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COIMBRA, Renan dos Santos. O jogo de tabuleiro “Movimento em A¢ao” na
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RESUMO

A educacéo fisica escolar se transforma constantemente de acordo com as mudancas
sociais. Algumas partem de iniciativas politicas norteadoras da pratica pedagdgica,
outras, de mudancas filosoficas dentro da area. Os jogos sdo uma oOtima estratégia de
conexdao do ludico com as bases cientificas da disciplina. No ambiente escolar, utilizar
0S jogos é comum e cotidiano, entretanto, em dias de chuva, ou quando os profissionais
da area se deparam com espacos pequenos para ministrar suas aulas, os jogos de
tabuleiro aparecem como uma alternativa viavel e de facil aplicabilidade. Inovar € pauta
recorrente na educacdo. Com isso em foco, sistemas como a “Gamificagdo” ganham
destaque, sendo uma sistematica de resolugcéo de problemas, aumento da motivagcéo
e engajamento de determinados publicos, utilizando elementos dos jogos para
contextos multiplos. Unindo esta sistematizagéo, cada vez mais comum e atrativa aos
olhos nédo s6 de jovens, mas de todas as faixas etarias, com a educacao fisica escolar,
0 objetivo deste estudo foi criar um jogo de tabuleiro, onde os participantes
reproduzissem atividades fisicas de acordo com as diretrizes curriculares para a idade
dos praticantes, validando o tabuleiro desenvolvido no estudo, bem como as atividades
descritas no seu contexto de jogabilidade. O tabuleiro contou com 21 casas de
locomocéao dos jogadores, ao estilo ao estilo “Movimento de um ponto ao outro”, 4
avatares para representar cada jogador (no maximo 4 por partida) e 36 cartas
personalizadas com as atividades fisicas. O objetivo do jogo era alcancar o pédio antes
dos outros competidores. As atividades fisicas foram escolhidas para faixa etaria do 7°
ano do Ensino Fundamental e contemplando as valéncias fisicas adequadas a serem
trabalhadas nesta idade de acordo com os documentos norteadores da pratica
pedagodgica. O estudo foi uma pesquisa acdo, com intervencdo, de abordagem
gualitativa com carater transversal. Participaram do estudo, na primeira fase, 5
docentes de educacao fisica especialistas na area escolar, 0os quais auxiliaram no
processo de validacao das atividades propostas no jogo de tabuleiro. Na segunda etapa
participaram, 25 estudantes da educacdo béasica de turmas de 7° ano do ensino
fundamental 1l da rede municipal de Barra Velha, no estado de Santa Catarina (SC). Os
resultados apontam que a experiéncia com o jogo foi, em sua maioria, positiva e bem
recebida. No entanto, a analise das respostas sugere que ha espaco para ajustes em
algumas atividades para otimizar ainda mais o engajamento e a efetividade do jogo
como ferramenta educativa. Vale lembrar que o estudo visou avaliar a “satisfagao” dos
estudantes, sem qualquer avaliacdo motora ou cognitiva durante as atividades. Adaptar
elementos do jogo de acordo com o feedback dos estudantes poderd contribuir para
aumentar a relevancia e o impacto pedagogico da atividade em estudos futuros, os
guais nos parecem fundamentais para aprimorar este produto educacional, o qual
podera ser modificado em relacéo a faixa etaria/nivel escolar entre outras.
Palavras-chave: Gamificacdo; Tabuleiro; Educacao Fisica.
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COIMBRA, Renan dos Santos. The board game “Movimento em Agédo” a

pedagogical proposal in school Physical Education. 2024. Dissertation

(Professional Master's in Physical Education) - Center for Human Sciences, Education,

and Letters. Western Parana State University, Marechal Candido Rondon, 2024.
ABSTRACT

School physical education is constantly evolving in response to social changes. Some
of these changes stem from political initiatives that guide pedagogical practice, while
others are driven by philosophical shifts within the field. Games are an excellent strategy
for connecting the playful aspect with the scientific foundations of the discipline. In the
school environment, the use of games is common and routine; however, on rainy days
or when professionals are faced with small spaces for conducting their classes, board
games emerge as a viable and easily applicable alternative. Innovation is a recurring
theme in education. With this in mind, systems like “Gamification” gain prominence as a
systematic approach to problem-solving, increasing motivation and engagement among
specific audiences by using game elements in various contexts. Combining this
increasingly common and attractive system, not only for young people but for all age
groups, with school physical education, the objective of this study was to create a board
game where participants performed physical activities according to the curricular
guidelines for the players' age group, validating the board developed in the study, as
well as the activities described in its gameplay context. The board featured 21 spaces
for player movement, in a “Point-to-Point Movement” style, 4 avatars to represent each
player (up to 4 per game), and 36 customized cards with physical activities. The goal of
the game was to reach the podium before other competitors. The physical activities were
chosen for 7th-grade students, covering the appropriate physical capacities to be
developed at this age according to the guiding documents of pedagogical practice. The
study was an action research project with an intervention, using a qualitative, cross-
sectional approach. In the first phase, 5 physical education teachers specializing in the
school setting participated, assisting in the validation process of the activities proposed
in the board game. In the second phase, 25 students from 7th-grade classes in the
municipal school system of Barra Velha, Santa Catarina (SC), took part. The results
indicate that the experience with the game was largely positive and well-received.
However, the analysis of the responses suggests there is room for adjustments in some
activities to further optimize engagement and effectiveness of the game as an
educational tool. It is worth noting that the study aimed to assess student “satisfaction”
without any motor or cognitive evaluation during the activities. Adapting game elements
based on student feedback may contribute to increasing the pedagogical relevance and
impact of the activity in future studies, which we consider essential for improving this
educational product, potentially adjusting it for different age groups/school levels, among
other modifications.

Keywords: Gamification; Board Game; Physical Education.
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1 INTRODUCAO

A educacéo fisica escolar se transforma constantemente com as mudangas
sociais. Algumas alteragbes partem de iniciativas politicas norteadoras da prética
pedagdgica, como outras, de mudancas filoséficas dentro da é&rea. Atualmente,
direcionados por documentos como a Base Nacional Curricular Comum (BNCC),
consolidou-se a concepcao de educacéo fisica como Cultura Corporal de Movimento.
Esta concepc¢do permeia diversos campos de atuacdo da educacdo fisica, como as
brincadeiras e jogos, esportes, dancas, lutas, ginasticas e praticas de aventura
(BRASIL, 2018).

Investigadores relataram que na utilizacdo dos jogos no ambiente escolar deve-
se ter uma intencionalidade regida pelas diretrizes da disciplina trabalhada, seguindo
as orientagcdes dos documentos norteadores de cada rede para que a pratica
potencialize o conhecimento desejado, e ndo seja so a pratica pela pratica. Entender
0s conceitos de jogos e brincadeiras auxiliara no processo de construcdo do
aprendizado neste estudo (GERONIMO, 2020; TRAVASSOS, 2021).

Assim, alguns conceitos devem ser elucidados: Jogos e Brincadeiras sdo
similares, ambos apresentam a ludicidade como eixo fundamental de sua pratica, as
regras sao simples, porém, nos jogos, o codigo de regras se complexifica em relacao
as brincadeiras, podendo ser alteradas somente ao fim de um momento determinado
do jogo. No tocante ao Esporte, o regramento, as praticas sistémicas, competitivas e
internacionalmente direcionadas dao a caracteristica rigida da pratica esportiva. Assim,
destaca-se que na educacéo fisica escolar, o jogo ndo € um ato qualquer, dissociado
da formacdo do aluno, € comprometido com este e de seu papel social presente e
futuro, por isso a importancia de a disciplina influenciar positivamente na cultura escolar
e deixar suas devidas marcas, pois 0 jogo ndo € s6 um conteudo especifico, sendo
também uma ferramenta auxiliar de ensino (FREIRE, 2011; BRASIL, 2018).

A atividade fisica escolar neste contexto dos jogos é de suma importancia para o
desenvolvimento humano, de forma que quanto mais cedo esta prética for incorporada
a rotina de vida, maiores os beneficios fisiolégicos, psicolégicos, sociais e culturais. Os
jogos séo 6timas oportunidades de interacdo entre individuos, sendo os de tabuleiro
uma estratégia da sociedade. O jogar vai muito além da oposi¢ao ou do “vencer” seu
(s) adversario (0s), podendo muitas vezes, 0 jogo, ser um habito presente na cultura

dos praticantes. Diversos autores incentivam o0 uso destes no processo de
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aprendizagem devido ao seu alto teor de aceitabilidade e imersdo por parte dos
estudantes (FERREIRA, 2008; BARACHO, 2012; TOLOMEI, 2017; GERONIMO,
2020).

