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RESUMO

Na atualidade, metodologias ativas cada vez mais sdo preponderantes no processo
escolar de ensino e aprendizagem da geracdo Alpha. Sociedades e individuos,
histdrica e culturalmente, estabelecem regras de convivéncia social, e o0 esporte, como
uma invengcdo humana da Era Moderna, também tem regras regulamentadas. As
aulas de Educacédo Fisica Escolar abrangem o ensino do esporte Basquetebol e,
atualmente, constatamos nas mais diversas esferas do esporte violéncias simbdlicas
e fisicas. Portanto prevalece a relevancia do Projeto Politico Pedagogico em abordar
as competéncias sociais e emocionais como empatia, cooperagdo e respeito.
Realizou-se revisdo da literatura sobre a Historia do Basquete, como as definicbes de
Gamificagdo e Inteligéncia Emocional. Nesse sentido, objetivou-se um Quiz de
conhecimento em Basquetebol atrelado a aprendizagem socioemocional com 19
alunos do 9° ano de uma Escola Publica Estadual e, com base nessas informacdes,
desenvolveu-se um Produto Educacional em formato de Quiz Educativo. A
metodologia de pesquisa e da intervencdo pedagodgica abrangeu o método de
pesquisa-acdo, com abordagem qualitativa, com os instrumentos de levantamento de
pesquisa, diario de campo, quiz educativo e entrevista semiestruturada. A meta da
pesquisa-acao foi a proposicdo de um game e propiciar aos alunos e aos professores
escolares uma abordagem de ensino das regras e da historia do Basquetebol e da
aprendizagem socioemocional, articulando vivéncias corporais e virtuais. Foi
constatado que: a) os alunos apresentaram um alto nivel de conhecimento sobre as
habilidades socioemocionais: 82% de acertos e 18% de erros; b) os alunos
apresentaram um alto nivel de conhecimento sobre a histéria do Basquetebol: 68%
de acertos e 32% de erros; c) os niveis de conhecimento sobre as regras do
Basquetebol ficaram abaixo dos outros temas, com 65% de acertos e 35% de erros.
Com base nos dados da pesquisa, concluiu-se que o quiz é uma metodologia ativa
gue traz engajamento entre 0s jovens, para ensinar e avaliar o conhecimento de temas
diversos relacionados aos esportes, suas regras e as habilidades socioemocionais.

Palavras-chave: Basquetebol; Aprendizagem Socioemocional; Jogos Eletronicos;
Regras.



MORTARI, E. C. On Teaching Basquetebol Rules for Socioemotional Learning: a
Proposal of Game for Schools. Advisor: Dagmar Aparecida Cynthia Franga Hunger.
2025. 114 f. Dissertation (Master in Teaching for Basic Education) — Faculty of
Sciences, Paulista State University, Bauru — SP, 2025.

ABSTRACT

Nowadays, active methodologies are increasingly predominant in the school process
of teaching and learning for Generation Alpha. Societies and individuals, historically
and culturally, establish rules of social coexistence, and sports, as a human invention
of the Modern Era, also have regulated rules. Physical Education classes in schools
encompass the teaching of the sport Basketball and, currently, we observe symbolic
and physical violence in various spheres of sports. Therefore, the relevance of the
Political-Pedagogical Project in addressing social and emotional skills such as
empathy, cooperation, and respect prevails. A literature review was conducted on the
History of Basketball, as well as the definitions of Gamification and Emotional
Intelligence. In this sense, a Basketball Knowledge Quiz linked to socioemotional
learning was aimed at 19 ninth-grade students from a State Public School, and based
on this information, an Educational Product in the form of an Educational Quiz was
developed. The research methodology and pedagogical intervention encompassed the
action research method, with a qualitative approach, using research survey
instruments, field diary, educational quiz, and semi-structured interview. The goal of
the action research was to propose a game and provide students and school teachers
with an approach to teaching the rules and history of Basketball and socioemotional
learning, integrating physical and virtual experiences. It was found that: a) the students
demonstrated a high level of knowledge about socioemotional skills: 82% correct and
18% incorrect; b) the students demonstrated a high level of knowledge about the
history of Basketball: 68% correct and 32% incorrect; c) the levels of knowledge about
the rules of Basketball were lower than the other topics, with 65% correct and 35%
incorrect. Based on the research data, it was concluded that the quiz is an active
methodology that engages young people to teach and assess knowledge on various
topics related to sports, their rules, and socioemotional skills.

Keywords: Basketball; Socioemotional Learning, Games; Rules.
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APRESENTACAO

Sou natural de S&o Paulo, estudei na Escola Liceu Paster, tenho boas lembrancas
dos momentos em que, nos intervalos do lanche, corriamos na pista de atletismo e, quando
o professor apitava, queriamos chegar entre os primeiros para correr por mais tempo antes
de voltar a sala de aula.

Minha familia mudou-se para Bauru, uma cidade do interior do estado de S&o Paulo,
e na década dos anos 1980 ainda conseguiamos brincar e correr nas ruas e pracas ao ar
livre e interagir com outras criangas o dia inteiro, sem maiores problemas, criavamos as
regras dos jogos e organizavamos nossos momentos de diverséo.

Durante os anos iniciais e finais do Ensino Fundamental, estudei na Escola Estadual
Professor Silvério Sdo Jodo e na Escola Prevé Objetivo, tempo que comecei a despertar
cada vez mais o interesse de participar das atividades esportivas no ambiente escolar,
incentivado pelos meus professores, passei minha infancia brincando na quadra da Escola,
nos clubes esportivos e na rua com meus amigos.

No Ensino Médio, ingressei no Colégio Técnico Industrial — “Prof. Isaac Portal
Roldan” — Unesp, e tive o primeiro contato com a tecnologia, linguagens de programacao e
o desenvolvimento de programas em geral, conhecimento que, de forma direta ou indireta,
sempre me ajudou a desenvolver outras atividades que iria realizar futuramente.

Aos 17 anos de idade, tive a oportunidade de morar na Inglaterra durante trés anos,
além de estudar o idioma, também estudei teologia e participei de trabalhos em projetos
sociais com atividades esportivas engajado na comunidade e na Escola da cidade em que
vivia.

Com a passar dos anos, acredito que mais seguro do caminho em que gostaria de
seguir, comecei a minha graduacao na UNIP — Universidade Paulista - Bauru, me graduei
em licenciatura plena no curso de Educacado Fisica, periodo de muitos aprendizados,
principalmente nos ultimos anos, quando obtive a bolsa parcial de estudos para desenvolver
o projeto de iniciacao cientifica, o qual me apresentou ao campo da pesquisa académica e
foi muito proveitoso, ja que pude realizar uma pesquisa de campo em escolas publicas e
particulares, além de ter contato com os desafios que iria encontrar durante o processo de
docéncia.

Apo6s o periodo de graduag&o, iniciou-se a minha jornada como profissional de
Educacao Fisica, trabalhando em projetos de iniciacdo desportiva nos bairros periféricos

da cidade, ministrando aulas de futebol e basquetebol para criancas e adolescentes e
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participando de competi¢cdes regionais e interestaduais destas modalidades. Paralelo a este
projeto de rendimento esportivo, também iniciei a minha docéncia no ambiente escolar, com
aulas na disciplina de Educacéo Fisica para criancas e adolescentes dos anos iniciais e
finais do Ensino Fundamental.

Durante esse periodo de 20 anos de trabalho e aprendizado na formacéo de criancas
e adolescentes no esporte, desde 0s campeonatos escolares as competicbes de
federacOes, tenho observado a importancia da pratica esportiva no ambiente escolar e ndo
escolar, pois essas vivéncias podem transmitir valores por meio do ensino das regras que
a disciplina e as praticas esportivas exigem e, a todo momento, também s&o desenvolvidas
habilidades socioemocionais pelas diversas situagdes em que o esporte pode proporcionar.
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1. INTRODUCAO

Nos ultimos anos de convivio social, durante a docéncia na Escola, observa-se a
dificuldade que os adolescentes tém encontrado em respeitar as regras e controlar as suas
emocodes, sejam pelas regras e combinados mais simples de convivéncia em sala de aula
entre os estudantes, como no dia a dia com suas responsabilidades e deveres, até as mais
especificas de um jogo de Basquetebol na Escola.

Ja no campo das emocdes, nota-se a dificuldade que eles encontram em administrar
o lado emocional durante os jogos desportivos nas aulas de Educacéo Fisica e nas relacdes
interpessoais do convivio escolar com seus colegas de sala de aula.

No ambiente escolar, entende-se que as regras sédo criadas e elaboradas com o
objetivo de proteger os estudantes, manter a disciplina e também melhorar a convivéncia
de todos entre uma sociedade.

Segundo Kuhn e Deon (2021, p.3), “A escola como instituicdo formal se orienta a
partir de normas consensuadas, 0 que permite que se constitua em ambiente de
convivéncia e de aprendizagem”.

De acordo com Kobayashi e Zane (2010), as regras sdo muito importantes como
partes integrantes de uma sociedade, sendo assim 0 jogo com regras entrega uma
possibilidade para a crianca desenvolver suas estruturas mentais e, também, melhorar sua
socializagéo.

Quando os jogos sao desenvolvidos, viabiliza-se seres mais éticos, conscientes e
comprometidos com a cultura e os valores, favorecendo a construcdo de uma sociedade
com um maior senso de justica e menos excludente segundo Kobayashi e Zane (2010).

O jogo, de acordo com Huizinga (2019), é uma atividade cultural e inata ao proprio
sujeito, quando se pensa no desejo pelo ato de jogar, tendo limites de tempo e de espaco
determinados segundo regras livremente consentidas, mas que sao obrigatorias.

As regras se fazem presentes nos esportes e, de acordo com a Base Nacional
Comum Curricular BNCC (2018), o esporte € regido por um conjunto de regras formais,
organizadas por instituicbes como associacoes, federacdes e confederagbes esportivas,
gue também definem as normas de disputa e cuidam do desenvolvimento das modalidades
esportivas em todos os niveis de competicdo. Como toda pratica social, o esporte pode ser
recriado e adaptado por quem participa e se envolve na pratica, mantendo suas
caracteristicas formais de regulacéo das a¢fes, mas adaptando as outras normas ou regras

de acordo com o interesse dos participantes, espaco utilizado, numero de jogadores etc.
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O esporte em si € reconhecido como um fendmeno de varios conceitos e significados

diante da sociedade.

O esporte é considerado um dos maiores e mais relevantes
fendmenos socioculturais na atualidade e devido a sua
caracteristica polissémica, ao longo dos anos incorporou diversos
sentidos e significados, influenciando e sendo influenciado por
inlmeros setores como o politico, econdmico, educacional e cultural
(Sedorko e Fink, 2016, p.1).

No ambiente escolar, o esporte tem seu papel educacional bem definido e a
modalidade esportiva Basquetebol faz parte do contetdo da disciplina de educacéo fisica,
gue é definida segundo a BNCC (2018) como uma modalidade de invasédo ou territorial, que
tem como caracteristica comparar a capacidade de uma equipe chegar com a bola ou um
outro objeto para uma meta ou area da quadra que € o campo de defesa dos outros
adversarios (gol, cesta etc.) e, simultaneamente, proteger sua regiao de ser atacada.

Segundo Daiuto (1991), o Basquetebol € um esporte emocionante e dindmico, o qual
possui inUmeras regras que envolvem varios aspectos do jogo e, inicialmente, na sua
criacdo de origem, havia treze regras basicas que perduraram por varios anos. Com o
passar do tempo, as modificagcdes realizadas objetivaram o aperfeicoamento daquilo que a
experiéncia demostrou, como a necessidade de adaptacao e de atualizacdo em virtude do
desenvolvimento técnico do jogo.

O Basquetebol foi desenvolvido diante de uma situacao problema em uma escola,
e, segundo Daiuto (1991), o jogo foi idealizado pelo professor de Educacdo Fisica
canadense James Naismith, em 1981, na Associacdo Cristd de Mogos (ACM), em
Springfield, no estado de Massachusetts nos Estados Unidos.

Diante deste contexto, o diretor da escola pediu ao professor de Educacao Fisica
para desenvolver um novo esporte, sem violéncia e que pudesse ser praticado tanto em
lugar fechado por conta do inverno rigoroso nos Estados Unidos, tanto no veréo, ao ar livre.

Com o desenvolvimento e a pratica do Basquetebol, vieram as novas regras,
deixando o jogo muito mais dindmico. Atualmente, segundo a CBB (2022), esta dividido em
oito regras principais, sendo que cada regra possui artigos que, ao final, totalizam cinquenta
deles, sendo cada um relacionado ao jogo, as equipes, aos arbitros e, finalmente, aos
atletas.

Durante a pratica pedagdgica nas aulas de Educacgédo Fisica, observa-se entre os
alunos a falta de conhecimento relacionado as regras do jogo e até mesmo a prépria histoéria

do Basquetebol e suas origens.
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No processo de ensino e aprendizagem da modalidade Basquetebol, durante uma
partida, os alunos passam por varios momentos em que necessitam de tomar decisoes,
gue, muitas das vezes, implicam ou estéo relacionadas as suas emoc¢des por conta da
dindmica do jogo e do cumprimento das regras da modalidade esportiva. O conhecimento
das regras do Basquetebol e o entendimento das aprendizagens socioemocionais durante
as situacgdes de jogo poderiam ajudar os alunos nas suas tomadas de decisdes durante o
este processo de ensino-aprendizagem do Basquetebol na escola.

Segundo De Rose Junior e Tricoli (2005), um dos aspectos da pratica pedagogica
do Basquetebol na iniciagdo € a aprendizagem social a qual envolve aspectos psicolégicos
e filoséficos que, seguramente, ajudara na criacdo de novas relacdes de amizades entre as
criancas, como fortalecer as ja existentes, sendo que o jogo coletivo também possibilita
uma aproximacao entre as criancas de uma forma mais verdadeira.

Mediante o contexto das relacfes interpessoais, seria relevante abordar com 0s
estudantes temas sobre a inteligéncia emocional dentro das aulas de Educacéo Fisica.

De acordo com o autor, a inteligéncia emocional é definida como:

[...] a capacidade de criar motivagfes para si proprio e de persistir
num objetivo apesar dos percal¢cos; de controlar impulsos e saber
aguardar pela satisfacdo de seus desejos; de se manter em bom
estado de espirito e de impedir que a ansiedade interfira na
capacidade de raciocinar; de ser empatico e autoconfiante
(Goleman, 1995, p.63).

Diante deste conceito da IE e a imersdo tecnolégica em que os adolescentes se
fazem presentes, saber reconhecer e administrar suas emocgdes, reacdes e impulsos no
ambiente escolar sdo de grande beneficio. Ainda mais para os adolescentes das geracées
Z e Alpha que, desde seu nascimento, ja estdo imersos em um mar de tecnologia e ja
nasceram em um contexto de ondas gigantes de informacdes, disponiveis para serem
acessadas de acordo com Instituto Play (2016).

A geracao Z, de acordo com Veen e Vrakking (2009), sdo os adolescentes que
nasceram entre 2000 e 2010 e recebem este nome por apresentarem o comportamento de
mudar incessantemente 0s canais de televisdo ou as musicas no aparelho de som.

Ja a geracao Alpha, segundo Mccrindle (2013), s&o nascidos apés o ano de 2010, a
terceira geragdo dos nativos, seguindo uma ordem econdmica neoliberal e advindos das
geracdes X e Y, que ndo apresentam a pretensdo de ter muitos filhos, esperam em média
trés décadas para poderem comecar a constituir uma familia e, finalmente, usam as

tecnologias de forma ainda mais intuitiva.
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Diante deste contexto tecnoldgico, com base nos estudos realizados de Abrao e
Rodrigues (2022), acredita-se que estamos em um momento em que as praticas sociais
estdo sendo cada dia mais mediadas pela tecnologia, trazendo reflexdes no campo da
educacdo quanto as novas possibilidades do processo de ensino-aprendizagem, sendo
assim, o desenvolvimento dos jogos eletrénicos na escola como uma metodologia ativa
pode ser um instrumento metodolégico na busca da melhora do ensino-aprendizagem do
Basquetebol nas aulas de Educacéo Fisica.

Sobre o0s jogos eletrbnicos e seu engajamento com as criancas, Meira e Blikstein
(2020, p. 14) abordam:

Jogos engajam as criangas, sim — assim como a quadra de
esportes, a televisdo, o YouTube -, mas transformar essas
experiéncias em atividades educacionais exige profundo
conhecimento da realidade da escola, das mecénicas dos jogos e
da ciéncia cognitiva. O que se tem verificado no mundo todo € que
as experiéncias mais bem-sucedidas sdo aquelas que combinam
essas expertises de forma simétrica, garantindo que designers de
jogos e educadores participem da criagdo dessas atividades de
forma verdadeira e colaborativa.

Um game Quiz Educativo como método de ensino e aprendizado em formato de um
Produto Educacional poderia trazer um engajamento maior dos alunos para o conhecimento
das regras e da histéria do Basquetebol, atrelado aos conceitos das aprendizagens
socioemocionais tdo necessarios atualmente.

Dentro deste contexto escolar, 0 game também poderia desenvolver uma reflexdo
dos alunos e professores, trazendo possiveis mudancas de comportamentos para
desenvolver o0 senso ético e obedecer as regras propostas do jogo e do cotidiano escolar,
tendo como resultado o melhor desempenho académico e emocional entre os estudantes,

ajudando na formacéao social cidada.

1.1 Objetivo geral
Desenvolver um Quiz Educativo e analisar as suas contribuicées como estratégia no

processo de ensino-aprendizagem referente ao Basquetebol e a sensibilizacdo dos

estudantes por meio da inteligéncia emocional nas aulas de Educacéo Fisica Escolar.

1.2 Objetivos especificos
Analisar o conhecimento de um grupo de estudantes e da sua professora
responsavel em relacdo as regras e a histéria do Basquetebol e aprendizado

socioemocionais huma Instituicdo Escolar Publica Estadual por meio de um Quiz Educativo;
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Com base nessas informag0des, discutir as implicagdes no aprendizado das regras e
da histéria do Basquetebol atrelado ao aprendizado socioemocional como respeito,
cooperacao, empatia e desenvolver um Produto Educacional na forma de Quiz Educativo
com o objetivo de cooperar com os professores no processo de ensino e aprendizagem do

Basquete nas aulas de Educacéo Fisica Escolar.
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CAPITULO 2

FUNDAMENTAGCAO HISTORICA E CONCEITUAL: Basquetebol; Inteligéncia Emocional e

Gamificacao

2.1 Uma Breve Historia do Basquetebol

2.1.1 Origem do Basquetebol

A modalidade esportiva conhecida como Basquetebol ndo teve sua aparicdo no
cenario mundial esportivo por um acaso, pelo contrério, ela foi o fruto de muitos estudos e
de um espirito altruistico da ACM segundo (Daiuto, 1991).

De acordo com Ymca (2004), a ACM foi inicialmente fundada pelo inglés George
Williams em 1844 na cidade de Londres, com uma proposta de reflexdo e atividades
inovadoras para a época. Ela foi criada durante um periodo bem agitado da histéria da
humanidade, como uma resposta a sociedade e aos impactos sociais do surgimento da
Revolucao Industrial, em que havia um crescimento populacional e avancgos tecnologicos
gue buscavam melhorar a qualidade de vida somente da minoria da sociedade, que
comecaram a enfrentar problemas de ordem sociais: como o aumento da populacdo e
jornadas de trabalhos nas fabricas, um rapido crescimento das cidades, condi¢cdes de
trabalho improprias, excluséo social e utilizacdo de méo de obra infantil. Tudo isso aliado a
perda de empregos de pequenos artesaos urbanos e camponeses no meio rural.

