algum de usar
esses recursos. Na prefeitura por ser fundamental I, ndo € uma coisa que eu utilizo
frequentemente, mas acredito que se eu precisar utilizar ndo vou ter problema
guanto a isso, que eu vou poder utilizar.

Vocé acredita Fernanda que a tecnologia proporcionada por essas midias digitais
smartphones, celulares, o computador pode ajudar o professor de Educacéo Fisica
no apoio dessas metodologias de ensino pra Educacéao Fisica?

Acredito que sim. E um meio eficiente porque isso faz parte do universo dos alunos
hoje, ndo tem como vocé retroceder. Tem que introduzir e utilizar isso dentro do
processo de ensino-aprendizagem. Acho que isso € uma ferramenta viavel.

As tecnologias poderiam motivar a aprendizagem nas suas aulas, caso os alunos
utilizassem a tecnologia para acessar conteudos e resolver tarefas? Além de
poderem visualizar pontos obtidos nas provas praticas e tedricas?

Sim, eles gostam de saber resultados, € um retorno sobre a pratica deles, eles
gostam, vai ser motivador.

Descricdo do audio da entrevista inicial com o professor do colégio Geracao
Raizes no dia 17 de novembro de 2016.

Vocé utiliza ou segue alguma proposta metodoldgica ou apostila preparada pela
escola para o ensino da Educacéo Fisica?
N&o, eu pesquiso meu préprio material de ensino para preparar minhas aulas.

Vocé considera essa proposta suficiente e atual? Atende os seus objetivos? Acha
que precisa melhorar?

Acho gue ser tivesse um material para orientar o professor seria mais facil preparar
as aulas e ficaria padronizado para todos os alunos.

Qual sua maior dificuldade nas aulas de Educacéo Fisica?
Acredito que seja a questao da indisciplina, conseguir organizar e motivar as turmas
para algumas atividades.

O que vocé acredita ser um potencial motivador nas aulas de Educacao Fisica?
Com certeza, vocé ter um material em maos, ter todo um planejamento.

O uso das midias digitais é permitido nas escolas na qual vocé leciona como apoio
ao ensino e a aprendizagem?
Sim, os alunos utilizam as tecnologias nas aulas.
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Vocé acredita que a tecnologia proporcionada pelas midias digitais (celulares,
tablets, computadores) podem ajudar o professor de Educacdo Fisica na
metodologia das aulas?

Sim, acredito que pode ajudar muito, tanto na parte pratica quanto na parte teorica.
Vocé pode trabalhar em sala, explicar a parte tedrica e depois levar pra quadra e
fazer a parte prética.

A tecnologias poderia motivar a aprendizagem nas suas aulas, caso os alunos
utilizassem a tecnologia para acessar conteudos e resolver tarefas?
Com certeza vai ser algo bem motivador, porque crianga gosta de tecnologia.
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APENDICE 2 - AVALIACAO FINAL PROFESSORES

Questionario de avaliacao final da professora da EMEB Maria de Freitas Souza
apos a aplicagao da plataforma “Atletismo na Escola”

1. O que vocé acredita que motivou os alunos a responderem os QUIZES e interagir
com a plataforma?

Eu penso que foi a maneira ludica como o conteudo foi apresentado, os desenhos
as cores foi um assunto que nés abordamos na aula na pratica e essa informagéo a
mais né com essa maneira ludica e interativa né através do computador para eles foi
bem legal eles gostaram bastante.

2. Os alunos se sentiram motivados a praticar as atividades fisicas ao saber do
ranking de pontuacéo na plataforma?

Apés né, sabido do ranking na plataforma, eu penso que influenciou de maneira
positiva na pratica. Eu os percebi bem mais animados assim pra desenvolver a
pratica e também para desenvolver depois 0 QUIZ assim, eu acho que envolveu
uma atencdo maior deles com o conteudo, uma empolgacédo também para executar
e tudo.

3. O que vocé atribui o fato de alguns alunos n&o acessarem a plataforma e
responder aos QUIZES?

Eu trabalho com uma grande parte assim de alunos mais marginalizados da
sociedade. Sdo pessoas de origem humilde, familia de poder aquisitivo baixo em sua
grande maioria, ndo todos, mas em sua grande maioria. Entdo quando eu coloquei
para eles sobre a questdo do QUIZ e da plataforma, que eles poderiam acessar,
alguns alunos relataram nao ter acesso em casa, nao ter acesso a internet e
também nado ter acesso a equipamentos né que acessem a internet como
computador, tablet, celular e ai como estratégia eu solicitei junto a coordenacéo, a
direcdo da escola utilizar o espaco da sala de informatica e foi uma maneira de que
todos pudessem participar, eles sentiram muito felizes em poder todos participar, foi
bem legal.