Os jogos de tabuleiro sao praticas antigas, realizadas de diversas formas, de
acordo com a sociedade que os praticam. Sua caracteristica ludica predomina,
podendo ser considerado uma riqueza das civilizagdes e sociedades além da sua
intencionalidade de ritualizar processos sociais, divertir e fortalecer a cultura.
Historicamente, a origem dos jogos de tabuleiro ndo é datada com preciséo, havendo
registros de 7000 anos Antes de Cristo, no Egito (Jogo da Mancala), e registros de 4000
anos antes de Cristo em pedras pré-histéricas. Destaca-se que em 960 Depois de
Cristo, na Muralha da China houve diferentes formas de registros de tabuleiros e légicas
do “jogar”. Ainda que as eras sejam distintas, pode-se notar uma tendéncia referencial
dos jogos com a representagdo de humanos ou animais em sua esséncia, como o “jogo
do puma” (Coldbmbia) e o “tigre come a ovelha” (China). Tais dados registram a
importancia cultural que o jogo de tabuleiro tem, ndo sé reproduzindo a cultura, mas
perpetuando ela ao longo das eras. O que é um estimulo para criar um modelo de jogo
representativo da Educacdo Fisica nesta plataforma de tabuleiro (DUARTE, 2012,
FERREIRA, 2008; FOGANHOLI, 2019; GERONIMO, 2020; TRAVASSOS, 2021).

Atualmente, a cultura dos jogos cresce e atrai muitas pessoas ao redor do mundo,
nao s6 no modelo fisico, também no digital, mas mantendo a légica do “jogar” em sua
esséncia. O que antes era “recreacao”’, passa a ser uma tendéncia cultural entre jovens
e criancas, fazendo com que seja utilizado como estratégia motivacional tanto no
ambiente escolar, como no laboral, empresarial, entre outros. Esta utilizacdo dos jogos
aproxima a aprendizagem do estudante e trabalhadores a sua prépria realidade e
funciona como um “combustivel” que engaja a praticarem o jogo proposto, de forma
leve e fluida (BARACHO, 2012; TOLOMEI, 2017).

Neste contexto, um novo sistema se apresenta utilizando caracteristicas do que
chamamos de “Jogo” para incentivar estudos, praticas laborais, competicdes
empresariais etc. Com o nome de Gamification, ou Gamificacdo, € uma sistematica de
resolucdo de problemas, aumento da motivacdo e engajamento de determinados
publicos, utilizando elementos dos jogos (ou “games”) (mecanicas, estratégias,
pensamentos, etc.) para fora deste contexto, objetivando motivar os individuos a acao,
auxiliando a solucionar problemas e promovendo aprendizagens. E um processo de

melhoria de determinados servicos, objetos e ambientes, sejam empresariais;
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educacionais ou comerciais. Este fendbmeno emerge de uma cultura que popularizou os
jogos (games), e dessa capacidade de motivar a agéo, potencializar aprendizagens e
auxiliar na resolugéo de problemas nos diversos campos e areas de conhecimento dos
alunos (BARACHO, 2012; BUSARELLO, 2016; FARDO, 2013; GEE, 2009; TOLOMEI,
2017).

Dentro do ambiente escolar a Gamificacdo pode ser utilizada em qualquer
disciplina, contanto que os profissionais saibam organizar sua dindmica e motivagéo
para com os estudantes. Pensando que 0s jogos no contexto ficticio promovem e
favorecem o processo de relagéo e geragcdo com o conhecimento e que o conceito de
motivagao articula experiéncias vividas com novas perspectivas, tanto internas quanto
externas, que estimulardo o pensamento autdbnomo, a criatividade, a resolucdo de
problemas e propiciando bem-estar aos praticantes, entende-se que o jogo a ser criado
se conecta com esta metodologia, sendo uma adaptacéo do seu conceito, ao ambiente
escolar e da educacdo fisica (DOMINGUEZ, 2013; VIANNA, 2013; BUSARELLO,
2016).

Com isso em mente, a proposta deste estudo foi criar um jogo de mesa com o
tema da Educacado Fisica, construindo um Tabuleiro com atividades das aulas da
disciplina. Servindo este jogo como uma alternativa de pratica em ambientes nao
“tradicionais” das aulas (quadras, campos, entre outros), mas sim, espacos como

dentro da sala de aula, espagos “menores”, ou “limitados”.

1.1 Objetivos

1.1.1 Objetivo Geral

e Criar um jogo de tabuleiro, onde os participantes reproduzam atividades fisicas de

acordo com as diretrizes curriculares para o ciclo escolar dos praticantes.

1.1.2 Objetivos Especificos

e Construir e Validar um tabuleiro que envolvam como atividades o exercicio fisico
correspondente as criangcas e adolescentes que estdo matriculadas no Ensino
Fundamental I

e Analisar a aplicabilidade do jogo de tabuleiro que envolva o exercicio fisico em suas
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atividades com adolescentes que estdo vinculadas ao Ensino Fundamental 1.

1.2 Produto Educacional

Para isto, a proposta do estudo foi criar um modelo fisico de Jogo de Tabuleiro,
ao estilo “Movimento de um ponto ao outro” com a tematica da Educacgao Fisica escolar.
Para construcao das atividades fisicas que estao dentro de cada “casa” do jogo, utilizou-
se as diretrizes dos documentos norteadores (Base nacional Curricular Comum, BNCC;
Organizacao Mundial da Saude, OMS e Guia de Atividade Fisica para a Populacdo
Brasileira, GAFPB). Contemplando atividades fisicas pertinentes a faixa etaria do 7°
ano do Ensino Fundamental e contemplando as valéncias fisicas adequadas a serem
trabalhadas. O jogo levou o0 nome de “Movimento em Ag¢ao”, pois entende-se que o
movimento € a base da Educacao Fisica, e sua acdo nas aulas ser pertinente com a
proposta deste estudo (BNCC, 2019; GERONIMO, 2020; OMS, 2020; BRASIL, 2021).

1.3 Justificativa

1.3.1 Académica

Na literatura pesquisada poucas referéncias foram encontradas entre a conexao
de jogos de tabuleiro com a educacdao fisica escolar. Dentre os trabalhos cientificos
encontrados alguns retratam os jogos de tabuleiro como a “Mancala”, entretanto com
um viés historico (FOGANHOLI, 2019). Outros estudos destacaram a relevancia deste
tipo de jogo como alternativa pedagdgica, pois pode estimular as habilidades fisicas,
cooperativas, tomada de decisdes, entre outras (CARNEIRO, 2009; GERONIMO, 2020;
BARBOSA, 2024).

Além disso, a maior parte das referéncias envolvem outras disciplinas (geografia,
matematica, entre outras), o que demonstra o vazio que a educacao fisica pode
preencher neste cenario dos tabuleiros. Outra questdo a ser analisada € de que o
presente material visou construir um jogo validado cientificamente e devidamente
embasado em métodos de ensino e praticas atuais (referenciais teéricos e o0 método
“Gamificagdo”), através de uma sistematizacdo da préatica deste estudo dentro da
pesquisa, como execuc¢dao de um minitorneio para engajamento dos estudantes
(BRASIL, 2018; GERONIMO, 2020; OMS, 2020; BRASIL, 2021; VIEIRA, 2022).
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1.3.2 Social

De acordo com os dados mais recentes do Censo Escolar 2024, apenas 40,6%
das escolas publicas possuem quadras e materiais adequados para as aulas de
educacdo fisica. Além disso, cerca de 47% das escolas nao tém instalacdes esportivas,
e 45,1% possuem quadras adequadas. Nesse contexto, nos dias ndo propicios para
atividades ao ar livre os professores de educacao fisica encontram dificuldades em seu
planejamento, principalmente aqueles que ndo possuem guadras, ou espacos cobertos,
ou que quando possuem, estdo cheios de goteiras, ou dgua empocada, inviabilizando
0 uso. A proposta visa estruturar um jogo de tabuleiro que traga elementos corporais
das ginasticas de condicionamento fisico, sendo uma alternativa viavel para os dias em
gue as intempéries impedem as aulas externas (INEP, 2024).

Assim, devido ao ritmo frenético da atualidade, muitas formas de “distrair” e
“‘entreter” tem se destacado, portanto, a intencéo é criar um jogo de facil aplicabilidade
tanto nas escolas, como fora delas, para que este entretenimento seja guiado e
pedagogicamente orquestrado, com material de simples distribuicdo para as redes de
ensino, sendo sua abordagem adaptada ao seu publico. Pode-se verificar que existem
varios jogos de tabuleiro, porém, a maioria ndo incentiva o “movimento corporal”, tendo
como caracteristica 0 jogo em cima de uma mesa, ou bancada, estatico e com
movimento apenas das maos para movimentar as pecas (GERONIMO, 2020).

Sendo entdo, este criado como uma iniciativa de conectar o imaginario do
tabuleiro, com o real (fisico). Na medida em que varios documentos preconizam a
pratica de atividade fisica como fator de salude em jovens desta faixa etéaria, e se
conectam com outros documentos escolares, esta proposta de jogo é uma estratégia
nao sO para dentro dos muros da escola, mas para o ambiente familiar, de lazer e
recreacao destes jovens (BRASIL, 2018; OMS, 2020; BRASIL, 2021; INEP, 2024).