Diante deste contexto e desafios, surge a ACM, com objetivo de ajudar a sociedade.
Desde seu inicio, ela cresceu rapidamente por varios paises e continentes, sendo que em
1855 decidiram realizar sua primeira Conferéncia Mundial em que tinham a representacdo
de associac¢fes vindas da Inglaterra, Holanda, Estados Unidos, Franca, Canada, Bélgica e
Alemanha. Neste encontro, foi aprovada a “Base de Paris”, que seria a linha filoséfica das
associacdes em todo mundo, e até hoje permanece como principal declaracdo de missao

da ACM no mundo que, segundo Ymca (2004, p. 1), consiste em:

As Associa¢Bes Cristds de Mogos procuram unir 0s jovens que,
considerando a Jesus Cristo como seu Deus e Salvador, segundo
as Sagradas Escrituras, desejam em sua fé e em sua vida ser seus
discipulos e juntos trabalhar para estender entre os jovens 0 Reino
de seu Mestre.

Conforme Daiuto (1991) esta associacgao foi a primeira entidade em todo o mundo,
a se preocupar com a necessidade da préatica de uma atividade fisica que poderia ser
realizada durante o inverno, dessa forma, facilitando e oportunizando a criagdo de um

esporte como o Basquetebol, além de ajudar na introducéo e propagacao desta modalidade
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em todos continentes por meio de suas publicacdes técnicas junto com a cooperacgdo de
seus professores.

De acordo Daiuto (1991), sem duvida a ACM foi um grande veiculo de difusdo e
desenvolvimento do Basquetebol no cenario mundial. E, lamentavelmente, a primeira
Guerra Mundial também fez parte deste processo de disseminacdo do Basquetebol no

mundo.

Segundo Ymca (2004), o Basquetebol foi criado em 1891, durante o inverno em
Massachussetts, por um professor do Springfield College no Colégio Internacional da ACM.
Diante de uma dificuldade, o diretor da Escola fez um pedido ao professor canadense
James Naismith para inventar uma modalidade esportiva que nao fosse téo violenta e que
fosse praticada em ambientes fechados, no inverno, e abertos, no verdo. Diante desta
situagcao-problema, o professor Naismith pensou em algo que pudesse ser jogado com as
maos e de forma coletiva, utilizando a bola como objeto, tendo como objetivo do jogo ganhar
pontos e com o alvo dificil de atingir e, ao invés de traves como no futebol e héquei, ele
usou algo pendurado no ar, utilizando duas cestas penduradas em uma altura maior que
0s jogadores, sendo que nenhum jogador da equipe defensora conseguiria interceptar a
bola que tinha destino o alvo.

De acordo com Springfield (2015), havia um grupo de estudante inquietos e eram
obrigados a patrticipar das atividades para queimar energia que tinham acumulado desde o
final da temporada do futebol, em que eram oferecidas atividades desportivas como
marcha, calistenia e trabalho com aparelhos que eram trocados por jogos mais
emocionantes, como futebol e lacrosse, jogados nas estacfes mais quentes. James
Naismith se formou no Presbyterian College em Montreal em teologia, abragou seu amor
pelo atletismo e foi para cidade de Springfield para estudar Educacéo Fisica com Luther
Halsey Gulick, superintender de Educacao Fisica no College e, hoje, renomado como o pai
da Educacao Fisica e da recreacédo nos Estados Unidos, o qual introduziu um novo curso
na psicologia do jogo e que, em suas discussdes em classe, falava da necessidade do novo
jogo indoor e que fosse interessante e facil de aprender e de jogar no inverno com a luz
artificial. Dois instrutores ja haviam tentando e falhado em criar um jogo interessante que
chamasse a atencgéo dos jovens. O corpo docente se reuniu novamente para discutir e
resolver os problemas, Naismith relatou que o problema nédo estava nos homens, mas sim
no sistema que estava sendo usado, entdo percebeu que para incentivar e inspirar 0s

jovens era necessario algo mais recreativo, que buscassem seus instintos de brincadeiras.
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Entdo Naismith, de acordo com Springfield (2015), comecou a desenvolver um jogo
facil de assimilar e complexo o suficiente para ser interessante e que também pudesse ser
jogado em ambientes fechados ou em qualquer tipo de campo, com um grande namero de
jogadores simultaneamente, mas que nao tivesse 0 contato fisico como o futebol
americano, futebol e rugby. O novo jogo tornou-se uma adaptacao de varios jogos da época
como rugby americano (passe), o rugby inglés (a bola ao alto), o lacrosse (uso de um gol),
o futebol (o formato e o tamanho da bola) e uma brincadeira chamada duck on a rock, jogo
gue Naismith brincava com seus amigos de infancia em Bennie’s Cornes, em Ontario,
utilizando uma bola e um gol com abertura horizontal alta o suficiente para que a bola

pudesse ser langcada dentro dela.

2.1.2 As Primeiras Regras do Basquetebol

Segundo Daiuto (1991), o professor James Naismith foi quem alicercou as bases do
Basquetebol, contidas em 13 artigos deste jogo que hoje € praticado em quase todo mundo,
sendo um dos poucos esportes que foi criado ou desenvolvido com um objetivo previamente

definido.

Quadro 1: As 13 regras iniciais de acordo com o inventor do Basquetebol Naismith.

No. Descricao da Regra
1°, A bola pode ser arremessada em qualquer direcdo com uma ou com ambas as maos;
2°, A bola pode ser tapeada para qualquer direcdo com uma ou com ambas as maos

(nunca usando os punhos);

3°. Um jogador n@o pode correr com a bola. O jogador deve arremessa-la do ponto onde
pega-la. Excecéo sera feita ao jogador que receba a bola quando estiver correndo a
uma boa velocidade;

40, A bola deve ser segura nas maos ou entre as maos. Os bracos ou corpo ndo podem
ser usados para tal propdsito;

59, Nao serd permitido sob hip6tese alguma puxar, empurrar, segurar ou derrubar um
adversario. A primeira infracdo desta regra contara como uma falta, a segunda
desqualificard o jogador até que nova cesta seja convertida e, se houver intencao
evidente de machucar o jogador pelo resto do jogo, ndo sera permitida a substituicdo
do infrator.
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6°.

Uma falta consiste em bater na bola com o punho ou numa violagéo das regras 3, 4 e
5.

7°.

Se um dos lados fizer trés faltas consecutivas, serd marcado um ponto a mais para o
adversario (Consecutivo significa sem que o adversario faca falta neste intervalo entre
faltas).

8°.

Um ponto é marcado quando a bola é arremessada ou tapeada para dentro da cesta e
la permanece, ndo sendo permitido que nenhum defensor toque na cesta. Se a bola
estiver na borda e um adversério move a cesta, o ponto ser4 marcado para o lado que
arremessou.

9o,

Quando a bola sai da quadra, deve ser jogada de volta a quadra pelo jogador que
primeiro a tocou. Em caso de disputa, o fiscal deve joga-la diretamente de volta a
quadra. O arremesso da bola de volta a quadra é permitido no tempo maximo de 5
segundos. Se demorar mais do que isto, a bola passara para o adversario. Se algum
dos lados insistir em retardar o jogo, o fiscal podera marcar uma falta contra ele.

100°.

O fiscal deve ser 0 juiz dos jogadores e devera observar as faltas e avisar ao arbitro
gquando trés faltas consecutivas forem marcadas. Ele deve ter o poder de desqualificar
jogadores, de acordo com a regra 5.

110,

O arbitro deve ser o juiz da bola e deve decidir quando a bola esta em jogo, a que lado
pertence sua posse e deve controlar o tempo. Deve decidir quando um ponto foi
marcado e controlar os pontos ja marcados, além dos poderes normalmente utilizados
por um arbitro.

12°.

O tempo de jogo deve ser de dois meio-tempos de 15 minutos cada, com 5 minutos de
descanso entre eles.

13°.

A equipe que marcar mais pontos dentro deste tempo sera declarada vencedora. Em
caso de empate, o0 jogo pode, mediante acordo entre os capitaes, ser continuado até
que outro ponto seja marcado.

Fonte: CBB (1969)

O Basquetebol, em média de quatro em quatro anos, sofre mudancas em suas

regras com objetivo de acompanhar a evolucédo do jogo em relacao a parte fisica, técnica-

tatica e varias acdes administrativas quando necesséario segundo Paes, Montagner e

Ferreira (2009), sendo assim necessaria uma atualizacdo no conhecimento das regras do

Basquetebol na Escola.

Segundo Springfield (2015), o jogo foi entdo dividido em dois tempos de 15 minutos

com um periodo de 5 minutos de intervalo, a secretaria de Naismith colocou as regras e as



26

pregou no quadro de avisos, assim a classe de ginastica se reuniu e dois times foram
escolhidos onde Naismith lancou a bola e o jogo Basquetebol nasceu.

O Basquetebol é um esporte que envolve participagao simultdnea e dindmica
conforme De Rose Junior e Tricoli (2005), sendo duas equipes que estao dividindo o mesmo
espaco simultaneamente, atacando e defendendo com a bola, o principal objeto do jogo, e
tendo como meta final a cesta.

Ele foi praticado pela primeira vez no dia 21 de dezembro de 1891 no ginasio da
International Young Men’s Christian Association Tranining School — onde hoje € atualmente
a Springfield College em Massachusetts nos Estados Unidos, localizado na esquina das

ruas State e Shermann conforme figura abaixo.

Fonte: Daiuto (1991)

Enquanto o Basquetebol se tornava um esporte universal, em 1932, na Genebra
Suica, foi criada a Federacdo Internacional de Basquetebol (FIBA), segundo envolvido
nesse processo, estavam presentes o0s representantes dos paises (Argentina, Grécia, Italia,
Letbnia, Portugal, Roménia, Suica e Tchecoslovaquia) tendo com interprete desta reunido
William Jones. Cada representante falou sobre a situacdo do Basquetebol em seu pais e
os delegados de Argentina, Suica, Italia e Portugal levantaram as seguintes questbes em
votacdo: A assembleia deve apoiar a unificacdo das regras? E necessario o
desenvolvimento ou criacdo de uma entidade internacional independente e especializada
no Basquetebol? O resultado, por unanimidade, foi a aprovacao das duas perguntas, e no

proximo dia, foi realizada a primeira reunido da Federation Internationale de Basket-Ball
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(FIBB), que depois passou a se chamar FIBA, que segue até hoje em atividade. Nessa
primeira reunido ficaram definidos que a sede da entidade seria em Roma, as regras a
serem utilizadas seriam as norte-americanas com algumas adaptacdes e que elas seriam

revisadas de quatro em quatro anos conforme (Daiuto, 1991).

2.1.3 Apontamentos do Basquetebol no Brasil e Mundo.

Segundo Gutierrez (2023), o Basquetebol tem um papel importante na historia
esportiva do nosso Brasil pois tem um grande ndmero de praticantes e adeptos, tendo
destaque também internacional tanto no masculino como no feminino, por conta de suas
medalhas olimpicas e campeonatos mundiais. Com a selecdo masculina no pan-americano
de 1987, em Indianapolis, contra os Estados Unidos em uma vitoria histérica, como no
feminino com a medalha de prata nos jogos Olimpicos de 1996, em Atlanta, que se tornaria
a modalidade conhecida nacionalmente, transformando suas atletas em grandes estrelas.

Por isso a relevancia de se estudar um esporte e também analisar a forma que ele

foi introduzido na sociedade e entendé-lo em relacdo as outras modalidades também.

Para que uma sociologia do esporte possa se constituir, € preciso
primeiro perceber que ndo se pode analisar um esporte particular
independente do conjunto das préticas esportivas; € preciso pensar
0 espago das praticas esportivas como um sistema no qual cada
elemento recebe seu valor distintivo. Em outros termos, para
compreender um esporte, qualquer que seja ele, é preciso
reconhecer a posicdo que ele ocupa no espaco dos esportes
(Bourdieu, 1990, p. 208).

De acordo com Sanches e Rubio (2011) o esporte atualmente pode ser considerado
um dos fenbmenos locais de maior impacto no mundo pois oportuniza que as pessoas e
nacdes possam competir e a0 mesmo tempo possam estar unidas como nenhum uma outra
atividade consiga alcancar.

Nos Estados Unidos, o Basquetebol passou a fazer parte dos programas regulares
de Educacéo Fisica das Escolas e Universidades logo apés sua invencdo. James Naismith
introduziu o esporte na Universidade do Kansas e na Yale University, lugar onde Auguste
Farnham Shaw, introdutor do Basquetebol no Brasil, conheceu a modalidade. Quase de
forma simultanea ocorreu a disseminacdo do Basquetebol no Mundo com os Estados
Unidos, onde nasceu esse jogo para solucionar o problema da pratica de atividades fisicas
e recreativas durante o inverno. Sendo praticado no México logo apds a sua criagdo, em
alguns paises Europa, levado por Myron Rideout, aluno do Instituto Técnico de Springfield,

em Paris segundo (Daiuto, 1991). De acordo com Coutinho (2007), o Brasil foi o primeiro
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pais da América do Sul a ter contato com o Basquetebol, pelo Professor Auguste Shaw no
Colégio Mackenzie de Sao Paulo. Ele trouxe uma bola ja oficial do jogo e incentivou a
pratica desta nova modalidade na Escola.

Observamos abaixo no infografico um resumo de alguns eventos importantes na
histéria do Basquete Brasileiro e Mundial:

Figura 2: Eventos importantes do Basquete Brasileiro.

.
)

G Eventos do
3 Basquete
' Brasileiro

12 [
O Basquetebol € implantado

no Brasil, com ajuda da
ACM do Rio de Janeiro;

B 1933

Fundacdo da Federagdo
Brasileira de Basquetebol;

19u [

Foi criada a Confederagdo
Brasileira de Basquetebol
CBB em substituicdo a
Federacdo Brasileira de
Basquetebol.

B 1959

A equipe Brasileira

masculing, sagrou-se
pela primeira vez
camped mundial de
selecgobes, em

campeonato  disputado
em Santiago no Chile;



2 1963

A equipe Brasileira conquista o
bicampeonato mundial de selegbes
na cidade do Rio de Janeiro, contanto
com os seguintes jogadores: Wlamir
Marques, Amaury, Rosa Brancaq,
Ubiratan, Vitor, Succar, Jatir, Mosquito,
Menon, Fritz, Paulista e Waldemar
contanto como treinador Professor
Kanelqg;

Uma das maiores duplas do
basquetebol mundial,
Wlamir Marques e Amaury
Pasos estrearam juntos nos
Jogos Olimpicos.

Foi em Melbourne em 1956.
Juntos  conquistaram a
medalha de bronze em 1960
e 1964.

7% 1987 I
‘,/ Comando por Oscar e

Marcel, a sele¢cdo Brasileira
vence os Estados Unidos no
Torneio dos Jogos Pan-
americanos em Indianapolis
EUA;

1988 - 1992 - 1996 [

Oscar Schimidt (Brasil) foi cestinha
em trés edigbes dos Jogos
Olimpicos (1988, 1992 e 1996). Em
1988, Oscar foi cestinha com 42,3
pontos por partida, a maior média
de todos os tempos.



Oscar & o maior pontuador dos Jogos
Olimpicos em todos os tempos. Ele
anotou 1093 pontos em 38 jogos -
média de 288 pts/partida. Oscar
também & o detentor da melhor
média de pontos nos Jogos
Olimpicos. Em 1988 ele anotou 338
pontos em 8 jogos — média de 42,2
pts/partida.

No dia 2 de agosto de 1996, Oscar
Schimdt despediu-se da Selegdo
Brasileira na disputa do 5° lugar
contra a Grécia. O Brasil foi derrotado
por 91 x 72 e Oscar marcou 21 pontos;

2 199y

A selecgdo Brasileira Feminina
consegue um feito inédito
sendo camped& mundial de
selecbes e logo em 1996,
mantendo a mesma base que
contava como jogadores
como Horténcia, Paula e
Janete entre outras sagou-se
vice-camped olimpica nos
Jogos de Indianapolis EUA;

1999 .

Apdés uma md atuacdo em
torneio pré-olimpico para
Sidney 2000 a selegdo
brasileira feminina, consegue
vencer novamente a equipe
do EUA na final dos jogos Pan-
americanos em  Winnipeg
Canada.




2000 [

Nos Jogos Olimpicos de
Sydney 2000 a selegdo
feminina de Basquete,
conquistou a medalha de
bronze, vencendo a Coreia
do Sul por 84 a 73 para
confirmar a forga de um time
que teve referéncias que
estavam em quadra na
prata de Atlanta 1996 e
também novatas que
chegaram para ficar por
muitos anos na Selecdo.

2016 )

Pais-sede, o Brasil ndo precisou
se classificar para jogar no Rio
de Janeiro. Jogando em casq,
a selecdo masculina ndo
passou da fase de grupos,
ficando & frente somente da
Nigéria. Foram duas vitérias e
trés derrotas, além, claro, de
um 9° lugar na classificagdo.

O jogo Brasil x Argentina, em
2016, foi um dos mais
emocionantes da histéria dos
Jogos Olimpicos. O Brasil teve a
oportunidade de liquidar o jogo
tanto no tempo normal, quanto
na primeira prorrogagdo.

Mas uma atuagdo fantdstica
de dois atletas argentinos n&o
permitiu que nossa selegdo
saisse vitoriosa.




2024 [

A selecdo brasileira de basquete
masculino assegurou sua vaga
nos Jogos Olimpicos de Paris
2024 no Pré-Olimpico disputado
em Riga na Letdnia, vencendo os
anfitribes em uma grande final e
atuagdo da equipe.

Com esse resultado o Brasil volta
as olimpiadas apdés 8 anos sem
disputar os jogos olimpicos.
Terminando sua campanha em
70. lugar geral nos Jogos de Paris
2024.

Coutinho (2007);
Dante (2017);

https://www.olympics.com/pt/olympic-
games/paris-
2024/results/basketball/men

https://www.olympics.com/pt/noticias/br
asil-basquete-masculino-jogos-
olimpicos-historico-selecao

https:/ /www.cbb.com.br/noticia/1651/ha-

20-anos-selecao-feminina-
conquistava-o-bronze-em-sydney-2000

Fonte: Arquivo desenvolvido pelo pesquisador



Figura 3: Eventos importantes do Basquete Mundial.

Eventos do
Basquete
Mundial

Obrigatoriedade de cinco
jogadores em cada equipe;

. 1904

Em 1904, nos Jogos de Saint Louis o
basquetebol entrou como esporte de
demonstragdo. Cinco equipes norte-
americanas participaram daquele que
foi chamado de Campeonato Mundial
Olimpico; 5

W 1932

Criacdo da Federagdo Internacional
de Basquete FIBA;

1936 I

Pela primeira vez oficialmente o
Basquetebol é disputado nas
Olimpiadas de Berlim onde o criador do
esporte James Naismith levanta a bola
simbolicamente no primeiro jogo. Os
Estados Unidos ganharam a medalha
de ouro, j@ o Canadd com prata e o

México com a medalha de bronze;

As partidas eram disputadas em
quadras abertas, de cimento ou terra
batida. As tabelas eram de madeira e
muitas partidas foram  realizadas
embaixo de chuva. Depois de cada
cesta a bola era levantada no centro da
quadra.



Tl 1939 [0
/‘ Faleceu o professor James

Naismith inventor do
Basquetebol;

A primeira partida a ter
contagem centendria
aconteceu em 1948 entre
Filipinas e Iraque. Vitoria das
Filipinas — 102x30

700

1992 [

Foi o ano que marcou a
estreia dos astros da NBA nos
Jogos Olimpicos. Uma equipe
formada pelos melhores
atletas da NBA foi
denominada “Dream Team”.
Esta equipe fabulosa
“passeou” pelas quadras de
Barcelona, derrotando todos
os adversdrios por contagem
centendria e por uma
diferenca média de 438
pontos;

Muito antes do “dream team” os
Estados Unidos sempre tiveram
jogadores que seriom expoentes na
NBA: Bill Russel, Jo Jo White, Tom
Henderson, Doug Collins, Spencer
Haywood, Charles Smith, Oscar
Robertson, Jerry Lucas, Jerry West, Bill
Bradley, Adrian Dantley, entre outros;



2020

Nos Jogos Olimpicos de
Londres os Estados Unidos
levou ouro a Espana prata e
a Federagdo Russa bronze.