4. Na sua opinido, o sistema “Atletismo na Escola” poderia ser implantado nas
escolas de ensino fundamental? O que poderia melhorar no sistema?

Perfeitamente poderia ser implantado nas escolas de Ensino Fundamental né, claro
que de repente algumas adequac¢fes, mas assim foi muito bacana para o contetdo
em si, teve um retorno bem positivo e o maior aproveitamento né e significado desse
conteudo trabalhado, entdo o sistema foi bem positivo sim. O que poderia melhorar
no sistema, talvez algumas especificidades, talvez a respeito de algumas
modalidades, ai seria uma questdo mais técnica assim da Educacao Fisica né, que
poderia ser acrescentado uma coisa e talvez, a maneira do professor registrar que
eu acho que entra na resposta da 5.

5. Para finalizar, descreva para vocé como foi a experiéncia de aplicar o sistema
“Atletismo na Escola” em sua turma do 5 ano. Pontos positivos e negativos.

A experiéncia foi muito positiva, os alunos ficaram bem motivados com aplicacédo
desse contetido né, a aprendizagem do mesmo. E um contetdo que naturalmente
eles gostam muito né, mas o sistema atletismo na escola deixou isso mais
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empolgante para os alunos né. Pontos positivos sdo varios né, 0S recursos
audiovisuais né, para as criancas foi muito legal né, vocé discutir mais sobre o
assunto. A questdo do ranqueamento que que para eles foi uma maneira que propde
assim um jogo né, através do conteddo. Eu senti que as criancas nao ficaram
constrangidas ou tristes por ndo ranquear, eles levaram numa boa embora a sala
que foi aplicada uma sala bem bacana né eles tém uma relacdo afetiva entre eles
bem legal na sala né nesse sentido. Agora 0 que eu colocaria € a maneira como se
registra os resultados dos alunos. Ele era pratico, mas se pudesse ser um pouquinho
mais pratico para o professor fazer na hora né. E que o fato também é que essa sala
tem um aluno especial que sabe de uma atencdo maior né e o nimero de alunos por
sala na rede Municipal ele um pouquinho maior entéo talvez tivesse um pouquinho
menos de aluno eu teria conseguido executar ali na hora. O que eu acho é que legal
o professor ja fazer o registro na hora né e eu ndo consegui. Esse foi o ponto
negativo que eu achei.

Questionario de avaliacao final do professor do colégio Geracédo Raizes apos a
aplicacdo da plataforma “Atletismo na Escola”

1. O que vocé acredita que motivou os alunos a responderem os QUIZES e interagir
com a plataforma?

O que motivou primeiro o gosto pelas atividades educacéo fisica escolar (atletismo)
mais a novidade digital que traz muitas informac¢des importantes para que alunos
aprenda o esporte, e pratiquem de forma correta e interagem com o programa.

2. Os alunos se sentiram motivados a praticar as atividades fisicas ao saber do
ranking de pontuacg&o na plataforma?
Os alunos sdo muito competitivos e a pontuacao trouxe mais entusiasmo.

3. O que vocé atribui o fato de alguns alunos ndo acessarem a plataforma e
responder aos QUIZES?
Acredito mais pelo fato deles estarem em época de prova.

4. Na sua opinido, o sistema “Atletismo na Escola” poderia ser implantado nas
escolas de ensino fundamental? O que poderia melhorar no sistema?

O sistema atletismo na escola veio completo com todas as informagdes necessarias
para que os alunos desenvolvam a pratica do esporte e com certeza seria uma
ferramenta muito util e interessante nas escolas.

5. Para finalizar, descreva para vocé como foi a experiéncia de aplicar o sistema
“Atletismo na Escola” em sua turma do 5 ano. Pontos positivos e negativos.