1.3.3 Pessoal

A falta de um jogo “conhecido” ou “referéncia” de educacdo fisica nesta
plataforma, de facil aplicacdo nas escolas, e fora delas, motivou o pesquisador e autor
desta dissertagdo em construir um modelo de jogo. De modo que este sirva de

referéncia para as praticas educacionais da disciplina ao longo dos anos.
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2 REVISAO BIBLIOGRAFICA

2.1 Educacdo Fisica Escolar

A Educacao Fisica no Brasil possui uma trajetdria rica e complexa, marcada por
diversas transformacdes que refletem o desenvolvimento social, cultural e politico do
pais. Desde os primeiros registros de atividades fisicas nas escolas durante o periodo
imperial (Século XIX) até a sua consolidagdo como componente curricular obrigatorio
(Lei de Diretrizes e Bases da Educacédo Nacional (LDB), Lei n°® 9.394, de 20 de
dezembro de 1996) a Educacdo Fisica tem desempenhado um papel crucial na
formacéo integral dos estudantes. Varios movimentos influenciaram o contexto histérico
nacional da disciplina, como: O movimento higienista, onde cultuavam-se os habitos de
saude e valorizavam-se o desenvolvimento da moral e do corpo fisico; O movimento
militarista, que visava uma sociedade sd, em busca da perfeicao fisica e estética,
preparada para o combate e a guerra; E o da esportivizagcdo, onde o esporte de
rendimento era autoritariamente objetivado nas aulas (BRASIL, 1996; JUNIOR, 2011;
FONSECA, 2021).

Estudar o momento atual da Educacdo Fisica no Brasil, levando em
consideracao as experiéncias e praticas do passado, permite uma analise critica e
informada das politicas educacionais e dos desafios contemporaneos. Dessa forma, é
possivel promover melhorias continuas no ensino e na valorizagcédo da atividade fisica
como elemento fundamental para o bem-estar e desenvolvimento humano.

Atualmente, as politicas educacionais séo influenciadas pela Base Nacional
Curricular Comum (BNCC), representada como a diretriz mais sélida e moderna no
ambito escolar, consolidando a concepcéo de educacao fisica como Cultura Corporal
de Movimento. Na educacéo fisica escolar, sob o olhar da BNCC este conceito é
utilizado como meio para promover o desenvolvimento integral dos estudantes,
incluindo aspectos fisicos, cognitivos, emocionais e sociais. Os alunos séo incentivados
a explorar e vivenciar diferentes praticas corporais, desenvolvendo habilidades motoras
e compreendendo a importancia do movimento para a saude e o bem-estar. A cultura
corporal de movimento valoriza a diversidade de manifestacdes corporais, com as
unidades tematicas (Brincadeiras e Jogos, Esportes, Ginasticas, Dancas, Lutas e
Préaticas Corporais de Aventura), contidos na BNCC (BRASIL, 1998; BRASIL, 2018;
DAOLIO, 2018).
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A Cultura Corporal de Movimento, segundo a BNCC, engloba praticas e
significados ligados ao corpo, movimento e atividades fisicas de diferentes culturas e
diversos grupos sociais. Esse conceito € aplicado em esportes, jogos, brincadeiras e
outras manifestacdes artisticas e rituais que revelam identidades ou valores culturais.
Betti e Daolio sdo alguns exemplos de autores brasileiros que auxiliam na compreensao
e disseminacao desse topico, apontando para a necessidade de aceitar a diversidade
cultural nos exercicios corporais. Atualmente, a BNCC apresenta a inclusao deste
fenbmeno no curriculo escolar como indispensavel ao desenvolvimento integral dos
estudantes uma vez que fornece habilidades motoras bem como competéncias sociais,
emocionais e cognitivas (BETTI, 1993; BETTI, 2003; BRASIL, 2018; DAOLIO, 2018).

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) desempenha um papel
muito importante na definicAo das diretrizes para a educacéo fisica nas escolas,
destacando sua importancia no desenvolvimento integral dos alunos. De acordo com a
BNCC, a educacéo fisica ndo deve ser vista apenas como atividades corporais, mas
também como um campo de conhecimento que contribui para a formacéo critica, social
e cultural dos estudantes. Para Darido e Rangel, a educacéo fisica deve auxiliar na
compreensao dos diferentes significados das praticas corporais, permitindo aos alunos
uma experiéncia mais ampla e significativa dessas atividades. Essa abordagem reforca
a relevancia da educacéo fisica no contexto escolar como um componente essencial
para o desenvolvimento integral dos estudantes. (DARIDO & RANGEL, 2018; BRASIL,
2018).

O documento traz trés elementos fundamentais da pratica corporal que devem
ser observados nas praticas docentes: Movimento Corporal; Organizacédo Interna e
Produto Cultural. Ainda dentro de seu referencial, existem oito dimensfes de
conhecimento: Experimentacdo; Uso e apropriacdo; Fruicdo; Reflexdo sobre a acéo;
Construcao de valores; Analise; Compreensao e Protagonismo Comunitario. Por fim, a
distribuicio em Unidades Tematicas: Brincadeiras e Jogos, Esportes, Danca,
Ginasticas, Lutas e Praticas de Aventura. Utilizaremos como base da construcédo de
nosso trabalho, a Unidade “Jogos e Brincadeiras” e “Ginasticas”. Objetivando conectar
dentro do jogo proposto, o maior niumero possivel de unidades e dimensdes possiveis,
como forma de contribuir com a aprendizagem do individuo de forma integral (BRASIL,
1998, BRASIL, 2018).

Analisando as duas unidades norteadoras do estudo, temos: “Brincadeiras e

Jogos”, que sdo atividades voluntarias delimitadas em termos de tempo e espaco.
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Essas atividades se caracterizam por regras criadas e modificagdes dinamicas pelos
jogadores e orientadores da pratica, obediéncia a normas estabelecidas pelo grupo e
valorizacdo intrinseca do proprio ato de jogar. Destaca-se que tais praticas nao
obedecem a um conjunto fixo de regras, posto que, apesar da existéncia de jogos
similares em diferentes periodos historicos ou regides geograficas, eles sao
constantemente reinventados e alterados para refletir aspectos culturais. De qualquer
forma, uma parte significativa dessas vivéncias se mantém pelo tempo, solidificando a
pratica como um “ato cultural” (BRASIL, 2018).

Ja4 a unidade tematica: “Ginasticas”, engloba diversas praticas corporais,
organizadas de diferentes maneiras e com sentidos variados. O documento opta por
diferencia-las, classificando-as em: (a) ginastica geral; (b) ginasticas de
condicionamento fisico; e (c) ginasticas de conscientizacéo corporal. Na ginastica geral,
também definida por ginastica para todos, estédo presentes as atividades nas quais a
intencdo é desenvolver e explorar as capacidades acrobaticas e expressivas do corpo
humano, promover a interacdo social e compartilhar o aprendizado. Ginasticas de
condicionamento fisico, por outro lado, sdo praticas realizadas por exercicios voltados
a melhoria e manutencao da condicéo fisica ou alteragcdo da composicéo corporal. Elas
geralmente sao realizadas em sessées com movimentos estruturados, definidos pela
repeticdo e uso de intensidade e frequéncia definidas. Por fim, as ginasticas de
conscientizacdo corporal sdo praticas baseadas em atividades que se utilizam de
movimentos leves e suaves, como posturas e respiracao, em prol do autoconhecimento
corporal, fomentando a percepcado do corpo e a consciéncia de si (BRASIL, 2018).

A utilizacdo dos jogos e brincadeiras, bem como da unidade tematica das
ginasticas, no ambiente escolar, deve ter uma intencionalidade regida pelas diretrizes
da disciplina trabalhada, seguindo as orientacdes dos documentos norteadores de cada
rede, para que a pratica seja potencializadora do conhecimento desejado, e ndo so a
pratica pela pratica. Para isso, € importante destacar dentro da literatura, quais
documentos auxiliam na mensuracdo do tempo de pratica da educacéo fisica no
ambiente escolar e quais suas recomendacdes para esta (GERONIMO, 2020;
TRAVASSOS, 2021).

Quanto as recomendacfes da base nacional Curricular Comum (BNCC), dentro
da Unidade Temadtica: Brincadeiras e Jogos, temos entre outras habilidades
destacadas a serem contempladas: (EF35EF04). Recriar, individual e coletivamente, e

experimentar, na escola e fora dela, brincadeiras e jogos populares do Brasil e do
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mundo, incluindo aqueles de matriz indigena e africana, e demais praticas corporais
tematizadas na escola, adequando-as aos espacos publicos disponiveis (BRASIL,
2018, pg. 229). Esta recomendacéo especifica se aplica de 3° a 5° anos do ensino
fundamental, entretanto, entendemos também serem aplicaveis aos anos finais, pois é
a contetdo j4 aprendido por eles (7° ano), mesmo tendo um viés para 0S jogos
eletrbnicos sendo preconizado para este grupo, com as seguintes habilidades:
(EF67EF01) Experimentar e fruir, na escola e fora dela, jogos eletronicos diversos,
valorizando e respeitando os sentidos e significados atribuidos a eles por diferentes
grupos sociais e etarios. (EF67EF02) Identificar as transformacdes nas caracteristicas
dos jogos eletronicos em funcdo dos avancos das tecnologias e nas respectivas
exigéncias corporais colocadas por esses diferentes tipos de jogos. (BRASIL, 2018,
pg. 233). Ja na unidade tematica: Ginasticas, objeto de conhecimento Ginastica de
Condicionamento Fisico, temos a seguinte habilidade destacada: (EF67EFO08).
Experimentar e fruir exercicios fisicos que solicitem diferentes capacidades fisicas,
identificando seus tipos (forga, velocidade, resisténcia, flexibilidade) e as sensag¢bes
corporais provocadas pela sua pratica (BRASIL, 2018, pg. 233).