740

2016 [

Nos Jogos Olimpicos do Rio
de Janeiro os Estados
Unidos levou ouro a Sérvia
prata e a Espanha bronze.

2020 [

Nos Jogos Olimpicos de
Téquio os Estados Unidos
levou ouro Franga prata e a
Austrdlia bronze.

2024 [

Nos Jogos Olimpicos de
Paris os Estados Unidos
levou ouro Franga prata e a
Sérvia Bronze.

Coutinho (2007);
Dante (2017);

https://www.olympics.com/pt/olympic-
games/paris-2024/results/basketball/men

https:/ /www.olympics.com/pt/noticias/bra
sil-basquete-masculino-jogos-olimpicos-
historico-selecao

https:/ /www.cbb.com.br/noticia/1651/ha-

20-anos-selecao-feminina-conquistava-
o-bronze-em-sydney-2000

Fonte: Arquivo desenvolvido pelo pesquisador

35



36

De acordo com Fiba (2025) no ano de 1932 foi fundada a entidade FIBA que é Unica
autoridade de basquete reconhecida pelo Comité Olimpico Internacional (COI) que apoia e
capacita 212 Federacfes Nacionais de Basquete no mundo tendo como sede em Mies na
Suica. Atendendo uma comunidade global de basquetebol de mais de um bilhdo de
pessoas, a FIBA é o 6rgado regulador mundial da modalidade, uma organizagdo sem fins
lucrativos que tem como missao desenvolver, crescer e promover 0 esporte dinamico e

emocionante com exceléncia, inclusdo, inovacéao e sustentabilidade.

Pode-se afirmar que o Basquetebol atingiu sua maioridade e emancipacdo com a
fundacdo da FIBA, ou seja, aos 41 anos de idade de 1891-1932 segundo (Daiuto, 1991).

Atualmente segundo Fiba (2025) esta organizagdo tem como suas principais

atividades:

Estabelecer as regras e regulamentos oficiais do basquetebol que regem as relacdes
entre os diferentes membros da comunidade global do basquetebol;

Desenvolver o basquetebol globalmente, promovendo a participacéo de jovens e de
base, fornecendo assisténcia técnica, incluindo clinicas de treinamento e arbitragem, bem

como outros programas educacionais.

Durante a docéncia observa-se a Escola como um importante local para despertar a
iniciacdo desportiva no Basquetebol, assim como a Escola as Federacfes Regionais,
Nacionais e Internacionais tem um papel essencial na fomentacdo do Basquetebol
construindo pontes da base ao profissional, ndo apenas objetivando resultados imediatos,
mas sim formar cidaddos que através das vivéncias no esporte possam melhorar nossa

sociedade.

No préximo tépico vamos abordar os conceitos das IE e a importancia do

desenvolvimento das habilidades socioemocionais nos dias atuais no ambiente escolar.
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2.2 Inteligéncia Emocional
2.2.1 Conceito de Inteligéncia Emocional

De acordo com Salovey e Mayer (1990, p.189), a Inteligéncia Emocional (IE) tem
como definicdo “um tipo de inteligéncia social, que envolve a capacidade de monitorizar 0s
sentimentos e emocdes proprias e dos outros, com o objetivo de os distinguir, e de usar
essa informacao para orientar o pensamento e a agao’.

Segundo Gardner (1995), o desempenho e 0 sucesso de uma pessoa por varios
anos eram avaliados pelo raciocinio logico e pelas habilidades mateméticas e espaciais,
mais conhecidas como Quociente de Inteligéncia (Ql), método que foi criado pelo francés
Alfred Binet no século XX. Com o passar dos anos, outras teorias apareceram com respeito
as inteligéncias que iriam além das habilidades mateméticas, como a teoria das
inteligéncias multiplas de Gardner, que buscou ampliar o conceito de inteligéncia como a
capacidade de solucionar problemas ou elaborar produtos importantes em um ambiente ou
comunidade cultural. Essa capacidade de resolver problemas permite que as pessoas
atinjam objetivos e consigam adequar seus caminhos para alcanca-los.

Gardner procurou em sua pesquisa os blocos construtores das inteligéncias
utilizadas por marinheiros, cirurgides, feiticeiros, prodigios, sabios, criancas e artistas, uma
populacdo que apresenta perfis cognitivos regulares ou circuitos irregulares em diferentes
culturas e espécies que, ao final, foram divididas em: inteligéncia linguistica, légico-
matematica, espacial, musical, corporal-cinestésica, interpessoal e intrapessoal. O
propdsito da Escola é desenvolver essas inteligéncias e ajudar as pessoas a atingirem seus
objetivos (Gardner, 1995).

De acordo com Salovey e Mayer (1990), a inteligéncia emocional envolve o dominio
das seguintes aptiddes: conhecer as proprias emocdes, lidar com emocdes e sentimentos,
motivar-se, reconhecer emoc¢des nos outros e lidar com relacionamentos.

Conhecer as préprias emocdes, ou seja, a autoconsciéncia consiste em reconhecer
um sentimento quando ele se manifesta; a incapacidade de observar nossos verdadeiros
sentimentos nos deixa refém deles. As pessoas mais seguras emocionalmente sdo 0s
melhores pilotos de suas vidas, tendo uma maior consciéncia em relagdo as tomadas de
decisbes pessoais.

Lidar com emocgdes e sentimentos para que sejam apropriados € uma aptidao que
se desenvolve na autoconsciéncia. A capacidade de confortar-se, livrar-se da ansiedade,

tristeza ou irritabilidade que, muitas vezes, incapacitam as pessoas de produzir. Pessoas
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com debilidade nesta aptiddo vivem constantemente lutando contra sentimentos de
desespero, enquanto outras se recuperam mais rapidamente das dificuldades da vida.

Motivar-se, desenvolver as emocdes a servico de uma meta é essencial para a
atencdo, automotivacéo, controle e criatividade. Pessoas que tém essa capacidade tendem
a ser mais produtivas e eficazes em suas atividades.

Reconhecer emog¢fes nos outros, ou seja, ter empatia € outra capacidade que se
desenvolve na autoconsciéncia emocional, é a “aptidao pessoal” fundamental. O quanto
nos custa nao saber escutar as emocdes, e 0s motivos pelos quais a empatia gera
altruismo. Pessoas empaticas estdo mais sensiveis aos sinais do mundo externo que
indicam o que 0s outros precisam.

E, finalmente, lidar com relacionamentos, a arte de se relacionar faz parte da aptidao
de lidar com as emoc06es dos outros.

Em 1995, o psicoélogo Daniel Goleman com seu livro “Inteligéncia Emocional” trouxe
a questdo como maior responsavel pelo sucesso ou insucesso das pessoas e, segundo
Valente e Monteiro (2016), acabou popularizando o conceito IE a nivel académico e social.

O autor Goleman (1995) relata que escreveu essa tese em meio a uma sensacao de
crise civil nos Estados Unidos, quando houve um aumento dos indices de criminalidade,
suicidios, abuso de drogas e outros indicadores de mal-estar social, principalmente entre

0S jovens.

Nos paises desenvolvidos, a tendéncia é para um individualismo
exacerbado, o0 que acarreta, consequentemente, uma
competitividade cada vez maior — isso pode ser constatado nos
postos de trabalho e no meio universitario. Essa visdo de mundo
traz consigo o isolamento e a deterioragcdo das relagbes sociais. A
lenta desintegracdo da vida em comunidade e a necessidade de
autoafirmacéo estéo acontecendo, paradoxalmente, num momento
em que as pressGes econbmico sociais estdo a exigir maior
cooperacdo e envolvimento entre os individuos. Além dessa
situacdo que reflete um mal-estar social, ha indicadores de um
crescente desconforto emocional, sobretudo entre as criangas.
Parece-me que a infancia — um periodo crucial para a formacéo do
adulto —, neste mundo em que estamos vivendo, deva merecer
uma atencdo maior de parte daqueles que s@o os principais
responsaveis pelas criancas: pais e professores (Goleman, 1995,

p.1).

A Inteligéncia Emocional de acordo com Goleman (2006) € definida como a
capacidade de poder identificar nossos proprios sentimentos e os dos outros, de estarmos
motivados a administrar as emocdes dentro de nds e em nossos relacionamentos.

Com base nos estudos de Salovey e Mayer (1990), Goleman definiu cinco pilares da

inteligéncia emocional como: autoconhecimento, capacidade de analisar as emocdes e
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prever reacgOes; autocontrole, lidar e controlar suas emogdes; automotivagao, uso das
emocdes de forma adequada; empatia, isto €, a habilidade de se colocar no lugar do outro
e as habilidades socias, a capacidade de lidar com os relacionamentos.

Segundo Goleman (1995), as nossas falhas em aptiddbes emocionais podem ser
remediadas: em grande parte, cada um desses campos representa um conjunto de habitos
e respostas que, com o devido esfor¢o, podem ser aprimorados e desenvolvidos.

A utilizacao de programas sobre “aprendizado social e emocional” dentro das escolas
pode ajudar na formacao do carater dos alunos, na prevencéo da violéncia, na melhora do

ambiente escolar, além de estimular o desempenho académico dos estudantes.

Em 2002, a UNESCO deu a partida em uma iniciativa global para
promover o SEL, enviando aos Ministérios da Educacéo de 140
paises um relatério contendo dez principios basicos para a sua
implementacdo. Em alguns estados norte-americanos e outros
paises, o SEL se tornou o guarda-chuva organizador sob o qual se
juntam programas de educacdo do carater, de prevencdo a
violéncia, agresséao contra colegas e drogas e de disciplina escolar.
O objetivo ndo € apenas reduzir a incidéncia desses problemas
entre alunos, mas também melhorar o ambiente escolar e, em
Gltima instancia, o desempenho académico dos estudantes
(Goleman, 1995, p.12).

Segundo Goleman (1995, p. 13) os estudos demostram que 0s programas que
trabalham as competéncias socioemocionais trazem grande beneficios aos alunos, tanto
nas médias das pontuacdes como também numa diminuicdo dos niameros das ocorréncias

disciplinares melhorando o ambiente escolar de forma positiva.

Esta é a grande noticia contida em uma metanalise de 668 estudos
avaliativos de programas de SEL para criangas desde a pré-escola
até o ensino médio.1 A macica pesquisa foi conduzida por Ross
Weissberg, que dirige a Cooperativa de Aprendizado Académico,
Social e Emocional (CASEL, na sigla em inglés) na Universidade de
lllinois, em Chicago — a organizacdo que encabec¢a o esforco de
levar o SEL as escolas de todo o mundo. Os dados mostram que
os programas SEL geraram grandes beneficios no desempenho
académico, conforme demonstram os resultados de teste de
desempenho e média de notas. Nas escolas que adotaram os
programas, mais de 50% das criangas tiveram progresso nas suas
pontuacdes de desempenho e mais de 38% melhoraram suas
médias. Os programas SEL também tornaram as escolas mais
seguras: ocorréncias de mau comportamento cairam em média
28%; as suspensfes, 44%; e outros atos disciplinares, 27%. Ao
mesmo tempo, a percentagem de presenca aumentou, enquanto
63% dos alunos demonstraram um  comportamento
significativamente mais positivo. No mundo da pesquisa em
ciéncias sociais, estes sao resultados extraordinarios para qualquer
programa que se destine a promover mudancas comportamentais.
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Desenvolver a IE no ambiente escolar de acordo com as pesquisas de Goleman
(1995) sugerem que, embora esse movimento de aprendizado das competéncias
socioemocionais ndo mude ninguém da noite para o dia, conforme as criancas avancam
no curriculo, observa-se beneficios nos comportamentos dos estudantes como na figura

abaixo:

Figura 4: Beneficios do Aprendizado Socioemocional das Escolas.

AUTOCONSCIENCIA EMOCIONAL
Melhora no reconhecimento e
designacdo das proprias
emocoes;

Maior capacidade de entender
as causas dos sentimentos e
diferenciar sentimentos de
atos.

CONTROLE DE EMOCOES

Melhor tolerincia a frustragdo e
controle da raiva;

Menos ofensas verbais, brigas e
perturbacdo na sala de aula;

Maior capacidade de expressar
adequadamente a raiva, sem
brigar.




CANALIZAR PRODUTIVAMENTE
AS EMOCOES

Maior  capacidade de se
concentrar na tarefa imediata e
prestar atencdo;

Menor impulsividade; mais
autocontrole;

Melhores notas nas provas.

EMPATIA: LER EMOCOES

Maior capacidade de adotar a
perspectiva do outro;

Melhor empatia e sensibilidade
em relacdo aos sentimentos dos
outros;

Melhor no ouvir os outros.

LIDAR COM RELACIONAMENTOS

Maior capacidade de analisar e
compreender relacionamentos;

Melhor na soluctio de conflitos e
negociacdo de desacordos;

Melhor na solucto de problemas em
relacionamentos.

Fonte: Elaborado pelo pesquisador
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Segundo Goleman (1995), a inteligéncia emocional, com o passar dos anos, sera
tdo compreendida que ndo sera mais necessario discuti-la, pois ja tera sido fundida em

nossas vidas.

2.2.2 A Importancia da IE nas aulas de Educacéo Fisica Escolar

Segundo Daiuto (1991), ndo sé o desenvolvimento das habilidades nos movimentos
e capacidades fisicas como forc¢a, velocidade e resisténcia sdo importantes na Educacao
Fisica, como também a formacdo do carater, o equilibrio emocional, a cooperacdo e o
respeito ao proximo também podem ser aprendidos e ensinados através da prética do
esporte.

O campo das emocdes esta diretamente ligado aos sentimentos dos estudantes
durante as aulas de Educacdo Fisica; observa-se, na docéncia, que durante as aulas
direcionadas ao aprendizado do Basquetebol temos situacdes de jogos nas quais os alunos
necessitam desenvolver as habilidades socioemocionais para garantir o aprendizado do
conteudo e, também, para uma melhor convivéncia da turma no ambiente Escolar.

Os estudantes necessitam de saber identificar no seu dia a dia, assim como no jogo
de Basquetebol, quais sdo suas emocdes, suas respostas a elas e como melhor administra-

las para desenvolver sua inteligéncia emocional.

A educacdao classica nos ensina a conhecer detalhes de &tomos que
nunca veremos e de planetas em que nunca pisaremos, mas nao
nos ensina a conhecer o planeta em que todos os dias respiramos,
andamos, vivemos: o planeta psiquico (Cury, 2019, p.28).

Segundo Goleman (1995), a empatia € uma aptidao social fundamental, pois ela
envolve a compreensao dos sentimentos do préximo e o respeito as diferencas e a forma
como as pessoas encaram as situacdes, sendo que, no Esporte e na Escola, ela é uma
habilidade essencial para um convivio social saudavel.

De acordo com Silva e Silva (2018), o desenvolvimento da inteligéncia emocional na
Escola pode ser uma forma de combate e de prevencéo dos estudantes no que se refere
as relacdes interpessoais e comportamentais, ao rendimento escolar, a indisciplina e nao
cumprimento das regas e a dificuldade de aprendizado. Se trabalhada desde os anos
iniciais, podem ajudar relativamente no estado socioemocional, desde que a Escola
estabeleca o acolhimento e garanta que esses adolescentes consigam expressar suas

proprias emocodes de forma equilibrada.
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A Escola tem se preocupado com o desenvolvimento académico, tendo uma
preparacdo para o mercado de trabalho e ndo com um olhar de preparagéo para a vida,
deixando de lado as proprias emocdes neste processo educativo, sendo que esse campo
€ um dos mais dificeis de se administrar e entender, existindo varios métodos para revigorar
e exercitar a IE, que tem sido ignorada pela educacao no que se refere a sua aplicacao
pratica (Valente e Monteiro, 2016).

De acordo com Tessaro e Lampert (2019), estimular e desenvolver a inteligéncia
emocional com as criangas colabora com os aspectos emocionais e psicologicos, ajudando
também no desempenho pedagdgico delas.

Quando o Esporte realmente é desenvolvido de forma educacional, possui um papel
fundamental que envolve toda a infancia e adolescéncia da populacdo brasileira, nele
contém saude, educacdao, lazer e o jogo limpo - fair-play — e, com certeza, tem uma acao
pedagdgica que vai muito além de somente desportos (Daiuto, 1991).

As aulas de Educacéo Fisica tém um envolvimento direto com os componentes da
IE, como o autoconhecimento das emocdes, sua gestdo, motivacdo, empatia e as
habilidades sociais, elementos que se encontram na pratica desportiva a nivel educativo na
Escola (Miguel, 2018).

Desenvolver a IE na Escola € uma valiosa solugcédo para os conflitos em relacdes
pessoais durante o processo educativo e, futuramente, no trabalho, sendo a disciplina de
Educacao Fisica uma das mais eficientes formas de promover o ensino-aprendizagem,
permitindo desenvolver seus conhecimentos, suas atitudes e suas habilidades (Miguel,
2018).

Encontramos no Curriculo do Estado de S&o Paulo a importancia de se desenvolver

competéncias socioemocionais ao longo do ensino basico.

O Curriculo Paulista define as competéncias e habilidades
cognitivas e socioemocionais que devem ser asseguradas ao longo
da escolaridade basica, concorrendo para a formacgéao integral dos
estudantes, com vistas a construgcdo de uma sociedade justa,
democrética e inclusiva (S&o Paulo, 2019, p. 221).

Desenvolver atividades voltadas para a melhora das competéncias socioemocionais,
segundo S&o Paulo (2019, p. 59-60), pode oportunizar aos estudantes lidar com esses
sentimentos e, assim, desenvolver habilidades como a resiliéncia e a empatia, levando em
consideracao que os estudantes dos anos finais do ensino fundamental estéo inseridos em

uma faixa etaria que corresponde a transicdo entre infancia e adolescéncia, marcada por
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intensas mudancas decorrentes de transformacdes biologicas, psicoldgicas, sociais e
emocionais (Sao Paulo, 2019, p. 60).

Trabalhar com as emocdes no ambiente escolar por meio de programas de
alfabetizacdo socioemocional podem oportunizar momentos dentro e fora das salas de
aulas para ajudar os alunos a administrar suas crises pessoais e transforma-las em

aprendizado socioemocional.

Além do treinamento do professor, a alfabetizacdo emocional
amplia nossa visdo acerca do que é a escola, explicitando-a como
um agente da sociedade encarregado de constatar se as criancas
estdo obtendo os ensinamentos essenciais para a vida — isto
significa um retorno ao papel classico da educagédo. Esse projeto
maior exige, além de qualquer coisa especifica no curriculo, o
aproveitamento das oportunidades, dentro e fora das salas de aula,
para ajudar os alunos a transformar momentos de crise pessoal em
licdbes de competéncia emocional (Goleman, 1995, p. 294).

Um projeto ideal dos programas de alfabetizacdo emocional é comecar cedo, ser
apropriado a idade, cobrir todo o tempo de escolaridade e entremear os trabalhos na escola,
em casa e na comunidade (Goleman, 1995, p. 294).

As vivéncias nas aulas de Educacao Fisica Escolar séo repletas de emocoes, ainda
mais quando se desenvolve o Basquetebol, modalidade esportiva bem dindmica e que
proporciona varias situacdes de jogo que provocam 0s estudantes a administrar as suas
emocdes com eles mesmos e de forma global, com seus colegas de sala de aula.

Um maior conhecimento das habilidades socioemocionais de forma mais ludica
podera cooperar nas decisdes mais assertivas e a resolver os conflitos entre os estudantes
gue, normalmente, sdo presentes nesta faixa etaria nas aulas de Educacéo Fisica.

E finalmente no préximo tépico vamos abordar os conceitos de Gamificagdo, sua
utilizagdo como metodologia ativa no processo de ensino aprendizado na Escola e suas
principais caracteristicas.
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2.3 Gamificacao
2.3.1 Conceito de Gamificacao

O termo gamificagédo foi cunhado pela primeira vez em 2002 por Nick Pelling, um
programador de computadores e pesquisador britdnico, mas o termo ganhou realmente
popularidade em 2010, com a famosa game designer norte-americana Jane McGonigal,
autora do livro “A realidade em jogo: Por que os games nos tornam melhores e como eles
podem mudar o mundo” (Vianna et al., 2013).