Os pontos positivos foram que alunos gostaram muito, o aprendizado sobre o
esporte tanto na teoria como na pratica e negativo foi o fato de os alunos estarem
em época de prova e ja pensando nas férias.
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APENDICE 3 — MAPAS DE CONCEITO DOS ALUNOS DO COLEGIO GERACAO
RAIZES PARA AVALIACAO INICIAL
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APENDICE 4 — MAPAS DE CONCEITO DOS ALUNOS DA EMEB MARIA DE

FREITAS PARA AVALIACAO INICIAL
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APENDICE 5 — MAPAS DE CONCEITO DOS ALUNOS DO COLEGIO GERACAO
RAIZES PARA AVALIACAO FINAL
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APENDICE 6 — MAPAS DE CONCEITO DOS ALUNOS DA EMEB MARIA DE
FREITAS PARA AVALIACAO FINAL
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APENDICE 7 - CONTEUDO DA PLATAFORMA “ATLETISMO NA ESCOLA

CONTEUDO 1

“Ol4d amigo, eu me chamo Zeca, mas pode me chamar de Zequinha. Eu adoro
correr na minha escola nas provas de atletismo. Vocé ja ouviu falar em atletismo,
ndo é? E uma modalidade olimpica, individual, que tem tradicdo no esporte
brasileiro. Vamos conhecer agora um pouco sobre a histdria do atletismo?” (Fala do

personagem Zequinha)

Historia do Atletismo

“H4 muito tempo atras, o homem pré-histérico fazia pinturas nas paredes das
cavernas que demonstravam seus movimentos. Para se alimentar, o homem das
cavernas precisa cacar e assim percorria longas distancias para encontrar animais
ou fugir de predadores.” (Fala do personagem Zequinha)

Com o tempo o homem passou a se fixar nos lugares, plantar alimentos e
domesticar animais, sendo necessario possuir novas habilidades fisicas para
construcéo de ferramentas ou para luta pela posse das terras.

Os movimentos naturais do ser humano de correr, saltar e lancar também
eram realizados pelos povos da antiguidade oriental, como o0s chineses e 0s
egipcios, que praticavam Varios tipos de esportes, ginastica e exercicios fisicos para
cacar, nadar e lutar.

“Mas foi na Grécia antiga que o atletismo veio a se tornar esporte, com a
criacdo de competicbes e dos famosos jogos olimpicos.” (Fala do personagem
Zequinha)

Durante esse grande evento, o atletismo, composto por diferentes tipos de
provas, é acompanhado pelas pessoas do mundo inteiro pela TV e internet, que
acompanha os atletas nas conquistas de medalhas e na quebra de recordes.

As provas de atletismo sdo agrupadas em provas de pista (corridas), de
campo (saltos e lancamentos), de marcha atlética, combinadas, corridas de campo
(cross country), de pedestrianismo (maratona) e corridas em montanhas.

Em paises como o Quénia e Jamaica, no continente africano, a pratica do
atletismo é muito valorizada e motiva os alunos em idade escolar a praticarem o
atletismo desde cedo. Atualmente o jamaicano Usain Bolt, € o Unico atleta na historia

do atletismo a tornar-se tricampedo em duas modalidades de pista em Jogos
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Olimpicos de forma consecutiva e bicampedo também de forma consecutiva na
modalidade revezamento. E também o Unico atleta a conquistar oito medalhas de
ouro em provas de velocidade, sendo dez vezes campeao mundial.

NOs brasileiros preferimos as modalidades esportivas coletivas, como o
futebol por exemplo, que tém a bola como objeto principal. Apesar disso, o atletismo
no Brasil teve diversos atletas conhecidos mundialmente como Adhemar Ferreira da
Silva, o primeiro bicampedo olimpico do pais na modalidade salto triplo e Jodo
Carlos de Oliveira, o Jodo do Pulo, medalhista olimpico e recordista mundial
especializado em salto triplo e salto em distancia. Na modalidade corrida temos
como destaque Joaquim Cruz e Robson Caetano, campedes olimpicos em pistas de
atletismo e Vanderlei Cordeiro de Lima na maratona.

“Muito bem amiguinho, agora que vocé ja leu o conteudo 1, ja pode responder

ao quiz 1, vamos 13" (fala Zequinha)

CONTEUDO 2

Importancia do Atletismo

“Vocé sabia que podemos entender melhor sobre o funcionamento do nosso
corpo a partir do esporte? E saiba que, ao perceber melhor sobre seu corpo e o
funcionamento dele vocé também compreendera a atividade de mecanismos
importantes que estdo no seu corpo e assim pode cuidar melhor da sua saude?
Entdo vamos la!” (Fala do personagem Zequinha)

No atletismo séo realizados e estimulados movimentos como correr, saltar e
lancar ou arremessar objetos a distancia, considerados como modalidades
esportivas, assim como no futebol, basquetebol, voleibol, handebol entre outras.