Ambas demonstram que o documento orienta, porém nao limita a atuacao dos
profissionais, possibilitando uma conexao entre as Unidades Tematicas, 0 que neste
caso sera utilizado como inspiracéo para criagédo do referido jogo de tabuleiro, que sera
realizado de forma fisica, inspirado em conceitos eletrénicos, mas mantendo seu viés
tradicional de tabuleiro jogavel com dados e pecas fisicas para locomocao dos
jogadores.

Para idealizacdo do produto educacional deste estudo, temos a conceituacéo
dos jogos. Sendo uma 6tima estratégia de interacao entre individuos, o jogar vai muito
além da oposicao ou do “vencer” seu (s) adversario (0s), podendo muitas vezes ser um
habito presente na cultura dos praticantes. Autores incentivam o uso dos jogos no
processo de aprendizagem devido ao seu alto teor de aceitabilidade e imerséo por parte
dos estudantes. Seu carater ludico pode ser considerado uma rigueza das civilizacdes
e sociedades (DUARTE, 2012; FERREIRA, 2008; GERONIMO, 2020; TRAVASSOS,
2021).

Investigadores relataram que na utilizacdo dos jogos no ambiente escolar deve-
se ter uma intencionalidade regida pelas diretrizes da disciplina trabalhada, seguindo
as orientacfes dos documentos norteadores de cada rede, para que a prética

potencialize o conhecimento desejado, e ndo seja s6 a pratica pela pratica. Entender
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0S conceitos de jogos e brincadeiras auxiliard no processo de construcdo do
aprendizado (GERONIMO, 2020; TRAVASSOS, 2021).

Alguns conceitos a serem elucidados: Jogos e Brincadeiras, sdo similares,
ambos possuem regras, ganhadores e perdedores; 0s jogos sdo atividades voluntérias
praticadas em um limite de tempo e espago, com regras que podem ser alternadas, ou
adaptadas, ja o brincar € mais abrangente e menos limitado. Jogos e Esportes também
sdo, sendo o0s jogos, atividades recreativas, menos rigidas ou competitivas que
envolvem regras especificas, mas nem sempre exigem habilidade fisica. Podem incluir
jogos de tabuleiro, cartas, videogames, entre outros. O foco principal é a diversao, a
estratégia e a interacdo social. Esportes, por outro lado, sdo atividades fisicas
organizadas e competitivas, que geralmente envolvem treinamento especifico,
habilidades motoras e regras formais. O objetivo é competir para alcancar um
desempenho superior, muitas vezes em nivel individual ou em equipe (BROUGERE,
1997; BETTI, 2017).

Assim, destaca-se que na educacao fisica escolar, 0 jogo ndo é um ato qualquer,
dissociado da formacéo do aluno, € comprometido com este e com seu papel social
presente e futuro, por isso a importancia que a disciplina influencie positivamente na
cultura escolar e deixe suas devidas marcas, de forma que 0 jogo ndo € s6 um conteudo
especifico, podendo também ser uma ferramenta auxiliar de ensino (FREIRE, 1991;
BRASIL, 2018).

Os jogos na educacéao fisica escolar sdo de suma importancia para o pleno
desenvolvimento humano, de forma que quanto mais cedo esta pratica for incorporada
a rotina de vida, maiores os beneficios fisiolégicos, psicolégicos, sociais e culturais. Os
jogos sao otimas oportunidades de interacdo entre individuos, sendo os de tabuleiro
uma estratégia antiga da sociedade. O uso destes no processo de aprendizagem é
fundamental para motivar e incentivar os alunos a pratica, devido ao seu alto teor de
aceitabilidade e imersdo por parte dos estudantes (FERREIRA, 2008; GERONIMO,
2020).

Com isso em mente, a seguir serdo abordados os Jogos de Tabuleiro, enfoque
deste estudo. Conceituaremos seu contexto histérico e cultural para entendermos sua

importancia cultural e sua participacao efetiva neste estudo.
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2.2 Jogos de Tabuleiro

Os jogos de tabuleiro eram préticas antigas, espelhavam a ldgica e o raciocinio
de cada era, de acordo com a sociedade que os praticavam. Simbolizavam a luta entre
homens, entre estes e divindades e contra obstaculos preestabelecidos pelas regras
do jogo criado. Sua caracteristica ludica predominava, podendo ser considerados uma
riqueza das civilizacdes e sociedades além da sua intencionalidade de ritualizar
processos sociais, estratégias militares, divertir e fortalecer a cultura. Historicamente, a
origem dos jogos de tabuleiro ndo é datada com precisdo, havendo registros de 7000
anos Antes de Cristo, no Egito (com o Jogo da Mancala). Registros por volta de 4000
anos A.C, esculpidos em pedras pré-historicas. Alguns datados de 960 D.C. na Muralha
da China (FERREIRA, 2008; ANJOS, 2013; TELES, 2016; FOGANHOLI, 2020;
GERONIMO, 2020; TRAVASSOS, 2021; BARBOSA, 2024).

Ainda que as eras sejam distintas, pode-se notar através dos estudos analisados,
uma tendéncia referencial dos jogos a representacdo de humanos ou animais em sua
esséncia, como o “jogo do puma” (Colébmbia) e o “tigre come a ovelha” (China). Tais
dados registram a importancia cultural que o jogo de tabuleiro tem, ndo s6 como
reprodutor da cultura na sua era, mas perpetuador dela ao longo dos anos. Um modelo
de jogo representativo da Educacéo Fisica nesta plataforma de tabuleiro poderia ser
utilizado como uma forma audaciosa de perpetuar a disciplina através de um jogo neste
formato, para quem sabe as geracdes futuras encontrarem em seus resquicios,
conhecimento e referéncia do que foi vivido hoje (DUARTE, 2012; FERREIRA, 2008;
TELES, 2016; FOGANHOLI, 2020; GERONIMO, 2020; TRAVASSOS, 2021).

Esses modelos de jogos apresentam um plano jogavel estruturado e dividido em
areas, acompanhado por pecas que sdao movimentadas conforme o andamento da
partida. As pecas sdo associadas aos jogadores, seja por suas formas ou cores. Os
objetivos variam entre capturar pecas adversarias, conquistar ou avancar territorios
e/ou acumular pontos. As estratégias vencedoras também séo diversas. No entanto,
esses jogos costumam ser classificados como jogos dinamicos de informacéo perfeita,
onde todos os participantes tém acesso completo as informac¢des do jogo (LUCCHESE,
2009).

Atualmente, existem diversos modelos de jogos de tabuleiro, de distintos
materiais, que cabem na palma da méao, que ocupam uma mesa inteira. Quem nunca

teve uma experiéncia com um jogo de tabuleiro? Principalmente antes da virada do
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século, quando o entretenimento digital ndo era tdo comum. Ainda que as “telas”
atraiam pessoas de todas as idades, o tabuleiro sempre se mostra um mundo a parte,
onde a imaginacao e as escolhas pessoais fazem um caminho conjunto, que podem
levar a vitdria, ou a derrota, ndo se sabe, porém sempre a diversdo (GERONIMO, 2020).

Existem diversas maneiras de “jogar”, formatos de tabuleiros e “mecéanicas” de
jogo, consideradas como um construto abstrato, uma somatoria de diversas partes, das
pecas (fisicas) até as experiéncias vividas pelos jogadores (emocional; cognitivo, entre
outros). Por isso, decidimos limitar a busca para alguns modelos mais vistos na
literatura e vinculados ao contexto Nacional. Como exemplo, tem-se os “Jogos
Tradicionais” (Como a Mancala; Jogo da Onc¢a; Jogo da velha; Bola de Gude), a se
considerar pela sua caracteristica ludica, com valores culturais compreendidos no seu
praticar, trazendo elementos ritualisticos e até “magicos”, eram e ainda sdo bem
comuns em jogos de etnias indigenas e africanas (principais influenciadores dos jogos
brasileiros); Além deste, temos os “Jogos Populares”, onde a ludicidade vem de
diferentes contextos sociais, podendo romper o muro geografico de seu nascimento e
se readaptar em um novo contexto (mudanca de regras, estilo de jogo, entre outros),
sdo exemplos, o Xadrez; a Dama e os jogos de cartas, como Poker. Vale ressaltar que
estes modelos pesquisados ndo se limitam a tabuleiros, mas a diversas formas e
concepgdes de “jogo” (FERREIRA, 2008; TELES, 2016; GERONIMO, 2020;
BARBOSA, 2024).

Estes dois modelos, entre outros ndo citados, ganharam tanto destaque, que
atualmente existe a “Associag¢ao Europeia de Jogos e Desportos Tradicionais (AEJDT),
criada em 28 de abril de 2001 e reconhecida pela UNESCO, com federacfes estaduais
e regionais, faculdades, clubes, entidades publicas, entre outras. Seu principal objetivo
era fomentar os esportes e jogos tradicionais ou populares na Europa além de destacar
o valor cultural destas praticas (JUGAJE, 2004).