Segundo Fadel et al. (2014, p. 15), o conceito de “gamificacdo tem como base a
acdo de se pensar como em um jogo, utilizando as sistematicas e mecéanicas do ato de
jogar em um contexto fora do jogo”.

De acordo com Zichermann e Cunningham (2011), a gamificacdo é um processo de
pensamento e da mecéanica do jogo para envolver 0s usuarios e resolver problemas.

Os games podem ser empregados para resolver problemas praticos de ordem
comum, como também desenvolver o engajamento em acgdes entre um publico em
especifico.

A gamificagao (do original em inglés gamification) corresponde ao
uso de mecanismos de jogos orientados ao objetivo de resolver
problemas praticos ou de despertar engajamento entre um publico
especifico. Com frequéncia cada vez maior, esse conjunto de
técnicas tem sido aplicado por empresas e entidades de diversos
segmentos como alternativas as abordagens tradicionais,
sobretudo no que se refere a encorajar pessoas a adotarem
determinados comportamentos, a familiarizarem-se com novas
tecnologias, a agilizar seus processos de aprendizado ou de
treinamento e a tornar mais agradaveis tarefas consideradas
tediosas ou repetitivas. Nos ultimos anos principalmente, game
designers de diversas partes do mundo tém se dedicado a aplicar
principios de jogos em campos variados, tais como saude,

educagao, politicas publicas, esportes ou aumento de produtividade
(Vianna et al., 2013, p. 13).

Sabemos que as atividades gameficadas podem trazer um engajamento de publicos
diferentes que estédo diretamente ligados a importancia dos contetdos e a forma como a

aprendizagem também traz a motivacao (Alves, 2015).

Diante dessa caracteristica, 0 game pode facilitar o engajamento dos estudantes
para algo novo, como um game eletrénico que ajude a ensinar as regras do Basquete e a
melhorar a aprendizagem emocional dos estudantes de forma ladica, trazendo reflexdes
por temas como empatia e cooperacgao, os quais fazem parte da inteligéncia emocional e
gue estédo no dia a dia dos estudantes, tanto em suas a¢0es sociais na Escola, como em

uma partida de Basquetebol Escolar.
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No desenvolvimento de um game, as principais técnicas de gamificacdo de ambiente
gue, quando desenvolvidas corretamente, prometem um retorno significativo aos usuarios,

de acordo com Zichermann e Cunningham (2011), séo:

Figura 5: Técnicas de Gamificagéo.

TECNICAS DE GAMIFICACAO

Pontos: de experiéncia, resgataveis,
habilidade e de reputacao;

Niveis: de jogo, dificuldade;
Rankings: que nao incentivam e infinito;
Desafios e missoes;
Medalhas e conquistas;
Integracao;

Loops de engajamento;

Personalizacao;

Reforco e feed back;

\
Regras; S pd

Narrativas.

Fonte: Elaborado pelo pesquisador

O games podem ser desenvolvidos com os alunos como uma Metodologia Ativa, que

tem por definicdo segundo Cunha (2024):

As Metodologias Ativas sdo um conjunto de alternativas
pedagdgicas que visam facilitar a aprendizagem dos estudantes
e/ou proporcionar uma educacdo critica e problematizadora da
realidade a partir do redirecionamento do estudante para o centro
do processo de constru¢ao do conhecimento.

As caracteristicas em relacéo ao ensino de acordo com Cunha (2024) apresentam

as seguintes propriedades:
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Figura 6: Caracteristicas da Gamificacdo em relagdo ao Ensino

CARACTERISTICAS DA GAMIFICACAO EM
RELAGAO AO ENSINO

O ensino visa desenvolver o senso critico em relacdo
ao que foi aprendido;

Desenvolver competéncias que permitam aplicar o
conhecimento adquirido no mundo;

Desenvolver habilidades reflexivas e humanistas a
partir do contato com a realidade;

Ensino pautado na problematizagdo como estratégia
de ensino aprendizagem;

Conhecimento construido de maneira colaborativa;

Os alunos vivenciam problemas e situacdes reais que

se relacionam com a sua existéncia desenvolvimento
de autonomia. ‘

Fonte: Elaborado pelo pesquisador

Ja com caracteristicas em relagdo ao aluno, de acordo com Cunha (2024),

apresentam as seguintes propriedades:

Figura 7: Caracteristicas da Gamificagdo em relagéo ao Aluno

CARACTERISTICAS DA GAMIFICACAO EM
RELACAO AO ALUNO

No centro do processo ensino e aprendizagem;
Protagonista e ativo dentro do seu processo de
aprendizagem;

Sujeito participa como agente de transformacao
social e deteccao de problemas reais e de busca
por solucoes;

Nessa  perspectiva o0 estudante trabalha
colaborativamente, de modo conjunto com os
demais.

Autonomia do estudante na aquisicao do seu
préoprio conhecimento despertar a curiosidade e‘
estimular a tomada de decisao.

Fonte: Elaborado pelo pesquisador
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E, finalmente, com caracteristicas em relacdo ao Professor, de acordo com Cunha

(2024), as seguintes propriedades:

Figura 8: Caracteristicas da Gamificacdo em relacdo ao Professor

CARACTERISTICAS DA GAMIFICAGAO EM
RELACAO AO PROFESSOR

Facilitador e mediador das acdes educativas;
Enfoque nao centrado no profissional docente;

Atividades mediadas pelo professor, que assume o
papel de facilitador da aprendizagem;

Didlogo entre educador e educando, valorizando os
conhecimentos e experiéncias da vida profissional;
Como coadjuvante, um facilitador das experiéncias;
Mediador de acdes que permitem que O0s
estudantes assumam posturas ativas em relagao ao

seu processo de ensino e aprendizagem. '

Fonte: Elaborado pelo pesquisador

2.3.2 A importancia dos Games como método de aprendizado na Escola
Assim como o jogo de Basquetebol, a Escola € viva e dindmica e passa por varias
transformacdes, esta em constante processo de mudancga, objetivando melhorar para que

ela se torne um melhor ambiente de aprendizado para os estudantes.

Segundo Abrdo e Rodrigues (2018), a presenca dos jogos eletrénicos na Escola é
positiva, pois a cada dia este mundo virtual se faz mais presente no dia a dia dos estudantes

e, por consequéncia, passa a estar presente no meio social.

Conforme Fernandes (2022), a gamificacdo do cenéario educacional utiliza as
mecanicas dos games na criagcdo de ambientes que englobam os processos formativos,

intercedidos por desafio, prazer e recreacao.

Segundo Tolomei (2017, p. 145), “o fendmeno da gamificacdo tem ampliado a
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criacdo de experiéncias e pesquisas em diversas areas como marketing, treinamentos

corporativos e na Educagéao”.

Observa-se um aumento de interesse de alunos e de professores em desenvolver
estratégias com a gamificacdo nos processos de aprendizagem, pois eles, de certa forma,
vao mais ao encontro dos alunos de hoje (Aradjo, 2012).

De acordo com Aguiar (2023), ao longo dos ultimos anos, tem se observado o uso
da gamificacdo em varios setores. As geracfes de hoje ja ndo podem mais desenvolver
atividades sem o recurso da tecnologia, cada vez mais cedo as Escolas precisam entender
essa necessidade e, com cuidado, introduzir as tecnologias no ambito académico, néo
deixando de separar uma atividade académica com uma de entretenimento sendo utilizadas
no mesmo dispositivo.

Como afirma Busarello (2016, p. 24), “O desenvolvimento de novos produtos e
sistemas deve levar em consideragéo, além dos fatores tecnolégicos, a tendéncia de que a

sociedade contemporanea esta cada vez mais interessada por jogos”.

E inegavel que a cultura de jogos vem crescendo e envolvendo um
numero grande de individuos no mundo. Antes exclusivo as areas
recreativas, essa tendéncia tem feito com que aspectos
relacionados ao ato de jogar sejam utilizados como estratégias
motivacionais em outros setores, como: forcas armadas, comércio,
industria, educagdo e meio corporativo. Ambientes gamificados
podem contribuir para a criagdo de contextos motivacionais com
base em desafios emocionantes, recompensas pelas dedicagbes e
eficiéncia e oferecer um espago para que lideres aparegam
espontaneamente (Busarello, 2016, p. 12).

Segundo McGonigal (2013), assim como os jogos na antiguidade foram utilizados
em larga escala pelos gregos na tentativa de aliviar o sofrimento das pessoas de forma
inventiva e eficaz de intervir em uma crise social, hoje os games também possuem um
potencial em ajudar na melhoria de vida e solucionar problemas comuns em nossa

sociedade presente.

Ha cerca de 2.500 anos, Herodoto olhou para tras e avaliou que os
primeiros jogos dos gregos eram uma tentativa explicita de aliviar o
sofrimento. Hoje, encaro um futuro no qual os jogos, mais uma vez,
serdo explicitamente criados para melhorar a qualidade de vida,
prevenir sofrimento e criar uma felicidade real e abrangente.
Quando Herodoto olhou para tras, ele identificou jogos que eram
sistemas em larga escala, projetados para organizar enormes
massas de pessoas e tornar toda uma civilizagdo mais resistente.
Observo, agora, um futuro no qual jogos on-line para multidées
serao novamente projetados para reorganizar a sociedade de forma
melhor e fazer com que coisas aparentemente milagrosas
acontegam. Herdédoto via o0s jogos como uma maneira
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surpreendente, inventiva e eficaz de intervir em uma crise social. Eu
também os considero como potenciais solugdes para nossos
problemas comuns mais urgentes. Ele constatou como os jogos
poderiam dar conta de nossos poderosos instintos de sobrevivéncia
(McGonigal, 2013, p. 60).

A gamificacdo pode trazer maior engajamento e motivacao para os estudantes nos
ambientes virtuais de aprendizagem, porém o uso de gamificacdo na educacdo é ainda
bastante recente segundo Klock et al. (2014), e demanda, ainda, muito estudo e pesquisa

para poder comprovar sua eficacia diante do contexto educacional.
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CAPITULO 3

PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS DA PESQUISA E DA INTERVENCAO
PEDAGOGICA

3.1 Pesquisa qualitativa

A pesquisa seguiu uma abordagem qualitativa com objetivo de explorar o conjunto
de opiniGes e representacdes sobre o tema que pretendemos investigar. Sendo que, para
utilizarmos a abordagem qualitativa, é necessario aprender a observar, registrar e analisar

interagOes reais entre pessoas, e entre pessoas e sistemas (Liebscher, 1998).

Segundo Ludke e André (1986, p.13), uma pesquisa qualitativa € formada pela
obtencéo dos dados descritivos, que foram coletados com um contato direto do pesquisador

com a situacao que sera estudada.

A pesquisa qualitativa busca explicar os fendmenos sociais “de dentro” de formas
diferentes, como: analisando as experiéncias de individuos e grupos, examinando
interacdes e comunicacfes baseadas na observacao e registro de praticas e a investigacao
de documentos (Flick, 2009).

3.2 Método Pesquisa-acao

A pesquisa seguiu a abordagem de natureza qualitativa, baseada na metodologia da
Pesquisa-acdo como meétodo, agregando técnicas de pesquisa, podendo utilizar-se de
intervencdo na solucéo de problemas e também na organizagéo de acbes educativas, como
dindmicas de grupo com dimenséo coletiva na producdo do conhecimento (Baldissera,
2001).

A pesquisa-a¢éo educacional é principalmente uma estratégia para
o desenvolvimento de professores e pesquisadores de modo que
eles possam utilizar suas pesquisas para aprimorar seu ensino e,
em decorréncia, o aprendizado de seus alunos, mas mesmo no
interior da pesquisa-ac¢éo educacional surgiram variedades distintas
(Tripp, 2005, p. 445).

O ciclo da pesquisa-acao consiste hum movimento em que se aprimora a pratica
pela oscilacédo sistematica entre agir no campo da pratica e investigar sobre ela. Planeja-
se, implementa-se, descreve-se e avalia-se uma mudanca para a melhora da prética,
aprendendo mais, no correr do processo, tanto a respeito da pratica quanto a prépria

investigacdo de acordo com Tripp (2005, p.446) conforme a figura abaixo.
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Figura 9: Fases do Ciclo Basico da Pesquisa-agao.

FASES DO CICLO BASICO DA PESQUISA-ACAO

7 <

Agir para implantar
{'ﬂ a melhora planejada

ACAO

& <

Monitorar e

Planejar uma DESCREVER os
melhora da pratica efeitos da acdo

o

Avaliar os &J

resultados da acao
INVESTIGACAO

Fonte: Elaborado pelo pesquisador

Neste método, segundo Thiollent (2009, p. 81), os pesquisadores em educacéo
podem desenvolver informacgcBes e conhecimentos mais efetivos em nivel pedagdgico,
contribuindo para esclarecimentos das microssituagcdes escolares, promovendo a
participacdo dos usuarios do sistema escolar e buscando solu¢des aos seus problemas.

Devido a sua importancia, o pesquisador deve se envolver de forma participativa com

0 contexto do objeto a ser estudado para poder identificar as dificuldades e a melhor forma
de intervencgéo pedagogica.

[...] € necessario definir com precisao, qual acdo, quais agentes,

seus objetivos e obstaculos, qual exigéncia de conhecimento a ser

produzido em func&o dos problemas encontrados na agéo ou entre
os atores da situacgdo. (Thiollent, 1985, p.16).
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Na figura abaixo segue as caracteristicas das pesquisa-acdo segundo Tripp (2005).

Figura 10: Caracteristicas da Pesquisa-acao.

CARACTERISTICAS DA PESQUISA-ACAO
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Fonte: Elaborado pelo pesquisador

3.3 Intervencdo Pedagdgica

Os estudantes responderam ao Quiz, primeiramente com base no conhecimento das
aulas de Educacéo Fisica e, ao final de todas interven¢fes pedagdgicas, eram abordados
com os estudantes sobre os temas Regras e Historia do Basquetebol e Aprendizagem
Socioemocional pelo pesquisador e a relevancia desses assuntos no ambiente escolar, em

especial nas aulas de Educacéo Fisica.

3.4 Universo da Pesquisa

A escola que foi escolhida para desenvolver a pesquisa trabalhou com
aproximadamente 505 estudantes no ano de 2024, divididos em 14 turmas, com faixa etaria
de 11 a 17 anos de idade, sendo 330 estudantes que fazem parte dos anos finais do Ensino
Fundamental e outros 146 estudantes que cursam o ensino Médio, pertencendo a Rede

Estadual Publica da cidade e fazendo parte do PEI — Programa de Ensino Integral, com
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jornadas diérias das 7h as 16h. Esse programa é fundamentado em um modelo pedagogico
articulado a um Modelo de Gestdo, que se complementam e atribuem centralidade ao
Projeto de Vida dos estudantes. Com este modelo de jornada ampliada, a Escola possibilita
a equipe utilizar mais recursos, como componentes curriculares e praticas pedagogicas

especificas para a formacdao integral dos estudantes.

Suas instalacdes fisicas sdo formadas por trinta e oito salas de aulas, uma sala de
atividade, uma sala de leitura, um laboratorio de ciéncias, fisica e biologia, um laboratério
de informatica e uma quadra poliesportiva descoberta, que foram utilizadas no processo da
pesquisa, tanto na entrevista com a professora de Educacdo Fisica da turma, como na

realizacdo do Quiz Educativo com os alunos.

Recebeu nota de 5,8 no IDEB - indicador de qualidade em 2023 nos anos finais, ja
no Ensino Médio recebeu nota de 5,6, tendo como destaque a Banda Marcial da Escola e

os alunos que participam dos Jogos Escolares.

Atualmente, o bairro possui em seu entorno Escolas Municipais, algumas Entidades
Sociais que possuem parcerias com entidades privadas, prefeitura e o estado onde
realizam projetos sociais no contraturno das escolas, com objetivo de oportunizar vivéncias

na educacao e do esporte que ajudem na construcdo de melhores cidadaos.

A maioria dos estudantes da Escola sdo de classe social baixa e média e moram nas
adjacéncias do bairro, que possui algumas pracas, bosques e quadras poliesportivas, mas,
por conta da degradacao do patrimdnio publico e da falta de um trabalho de pertencimento,
em frente a comunidade e aos espacos publicos estdo degradados, muitas vezes
impedindo ou desestimulando a pratica segura do Basquetebol e de outras modalidades

Esportivas.

Localizada na periferia de uma cidade no interior do estado de S&o Paulo, com
aproximadamente 391.740 mil habitantes segundo o ultimo censo do Instituto Brasileiro de
Geografia e Estatica (IBGE) de 2024, ela tem uma tradicdo no comércio e com varias
instituicbes educacionais no setor publico e privado, desde os anos iniciais ao nivel
universitario, mas esta inserida em um bairro que possui varios problemas de ordem social

como violéncia e combate ao uso de drogas entre 0s adolescentes.

Para estudarmos os fendbmenos em forma de pesquisa qualitativa, foi necessario

identificar o contexto onde estdo inseridos os estudantes, sendo utilizadas dezenove aulas
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para o desenvolvimento da pesquisa durante as aulas semanais de Educacéo Fisica e a
participagédo na reunido bimestral de pais.

A pesquisa foi desenvolvida com 19 estudantes matriculados no 9°. ano no periodo
vespertino, com a faixa etaria entre 13 a 15 anos de idade e, também, com a professora de
Educacéo Fisica responsavel pela turma.

3.5 Comité de Etica

A pesquisa foi submetida e aprovada pelo Comité de Etica em Pesquisa com Seres
Humanos seguindo suas orientacbes por meio da Plataforma Brasil, com o parecer
registrado no Certificado de Apresentacdo de Apreciacdo FEtica (CAAE)
75013123.7.0000.5398 e o numero do comprovante: 120788/2023, constando ao final
deste trabalho no Anexo A.

Os estudantes que aceitaram participar do estudo levaram um kit para casa de seus
pais e responsaveis para que preenchessem um Termo de Consentimento Livre e
Esclarecido para Pais (APENDICE A). Ja os alunos preencheram o Termo de Assentimento
Livre e Esclarecido para Alunos (APENDICE B); a professora responsavel pela turma
preencheu o Termo de Assentimento Livre e Esclarecido para Professores no (APENDICE

C), e a Escola preencheu uma Carta de Aceite conforme o (APENDICE D).

Conforme as visitas e intervencfes na Escola falando sobre o tema proposto,
eventos estes descritos no diario de bordo, observou-se que os estudantes tinham bastante
interesse em patrticipar do Quiz Educativo sobre as Regras e Histdria do Basquetebol junto
com a Inteligéncia Emocional, e em todo momento tivemos o apoio da Professora
responsavel pela turma que foi como uma ponte durante todo esse processo, incentivando
as estudantes a participar da pesquisa e passando para os alunos a relevancia destes

temas téo atuais no cotidiano das aulas de Educacéo Fisica.

Durante o processo de captacdo de termos assinados pelos Pais e Responséaveis
para desenvolver a pesquisa, hum determinado momento obteve-se a dificuldade em
receber os termos de volta assinados. Entéo foi adotado novas estratégias para a captacao
dos termos, onde o Pesquisador com autorizagéo da Escola, participou da reunidao dos Pais
explicando a relevancia da participacdo na pesquisa e a entregar um kit com os termos de
Consentimento aos Pais com uma garrafinha de agua tematica para eles conforme as

figuras abaixo:
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Figura 11: Kit de entrega de Termos de Consentimento Alunos e Pais.

Fonte: Arquivo pessoal do pesquisador

Figura 12: Garrafa de agua temética sobre o projeto.

Fonte: Arquivo pessoal do pesquisador

3.6 Fases Técnicas da Pesquisa-acao e Instrumentos
Para o levantamento e analise do conhecimento das Regras e Histéria do

Basquetebol junto com a Inteligéncia Emocional foram utilizadas as seguintes técnicas:
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3.6.1 Levantamento e Pesquisa Bibliografica.