Quando praticamos uma corrida, por exemplo, ndo estamos apenas
realizando uma modalidade esportiva, mas também desenvolvendo habilidades para
0 uso diario em nossa vida como deslocar-se rapidamente para atravessar uma rua
ou avenida, vencer obstaculos ao andar em calgcadas etc.

Assim podemos perceber que & muito importante entender como funciona
NnosSso organismo, nosso corpo e melhorar nossa saude praticando esportes,
especialmente a modalidade da corrida e diferentes formas de correr e saltar que

podem estar presentes em nosso cotidiano.
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Aprender sobre o funcionamento do seu corpo no momento da pratica
esportiva vai possibilitar a vocé conhecer cada movimento que seu corpo faz neste
momento e desta forma vocé podera participar melhor de suas aulas e executar
melhor os movimentos.

Veja algumas capacidades fisicas que vocé desenvolve quando pratica atletismo:
Agilidade - Capacidade de executar movimentos rapidos e ligeiros com mudancas
de direcdes.

Flexibilidade - Capacidade de realizar movimentos em certas articulagbes com
amplitude de movimento apropriada.

Forca - Capacidade de exercer tensdo contra uma resisténcia que ocorre por meio
de a¢bes musculares.

Resisténcia - Capacidade de sustentar uma dada carga de atividade o mais longo
tempo possivel sem fadiga.

Velocidade - Capacidade de executar movimentos ciclicos na mais alta velocidade
individual possivel.

Observando as modalidades de corridas e saltos no atletismo vocé pode
identificar quais capacidades fisicas estdo presentes:

Velocidade: nas corridas de curta distancia, nas chegadas de corridas de
longa distancia e nas corridas preparatérias para os saltos;

Forca: para suportar o intenso esfor¢co na realizagdo rapida dos movimentos,
na impulséo para os saltos e no apoio para o salto com vara;

Flexibilidade: para a execucao dos saltos, principalmente o salto em altura e
o0 salto com vara;

Resisténcia: especialmente nas corridas de longa distancia;

Agilidade: em todas as provas do atletismo, sobretudo naquelas que
demandam a combinac&o de movimentos rapidos.

“Muito bem amiguinho, agora que vocé ja leu o conteudo 2, ja pode responder

ao Quiz 2, vamos 14?” (fala do personagem Zequinha)
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ANEXO 1 - PARECER CONSUBSTANCIADO DO CEP

UNESP - FACULDADE DE
ARQUITETURA, ARTES E ' e
COMUNICAGAO FAAC '

PARECER CONSUBSTANCIADO DO CEP

DADOS DO PROJETO DE PESQUISA

Titulo da Pesquisa: DESENVOLVIMENTO DE APLICATIVO GAMIFICADO PARA O ESPORTE COMO
APOIO AO ENSINO FORMAL E INFORMAL DE EDUCAGAO FIiSICA

Pesquisador: FERNANDO CHADE DE GRANDE

Area Tematica:

Versdo: 1

CAAE: 69895117.7.0000.5663

Instituigdo Proponente: UNIVERSIDADE ESTADUAL PAULISTA JULIO DE MESQUITA FILHO
Patrocinador Principal: Financiamento Préprio

DADOS DO PARECER

Namero do Parecer: 2.146.072

Apresentagado do Projeto:
A apresentagao da proposta do estudo esta bem organizada, justificada em termos de contetudo teérico e
clareza em seus tépicos e métodos de execug¢ao.

Objetivo da Pesquisa:

A presente pesquisa propde desenvolver um aplicativo interativo gamificado cujo o objetivo é estimular a
pratica esportiva por meio das midias digitais, promovendo a formagao de grupos com afinidades esportivas,
realizando jogos e campeonatos e valorizando as diversas modalidades esportivas.

Avaliagdo dos Riscos e Beneficios:
O aplicativo gamificado sera testado em escolas com o objetivo de proporcionar participagao do grupo
pesquisado enquanto se investiga, ndo proporcionando qualquer risco aos participantes.

Comentarios e Consideragoes sobre a Pesquisa:

E um estudo interessante que pretende ndo apenas auxiliar a sistematica das aulas de Educagao Fisica,
mas oferecer interatividade, compartilhamento, troca de informagdes e experiéncias entre usuarios a partir
da pesquisa-agao, a qual articula a produg¢do de conhecimento com a a¢ado educativa.