Vale reforcar, que existem diversos jogos de tabuleiro criados como patrimdnio
cultural de cada pais. No site referido encontram-se dados dos mais distintos jogos e
esportes criados e catalogados. No Brasil existe um movimento chamado: “Rede
Brasileira de Jogos Tradicionais e Autéctones” (RBJTA), ainda em fase de
desenvolvimento e sem base dados encontradas para melhores informacdes (TELES,
2016).

Quando o jogo esta relacionado ao termo "Tabuleiro", ele tende a ser

predominantemente cognitivo, com menor énfase nos aspectos motores, afetivos ou
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sociais. A posicao dos participantes, muitas vezes sentados frente a frente e separados
por uma mesa, favorece o foco na resolucdo de estratégias, sem necessariamente
“‘interagao” real entre os jogadores, o0 que pode resultar em isolamento individual. Essa
configuracéo fisica do jogo, que exige concentracdo, tende a limitar a afetividade e a
socializacdo entre os jogadores, destacando a natureza introspectiva de algumas
atividades (TELES, 2016).

Entretanto, alguns modelos podem romper essa “barreira” social e se organizarem
de forma diferente, de acordo com seus objetivos pedagdgicos. Sabe-se que o contexto
dos jogos de tabuleiro revela diferentes mecanicas de jogo, com modelos milenares do
“‘jogar”’. Um estudo desenvolvido por Geronimo, fez uma busca das diferentes interfaces
dos jogos, encontrando diversas mecanicas, como jogos de “Controle de Area” (Area
Control / Area Influence): Onde a mecanica € de conquistar territorios e espacos no
tabuleiro, conquistando, ou derrotando adversarios, um exemplo de jogo neste estilo é
0 War, lancado pela empresa GROW em 1972 no Brasil; outro exemplo & o de
“Movimento em Grade” (Grid Movement): Quando as pegas movimentam-se em malhas
geométricas, como quadriculadas (como no xadrez) ou hexagonais; e entre diversos
outros que o autor cita, ha o jogo “Movimento de um Ponto a Outro” (GERONIMO,
2020):

Movimento de um ponto a outro (Point to Point Movement): nessa mecéanica,
existe um certo niumero de locais que podem ser ocupados por marcadores ou
pecas. Estes pontos sdo conectados por linhas ou estradas e 0 movimento
entre os pontos s é possivel por cima destes caminhos (p.42).

Assim, os jogos de tabuleiro oferecem diversos beneficios no contexto
educacional, especialmente no desenvolvimento cognitivo e emocional dos alunos. Eles
promovem habilidades como pensamento estratégico, tomada de decisdes, resolucéo
de problemas, e ao mesmo tempo em que fortalecem a concentracdo e a memoria.
Além disso, incentivam o trabalho em equipe e a comunicacdo entre os alunos,
melhorando a cooperagcdo e a interacdo social (contrapondo Teles, que relata as
lacunas que podem ser criadas com alguns modelos de jogos e tabuleiro). Esses jogos
também podem ser utilizados para reforcar contetdos curriculares de forma ludica,
tornando o aprendizado mais envolvente e eficaz (ANTUNES, 2011; TELES, 2016;
GERONIMO, 2020; BARBOSA, 2024).

Alguns autores correlacionaram os jogos de tabuleiro com disciplinas diversas

do curriculo escolar, todos encontrando excelentes resultados na utilizacdo do mesmo
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como proposta didatico-pedagogica, revelando engajamento e estreitamento das
relagbes sociais entre os estudantes. Liévano e Leclercq, verificaram a eficacia dos
jogos de tabuleiro para aprendizagem didatica em aulas da Nutricdo. Krohl, utilizou
jogos de tabuleiro na matematica, durante o periodo de pandemia (2019) e Travassos,
na disciplina de geografia, utilizando o jogo Monopoly®. Todos tiveram resultados
positivos quando utilizaram estes jogos dentro da sua proposta pedagdgica, mostrando
sua abrangéncia (LIEVANO, 2013; KROHL, 2021; TRAVASSOS, 2021).

Apesar das vantagens, vale lembrar que os jogos de tabuleiro sdo uma estratégia
pedagdgica da disciplina, e com isso, verifica-se em certos momentos, resisténcia por
parte dos alunos, uma vez que € um grande desafio superar a visao tradicional da
esportividade na disciplina. Portanto, faz-se necessario que os educadores, gestores e
comunidade, de modo geral, estejam de acordo e atuantes nesse processo. Sem contar
a necessidade de reavaliacdo e observacao desta pratica no dia a dia, de forma a
potencializa-la e manté-la sempre atualizada e em consonancia com o projeto
pedagogico da instituicio (BARBOSA, 2024).

Em pesquisas nas bases cientificas, encontramos poucas referéncias de jogos
de tabuleiro para a disciplina. A maioria delas envolve jogos ja criados, com
caracteristicas interdisciplinares que séo utilizadas na Educacao Fisica Escolar. As que
foram encontradas seréo listadas e exemplificadas a seguir, de forma a corroborarem
com este estudo:

Andriolli (2017) analisou as possibilidades pedagodgicas do uso de jogos de
tabuleiro nas aulas da disciplina. Para isto, 0 autor realizou uma pesquisa-a¢cao com 24
criancas pertencentes a turma do 4° ano do ensino fundamental de uma escola publica
de Florian6polis a partir de intervencdo com a tematica dos jogos de tabuleiro. A
proposta do autor fora desenvolvida em 18 aulas e envolvia a criacdo e vivéncia de
jogos de tabuleiro. Inicialmente o estudo fora desenvolvido pois uma obra afetou o local
de realizacdo das aulas praticas da disciplina, necessitando assim, de medidas
alternativas para as aulas. A professora da turma em que o autor realizou a pesquisa
ressaltou a falta de embasamento cientifico no decorrer do processo, entretanto, os
resultados foram positivos, nha medida em que o autor adequou suas necessidades
(estruturais) com a proposta dos jogos de tabuleiro. Ele aponta que é possivel utilizar
esta didatica como estratégia pedagogica para o ensino da EF, podendo estes serem
adequados a realidade cultural dos alunos, promovendo o desenvolvimento de

importantes competéncias para eles.
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O estudo de Corréa (2020) buscou identificar e compreender os significados
atribuidos por estudantes do Ensino Médio quando submetidos a experiéncias com 0s
conteudos dos jogos de tabuleiro das tradi¢cdes africanas nas aulas de Educacéo Fisica.
3 jogos foram escolhidos pelo autor: Um de origem senegalesa, o Yoté, o Senet, de
origem egipcia, e 0 Mancala, conhecido e praticado em todo continente africano com
variagcdes locais no nome e formatos do tabuleiro. O estudo teve participacédo de 140
estudantes, do primeiro ano do ensino médio, com idades entre 15 e 17 anos. Os
resultados encontrados pelo autor consideraram que a poténcia ludica e a consisténcia
dos jogos de tabuleiro colaboram positivamente na valorizacdo cultural dos povos
representados, promovendo e disseminando suas praticas, costumes e ritos através
deste modo de jogo.

Ainda em consonancia com os jogos de origem africana, Foganholi (2020)
pesquisou sobre a possibilidade do jogo Mancala ser utilizado como projeto de
extensdo dentro da educacao fisica da Universidade Federal Fluminense. A pesquisa
da autora objetivou relatar a experiéncia de um grupo de estudantes de Educacéo
Fisica na divulgacdo e vivéncia dos jogos de tabuleiro de origem africana, em um
ambiente de praca publica. Os modelos de jogo sdo chamados Wari, Awalé ou Awelé,
da familia dos Jogos de Mancala. Os resultados encontrados revelaram que a
oportunidade de dialogar com a comunidade, levando os jogos de origem africana para
sua vivéncia foi extremamente enriquecedor para pesquisadores e praticantes. Estes
demonstraram muito interesse em aprender mais, 0 que revelou a importancia da
utilizacdo do jogo de tabuleiro como disseminadores das diferentes culturas (no caso,
a Africana). E por fim, a autora encerra dizendo que foi muito gratificante perceber o
interesse e a empolgacdo das pessoas conhecendo a histéria e a cultura africana
através destes jogos de estratégia e inteligéncia, e sobre o didlogo da importancia de
se debater as questdes étnico-raciais no ambito escolar com estudantes e educadores.

Silveira (2021) analisou a contribuicdo dos jogos de tabuleiro Shisima, Mancala
e Ludo como praticas pedagdgicas inclusivas da Educacéo Fisica Escolar (EFE). A
pesquisa consistiu em uma investigacao de carater historico e documental sobre um
projeto interdisciplinar realizado em uma escola publica de Contagem no ano de 2018,
com alunos do ensino fundamental, com idades entre 8 e 10 anos. Os resultados
revelaram que a inclus@o escolar aconteceu interdisciplinarmente e contribuiu para o
desenvolvimento da autonomia e participacdo social dos estudantes, sendo que a

pratica dos jogos de tabuleiro foi popularizada dentro das instituicées participantes da
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pesquisa, ndo s6 nas atividades do horario de aula, mas no tempo de recreio. Desta
forma, fora percebido que as vivéncias com estes jogos ampliaram as possibilidades
curriculares da EF na escola, possibilitando a construcdo de novos saberes e
significados na perspectiva da inclusdo e socializacéo.