Mediante um levantamento bibliografico sobre os temas Regras e Historia do
Basquetebol, Aprendizagem Socioemocional e Jogos Eletrdnicos, direcionou-se o trabalho
cientifico e, por meio desta revisdo, verificou-se de forma ampla a pesquisa em livros,
artigos periodicos, sites da internet e outras fontes buscando dar uma base bibliografica
para a pesquisa e para 0 produto educacional atrelado, tentando entender o que outros

autores falam sobre o tema em especifico e suas correlacdes.

3.6.2 Diério de Campo

O desenvolvimento de diario de aulas foi desenvolvido por parte do
professor/pesquisador que, segundo Zabalza (2004), séo registros e narracdes de
professores sobre os acontecimentos durante as aulas e suas reflexdes sobre as acoes

durante o processo de ensino aprendizado.

Quadro 2: Cronograma do diario de campo.

No. DATA LOCAL TEMPO DESCRICAO DA ATIVIDADE E
OBSERVACOES
Escola - Primeiro contato com a dire¢cdo da Escola,
) realizando o convite para participacdo do
1 10/05/2023 | Secretaria. 1 hora projeto de pesquisa.
Escola - Apresentacdo do projeto de pesquisa para
_ _ direcdo da Escola.
2 30/05/2023 | Diretoria. 1 hora
Escola — Apresentacdo do projeto de pesquisa para a
3 28/07/2023 Sala dos 1h professora responsavel pelas aulas de
professores. ora Educacao Fisica.
Escola - Entrega na diregdo da Escola a carta de
. aceite para participagéo do projeto.
4 18/09/2023 | Secretaria. % hora parap pag prol
Escola — Reunido com a professora responséavel para
Sala dos conhecer e definir a turma que realizamos a
5 19/09/2023 professores. 1 hora coleta de dados.
Escola — Reunido com a professora responsével para
Sala dos apresentar o cronograma de coleta de dados
6 12/12/2023 professores 72 hora e iniciar o envio dos termos de
consentimento da pesquisa.
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Apresentacdo do professor pesquisador
para os alunos do 9° Ano vespertino,
explanacéo da proposi¢cédo da pesquisa seus

7 15/03/2024 | Escola — 1 objetivos e sua relevancia junto com o inicio
Sala de aula. horas das entregas dos termos de consentimento
para iniciar as coletas de dados.
Realizacdo da entrevista semi-estruturada
com a professora de Educagdo Fisica
8 23/04/2024 | Escola — 1 hora responsavel pela turma.
Sala de
informatica.
Escola — Recolhimento dos termos de consentimento
Sala de aula. com as criangas.
9 18/06/2024 % hora
Coleta de dados, primeiro dia de
10 26/06/2024 | Escol 1y desenvolvimento do Quiz Educativo com os
Sslco(jl B | h 2 alunos que trouxeram os termos de
ala de auia. OraS | consentimento. Conversa com os alunos
participantes sobre o tema Regras do
Basquetebol.
Recolhimento dos termos de consentimento
com as criancas e entrega das garrafinhas.
11 08/08/2024 gsfoﬁl - | 1 hora Conversa com o0s participantes sobre
ala de auia. Emocbes no Esporte.
Coleta de dados, segundo dia de
desenvolvimento do Quiz Educativo com os
—_ 1
12 14/08/2024 ESICOI(‘;" | hl & alunos que trouxeram os termos de
ala de aula. oras consentimento. Conversa com alunos sobre
o tema Historia do Basquetebol.
Recolhimento dos termos de consentimento
com as criancas. Conversa com 0sS
13 20/08/2024 | Escola - 1 hora participantes sobre Emog6es no Esporte.
Sala de aula.
Recolhimento dos termos de consentimento
14 23/08/2024 | Escol 1h com as criangas. Conversa com 0S
scola — ora participantes sobre Emoc¢6es no Esporte.
Sala de aula.
Coleta de dados, terceiro dia de
desenvolvimento do Quiz Educativo com os
— 1
15 25/09/2024 ESTOE’I | hl & alunos que trouxeram os termos de
ala de aufa. oras consentimento. Conversa com alunos sobre
o tema Inteligéncia Emocional no
Basquetebol.
Coleta de dados, quarto dia de
16 09/10/2024 | Escol 11 desenvolvimento do Quiz Educativo com os
scola - § alunos que trouxeram os termos de
Sala de aula. horas
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consentimento. Conversa com alunos sobre
o tema Regras do Basquetebol.

17 Participacdo na Reunido de Pais, explicando
para os Pais e Responséaveis as a¢fes do
Projeto e do Game, junto com a captac¢do de

18/10/2024 | Escola — 2 horas | assinaturas dos termos de consentimento
Sala de aula. para desenvolver o Quis Educativo com
aqueles alunos que ainda nédo participaram.
18 Coleta de dados, quinto dia de
desenvolvimento do Quiz Educativo com os
— 1

06/11/2024 | Escola 72 hora alunos que trouxeram os termos de

Sala de aula.

consentimento.

Fonte: Dados de pesquisa coletados pelo pesquisador

3.6.3 Quiz Educativo.
O Quiz Educativo consiste num jogo de perguntas e respostas que tem como objetivo

avaliar o conhecimento dos participantes de um determinado assunto.

Segundo Matrtis et al. (2021), o Quiz proporciona aos estudantes ter uma avaliacao
de seus acerto e dificuldades, para que possam revisar e obter a resposta ideal e procurar
entender os temas e contribuir no processo de aprendizagem, realidade que, durante o
processo de desenvolvimento da pesquisa, observamos as criancas ao final do Quiz muito
interessadas em saber sua pontuacao e ranking como também seus conhecimentos sobre

0s temas abordados.

O Quiz foi intitulado de Game de Basquetebol, Regras e Aprendizagem
Socioemocional, e foi desenvolvido através da plataforma wordwall, que consiste em um

site educacional no qual sdo criadas taticas educativas em formato de jogos educacionais.

O game consiste em um jogo de multiplas escolhas em formato de um programa de
televisdo, em que os estudantes matriculados no 9° ano responderam doze perguntas em
um ambiente ludico sobre os seguintes temas: Regras e Histdria do Basquetebol junto da

Aprendizagem Socioemocional.

A construcdo do Quiz foi desenvolvida com base nos temas da pesquisa e por
estarem relacionadas ao cotidiano dos estudantes, seguindo as competéncias da BNCC e
suas habilidades, respeitando a faixas etaria dos alunos e suas vivéncias escolares durante

as aulas de Educacéo Fisica, sendo divididas conforme o quadro abaixo:



Quadro 3: Perguntas do Quiz Educativo.
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Nimero

Pergunta

Tema abordado

lo.

O Basquetebol foi idealizado pelo professor canadense
James Naismith, que por conta do frio intenso tinha como
desafio idealizar um esporte para praticar em lugares
fechados durante o inverno rigoroso, e que fosse justo
paratodos e livre de jogadas violentas.

Historia
do Basquetebol.

20.

Primeiramente as cestas de Basquetebol eram cestos, que

eram pendurados um em cada lado no Ginasio.

Historia

do Basquetebol.

30.

O professor canadense James Naismith, desenvolveu
inicialmente 13 (REGRAS) para jogar o Basquetebol, diante
destas (REGRAS) qual habilidade emocional pode nos ajudar

cumprir elas durante o jogo?

Histéria e Regras

do Basquetebol.

40.

O objetivo de cada equipe € marcar pontos na cesta dos
oponentes e evitar que a outra equipe pontue. Tendo um
autoconhecimento que é a compreenséo de suas forgas e
limitacdes, os atletas podem potencializar suas tomadas de
decisfes no jogo.

Regras
do Basquetebol e
Aprendizagem

Socioemocional.

50.

Quando o arbitro da partida de Basquetebol realiza esse sinal

qual é o seu significado?

Regras

do Basquetebol.

60.

Quando o arbitro da partida de Basquetebol realiza esse sinal

qual é o seu significado?

Regras

do Basquetebol.

70.

Quando vocé recebe uma falta com um empurrdo do

adversario, qual habilidade emocional vocé poderia

desenvolver para focar no jogo novamente e ajudar sua

equipe.

Regras
do Basquetebol e
Aprendizagem

Socioemocional.

80.

Sua equipe esta 40 pontos a frente no placar, faltando 5
minutos para terminar a partida, uma atitude de empatia

seria?

Aprendizagem

Socioemocional.

90.

Qual o significado de inteligéncia emocional para vocé?

Aprendizagem

Socioemocional.




61

Quando uma partida termina empatada, joga-se mais 5 | Regras

100. minutos quantos forem necessarios para sair um vencedor. | do Basquetebol e
Para alcancar a vitoria qual dessas habilidades emocionais | Aprendizagem
podem ajudar? Socioemocional.

Sabemos que com 5 faltas o jogador € excluido do jogo! | Regras
110. Qual habilidade emocional o jogador deveria ter para ndo | do Basquetebol e
sair do jogo e prejudicar sua equipe? Aprendizagem

Socioemocional.

Vocé é capitdo do seu time, e o arbitro do jogo apita uma
120. falta que n&o existiu, um bom capitdo é aquele que tem um | Aprendizagem

controle emocional e consegue dialogar com o arbitro. Socioemaocional.

Fonte: Elaborado pelo pesquisador

Os estudantes tinham no maximo 50 segundos para responder cada pergunta e, ao
final de cada uma delas sobre os temas diversos, o Quiz mostrava a resposta verdadeira e
a pontuacdo no jogo que era acumulativa, tendo, assim, carater educativo, pois 0s
estudantes pensavam sobre o tema e, ao final, tinham a resposta certa, podendo refletir
sobre o0 assunto. Ao final do game, ou seja, quando eles responderam as doze perguntas,
0s estudantes tinham a opcdo de ver sua pontuacdo e sua posicdo no ranking, como
também ver todas as perguntas com as respostas, podendo observar qual pergunta eles
erraram ou acertaram.

O Quiz Educativo possibilita o acesso em qualquer local e horario, facilitando o
processo da coleta de dados com os estudantes, assim como a sua jogabilidade, que pode
ser feita em computadores, tablets e smartphones. Com o decorrer das intervencoes
pedagdgicas nas aulas de Educacéo Fisica, observou-se, ao final do Quiz, que os alunos

a cada vez estavam mais interessados sobre os temas.

Figura 13 — Desenvolvimento do Quiz Educativo, para os estudantes na Escola.

Fonte: Arquivo pessoal do pesquisador



Figura 14 — Pergunta — 1 - Histéria do Basquetebol.

O Basquetebol foi idealizado pelo professor canadense James
Naismith, que por conta do frio intenso tinha como desafio
idealizar um esporte para praticar em lugares fechados
durante o inverno rigoroso, e livre de jogadas violentas.

=31 https://iwww.cbb.com.br/noticia/1557 /quem-foi-james-naismith

Fonte: Arquivo desenvolvido pelo pesquisador

Figura 15 — Pergunta - 2 - Histéria do Basquetebol.

Primeiramente as cestas de Basquetebol
eram cestos de péssego, que eram
pendurados um em cada lado no Gindsio.

7/ “

-5“ https /iwww.bbc. com/portugueselartlcleslc87766pzrJIo

Fonte: Arquivo desenvolvido pelo pesquisador
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Figura 16 - Pergunta - 3 - Historia e Regras do Basquetebol.

O professor canadense James Naismith, desenvolveu iniciaimente
13 (REGRAS) para jogar o Basquetebol, diante destas (REGRAS) qual
habilidade emocional pode nos ajudar cumpri-las durante o jogo?

Trabalho
em equipe.

Autocontrole
emocional.

Fonte: Arquivo desenvolvido pelo pesquisador

Figura 17 - Pergunta — 4 — Regras Basquetebol e Aprendizagem Socioemocional.

O objetivo de cada equipe é marcar pontos na cesta dos oponentes e evitar que
a outra equipe pontue. Tendo um autoconhecimento que é a compreensao de suas
forgas e limitagdes, os atletas podem potencializar suas tomadas de decisées no jogo.

VERDADEIRO FALSO

https://pt.vecteezy.com/arte-vetorial/368372-estudante-jogando-basquete-na-escola
4 de 12

Fonte: Arquivo desenvolvido pelo pesquisador
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Figura 18 — Pergunta — 5 - Regras do Basquetebol.

Quando o arbitro da partida de Basquetebol
realiza esse sinal qual é o seu significado?

Nesse momento
haveré a
substituigdo
de um atleta.

A bola saiu
pela lateral

Com as palmas das da quadra.,

mdos abertas, cruzar
os antebragos na
frente do peito

hps: fwww ciib. com. br/wprconientuploads Regras-Ofcas Baske bl 2 ALTERACOES-ABRIL2024-REVISAO JANEIRO-2025_1 pdf

Fonte: Arquivo desenvolvido pelo pesquisador

Figura 19 — Pergunta — 6 - Regras do Basquetebol.

Quando o arbitro da partida de Basquetebol
realiza esse sinal qual é o seu significado?

Acabou o tempo
pora o atieta
atacar a cesta
do outro time.

A bola saiu
pela lateral
da quadra.,

Uma infragdo -
o atieta deu mals
de dols passos
som bater a bola

hips:fwww.cibh.com.tr/wprconientuploads Regras- Ofcas Baskehal 2024 -ALTERACOES-ABRIL 2024 -REVISAO-JANEIRO 2025 _1.pdi

Fonte: Arquivo desenvolvido pelo pesquisador



Figura 20 — Pergunta — 7 - Regras do Basquetebol e Aprendizagem Socioemocional.

v 504

Quando vocé recebe uma falta com um empurréo do adversario, qual habilidade
emocional vocé poderia desenvolver para focar no jogo novamente e ajudar sua equipe.

-
"‘ ) Autoconhecimento
A,

Autocontrole

https://unsplash.com/pt-br/fotografias/jogad ores-de-basquete-e m-tons-de-cinza-UF1ZodJ gScQ ) ¥ ¢
AR

Fonte: Arquivo desenvolvido pelo pesquisador

Figura 21 — Pergunta — 8 - Aprendizagem Socioemocional.

Sua equipe esta 40 pontos a frente no placar, faltando 5
minutos para terminar a partida, uma atitude de empatia seria?

fazer mois
30 pontos pals
ocima de tudo o
maois importante
6 vencer

Nenhuma

das opgdes
acima.

Fonte: Arquivo desenvolvido pelo pesquisador
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Figura 22 — Pergunta — 9 - Aprendizagem Socioemocional.

Qual o significado de inteligéncia
emocional para vocé?

Entender as !
suas préprios enrtender. gerencior @

Utor 1ot ermog et na

0m°§6°3. resoiuxg 80 de conflitos

Nenhuma
das opcoes
acima.

Fonte: Arquivo desenvolvido pelo pesquisador

Figura 23 — Pergunta — 10 - Regras do Basquetebol e Aprendizagem Socioemocional.

Quando uma partida termina empatada, joga-se mais 5 minutos
quantos forem necessarios para sair um vencedor. Para alcangar
a vitéria qual dessas habilidades emocionais podem ajudar?

Conhecer
suas proprias
emocgdes.

https://ptvecteezy.com/arte-vetorial/16767921-placar-esportivo

Fonte: Arquivo desenvolvido pelo pesquisador



Figura 24 — Pergunta — 11 - Regras do Basquetebol e Aprendizagem Socioemocional.

v 37

Sabemos que com 5 faltas o jogador é excluido do jogo! Qual habilidade
emocional o jogador deveria ter para n@o sair do jogo e prejudicar sua equipe?

Um bom
Controle
Emocional.

Automotivagdo.

Fonte: Arquivo desenvolvido pelo pesquisador

Figura 25 — Pergunta — 12 - Aprendizagem Socioemocional.

Vocé é capitéo do seu time, e o arbitro do jogo apita uma
falta que nGo existiu, um bom capitdo é aquele que tem
um controle emocional e consegue dialogar com o arbitro.

ER. P e
Ay
Y&
7
| & B VERDADEIRO. FALSO

hti ps.//pt.vecteezy.com/arte-vetoral/16920859-lustracac-de-desenhos-animados-colorid osde-esportes-de-basquete

!

Fonte: Arquivo desenvolvido pelo pesquisador



Figura 26 — Modelo de Quiz tematico - como um programa de TV.

VERDADEIRO

, Ignorar

Fonte: Arquivo desenvolvido pelo pesquisador

Figura 27 — Bénus na pontuacdo por tempo na resposta das perguntas.

Bonus de tempo +14

907

Ignorar

Fonte: Arquivo desenvolvido pelo pesquisador

68



Figura 28 — Pontuacéo final do Quiz com o ranking das perguntas.

Ranking

\

Mostrar respostas

Comecar de novo

Fonte: Arquivo desenvolvido pelo pesquisador

Figura 29 — Ao final do Quiz todas as respostas das perguntas.

- @ Modar resfibstas @ -

falta com um empurréo
do adversério, qual habilidade

emocional vocé poderia
desenvolver para focar no jogo
novamente e ajudar sua equipe.

Sua equipe esta 40 -
2 Fazer mais
pontos a frente no placar, | 30pontos pois
. acima de tudo o
faltando 5 minutos para mais importante
A o é %
terminar a partida, uma e
de de empatia seria?

Qualle significado Enterder
as suas

de inteligéncia :

A préprias

emocional emogées.
para vocé?

Quando uma partida termina
empatada, joga-se mais 5 minutos
quantos forem necessarios para
sair um vencedor. Para alcangar
a vitéria qual dessas habilidades
emocionais podem ajudar?

Voltar

Fonte: Arquivo desenvolvido pelo pesquisador
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3.6.4 Entrevista Semi-estruturada

De acordo com Trivifios (1987), esse tipo de entrevista é uma técnica que possui um
roteiro, elaborado em teorias e hipétese, mas permite espacos para novos questionamentos
conforme a interacdo dos participantes.

A entrevista semiestruturada, primeiramente, foi realizada com uma aluna do curso
de Po6s-Graduacdo em Docéncia para a Educacdo Basica como projeto piloto; apos a
entrevista foram feitos alguns ajustes no roteiro para tentar captar mais informacdes sobre
o tema e, depois, foi realizada com a professora responsavel das aulas de Educacao Fisica
na Escola.

A entrevista foi realizada com um gravador de voz 8 gb digital gravagéo profissional
mp3 da marca (Tomate Knup — modelo KP-8004/MT556, com memaria interna de 8 GB),
durante uma visita a Escola, sendo desenvolvida na sala de informética, com o objetivo de
obter mais informac¢des sobre o conhecimento da professora sobre o tema Regras e Historia
do Basquetebol, Inteligéncia Emocional e Games, assim como o interesse dos estudantes
na modalidade esportiva e outras questbes sobre a formacdo académica do professor,
como seus desafios diante dos obstaculos no processo de ensino- aprendizagem do

Basquetebol durante o ano letivo, seguindo o roteiro discriminado abaixo:

Quadro 4 — Roteiro de Entrevista Semiestruturada para a professora responsavel.

 f=»  1°) Identificag&o do Professor

Nome do Professor:

Idade:

Formacao académica inicial e continuada:

Escola onde atua?

Tempo de servigo na Escola?

Qual a carga horaria de trabalho semanal na Escola?

Em que séries esta lecionando atualmente?

Quais as condi¢gbes de ambiente de trabalho que a Escola Ihe oferece?
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Qual principal motivo o que a levou a escolher esta profisséo?

2°) Perguntas ao professor sobre o tema:

Basquetebol:

Durante o processo de ensino do basquetebol no ano letivo, as criangas do 9°. ano
em geral demonstram interesse pelas aulas desta modalidade esportiva?

&
Regras de Basquetebol: %

Qual o nivel de conhecimento das Regras do Basquetebol que as criancas do 9°.

ano possuem?

O guem tem sido ensinado sobre as regras do Basquetebol com as criangas do 9°.

ano e como?