Enderego: Avenida Engenheiro Luiz Edmundo Carrijo Coube n° 14-01

Bairro: VARGEM LIMPA CEP: 17.033-360
UF: SP Municipio: BAURU
Telefone: (14)3103-6055 E-mail: sta@faac.unesp.br
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Continuagao do Parecer: 2.146,072

Consideragdes sobre os Termos de apresentacao obrigatéria:

COMUNICACAO FAAC

.alo

O proponente apresenta todos os formularios, termos de assentimento e questionario de coleta de dados ,
conforme especificagdes

Recomendacgdes:
Nada a recomendar

Conclusées ou Pendéncias e Lista de Inadequagdes:

Aprovada a solicitagdo realizada a comissdo de ética visto que o projeto esta adequado e contempla todos
0S anexos e esclarecimento sobre os procedimentos metodoldgicos a se empregar na pesquisa

Consideragdes Finais a critério do CEP:

N3o ha riscos que envolvam os participantes da pesquisa ou provoquem qualquer constrangimento aos

publico investigado.

O Comité de Etica em Pesquisa da FAAC - Unesp, acata e aprova o parecer do relator.

Este parecer foi elaborado baseado nos documentos abaixo relacionados:

Tipo Documento Arquivo Postagem Autor Situagao
Informagdes Basicas|PB_INFORMAGCOES_BASICAS_DO_P | 15/06/2017 Aceito
do Projeto ROJETO_922169.pdf 21:55:51
Recurso Anexado |Questionario_professores.docx 15/06/2017 |FERNANDO CHADE| Aceito
pelo Pesquisador 21:32:46 | DE GRANDE
TCLE/Termos de | TCLE_professor_EMEB_maria_de_freita] 15/06/2017 |FERNANDO CHADE| Aceito
Assentimento / s.doc 21:31:10 |DE GRANDE
Justificativa de
| Auséncia
TCLE/ Termos de | TA_alunos_colegio_geracao_raizes.doc | 15/06/2017 |FERNANDO CHADE| Aceito
Assentimento / 20:50:18 |DE GRANDE
Justificativa de
Auséncia
TCLE/Termos de |TA_alunos_emeb_maria_de_freitas.doc | 15/06/2017 |FERNANDO CHADE| Aceito
Assentimento / 20:50:07 |DE GRANDE
Justificativa de
Auséncia
TCLE/Termos de |TCLE_pais_EMEB_maria_de_freitas.do | 15/06/2017 |FERNANDO CHADE| Aceito
Assentimento / c 20:49:56 |DE GRANDE
Justificativa de
Auséncia
TCLE/Termosde |TCLE_pais_colegio_geracao_raizes.doc| 15/06/2017 |FERNANDO CHADE| Aceito
Assentimento / 20:49:37 |DE GRANDE

Enderego: Avenida Engenheiro Luiz Edmundo Carrijo Coube n° 14-01

Bairro: VARGEM LIMPA CEP: 17.033-360
UF: SP Municipio: BAURU
Telefone: (14)3103-6055 E-mail: sta@faac.unesp.br

Pagina 02 de 03



207

UNESP - FACULDADE DE
ARQUITETURA, ARTESE ~ GRGrasl -
COMUNICAGAO FAAC

e &

Continuagao do Parecer: 2.146.072

Justificativa de TCLE_pais_colegio_geracao_raizes.doc| 15/06/2017 |FERNANDO CHADE| Aceito
| Auséncia 20:49:37 | DE GRANDE
TCLE /Termos de | TCLE_professor_colegio_geracao_raize| 15/06/2017 |FERNANDO CHADE| Aceito
Assentimento / s.doc 20:49:21 |DE GRANDE
Justificativa de
| Auséncia
Projeto Detalhado / |Projeto_de_Pesquisa_Fernando_Chade.| 15/06/2017 | FERNANDO CHADE| Aceito
Brochura docx 20:44:.05 |DE GRANDE
igador
Folha de Rosto folhaDeRosto.pdf 06/06/2017 | FERNANDO CHADE | Aceito
21:41:15 |DE GRANDE
Declaragéo de declaracao_escola_maria_de_freitas.jpg| 21/05/2017 | FERNANDO CHADE| Aceito
Instituicdo e 22:04:.09 |[DE GRANDE
| Infraestrutura
Declaragao de Declaracao_Colegio_Raizes.jpg 21/05/2017 [FERNANDO CHADE| Aceito
Instituicdo e 21:59:15 |DE GRANDE
Infraestrutura
Situagdo do Parecer:
Aprovado
Necessita Apreciagdao da CONEP:
Nao

BAURU, 29 de Junho de 2017

Assinado por:
Luis Carlos Paschoarelli
(Coordenador)
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