Por outro lado, Teles (2016) investigou a contribuicdo dos jogos de tabuleiro no
contexto escolar da disciplina, cujo objetivo fora levantar diferentes formas de jogar
utilizando os tabuleiros, objetivando contribuir com o conteddo das aulas. A pesquisa
fora bibliogréfica e descritiva, e os resultados encontrados pela autora apontam que
existem propostas diferentes dos tradicionais Xadrez e Damas (comumente praticados
nas escolas), para que os profissionais da area nao se limitem a eles, podendo assim
escolher entre diversos jogos, de acordo com seus objetivos. Por fim, o estudo observou
gue ndo somente 0sS jogos, mas seu contexto historico motivou e despertou o interesse
pelas culturas de cada um deles, pois revelam o patriménio cultural imaterial de cada
povo e suas logicas internas do jogar.

Como abordados nos estudos anteriores, nenhum dos estudos citados criou um
jogo proprio com objetivos, validacfes e outros quesitos peculiares de uma pesquisa
nesse cunho (TELES, 2016; ANDRIOLLI, 2017; CORREA, 2020; FOGANHOLI, 2020;
SILVEIRA, 2021).

Desta forma, entendendo a importancia que os autores encontraram em seus
estudos, sobre o respeito a cultura imaterial, dos diferentes povos citados e todo o viés
de aprendizagens gque essas vivéncias com 0s jogos de tabuleiro trazem, fica evidente
a necessidade de novas possibilidades com estas abordagens e vivéncias.

Com isso em mente, a construcdo de um jogo de tabuleiro para a Educacéo
Fisica Escolar deve preconizar saberes e dimensdes consonantes com 0s documentos
diretrizes da disciplina. Para isso, constata-se algumas referéncias que nos parecem
necessarias serem levadas em conta quando na criagdo um jogo nesta perspectiva:

Os trés elementos basicos da atividade fisica, citados pela BNCC, também seréo
contemplados na criacdo do jogo de tabuleiro, sob a seguinte conexdo: Movimento
Corporal, como um fator importante no desenvolvimento das habilidades motoras e na
compreensdao do corpo, movimento e nas habilidades necesséarias para as mais
diversas atividades; A Organizac¢ao Interna, garante que as regras e desafios do jogo
sejam claramente construidos, permitindo-lhe ter uma experiéncia consistente e
interessante; E o Produto Cultural, se relacionando com o lazer, entretenimento e

saude, onde o jogo de tabuleiro une os jogadores em torno do objetivo principal do
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movimento fisico: a busca da saude fisica e social no contexto da brincadeira e da
educacéao (BRASIL, 2018).

Ainda na BNCC preconiza que a organizacdo das unidades tematicas seja
baseada na compreenséao de que o carater ludico esteja presente em todas as praticas
corporais, ainda que ndo como a finalidade da disciplina, pois todas as unidades
tematicas levam em consideracao que para além do ludico, o estudante se apropria das
I6gicas intrinsecas (regras, organizacdo, codigos, rituais, sistematicas de
funcionamento, taticas etc.). Com isso, as oito dimensdes do conhecimento segundo a
BNCC sédo também fundamentais para a proposta pedagdgica deste estudo (BRASIL,
2018):

1. Experimentacdo: O jogo pode ser pensado para permitir que os alunos
experimentem diferentes estratégias e taticas, desenvolvendo habilidades motoras e
cognitivas. Eles testam movimentos, reagem a desafios e exploram novas
possibilidades no ambiente ludico.

2. Uso e Apropriacao: Ao participar do jogo, os alunos se apropriam de conceitos e
regras, aplicando-os de forma pratica. Isso reforca o conhecimento sobre as
dindmicas dos jogos e sua aplicacdo no contexto das praticas corporais ha escola.

3. Fruicdo: A dimensao de fruicdo é evidenciada na experiéncia prazerosa e no
entretenimento proporcionado pelo jogo. Os alunos, através do ladico, exploram e
aprendem sobre uma fonte nova de diversao.

4. Reflexdo sobre a Acédo: Durante e ap0s o jogo, os alunos serdo incentivados a
refletir sobre suas escolhas, estratégias e desempenho. Deste modo, desenvolvem
a capacidade de analisar suas acles, revisando decisbes para melhorar nas
préximas rodadas.

5. Construcao de Valores: O jogo de tabuleiro também promove a construcdo de
valores como respeito, cooperacao e fair play. Os alunos aprendem a lidar com a
vitoria e a derrota de forma ética, fortalecendo principios que vao além do ambiente
de jogo.

6. Analise: A analise € estimulada na necessidade de avaliar as regras, 0s movimentos
dos oponentes e as possiveis consequéncias de cada a¢éo. Os alunos desenvolvem
0 pensamento critico e a capacidade de antecipar resultados.

7. Compreenséo: Ao longo do jogo, os alunos aprofundam sua compreensao sobre as

praticas corporais, estratégias e taticas. Eles compreendem as relacdes entre regras,
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objetivos e o impacto de suas ac¢des no decorrer do jogo.

8. Protagonismo Comunitario: O jogo de tabuleiro incentiva a cooperacdo e o
protagonismo dos alunos na criacdo de estratégias coletivas (mesmo o rendimento
no jogo sendo individual), promovendo o trabalho em equipe e a construcdo de
solugcdes conjuntas para que 0 jogo transcorra harmonicamente, refletindo a

importancia da atuacdo comunitaria na organizacao.

Ao compreender que a criacdo e aplicacdo de um jogo de tabuleiro para
educacdo fisica ndo é respaldada, sob a perspectiva de dados anteriores que auxiliem
na sua construcdo, criar uma forma de pensar conceitos tedricos e praticos para
construir este jogo nos parece o mais correto. Ainda que algumas metodologias nao
tenham sido abordadas ha a consciéncia que todas estejam entrelacadas no processo
de criacao do referido jogo tendo em vista que existem poucos estudos anteriores desta
categoria e especificos da EF escolar na literatura, pois como sabemos, 0s jogos
populares e os esportes sdo mais comuns nas aulas da disciplina de educacéo fisica.

Isto revela o quanto a EF pode ganhar espaco no ambiente escolar,
aperfeicoando a formacéo dos professores e trazendo propostas pedagdgicas atrativas,
em prol da formacéo integral e critica dos conteudos trabalhados em sala, o que é forte
argumento para que os jogos de tabuleiro constituam opc¢éo didatica de ensino nos dias
atuais, ainda em colaboracdo com diversas estratégias modernas de motivacao destes
estudantes, como a Gamificacdo, que pode corroborar no trabalho pedagogico desta
proposta, como veremos detalhadamente no capitulo a seguir (BETTI, 2002,
ANDRIOLLI, 2017).

2.3 Gamificacao

Gamificacdo pode ser definida como: o uso de elementos e dindmicas de jogos
em contextos ndo-jogaveis, como educacdo, negocios e saude, com o objetivo de
engajar e motivar pessoas a atingirem metas especificas. O termo € uma traducéo da
palavra: gamifcation, utilizado pela primeira vez por Nick Pelling, programador de
computadores e pesquisador britanico, em 2002, sé ganhando popularidade oito anos
depois, com Jane McGonigal, game designer norte-americana e autora do livro “A
realidade em jogo: Por que os games nos tornam melhores e como eles podem mudar

o mundo”, que tem sido o livro referéncia da gamifcacdo. A autora chamou atengéo do
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mundo todo quando trouxe a tona a estatistica de que se fossem somadas todas as
horas de jogo dos frequentadores de World of Warcraft (Jogo online ativo desde 2001)
teriam sido acumulados 5,93 bilhdes de anos na resolugéo de problemas virtuais no
jogo (Esse dado foi apresentado em 2010). Pode-se imaginar o que esse tempo no
mundo real n&o alteraria o curso de nossa historia. Voltando ao método da gamificagéo,
vale saber que seus fundamentos incluem recompensas, feedbacks constantes,
desafios progressivos e a promoc¢do de competicdo saudavel. Esta metodologia se
baseia na combinacdo de mecanicas de jogos com a teoria da motivacdo, gerando um
ambiente ludico que facilita o aprendizado e a retencéo de conhecimento (KAPP, 2012;
BARACHO, 2012; MCGONIGAL, 2012; VIANA, 2013; TOLOMEI, 2017; RABELO, 2021,
CONRADO, 2023).

Vale adicionar que esta atua como uma sistematica de resolucao de problemas,
aumento da motivacéo e engajamento de determinados publicos, utilizando elementos
dos jogos (ou “games”) (mecanicas, estratégias, pensamentos, etc.) para fora deste
contexto, objetivando motivar os individuos a acdo, auxiliando a solucionar problemas
e promovendo aprendizagens. E um processo de melhoria de determinados servicos,
objetos e ambientes, sejam empresariais; educacionais ou comerciais. Este fendbmeno
emerge de uma cultura que popularizou os jogos (games), e dessa capacidade de
motivar a acao, potencializar aprendizagens e auxiliar na resolucdo de problemas nos
diversos campos e areas de conhecimento dos alunos podendo destacar ainda que
durante essas praticas, sensacfes de adrenalina, desafio, aventura e de imersao em
uma atividade dinamica e motivante, sozinhos ou com seus amigos, deixam ainda mais
atraente este método (GEE, 2009; BARACHO, 2012; KAPP, 2012; MCGONIGAL, 2012;
FARDO, 2013; LUCENA, 2014; BUSARELLO, 2016; TOLOMEI, 2017; RABELO, 2021).