No seu processo de formacdo como docente, de que forma teve contato com as
regras do Basquetebol:

- Aprendeu durante o processo de graduacao na disciplina de Basquetebol,
- Assistindo aos jogos de Basquetebol na TV,

- Participando de cursos de formagé&o continuada organizado pelas confederacdes
de Basquetebol,

- Como atleta durante as partidas oficiais.

Inteligéncia Emocional: w& ‘_’«.
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Sabemos que a inteligéncia emocional é a capacidade de uma pessoa gerenciar
seus sentimentos, de modo que eles sejam expressos de maneira apropriada e eficaz.
Para melhorar a educacéo socioemocional das criancgas, € necessario o desenvolvimento
de préticas e habilidades como: empatia, ética, autoestima, autoconhecimento e

autoconfianca.

Habilidades estas que favorecem o crescimento emocional mais saudavel,
permitindo que as criancas estejam mais preparadas para lidar com suas emocdes,

pensamentos e adversidades do dia a dia no ambiente escolar.

Diante deste conceito acima, qual seria sua percep¢ao sobre a abordagem destes
temas com os alunos durante as aulas de Educacdo Fisica? Na sua opinido
desenvolvimento destas habilidades emocionais poderiam ajudar na resolucdo de
conflitos que ocorrem no dia a dia durante as aulas de Educacéo Fisica? Justifique sua
resposta.

Vocé tem abordado essas habilidades socioemocionais durante as aulas de

Educacao Fisica e como?

Game: &é‘*

Vocé ja teve contato ou ja desenvolveu atividades nas aulas de Educacéo Fisica
com algum tipo de game ou mesmo aplicativo como estratégia de ensino para as aulas

de Basquetebol ou de outras modalidades esportivas? Caso sim relate sua experiéncia.

As criancas e adolescentes de hoje estdo a todo momento conectados e
antenados com a tecnologia em geral, sendo ela hoje uma das suas principais linguagens
de comunicacdo. Na sua percepc¢ao seria funcional como método o desenvolvimento de
praticas tecnoldgicas para ajudar no processo de ensino aprendizado das regras do
Basquetebol e as habilidades socioemocionais através do uso desta tecnologia no caso

um game? Justifique sua resposta?

Fonte: Arquivo desenvolvido pelo pesquisador
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ApOs a entrevista, o audio foi transcrito para o formato de texto utilizando o software
turboscribe, para poder ser tabelado e utilizado na analise dos dados.

3.6.5 Analise dos Dados

Com os resultados do Quiz Educativo, entrevistas semiestruturadas e o diario de
campo, a pesquisa utilizou o método de analise de conteudo para tabular os resultados
sobre o conhecimento das regras do Basquetebol com os estudantes do 9°. ano, essa

técnica de analise de conteudo é definida como:

[...] o termo analise de contelddo designa: um conjunto de técnicas
de analise das comunicacdes visando a obter, por procedimentos
sistematicos e objetivos de descricdo do conteldo das mensagens,
indicadores (quantitativos ou nado) que permitam a inferéncia de
conhecimentos relativos as condigcbes de producgdo/recepcao
(variaveis inferidas) destas mensagens (Bardin, 2011, p. 47).

De acordo com Bardin (2011) este método € divido em 3 etapas:

Pré-analise, que tem o objetivo coletar e sistematizar os dados, através do
desenvolvimento do Quiz Educativo pelos estudantes sobre as Regras e Histéria do
Basquetebol e Aprendizagem Socioemocional, anota¢des realizadas no diario de campo e
entrevista com a professora de Educacéo Fisica responséavel pela turma.

A exploracdo do material a partir dos dados obtidos, categorizacdo do Quiz
Educativo e transcricdo da entrevista com a professora, destacando e pontuando as
maiores dificuldades em relacdo aos temas propostos e a utilizacdo delas como base para
a elaboracéo do PE (game).

E, finalmente, o tratamento dos resultados obtidos, fazendo uma correlacdo com a

literatura relacionada a utilizacdo de game no processo de ensino aprendizado.

3.7 O conhecimento professoral sobre Regras e Histéria do Basquetebol,
Aprendizado Socioemocional e Game

O levantamento do conhecimento professoral sobre os temas foi coletado por meio
de uma entrevista semiestruturada com a professora responsavel pelas aulas de Educacéo

Fisica.
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3.8 O conhecimento estudantil sobre Regras e Histéria do Basquetebol e
Aprendizado Socioemocional

O conhecimento dos estudantes, foram coletados através do desenvolvimento de
um Quiz Educativo em sala de aula, em que os alunos respondiam as questfes sobre os

temas de forma lldica.
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CAPITULO 4
RESULTADOS E DISCUSSAO

Neste capitulo serdo apresentados os resultados primeiramente da entrevista
semiestruturada que foi realizada com a professora de educacéo fisica responsavel pela
turma. Onde ela respondeu questbes sobre a Historia e Regras do Basquetebol,
Aprendizagem Socioemocional e o desenvolvimento de Jogos Eletrdnicos como método de

ensino nas aulas de Educacao Fisica.

Durante a entrevista a professora relatou que no presente momento, estava
ensinando para os estudantes do 9°. ano um contetdo mais teérico sobre a modalidade
Basquetebol, abordando temas como (historia, regras, sistema de jogo, técnica e tatica) por
conta da estrutura da quadra. Relatou também que teve contato com as Regras do
Basquetebol tanto na parte tedrica como na pratica durante seu processo de formacao na
graduacéo e também assistindo os jogos na televisdo e acompanhando seu sobrinho nas

partidas pois ele era jogador profissional de Basquetebol.

Segundo Frossard et al. (2023) “todos os treinadores destacaram que o curso de
Educacdo Fisica oferece conhecimento didatico, pedagoégico e fisiol6gico, mas nao

necessariamente uma especializagdo em basquete”.

Diante das perguntas sobre o Aprendizado Socioemocional e IE, a professora
destacou que essas habilidades estéo presente nos esportes a todo momento das aulas de
Educacéo Fisica. A autoestima, autoconhecimento, autoconfianca e a ética também como
no Fair Player que, segundo Turini (2002), “é¢ entendido como um dos principais valores do
Olimpismo, sendo a ética do esporte moderno cujo propdésito € orientar a conduta do
competidor na pratica esportiva”. Essas competéncias socioemocionais estao relacionadas
e fazem parte do cotidiano Escolar, e passar para as criancas que o Esporte ndo so trabalha
a prética, mas também a teoria e as competéncias socioemocionais sdo muito importantes,
sendo bastante trabalhadas nos proprios conteddos e dentro de cada esporte e jogo,
ajudando na resolucéo de conflitos entre alunos, causados por preconceitos, estereotipos,

cor, raca e modos distintos de falar e de se vestir.

Também relatou que ja tiveram uma experiencia com 0S games ho ensino da

disciplina de Handebol com os alunos do 6°. ano e que acredita que seja relevante
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desenvolver como método de ensino um instrumento como 0 game para ensinar as regras

do Basquetebol, sua Historia e as Competéncias Socioemocionais.

Ja em relacdo ao conhecimento dos estudantes sobre a Histéria e Regras do

Basquetebol e Aprendizagem Emocional, segue a tabela abaixo o desempenho com o

namero de porcentagem de acertos e erros das perguntas do Quiz Educativo com os

estudantes do 9°. ano da Escola Publica Estadual sobre os temas propostos:

Quadro 5 — Resultado do Quiz de acertos e erros sobre o0s temas.

No. PERGUNTA TEMA CERTO | ERRADO | % CERTO | % ERRADO
1 Histéria do Basquetebol 15 4 79 21
2 Histéria do Basquetebol 16 3 84 16
3 Histéria do Basquetebol 8 11 42 58

Histéria do Basquetebol 68% 32%
3 Regras do Basquetebol 8 11 42 58
4 Regras do Basquetebol 19 0 100 0
5 Regras do Basquetebol 5 14 26 74
6 Regras do Basquetebol 11 8 58 42
7 Regras do Basquetebol 15 4 79 21
10 Regras do Basquetebol 13 6 68 32
11 Regras do Basquetebol 16 3 84 16

Regras do Basquetebol 65% 35%
7 Inteligéncia Emocional 15 4 79 21
4 Inteligéncia Emocional 19 0 100 0
8 Inteligéncia Emocional 10 9 53 47
9 Inteligéncia Emocional 17 2 89 11
10 Inteligéncia Emocional 13 6 68 32
11 Inteligéncia Emocional 16 3 84 16
12 Inteligéncia Emocional 19 0 100 0

Inteligéncia Emocional 82% 18%

Fonte: Dados de pesquisa coletados pelo pesquisador
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Figura 30 — Resultado do Quiz sobre Regras do Basquetebol.

Quiz - Regras do Basquetebol

RESPOSTAS CERTAS - RESPOSTAS ERRADAS .

Fonte: Dados de pesquisa coletados pelo pesquisador

Diante da coleta de dados, sobre o conhecimento dos temas abordados na pesquisa
observou-se gque os estudantes obtiveram um menor indice de acerto no Quiz Educativo
com o tema relativo as Regras do Basquetebol (65% de respostas certas e 35% erradas),

revelando um menor conhecimento entre todos os temas abordados.

De acordo com relato da professora responsavel pela turma em entrevista
semiestruturada, os estudantes estéo aprendendo sobre regras, lembrando que a parte das
Regras do Basquetebol possui uma parte tedrica e outra parte mais pratica, em que
realmente se aprende jogando com erros e acertos em quadra sob orientacdo dos
professores e que conforme a BNCC (2018) dentro da unidade temética dos esportes, umas
das habilidades consiste em “(EF89EF04) Identificar os elementos técnicos ou técnico-
taticos individuais, combinacdes taticas, sistemas de jogo e regras das modalidades
esportivas praticadas”, trazendo a importancia de conhecer as regras da modalidade em

gue os estudantes estdo apreendendo naquele momento.
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Figura 31 — Resultado do Quiz sobre Historia do Basquetebol.

Quiz - Historia do Basquetebol

|

RESPOSTAS CERTAS - RESPOSTAS ERRADAS .

Fonte: Dados de pesquisa coletados pelo pesquisador

Ja em relacdo a Histéria do Basquetebol, observou-se um maior conhecimento por
parte dos estudantes - 68% de respostas certas e 32% erradas -, tema que também tem

sido abordado pela professora de forma teorica sobre as origens do Basquetebol.

O desenvolvimento da gamificacdo inserindo conteddos s&o instrumentos que
objetivam o0 engajamento dos estudantes, deixando as aulas mais dinamicas e
motivacionais, segundo Corréa et al. (2023).

Observou-se através do diario de campo que apos o desenvolvimento do Quiz
Educativo, os estudantes se mostraram a cada intervencdo pedagodgica muito mais
interessados sobre os temas abordados, mostrando um maior engajamento da turma em
geral.

Os estudantes quando estavam respondendo o Quiz Educativo, se identificavam nas
situacdes de jogo em que o Quiz abordava, além de identificarem as habilidades

socioemocionais que estavam sendo abordadas.
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Figura 32 — Resultado do Quiz sobre Aprendizado Socioemocional.

Quiz - Inteligéncia Emocional

18%
18%

’...
® S

RESPOSTAS CERTAS . RESPOSTAS ERRADAS -

Fonte: Dados de pesquisa coletados pelo pesquisador

E, finalmente, sobre o conhecimento do Aprendizado Socioemocional entre 0s
estudantes, destacou-se sendo o maior nivel de conhecimento e acerto que todos 0s outros
temas (82% de respostas certas e 18% erradas). Esse tema € mais amplo e esta
relacionado de uma forma direta ou indireta a todas as disciplinas dos estudantes, no dia a
dia da Escola e na convivéncia entre os estudantes e professores.

Segundo Goleman (1995) desenvolver a IE no ambiente escolar podem trazem
beneficios nos comportamentos dos estudantes como: melhorar a autoconsciéncia
emocional, controle de emoc¢des, menor impulsividade, empatia ao ler as emocdes e lidar

com os relacionamentos.
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Figura 33 — Resultado em porcentagem de Acertos e Erros do Quiz.

Porcentagem (%) de Acertos e Erros no Quiz

82 %
68 % 65 %
32% 35%
I l 5
Historia do Basquetebol Regras do Basquetebol Inteligéncia Emocional

I Acertos [ Erros

Em vista dos resultados apresentados, entende-se que 0s alunos do 9° ano possuem
um maior conhecimento sobre os temas Histéria do Basquetebol e Aprendizado
Socioemocional do que as préprias Regras do Basquetebol. Pode-se justificar esse
resultado devido as habilidades socioemocionais que fazem parte de todas as
competéncias basicas da BNCC em todas disciplinas, como também por estarem presentes

ndo s6 nos momentos das aulas de Educagéo Fisica, mas no dia a dia do ambiente Escolar.
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CAPITULO 5
PRODUTO EDUCACIONAL

5.1 Fases Técnicas de Elaboracdo do Game
5.1.1 Titulo do produto

“‘Game de Basquetebol, Regras e Aprendizagem Socioemocional’.
5.1.2 Resumo do Produto Educacional

O game foi desenvolvido com base do nivel de conhecimento dos estudantes do 9°
ano de uma Escola Publica Estadual, onde eles responderam perguntas através de um
Quiz Educativo sobre Regras e Historia do Basquetebol e Aprendizado Socioemocional, ja
a professora responsavel pela turma participou de uma entrevista semiestruturada sobre
os temas da pesquisa e, conforme as interversdes pedagdgicas, foi desenvolvido um diario
de campo durante as aulas de Educacédo Fisica Escolar. Com base nessas informacdes,

analisamos os conteudos e desenvolvemos um novo Quiz Educativo.

O ogame consiste em um infografico em PDF, com um link

https://wordwall.net/play/74334/734/972 para jogar o Quiz Educativo e ter acesso a

informacgdes dinamicas para aprender mais sobre as Regras e Histdria do Basquetebol e 0
Aprendizado Socioemocional com a IE, pontuando cooperacao, empatia e respeito, que
podem acontecer em Vvarias situacdes de jogo no Basquetebol, apresentadas
primeiramente de forma ludica, em que o estudante tem que tomar a decisdo de escolher

uma das res postas.

Ao final, aparecera um ranking no qual o estudante pode participar novamente e
melhorar sua posicéo, buscando, assim, ajudar no aprendizado das Regras e Histéria do
Basquetebol e a IE, podendo desenvolver um instrumento de metodologia no auxilio das

aulas de Educacéo Fisica Escolar.
5.1.3 Diagndstico local

A escola publica Estadual que foi escolhida para realizac&o da pesquisa € localizada
na periferia de uma cidade, com tradicAdo no comércio e com varias instituicoes

educacionais.

A Escola tem aproximadamente 485 estudantes nos anos finais do Ensino

Fundamental e no Ensino Médio, divididos em 14 turmas de periodo integral, das 7h as


https://wordwall.net/play/74334/734/972
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16h. Ela estd inserida em um bairro que possui varios problemas de ordem social, como
violéncia e combate ao uso de drogas entre os adolescentes.

Atualmente, em seu entorno ha algumas entidades sociais que, em parceria com
entidades privadas, prefeitura e o estado realizam projetos sociais no contraturno das
escolas, com objetivo de oportunizar vivéncias na educagcao e no esporte, colaborando na

construcéo de melhores futuros cidadaos.

A maioria dos estudantes da escola sdo de classe social baixa e moram nas
adjacéncias do bairro, que possui algumas quadras poliesportivas, mas, por conta da
degradacdo do patriménio publico e da falta de um trabalho de pertencimento, a
comunidade e aos espacos publicos estdo totalmente degradadas, impedindo a préatica

segura do Basquetebol.
5.1.4 Publico-alvo

A pesquisa foi desenvolvida durante as aulas de Educacédo Fisica com dezenove
estudantes matriculados no 9° ano do Ensino Fundamental, durante o periodo de 2023 a
2024 de uma Escola Publica Estadual. A Escola possui uma quadra poliesportiva e uma

sala de informatica que puderam ser utilizadas no processo da pesquisa.

Quando os estudantes estdo no 9° ano, eles vivenciam uma fase de transicéo, pois
€ 0 momento em que eles passardo para o Ensino Médio e terdo novas disciplinas e
objetivos, caracterizando um momento de varias mudancas, em que se fecha um ciclo e se
comeca outro. Durante esse periodo dos anos finais do Ensino Fundamental, eles tiveram
em varios bimestres a disciplina Basquetebol, aprendendo os aspectos técnicos, fisicos e
sociais da modalidade. Portanto o 9° ano € um momento interessante de avaliar o
conhecimento sobre as regras do Basquetebol com os estudantes e as implicacdes de um
game sobre as regras atrelados as emocdes do jogo.

5.1.5 Objetivo geral do produto

Espera-se que, por meio do game como estratégia no processo ensino-
aprendizagem, os alunos se apropriem das Regras e Histéria do Basquetebol atrelado as

suas emocoes.

5.1.6 Objetivos especificos

Incentivar e despertar a pratica do Basquetebol na Escola;
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Melhorar o conhecimento das Regras Basquetebol, sua Historia e origens como o
melhor aprendizado da Habilidades Socioemocionais através da IE;

5.1.7 Metodologia de desenvolvimento do produto

No processo de desenvolvimento do Quiz Educativo em forma de jogo, que vem a
colaborar com o aprendizado de contetudos de forma ludica e divertida, com base nas
informacdes coletadas com os estudantes do 9° ano de uma Escola Publica Estadual e com
base do nivel de conhecimento sobre as Regras e Histdria do Basquetebol e Aprendizado
Socioemocional, desenvolvemos o0 Quiz em que os Professores possam abordar como um

meétodo no processo de ensino-aprendizagem do Basquete no ambiente Escolar.

Ja com os dados em mados, realizamos uma analise dos conteudos e, com base
nessas informacdes, desenvolvemos o game que tem como enredo a Historia do
Basquetebol, suas principais Regras e situacdes de jogo, em que 0s estudantes possam
aprender mais sobre os pilares da IE como cooperacédo, empatia e respeito. O personagem
do infografico serd um avatar da ex-atleta Suzete, ex-capitd da Selecdo Feminina de
Basquetebol, e dentro do infografico os alunos terdo acesso ao e-book do A, B, C... do
Basquete com Suzete material este onde os estudantes podem aprender mais sobre os

fundamentos basicos da modalidade.



Figura 34: Quiz - Game de Basquetebol, Regras e Aprendizagem Socioemocional.

\/

AVA
AVAVAY  UNIVERSIDADE ESTADUAL PAULISTA 3
ay JULIO DE MESQUITA FILHO ’l E] D‘?(éncla para
Campus Universitdrio de Bauru i E ucacao Basica

DEPARTAMENTO DE EDUCACAO/FC PROGRAMA DE POS-GRADUACAO

DEPARTAMENTO DE EDUCACAO FISICA/FC

O presente QUIZ educativo para estudantes
da Educacgao Basica é resultante da dissertagao
de mestrado profissional intitulada “O ENSINO
DAS REGRAS DO BASQUETEBOL ATRELADO A
APRENDIZAGEM SOCIOEMOCIONAL: UMA
PROPOSICAO DE GAME PARA ESCOLARES”,
disponivel no link abaixo:

https:/iwww.fc.unesp.br/#!/ensinolpos-graduacaol/programas/mestrado-
profissional-em-docencia-para-a-educacao-basicaldissertaes-e-
produtos/dissertacoes-e-produtos-2025/

Concluida no Programa de Pds-graduagao em
Docéncia para a Educacgéo Basica, da Faculdade
de Ciéncias - Unesp Bauru/SP.

GAME DE BASQUETEBOL, REGRAS

E APRENDIZAGEM
SOCIOEMOCIONAL
e e
___/BASKETBAIJ. = BOLA NO CESTO

Prof°. Mestre Profissional Eduardo Campanelli Mortari

Prof®. Associada: Dagmar Hunger

/

g

_

84



unesp

Mortari, Eduardo Campanelli.

O Ensino das Regras do Basquetebol atrelado &
Aprendizagem Sociocemocional: Uma Proposigic de Games
para olares / Eduardo Campanelli Mortari ;
orientadora: Dagmar Aparecida Cynthia Franga Hunger.
Bauru : UNESP, 2025

LRl

Produto educacional elaborado como parte das
exigéncias do Mestrado Profissional em Docéncia para
Educagdo Basica da Faculdade de Ciéncias, UNESP, Bauru

1 1. 2. Aprendizagem iocemocional. 3.
Jogos Eletrdnicos. 4. Regras. I. Hunger, Dagmar
parecida Cynthia Franga. I de Estadual
Paulista. Faculdade de Ciéncias. III. Titulo.

AVA
AVAYAY  UNIVERSIDADE ESTADUAL PAULISTA s a
vav JULIO DE MESQUITA FILHO i\m Dgcen(l_a para.
Campus Universitério de Bauru - E ucacao Bésu:a
DEPARTAMENTO DE EDUCACAO/FC PROSRUMA U IS SDMAAO

l

85



GAME DE BASQUETEBOL, REGRAS
E APRENDIZAGEM
SOCIOEMOCIONAL

VAMOS APRENDER MAIS SOBRE

= BASQUETEBOL

O Basquetebol ¢é um esporte
coletivo de invasao, vivenciado no
mundo e ensinado nas escolas.

Os principais fundamentos de jogo .
sdo: Manejo de Corpo e Bola,
Drible, Passe, Arremesso, Bandeja e
o Rebote.*

E um jogo dindmico e abrange um

conjunto de habilidades,
capacidades fisicas e perceptivas,
coordenacgao motora, como )

agilidade, cooperacdo e tomadas
de decisodes.

Idealizado pelo professor de
Educagao Fisica canadense James
Naismith, nos Estados Unidos, o
qual foi motivado a desenvolver
uma atividade em um ginasio, em
razao do rigoroso inverno da cidade
de Springfield.

O objetivo do jogo € pontuar ao
acertar a bola na cesta do
adversario, saindo vencedora a
equipe com o maior numero de
pontos. :




= REGRAS

Regras e combinados, como respeito, que
podem ser relacionadas ao dia a dia em sala
de aula e regras mais especificas, como
faltas corporais no jogo de Basquetebol
Escolar.

= APRENDIZAGEM SOCIOEMOCIONAL

Quando aprendemos a entender e a
controlar nossas emocdes com empatia,
colocando-nos no lugar do outro e
tomando decisdes responsaveis. [sso
acontece nas mais diferentes situacées no
cotidiano da Escola e durante uma partida
de Basquetebol também. Podemos
desenvolver nossa inteligéncia emocional
para compreender e gerenciar melhor
nossas emocgdes, de modo que elas sejam
expressas de maneira apropriada e eficaz.

L I

CLIQUE NA BOLA DE BASQUETEBOL
PARA COMECAR O QUIZ
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6. CONSIDERACOES FINAIS

Atualmente durante a docéncia na Escola observa-se que a cada dia mais os alunos
dos anos iniciais e finais do ensino fundamental, estdo mais conectados com as tecnologias

e em especial as redes sociais e suas diversas vertentes.

Uma geracdo que ja nasce com a tecnologia de forma intuitiva no seu cotidiano,
dentro do seu ambiente familiar e escolar, que podem trazer beneficios sociais e também

educacionais quando desenvolvidos de forma didéatica e equilibrada.

O advento da tecnologia vem facilitar o dia a dia dos estudantes em diversos
momentos, mas também tem seus pontos negativos e traz na sua bagagem varios
transtornos fisicos, mentais, emocionais e sociais por conta do tempo de exposi¢ao as telas
e as redes sociais aliado a falta da pratica das atividades fisicas dentro e fora do ambiente

Escolar.

Os estudantes tem encontrado cada vez mais dificuldade em cumprir desde as
regras mais simples de convivéncia no ambiente Escolar com seus colegas de sala e
professores como até as Regras de um jogo de Basquetebol nas aulas de Educacéo Fisica

Escolar.

Para cumprir as Regras de um jogo ou combinados de convivéncia em sala de aula,
os alunos necessitam conhecé-las primeiramente, entender que elas existem e foram
instituidas por um senso comum para organizar e proteger um determinado grupo de

pessoas.

Tendo em vista 0s aspectos observados acima, sugere a importancia desta pesquisa
para corroborar no processo do ensino e aprendizado das aulas de Educacao Fisica, por
intermédio de um PE em forma de Quiz Educativo que venha despertar nos alunos para

um maior conhecimento sobre:

As Regras Basicas do Basquetebol: os alunos que vivenciam as praticas desportivas
na Escola, tendem a ter mais disciplina para cumprir as Regras ndo s6 no jogo como

também no seu dia a dia.

A Historia do Basquetebol: é uma modalidade que faz parte da Historia desportiva
do Brasil, e que foi idealizada de forma brilhante diante de uma situagao problema em que

0 professor se encontrou, passando por um inverno rigoroso ele teria que desenvolver um
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jogo onde pudesse ser jogado em ambiente fechado, situacdo semelhante em que os
estudantes nos dias de hoje passam de forma frequente pela falta de espaco e

infraestrutura adequada no ambiente Escolar para praticar atividades desportivas.

Aprendizagem Socioemocional: desenvolver as habilidades socioemocionais e
descobrir quais competéncias sdo necessérias para que a inteligéncia emocional venha a
aflorar, colaborando na resolucéo de conflitos no cotidiano dos estudantes na Escola, que
atualmente diante dos altos indices de violéncia e ansiedade entre os adolescentes se faz

tdo necessario.

Em virtude dos fatos mencionados acima, desenvolver um game como uma
metodologia ativa com os estudantes dos anos finais do ensino fundamental, podera
melhorar o conhecimento das habilidades socioemocionais tdo importantes nos dias de hoje
onde os jovens ficam tempo demais em dispositivos eletronicos e gradativamente deixaram
de brincar, se expressar e de praticar mais atividades desportivas ao ar livre. Como também
obter um maior conhecimento tedrico sobre as Regras e Histdria do Basquetebol possam

contribuir no resultado final das aulas de Educacéo Fisica Escolar.

Observou-se que apo6s o termino do Quiz os estudantes conversavam mais sobre 0s
temas entre si, estimulando seus colegas a participar das atividades, demonstrando este
lado em que os jogos eletronicos ajudam no engajamento das atividades entre os
adolescentes.

A cada dia os professores estdo se deparando com uma geracao que requisita
0 uso de novas metodologias de ensino, que consigam entender sua prépria linguagem,
gue estabelecam conexdes e vinculos com os temas e os estudantes, e entendemos que
o mundo nos apresenta grandes desafios que sdo muito diferentes daqueles que tinhamos
ha alguns anos, (Martins et al., 2021), por isso nds docentes necessitamos pesquisar e
estudar cada dia mais novos métodos de ensino para alcancar nossos objetivos a curto e

longo prazo.

Cabe a reflexéo se este modelo de game Quiz Educativo poderia ser utilizado com
outras modalidades esportivas ou com outras faixas etarias e temas diversos que estejam
na grade curricular da Escola e se poderia trazer o mesmo engajamento e o despertar com

outras criangas que se encontra em fases de aprendizados diferentes.
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7. APENDICES

APENDICE A —
TCLE - TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO AOS PAIS

Nome do(a) Aluno(a) participante:

Nome do Responsavel pelo Aluno(a):

RG do Responsével:

Seu filho(a) foi convidado(a) a participar da pesquisa “O ENSINO DAS REGRAS DO
BASQUETEBOL ATRELADO A APRENDIZAGEM SOCIOEMOCIONAL: UMA
PROPOSICAO METODOLOGICA DE GAME”, esta pesquisa tem como objetivo projetar,
propor, desenvolver e analisar o impacto de um game como estratégia no ensino e
aprendizagem das regras do Basquetebol atrelado a aprendizagem socioemocional
(cooperacgédo, empatia e respeito), como também desenvolver e analisar as implicacdes do
game como método de ensino aprendizagem.

Os alunos inicialmente irdo responder ha um questionario sobre as regras do
basquete e suas emocgbes, com base nessas informacdes iremos desenvolver um game
onde depois poderdo jogar e aprender novos conteldos sobre as regras do basquete e a
inteligéncia emocional.

A participacao do(a) seu(sua) filho(a) se torna de forma totalmente voluntaria e livre
de qualquer remuneracgéo, sem prejuizos financeiros, custos ou lucro.

Seguindo conforme as Resolu¢des 466/12 e 510/16 do Conselho Nacional de Saude,
assegura-se total sigilo de suas informacfes em todas as etapas da pesquisa através de
um questionario sem a identificacdo nominal dos participantes, sendo que vocé é livre para
recusar a participacao de seu/sua filho/filha e retirar seu consentimento ou interromper sua
participacédo a qualquer momento.

A recusa em participar nao ira acarretar qualquer penalidade ou perda de beneficios
para seu/sua filho/filha.

As atividades serdo realizadas na unidade escolar, em dia e horéario de aula, com o
professor pesquisador, ndo alterando a rotina escolar dos alunos, lembrando que as fotos
e videos que serdo coletados durante o processo fazem parte do Produto Educacional

resultado da pesquisa.
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Os riscos durante a pesquisa sdo com deslocamento do corpo durante as atividades,
0 que pode eventualmente causar pequenas quedas ou desconforto em responder o
guestionario sobre as regras do basquetebol. Entretanto, seu(sua) filho(a) podera desistir a
gualquer momento da pesquisa, que tem como beneficios para os participantes um maior
conhecimento sobre as regras do basquetebol e suas emog¢des durante o jogo.

Vocé responsével também receberd uma via deste Termo de Consentimento Livre e
Esclarecido para os Pais pelo(a) aluno(a) assinada por ambas partes pesquisador e

participante.

Para maiores informacfes ou esclarecimentos, vocé podera entrar em contato
com os pesquisadores, Eduardo Campanelli Mortari, e-mail: eduardo.mortari@unesp.br
, fone: 14 98137-7858 e/ou Prof.2 Dr.2 Dagmar Aparecida Cynthia Franca Hunger, e-
mail: dagmar.hunger@unesp.br, fone: 14 99902-3347 ou com o Comité de Etica em
Pesquisa da Faculdade de Ciéncias/fUNESP/Bauru — Contato do Comité de Etica em
Pesquisa - Endereco: Av. Luiz Edmundo Carrijo Coube, n°® 14-01 — Vargem Limpa, CEP:
17033-360, Bauru-SP, e-mail: cepesquisa@fc.unesp.br, telefone: (14) 3103-6075
(Ramal: 9400).

Declaro ter sido informado(a) de forma clara, os objetivos e a metodologia da
pesquisa intitulada “O ENSINO DAS REGRAS DO BASQUETEBOL ATRELADO A
APRENDIZAGEM SOCIOEMOCIONAL: UMA PROPOSIQAO METODOLOGICA DE
GAME”, bem como as atividades que serdo desenvolvidas neste processo.

Estou ciente de que a participacdo € voluntaria e a privacidade de meu(minha)
filho(a) sera respeitada, ou seja, o sigilo de informacdes sobre a vida pessoal, e, também a
nao divulgacdo do nome préprio, também ciente de que posso recusar a participacao, retirar
meu consentimento, ou interromper a participacdo dele (a) a qualquer momento, sem
precisar justificar.

Declaro que concordo com a participacdo de meu(minha) filho(a) como voluntario(a)
e permito a realizacdo de fotos, videos em aula e que sera utilizada de forma Unica e
exclusiva para os objetivos da pesquisa educacional, ndo tendo uma reproducéo externa e

assegurando o sigilo da crianca.


mailto:eduardo.mortari@unesp.br
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Declaro ter recebido uma copia deste Termo de Consentimento Livre e Esclarecido

para os Pais e certifico que li o texto de consentimento e entendi seu conteddo.

Bauru, / /2023

Assinatura do responsavel pelo(a) aluno(a)

Assinatura do Pesquisador

Contato do Comité de Etica em Pesquisa

Endereco: Av. Luiz Edmundo Carrijo Coube, n® 14-01 - Vargem Limpa, CEP: 17033-360, Bauru-SP,
Telefone: (14) 3103-6075 (Ramal: 9400), E-mail: cepesquisa@fc.unesp.br

Universidade Estadual Paulista “Julio de Mesquita Filho”, UNESP-Bauru - Faculdade de Ciéncias.
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APENDICE B -

TALE - TERMO DE ASSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO PARA ALUNOS

Tema da Pesquisa: “O ENSINO DAS REGRAS DO BASQUETEBOL ATRELADO A
APRENDIZAGEM SOCIOEMOCIONAL: UMA PROPOSICAO METODOLOGICA DE
GAME”

Orientadora: Prof.2 Dr.2 Dagmar Aparecida | Instituicdo/Departamento: UNESP/Bauru

Cynthia Franga Hunger — Departamento de Educagéo.

Telefone: (14) 3103-6075 E-mail: dagmar.hunger@unesp.br

Aluno responsavel: Eduardo Campanelli | Instituicdo/Departamento: UNESP/Bauru
Mortari — Departamento de Educacao.

Telefone: (14) 98137-7858 E-mail: eduardo.mortari@unesp.br

Comité de Etica em Pesquisa:

Enderego: Av. Luiz Edmundo Carrijo Coube, n°® 14-01 - Vargem Limpa, CEP: 17033-360, Bauru-SP,
Telefone: (14) 3103-6075 (Ramal: 9400), E-mail: cepesquisa@fc.unesp.br

Universidade Estadual Paulista “Julio de Mesquita Filho”, UNESP-Bauru - Faculdade de Ciéncias.

Nome do Participante:

Nome do Responsavel:

RG do Responsavel:

1 eofe
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Estamos realizando uma pesquisa com objetivo de desenvolver um game que

ajude os alunos a aprenderem mais sobre as regras do Basquetebol e suas emocgoes

também.

Para realizar esta pesquisa, precisamos que vocé preencha um questionario em

formato de Google Forms sobre as regras do Basquetebol.
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Ao final desta pesquisa vocés terdo acesso a este game que sera construido com
a ajuda de vocés, caso tenham alguma davida sobre este durante as atividades propostas
podem me perguntar a qualquer momento (Professor Eduardo), ou se tiver algum

problema pode contatar a Professora Orientadora do projeto Dagmar.

Suas respostas ndo serdo compartilhadas com outros alunos e sé serao utilizadas
para o desenvolvimento desta pesquisa educacional e sua participacao se torna de forma
totalmente voluntaria e livre de qualquer remuneracao, sem prejuizos financeiros, custos

ou lucro.

Vocé poderia me ajudar?

Sabendo que meu responsavel aceitou e eu li, entendi e tirei minhas duvidas
com o professor Eduardo, concordo em participar da Pesquisa sobre as Regras do
Basquetebol e suas emocdes. Também estou ciente de que posso recusar a participacao,
retirar meu consentimento, ou interromper a participacdo dele (a) a qualquer momento,

sem precisar justificar.

Bauru, / /2023

Assinatura do aluno(a)
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APENDICE C -
TCLE - TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO AOS PROFESSORES

Nome do(a) Professor(a) participante:

RG do Responsével:

Professor(a) vocé foi convidado(a) a participar da pesquisa “O ENSINO DAS
REGRAS DO BASQUETEBOL ATRELADO A APRENDIZAGEM SOCIOEMOCIONAL:
UMA PROPOSICAO METODOLOGICA DE GAME”, esta pesquisa tem como objetivo
projetar, propor, desenvolver e analisar o impacto de um game como estratégia no ensino
e aprendizagem das regras do Basquetebol atrelado a aprendizagem socioemocional
(cooperacédo, empatia e respeito), como também desenvolver e analisar as implica¢des do
game como método de ensino aprendizagem.

Os alunos inicialmente irdo responder ha um questionario sobre as regras do
basquete e suas emocgdes, com base nessas informacdes iremos desenvolver um game
onde depois poderéo jogar e aprender novos contetdos sobre as regras do basquete e a
inteligéncia emocional.

A sua participacdo se torna de forma totalmente voluntéria e livre de qualquer
remuneracao, sem prejuizos financeiros, custos ou lucro.

Seguindo conforme as Resolucdes 466/12 e 510/16 do Conselho Nacional de Saude,
assegura-se total sigilo de suas informacdes em todas as etapas da pesquisa através de
um questionario sem a identificacdo nominal dos participantes, sendo que vocé &€ livre para
recusar a participacdo de seu/sua filhoffilha e retirar seu consentimento ou interromper sua
participacdo a qualquer momento.

A recusa em participar ndo ira acarretar qualquer penalidade ou perda de beneficios
para seu/sua filho/filha.

As atividades seréo realizadas na unidade escolar, em dia e horario de aula, com o
professor pesquisador, ndo alterando a rotina escolar dos alunos, lembrando que as fotos
e videos que serdo coletados durante o processo fazem parte do Produto Educacional
resultado da pesquisa.

Entretanto, vocé podera desistir a qualquer momento da pesquisa, que tem como
beneficios para os participantes um maior conhecimento sobre as regras do basquetebol e

suas emocdes durante o jogo.
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Vocé responsével também receberd uma via deste Termo de Consentimento Livre e

Esclarecido assinada por ambas partes pesquisador e participante.

Para maiores informacfes ou esclarecimentos, vocé poderd entrar em contato
com os pesquisadores, Eduardo Campanelli Mortari, e-mail: eduardo.mortari@unesp.br
, fone: 14 98137-7858 e/ou Prof.2 Dr.2 Dagmar Aparecida Cynthia Franca Hunger, e-
mail: dagmar.hunger@unesp.br, fone: 14 99902-3347 ou com o Comité de Etica em
Pesquisa da Faculdade de Ciéncias/UNESP/Bauru — Contato do Comité de Etica em
Pesquisa - Endereco: Av. Luiz Edmundo Carrijo Coube, n® 14-01 — Vargem Limpa, CEP:
17033-360, Bauru-SP, e-mail: cepesquisa@fc.unesp.br, telefone: (14) 3103-6075
(Ramal: 9400).

Declaro ter sido informado(a) de forma clara, os objetivos e a metodologia da
pesquisa intitulada “O ENSINO DAS REGRAS DO BASQUETEBOL ATRELADO A
APRENDIZAGEM SOCIOEMOCIONAL: UMA PROPOSICAO METODOLOGICA DE
GAME”, bem como as atividades que serdo desenvolvidas neste processo.

Estou ciente de que a participacdo é voluntaria e a privacidade de meu(minha)
filho(a) sera respeitada, ou seja, o sigilo de informacdes sobre a vida pessoal, e, também a
nao divulgacdo do nome proprio, também ciente de que posso recusar a participacao, retirar
meu consentimento, ou interromper a participacdo dele (a) a qualguer momento, sem
precisar justificar.

Declaro que concordo com a participacdo de meu(minha) filho(a) como voluntario(a)
e permito a realizacdo de fotos, videos em aula e que sera utilizada de forma Unica e
exclusiva para o0s objetivos da pesquisa educacional, ndo tendo uma reproducéo externa e
assegurando o sigilo do professor.

Declaro ter recebido uma cépia deste Termo de Consentimento Livre e Esclarecido

para os Pais e certifico que li o texto de consentimento e entendi seu conteudo.


mailto:eduardo.mortari@unesp.br
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Bauru, / /2023

Assinatura do professor responséavel (a)

Assinatura do Pesquisador

Contato do Comité de Etica em Pesquisa

Endereco: Av. Luiz Edmundo Carrijo Coube, n® 14-01 - Vargem Limpa, CEP: 17033-360, Bauru-SP,
Telefone: (14) 3103-6075 (Ramal: 9400), E-mail: cepesquisa@fc.unesp.br

Universidade Estadual Paulista “Julio de Mesquita Filho”, UNESP-Bauru - Faculdade de Ciéncias.
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APENDICE D - TERMO DE ACEITE DA ESCOLA

APENDICE C - TERMO DE ACEITE DA ESCOLA

UNIVERSIDADE ESTADUAL PAULISTA

u nes JULIO DE MESQUITA FILMO"
Campus de Bauru

N

AJC da diretora da Escola Estadual Professor. _ ..Ziwormives =

Eu, Eduardo Campanelli Mortari, estudante do curso de mestrado da Unesp
Bauru no ano de 2023/24, venho através desta solicitar a diretoria da escola a
autorizagdo para realizar a pesquisa com os alunos dos alunos do 92. Ano durante as

aulas de educacdo fisica. A pesquisa que é intitulada como: “O ENSINO DAS REGRAS
DO BASQUETEBOL ATRELADO A APRENDIZAGEM SOCIOEMOCIONAL: UMA
PROPOSICAO METODOLOGICA DE GAME®, que tem como objetivo projetar, desenvolver
e analisar o impacto de um game como estratégia no ensino e aprendizagem das regras do
Basquetebol atrelado & aprendizagem socioemocional (cooperagdo, empatia e respeito),
como também desenvolver e analisar as implicagdes do game como método de ensino
aprendizagem.