A gamificacdo na educacdo € a integracdo dinamica da teoria e da pratica
através da adaptacdo de estratégias de jogos para promover a aprendizagem, sendo
esta, e a motivacao, seus fundamentos tedricos. Ainda sobre a motivacéo, ela exerce
um impacto significativo nos alunos ao introduzir elementos de jogos como competicéo,
progressdo e recompensas. Transformando atividades escolares em desafios e
missbes a gamificacdo desperta o interesse dos alunos, incentivando-os a participar
ativamente do processo de aprendizado (BARACHO, 2012; KAPP, 2012; FARDO,
2013; TOLOMEI, 2017, RODRIGUES, 2023).

Ao redor do globo diversas empresas e instituicbes educacionais ja estdo

implementando em sua organizacdo interna o principio da Gamificacdo, com bons
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resultados em termos de engajamento e motivacdo. Alguns autores apontam que
devido as relagcbes sociais e 0 uso desse design de jogos, solu¢cées e novas
potencialidades s&o atingidas na vida real, promovendo mais uma vez, aprendizagem.
(FARDO, 2013; LUCENA, 2014; TOLOMEI, 2017).

Este processo de Gamificacdo é relativamente novo, logo o tema ainda é pouco
explorado pela ciéncia, e por vezes se direciona para um entendimento de Jogo, ja que
possui seu design construido nesta base tedrica. O que se observa como grande
vantagem do método, é que ele propicia um sistema no qual os estudantes visualizam
suas ac0es e efeitos na pratica, de modo que compreendem a relacdo de cada etapa
do aprendizado no seu contexto geral, como acontece nos jogos (FARDO, 2013;
TOLOMEI, 2017; BRASIL, 2018; GADELHA, 2020).

Importante ressaltar o conceito de “Game Design”, como a criacdo e
desenvolvimento das regras, mecanicas e dinamicas de um jogo. Envolve a definicdo
de como os jogadores interagem, 0s objetivos, desafios e recompensas dentro do
ambiente ludico do jogo proposto. Alguns autores exemplificam esse modelo como um
processo de tomar decisfes sobre como 0s sistemas de jogos funcionam para gerar
experiéncias envolventes e interativas, explorando o design dos jogos para que se
possa ensinar e proporcionar prazeres atraves da resolucéo de desafios (SALEN, 2003;
KOSTER, 2013; TOLOMEI, 2017).

Na Educacéao Fisica, a aplicacdo de elementos de game design, como niveis de
dificuldade, metas progressivas e feedback imediato, pode transformar as aulas em
ambientes mais motivadores e dinamicos. Esses elementos sédo incorporados para
tornar atividades fisicas mais atraentes, criando competicbes saudaveis e desafios em
equipe (BUSARELLO, 2016; TOLOMEI, 2017).

O modelo de gamificacdo fora adotado em diferentes contextos, como
referenciado anteriormente. Entretanto, no contexto escolar temos relatos mais solidos
a partir do ano de 2012, pois o0 movimento que comeca em 2002 com Nick Pelling, em
estudos na programacao de softwares. sendo visualizado posteriormente no ambiente
escolar com o professor Sheldon (SHELDON, 2012).

Fardo (2014) abordou em um artigo sintetizando o livro do professor Lee
Sheldon, “The  Multiplayer Classroom: Designing Coursework as a
Game”, onde analisou o contexto da gamificacdo, e como o autor utilizava ndo s6 a
metodologia da gamificacgdo como contexto tedrico, mas a pratica, na medida que

transformou suas aulas em “jogos”. Primeiramente, o professor Sheldon escolhia o tipo



32

de jogo que tomaria como modelo para projetar e conduzir suas aulas. Devido a sua
experiéncia e gosto pessoal, optou pelos MMORPG’s (MMORPG's séo as iniciais de
Massively Multiplayer Online Role-Playing Game ou, traduzindo para o portugués: Jogo
de interpretacdo de papéis online e em massa para multiplos jogadores). Devido a
escolha desse género que ele batizou sua experiéncia de Multiplayer Classroom (Sala
de Aula de Mdltiplos Jogadores). O que nos remete a uma abordagem direcionada aos
alunos, pois nesse contexto, eles assumem o papel de jogadores, sendo participantes
ativos do processo de aprendizagem. A segunda etapa envolveu revisar 0s programas
de estudo das disciplinas a serem ministradas e reescrever o texto usando a linguagem
dos games. Foram feitas varias mudancas linguisticas, como aluno se tornando
jogador, professor virando game master, e grupos de estudantes se transformando em
guildas. As notas eram baseadas na quantidade de XP adquirida, permitindo que os
avatares dos alunos evoluissem até o maximo. Na terceira etapa, 0o espaco fisico da
sala de aula foi reorganizado em zonas dinamicas com nomes baseados em game
design, como "Oceano da Imersdo" e "Terras da Empatia”. As guildas mudavam de
zona e tarefas eram baseadas nos conceitos de tedricos renomados. Os alunos
ganhavam XP individualmente e em guilda, bem como realizavam tarefas individuais e
coletivas. O autor destaca o aumento significativo na frequéncia dos alunos nas aulas,
atribuindo a introducdo do novo método e o fato de que os alunos ganhavam pontos a
cada aula como fatores que tornaram a experiéncia mais atraente e prazerosa. E por
fim, o professor Sheldon partia da l6gica de que ndo importa de que modo os alunos
irlam aprender em um ambiente mediado por esse método, pois 0 importante deste
meétodo era que nos games os jogadores aprendem porque querem (todo jogo €&, por
definicdo, voluntario). (SHELDON, 2012; FARDO, 2014).

Durante a pandemia global de COVID-19, a gamificacdo na educacédo sofreu
diversas inovacfes para atender a necessidade de ensino remoto e hibrido. Com as
restricdes fisicas, as plataformas digitais foram adaptadas para incorporar elementos
de jogos, permitindo que o aprendizado fosse interativo e motivador, mesmo a
distancia. Ferramentas como questionarios online, sistemas de pontuacbes e
recompensas virtuais ganharam destaque, favorecendo a participacdo ativa dos
estudantes. A necessidade de engajamento e adaptacédo rapida impulsionou novas
abordagens desta metodologia, que ganhou espaco e muitas producdes neste periodo,
entretanto os estudos ndo demonstraram sua eficacia como metodologia de ensino,

sendo necessario estudos avaliativos acerca do tema (FILHA, 2022; FERNANDES,
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2022).

Alguns estudos destacaram essa adaptacdo, como Lima Filha (2022), que
relatou a experiéncia do uso da gamificacdo e do modelo tradicional nas aulas de EF
em duas escolas de Ipojuca-PE, durante o ano de 2021, quando as aulas voltaram aos
modelos presenciais, ainda ocorrendo em rodizio, deste modo, a autora investigou
desde fevereiro (aulas remotas), até o final do ano, quando o sistema estava hibrido. O
estudo analisou turmas do ensino fundamental — anos finais, com média de 2 aulas de
50 minutos por semana. A caracterizacao do estudo era qualitativa, com caracteristicas
de relato de experiéncias. Alguns aplicativos foram utilizados para as aulas:
WhatsApp® nas versdes tradicional e Bussiness®, além do Google Meet®
(videoconferéncia). Outras estratégias foram utilizadas, como envios de videoaulas,
podcasts, slides e textos didaticos. E nas aulas remotas utilizou-se aplicativos e sites
educativos tais como: Google formularios e games atraves das plataformas Wordwall®,
Flippity®, Educolorir® e Kahoot!®. Os resultados apontaram que as tecnologias e
inovacdes no ensino trouxeram resultados promissores, e que as aulas elaboradas
pelos docentes possuiram maior motivacdao e participacdo dos alunos no formato
gamificadas, quando comparadas a abordagem tradicional de ensino. Por fim, a autora
reforca que a pratica da gamificacdo no periodo de aulas remotas foi essencial para
manter a motivacao e a participacao nas aulas.