Os alunos inicialmente irdo responder ha um guestionario via Google Forms sobre
as regras do basquete e suas emogdes, com base nessas informagdes iremos desenvolver
um game onde depois poderdo jogar e aprender novos conteldos sobre as regras do
basquete e a inteligéncia emocional.

A pesquisa proposta integra o Programa de Poés-Graduagdo em Docéncia para
Educagéo Basica da UNESP de Bauru, sendo orientada pela Prof.® Dr.* Dagmar Aparecida
Cynthia Franga Hunger. Os dados colhidos serao eticamente tratados, seguindo as normas
prescritas pelo Comité de Etica em pesquisa envolvendo seres humanos. Assim, além dos
cuidados com o levantamento de dados, as identidades alunos envolvidos na pesquisa
serdo preservados através de questionario sem a identificagdo nominal dos alunos.

Agradecemos a atengao e colocamo-nos a disposi¢do para maiores informagbes.

Bauru, 14 de setembro de 2023.

Atenciosamente

o~ » -
vt A NN \

2 NS b s il i
Diretora da E&. ’.‘.:':, o vEg e wee PRSI

Segho T de Pos-O daF de Clincias
Av. !VMMWM«'!W Vargem Limps  Daure-SP CEP: 17033-360
Fone: (14) 31036077 - email: pglc@ic Ungsp.lir «  Site: www.fc. unesp br




ANEXOS

ANEXO A — PARECER CONSUBSTANCIADO DO CEP

UNESP - FACULDADE DE
CIENCIAS CAMPUS BAURU - W““‘
JULIO DE MESQUITA FILHO

PARECER CONSUBSTANCIADO DO CEP

DADOS DO PROJETO DE PESQUISA

Titulo da Pesquisa: BASQUETEBOL E A APRENDIZAGEM SOCIOEMOCIONAL: UMA PROPOSICAO
METODOLOGICA DE GAME

Pesquisador: EDUARDO CAMPANELLI MORTARI

Area Tematica:

Versao: 1

CAAE: 75013123.7.0000.5398

Instituicao Proponente: UNIVERSIDADE ESTADUAL PAULISTA JULIO DE MESQUITA FILHO
Patrocinador Principal: Financiamento Préprio

DADOS DO PARECER

Numero do Parecer: 6.581.364

Apresentacgao do Projeto:

Resumo:

A utilizagdo de jogos eletrénicos como uma estratégia de aprendizado, cada dia mais tem sido utilizada com
os adolescentes desta geracdo Alpha, que se identificam e estdo conectados a esta tecnologia em seu
cotidiano. Esta pesquisa tem como objetivo projetar, propor, desenvolver e analisar o impacto de um game
como estratégia no ensino aprendizagem das regras do Basquetebol atrelado a aprendizagem
socioemocional (cooperagdo, empatia e respeito). Seguindo uma abordagem qualitativa com base na
metodologia da pesquisa-acado iremos utilizar questionarios, entrevistas semiestruturadas e diario de campo
para levantar o conhecimento das regras do Basquetebol com os alunos do 90. ano da escola publica da
cidade, que serdo utilizados como base para o desenvolvimento do game.

Introducdo:

Nos ultimos anos de convivio social, durante a docéncia na escola, tenho observado a dificuldade com que
os adolescentes tem em respeitar as regras. Sejam pelas regras e combinados mais simples de convivéncia
em sala de aula entre os estudantes no dia a dia com suas responsabilidades, como até as mais especificas
de um jogo de Basquetebol na Escola.No ambiente escolar entende-se que as regras sao criadas e
elaboradas com o objetivo de proteger os estudantes, manter a disciplina e também melhorar a convivéncia
de todos entre uma sociedade. Assim para que se possa aprender um jogo e cumprir suas regras,
primeiramente é necessario
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conhece-las. Segundo (KUHN, M; DEON, A.R., 2021, p. 3), “A escola como instituicdo formal se orienta a
partir de normas consensuadas, o que permite que se constitua em ambiente de convivéncia e de
aprendizagem.”.De acordo com (KOBAYASHI, M.C.M. & ZANE, V.C., 2010), as regras sdo muito
importantes como partes integrantes de uma sociedade, sendo assim o jogo com regras entrega uma
possibilidade para a crianga desenvolver suas estruturas mentais e também melhorar sua
socializacdo.Segundo (DAIUTO, M., 1991), o Basquetebol € um esporte emocionante e dindmico que possui
inUmeras regras que envolvem varios aspectos do jogo e inicialmente na sua criagdo de origem haviam 13
regras basicas que perduraram por varios anos, ja com o passar dos anos as modificagdes que foram
realizadas objetivaram o aperfeicoamento daquilo que a experiéncia demostrou a necessidade de
adaptacédo e de atualizagdo em virtude do desenvolvimento técnico do jogo.De acordo com a Base Nacional
Comum Curricular (BRASIL, 2018) o esporte é regido por um conjunto de regras formais, organizadas pelas
instituicdes como (associagdes, federacdes e confederagdes esportivas) que também definem as normas de
disputa e cuidam do desenvolvimento das modalidades esportivas em todos os niveis de competicao. Ele
também como toda pratica social pode ser recriado e adaptado por quem participa e se envolve na pratica,
mantendo suas caracteristicas formais de regulagdo das agdes, mas adaptando as outras normas ou regras
de acordo com o interesse dos participantes, espaco utilizado, nimero de jogadores e etc. Podendo tomar
como exemplo a modalidade esportiva Basquetebol onde podemos jogar um jogo dois contra dois em uma
Unica cesta, os alunos estdo jogando o Basquetebol, mas ndo estdo obedecendo todos os 50 artigos que
possui as regras da modalidade oficialmente. O Basquetebol é definido como uma modalidade de invasao
ou territorial que tem como caracteristica comparar a capacidade de uma equipe chegar com a bola ou um
outro objeto para uma meta ou area da quadra que é o campo de defesa dos outros adversarios (gol, cesta
e etc.), e simultaneamente proteger sua regido também de ser atacada (BRASIL, 2018).Com a evolugéo do
basquetebol vieram novas regras deixando o jogo mais dinamico e atualmente o basquete esta divido em 8
regras principais, sendo que dentro de cada regra temos artigos que ao final totalizam 50 deles, sendo cada
um relacionados ao jogo, as equipes, aos arbitros e finalmente aos atletas (Confederagéo Brasileira de
Basketball, CBB, 2022). Durante a pratica pedagdgica na Escola, tenho observado entre os adolescentes a
falta de conhecimento relacionado as regras do jogo e até mesmo a prépria histéria do basquetebol e suas
origens. O jogo de Basquetebol, foi criado diante de uma situagdo problema dentro de uma Escola, e
segundo (DAIUTO, M., 1991), o jogo foi idealizado pelo professor de educagéo fisica canadense James
Naismith em 1981 na Associagdo Crista de Mogos de Springfield, em Massachusetts no EUA, onde
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o diretor da escola pediu ao professor que inventasse um novo esporte, sem violéncia e que fosse praticado
em lugar fechado por conta do inverno rigoroso nos Estados Unidos, e que pudesse ser praticado no verao
ao ar livre.No processo de ensino e aprendizagem da modalidade Basquetebol (dentro de uma partida), os
adolescentes passam por varios momentos onde eles necessitam tomar decisdes, que muitas das vezes
implicam ou estéo relacionadas as suas emog¢des por conta da dinamica do jogo e ao cumprimento das
regras da modalidade esportiva, sendo assim um conhecimento das regras do Basquete e entendimento
das aprendizagens socioemocionais durante as situacées de jogo numa partida, pode ajudar os
adolescentes e suas tomadas de decisdes durante o este processo de ensino aprendizado do Basquetebol
na Escola. Segundo (GOLEMAN, D., 1995, p 63), a inteligéncia emocional é definida como:[...] a inteligéncia
emocional: por exemplo, a capacidade de criar motivagdes para si proprio e de persistir num objetivo apesar
dos percalcos; de controlar impulsos e saber aguardar pela satisfacdo de seus desejos; de se manter em
bom estado de espirito e de impedir que a ansiedade interfira na capacidade de raciocinar; de ser empatico
e autoconfiante.De acordo com (DE ROSE JUNIOR, D.; TRICOLI, V, 2005), um dos aspectos da pratica
pedagégica do basquete na iniciagdo, é a aprendizagem social que envolve aspectos psicolégicos e
filoséficos que seguramente ajudara na criagao de novas relagdes de amizades entre as criangas, como
fortalecer as ja existentes, sendo que o jogo coletivo também possibilita uma aproximacgao entre as criangas
de uma forma mais verdadeira.Na atualidade, os jogos eletrédnicos como estratégia de ensino e
aprendizagem, pode mudar comportamentos e desenvolver o censo ético para obedecer as regras
propostas, tendo como resultado final um melhor desempenho académico e emocional, ajudando na
formacéao social cidada.Diante deste contexto, na presente pesquisa-agao quais seriam as implicagdes dos
jogos eletrénicos no ensino e aprendizagem das regras do Basquetebol atrelado ao aprendizado
socioemocional e de que forma a ela esta relacionada as aplicagdes das regras do basquetebol durante o
processo de ensino aprendizagem do jogo para adolescentes na escola.

Hipdtese:

Professores e estudantes escolares desconhecem a histéria e as regras do basquetebol.

O desenvolvimento de um game, como estratégia no processo de aprendizagem do basquetebol escolar
atrelado a aprendizagem socioemocional, pode impactar num melhor desempenho estudantil, bem como,
influenciar na adesao/aderéncial/interesse pela modalidade.

Metodologia Proposta:
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A pesquisa seguirda uma abordagem qualitativa com objetivo de explorar o conjunto de opinides e
representacdes sobre o tema que pretendemos investigar. Sendo que para utilizarmos a abordagem
qualitativa & necessario aprender a observar, registrar e analisar interagdes reais entre pessoas, e entre
pessoas e sistemas (LIEBSCHER, P., 1998). Segundo Ludke e André (1986, p.13) uma pesquisa qualitativa
é formada pela obtencdo dos dados descritivos, que foram coletados dentro de um contato direto do
pesquisador com a situagdo que sera estudada. A pesquisa qualitativa busca explicar os fenémenos sociais
“de dentro” sendo de varias formas diferentes como: analisando as experiéncias de individuos e grupos,
examinando interacdes e comunicagdes baseadas na observacgéo e registro de praticas e a investigagéo de
documentos (FLICK, U., 2009).

A pesquisa tem natureza qualitativa, baseada na metodologia da Pesquisa-agdo como método, ela pode
agregar técnicas de pesquisa, podendo utilizar-se de intervengdo na solugédo de problemas e também na
organizagao de agdes educativas, como dindmicas de grupo com dimenséao coletiva na producédo do
conhecimento (BALDISSERA, A., 2001).

O método da pesquisa-acao educacional € uma estratégia para que os professores desenvolvam suas
pesquisas e possam aprimorar o processo de ensino em decorréncia o aprendizado de seus alunos (TRIPP,
D., 2005).

Lembrando da importancia do pesquisador neste tipo de pesquisa, se envolver de forma participativa com o
contexto do objeto a ser estudado para poder identificar as dificuldades e a melhor forma de intervengao
pedagodgica. De acordo com (THIOLLENT. M., 1985, p. 16) é importante:

[...] € necessario definir com preciséo, qual agado, quais agentes, seus objetivos e obstaculos, qual exigéncia
de conhecimento a ser produzido em fung¢do dos problemas encontra dos na agéo ou entre os atores da
situacdo.

Para estudarmos os fendmenos em forma de pesquisa qualitativa & necessario identificarmos o contexto
onde estdo inseridos os estudantes, sendo assim iremos desenvolver a pesquisa durante as aulas de
educacdo fisica com aproximadamente 35 estudantes matriculados no 9o. ano do ensino fundamental 2,
com a faixa etaria entre 13 a 14 anos de idade, durante o periodo de 2023 a 2024 de uma escola publica.
O estudo sera submetido ao Comité de Etica em Pesquisa com Seres Humanos seguindo suas orientagdes,
sendo somente iniciada apdés aprovagdo do mesmo.

Os estudantes que aceitarem participar do estudo irdo levar para seus pais e responsaveis preencher um
Termo de Consentimento Livre e Esclarecido Termo de Assentimento Livre e Esclarecido e a escola ira
preencher uma Carta de Aceite para realizar a pesquisa.
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Para o levantamento e analise do conhecimento das regras do basquetebol utilizaremos as seguintes
técnicas:

Levantamento bibliografico sobre o tema, onde iremos embasar teoricamente a pesquisa-agao.

Questionario onde os alunos responderdo um questionario diagnéstico através da ferramenta do Google
Forms com objetivo de coletar o conhecimento com base na percepgao sobre as regras do basquetebol dos
alunos do 90. ano da Escola Publica da cidade.

As entrevistas semiestruturadas serdo realizadas com os alunos e o professor responsavel com a utilizacéo
de um gravador de voz com objetivo de obter mais informagdes sobre o conhecimento dos alunos sobre as
regras do basquete. De acordo com (TRIVINOS, A. N. S.,1987) esse tipo de entrevista & uma técnica que
possui um roteiro, elaborado em teorias e hipétese, mas permite espagos para novos questionamentos
conforme o decorrer e interagdo dos participantes.

O desenvolvimento de diario de aulas que serdo produzidos por parte do professor/pesquisador que
segundo (ZABALZA, M. A., 2004), sao registros e narracdes de professores sobre os acontecimentos
durante as aulas e suas reflexdes sobre as agdes durante o processo de ensino aprendizado.

Desfecho Primario:

Ensino e aprendizagem do basquetebol (histéria; regras) atrelado a aprendizagem socioemocional; incentivo
ao esporte em contexto escolar por intermédio de game e, também, a renovacédo da docéncia em educagao
fisica escolar, melhor desempenho emocional e académico estudantil. Propagacéo académica, cientifica e

cultural do game.

Desfecho Secundario:
Ressignificacdo escolar no que diz respeito a aprendizagem socioemocional e o ensino e a aprendizagem
do esporte basquetebol. Tamanho da Amostra no Brasil: 36

Havera uso de fontes secundarias de dados (prontuarios, dados demograficos, etc)?
Nao

Informe o numero de individuos abordados pessoalmente, recrutados, ou que sofrerdo algum tipo de

intervencado neste centro de pesquisa:
36
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Havera uso de fontes secundarias de dados (prontuarios, dados demograficos, etc)?
Nao

Informe o numero de individuos abordados pessoalmente, recrutados, ou que sofrerdo algum tipo de
intervencdo neste centro de pesquisa:
36

Objetivo da Pesquisa:

Objetivo Primario:

Projetar, propor, desenvolver e analisar o impacto de um game como estratégia no ensino e na
aprendizagem das regras do Basquetebol atrelado a aprendizagem socioemocional (cooperagdo, empatia e
respeito).

Objetivo Secundario:

Analisar o conhecimento de um grupo de estudantes referentes as regras do basquetebol numa Instituicao
Escolar Publica. Averiguar e discutir as implicagdes no aprendizado das regras do basquetebol e atrelado ao
aprendizado socioemocional como, respeito, cooperacgao, empatia por intermédio de um game.Desenvolver
e analisar as implicagdes do game como método de ensino aprendizagem.

Avaliagao dos Riscos e Beneficios:

Riscos:

Os riscos durante a pesquisa sdo com deslocamento do corpo durante as atividades, o que pode
eventualmente causar pequenas quedas ou desconforto em responder o questionario sobre as regras do
basquetebol.

Beneficios:

Incentivar os estudantes da escola publica a pratica do Basquetebol, conhecer mais sobre o jogo e suas
regras atrelado a aprendizagem socioemocional que tem como temas (cooperagdo, empatia e respeito) por
intermédio de um game.

Comentarios e Consideragoes sobre a Pesquisa:
Trata-se de um projeto de pesquisa-agdo na area de Educacgdo, mas especificamente envolvendo a
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Rron

Ed. Fisica, através da elaboracdo de produto educativo relativo ao ensino e a aprendizagem do

basquetebol.

O tema é pertinente, o projeto encontra-se bem estruturado, todos os termos obrigatérios foram

apresentados ndo existindo impedimentos éticos.

Obs. O cronongrama necessita de um pequeno ajuste das datas das fazes iniciais. Penso que isso ocorreu

em decorréncia do tempo de espera do parecer junto ao CEP FC. Tal fato ndo impede a aprovagao do

projeto mas deve ser

corrigido.

Consideragoes sobre os Termos de apresentagao obrigatoria:

Todos os Termos foram apresentados corretamente.

Conclusées ou Pendéncias e Lista de Inadequacoes:

Alterar as datas do cronograma anteriores a data de 13/12, para apdés esse periodo.

Consideragoes Finais a critério do CEP:

Este parecer foi elaborado baseado nos documentos abaixo relacionados:

Tipo Documento Arquivo Postagem Autor Situacao
Informagdes Basicas|PB_INFORMACOES_BASICAS_DO_P | 14/10/2023 Aceito
do Projeto ROJETO_2220938.pdf 00:44:41
Outros TERMO_DE_ACEITE_DA ESCOLA_E | 14/10/2023 [EDUARDO Aceito

DUARDO_CAMPANELLI_MORTARI_P 00:35:46 | CAMPANELLI
B.pdf MORTARI
TCLE / Termos de |TALE_EDUARDO_CAMPANELLI_MOR| 14/10/2023 [EDUARDO Aceito
Assentimento / TARI_PB.pdf 00:34:36 | CAMPANELLI
Justificativa de MORTARI
Auséncia
TCLE / Termos de |TCLE_EDUARDO_CAMPANELLI_MOR| 14/10/2023 [EDUARDO Aceito
Assentimento / TARI_PB.pdf 00:34:11 | CAMPANELLI
Justificativa de MORTARI
Auséncia
Orcamento ORCAMENTO_EDUARDO_CAMPANEL| 14/10/2023 |EDUARDO Aceito
LI_MORTARI_PB.pdf 00:32:37 |CAMPANELLI
MORTARI
Cronograma CRONOGRAMA_EDUARDO_CAMPAN | 14/10/2023 |EDUARDO Aceito
ELLI_MORTARI_PB.pdf 00:31:58 |CAMPANELLI
MORTARI
Projeto Detalhado / |PROJETO_MESTRADO_EDUARDO_C| 14/10/2023 |EDUARDO Aceito
Brochura AMPANELLI_MORTARI.pdf 00:31:08 |CAMPANELLI
Investigador MORTARI
Folha de Rosto FOLHA_DE_ROSTO_EDUARDO_CAM | 14/10/2023 |EDUARDO Aceito
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QG

Folha de Rosto ANELLI_MORTARI_PB.pdf 00:15:11 | CAMPANELLI Aceito
MORTARI
Situacgao do Parecer:
Aprovado
Necessita Apreciagao da CONEP:
Nao
BAURU, 14 de Dezembro de 2023
Assinado por:
Mario Lazaro Camargo
(Coordenador(a))
Endereco: Av. Eng. Luiz Edmundo Carrijo Coube, n® 14-01
Bairro: CENTRO CEP: 17.033-360
UF: SP Municipio: BAURU
Telefone: (14)3103-9400 Fax: (14)3103-9400 E-mail: cepesquisa.fc@unesp.br

Pagina 08 de 08

112