Ribeiro (2023) também analisou os dois métodos em seu estudo: Tradicional e
Gamificacdo. Sua pesquisa foi de abordagem mista, com elementos tanto do método
gualitativo quanto quantitativo. A amostra contou com estudantes do 6°, 7° e 8° anos
do Ensino Fundamental de uma escola publica estadual na cidade de Presidente
Prudente/SP. Os dados foram analisados através de intervencfes nas aulas de EF,
tendo cada turma, vivenciado praticas nos dois métodos, com as atividades tedricas e
praticas desenvolvidas, respeitando as caracteristicas de cada método. Os resultados
encontrados revelaram que a média geral de participacdo dos alunos na gamificacéo
foi maior que na perspectiva tradicional. Entretanto, ndo houve alteracao significativa
na adesdo as aulas. Em ambos métodos as turmas do 8° ano foram menos
participativas em relacdo aos 6° e 7° anos. Na perspectiva da satisfacdo dos alunos,
guanto as atividades e a participacdo, encontrou-se médias semelhantes entre os dois
métodos de ensino. O autor finaliza dizendo que a gamificacdo se apresentou como
estratégia metodoldgica interessante nas dinamicas das aulas, motivando e engajando

os estudantes em atividades com os contelidos nas dimensdes conceituais.
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O estudo de Fernandes (2022) objetivou melhorar a participacao dos alunos nas
aulas de Educacéo Fisica no Ensino Médio através da gamificacao, também no periodo
de pandemia. Neste artigo € apresentado o desenvolvimento de uma sequéncia
didatica gamificada. Esta foi aplicada durante um trimestre letivo de 2021, com 80
alunos do curso Técnico em Mecénica Integrado ao Ensino Médio do Instituto Federal
de Minas Gerais em Arcos/MG. A pesquisa teve caracteristica experimental, de
natureza quanti-qualitativa. Todas as atividades foram desenvolvidas de forma virtual,
plataformas: Neapord, Wordwall, Google forms, Seppo, Google planilhas e Moodle.
Com resultados significativos na participacdo dos alunos nas aulas e atividades
gamificadas. Os resultados revelaram que, com o uso desta sequéncia didatica houve
um aumento significativo na participacédo dos alunos nas aulas sincronas, assim como
na realizacdo das atividades gamificadas desenvolvidas.

De Grande (2020) realizou uma pesquisa para desenvolver a plataforma digital
gamificada "Atletismo na Escola”, com intuito de apoiar professores e alunos no ensino
de Educacéao Fisica. O objetivo foi motivar os alunos e oferecer uma metodologia para
professores que carecem de material didatico. A metodologia incluiu revisdo de
literatura, entrevistas, pesquisa participante e aplicacdo do framework Octalysis.
Testada com 39 alunos do 5° ano em Aracatuba (SP), a plataforma demonstrou que
houve um aumento de aprendizagem pelos alunos, o que se comprovou pelo aumento
de novas palavras sobre o tema atletismo descritas nos mapas de conceito realizados
pelo autor. Quanto aos professores participantes, a entrevista revelou que a plataforma
contribuiu positivamente como suporte metodolégico da disciplina e estimulou os alunos
a realizarem as atividades propostas.

Ja Conrado (2023), em seu Trabalho de Conclusdo de Curso do Curso de
Bacharelado em Ciéncia da Computacdo da Universidade Estadual Paulista “Julio
de Mesquita Filho”, utilizou conceitos de gamificagcdo no contexto de exercicio fisico
objetivando estimular a pratica de atividade fisica entre adultos, através do
desenvolvimento de um software gamificado usando lousa inteligente em que o0s
praticantes observavam as atividades a serem feitas, na lousa, visualizavam
informacbes e com a camera do software ldeaHub, eram capturados 0s seus
movimentos para verificacdo e contagem dos exercicios. Os resultados apontaram que
0 uso da lousa inteligente IdeaHub foi fundamental para motivacao dos participantes,
pois a camera e a tela grande incentivavam muito as praticas. Além disso, o uso de

reconhecimento de imagem para atualizagcdo automatica dos componentes graficos
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durante o treino colaborou com a gamificacdo. Por fim, como o autor ndo era formado
na area de Educacdo Fisica, este finaliza dizendo que a colaboragdo de um profissional
da &rea poderia melhorar a validacdo das atividades no software, o que demonstra a
necessidade da interdisciplinaridade do estudo, que inegavelmente contribuiu para
obtencédo de novos conhecimentos sobre as tecnologias e métodos aplicados.

No artigo de Mattar (2017), foram apresentados ndo s6 estratégias praticas
(criacdo de dois jogos, O Jogo do Método (de tabuleiro) e O Jogo da Pesquisa
(eletrdnico), mas também uma revisd@o de literatura para servir de apoio ao ensino da
disciplina Metodologia Cientifica. O objetivo do estudo foi refletir sobre as possibilidades
da gamificacdo, nos jogos de tabuleiro e nos digitais para o ensino de técnicas de
pesquisa. A revisao de literatura encontrou variados tipos de gamificacdo: de ambientes
virtuais de aprendizagem, do curriculo da disciplina, de atividades relacionadas a
bibliotecas académicas e do ensino do letramento informacional. O autor identificou
também quatro jogos de tabuleiro e diversos games, que foram jogados e avaliados por
diversos critérios de design de games. Os resultados da revisdo corroboram com 0s
achados anteriores de que a gamificacdo é positiva no ensino, e especificamente este
estudo, de que estas sdo boas praticas de design de jogos para 0 apoio ao ensino de
metodologia da pesquisa cientifica.

Alguns estudos buscaram avaliar a gamificacao por meio de revisfes, sendo que
Tolomei (2017) investigou o que ele chamou de “fenbmeno” da gamificacédo na
educacdo. Abordando perspectivas tedricas através de uma revisao bibliografica com
o intuito de verificar se os elementos da gamificacdo aplicados em atividades de
aprendizagem revelariam o aumento da motivacdo e do engajamento nas atividades
educacionais. O autor percebeu a caréncia de literatura sobre o tema e que o conceito
de gamificagao estava sendo minimizado como um “jogo”, por ter sua vertente originada
no design de jogos. O autor investigou 4 projetos, sendo 2 Nacionais e 2 do Estados
Unidos. Devido a inten¢éo de estudarmos a educacéo nacional (Brasil), sintetizaremos
0s 2 estudos nacionais que o0 autor encontrou.

O Logus: A saga do conhecimento é um game da Fundacdo Mauricio Sirotsky
Sobrinho (FMSS) e Grupo RBS, para estudantes de escolas publicas do RS e SC. O
jogo, com etapas online e presenciais, buscou desenvolver competéncias e habilidades,
promovendo a cultura digital e novos formatos de aprendizagem. Estimulando desafios
entre equipes, que como misséo, deveriam criar projetos de transformacdo para sua

comunidade escolar. Combatendo o virus Nulis, as equipes completavam missfes de
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sustentabilidade, leitura, cidadania e transformag¢é@o da escola. J4 na 22 edicdo em
2016, envolveu mais de 7.000 participantes (TOLOMEI, 2017).

J& o projeto Arkos é um portal que promove a leitura através da gamificacao para
alunos do 2° ao 5° ano do ensino fundamental. Os alunos respondem perguntas sobre
os livros que leram para ganhar pontos, medalhas e adesivos virtuais, competindo com
colegas em um ambiente motivador. Desde 2014, o projeto ja alcancou mais de 300
escolas e 60.000 alunos, aumentando a média de leitura mensal de 1 para 5 livros
(TOLOMEI, 2017).

Tolomei (2017) concluiu que o uso da gamifcagdo estava relativamente no inicio
no campo da Educacao e necessitava de mais estudos, podendo, naquele momento, o
tema ser aliado no aumento do engajamento e da motivagcdo dos alunos de cursos
online e presenciais, bem como os exemplos utilizados em seu estudo.

Ja Nascimento (2021) escreveu uma revisao sistematica com cinco estudos que
foram incluidos apds a aplicacéo dos critérios de elegibilidade. O objetivo do estudo era
esclarecer o conceito de gamificacdo para a Educacéo Fisica brasileira. Dos trabalhos
analisados, dois falavam sobre gamificacao, trés de exergames e trés sobre o uso de
jogos como ferramenta pedagogica. Como discussao apos a leitura integral dos artigos
a autora conclui que a cultura corporal de movimento é vasta e rica em possibilidades
de gestos, sendo necessaria sua incorporacdo aos tempos modernos (digitais).
Contudo, a autora enfatiza que esta integracao deve ter um proposito bem definido para
gue apresente solucdes eficazes aos problemas da disciplina. E por fim, confirma que
ainda existem confus@es conceituais e de aplicabilidade entre gamificacéo e jogos na
EF, sendo necessario estudos posteriores que ampliem o campo de atuacdo da
gamificacdo ndo s6 para o lazer e recreacdo, mas para o ambiente escolar e de
formacdao profissional.

Na mesma linha de pensamento, Rabelo (2021) analisou a utilizacdo da
gamificacdo nas aulas remotas de Educacéo Fisica, sob a perspectiva da pesquisa
bibliografica e documental, analisando artigos, livros, teses e o0 documento da Base
Nacional Curricular Comum (BNCC) do Ensino Fundamental e Médio, para que dessa
forma pudesse identificar como estava sendo abordada a Gamificacdo nas aulas de
Educacao Fisica. Quinze documentos foram analisados, sendo que os resultados da
pesquisa evidenciaram que a metodologia é positiva na perspectiva das novas
tecnologias, corroborando com os estudos anteriores e ainda adicionando a importancia

de a escola “abragar” a ideia e apoiar os professores nesta metodologia, pois estes
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precisam de constantes atualizacbes, para que ndo continuem com as mesmas
abordagens, sabendo-se que esta referida no estudo se mostrou mais motivacional e
incentiva a participacao dos alunos.

Rodrigues (2023) realizou uma revisdo sistematica sobre a, interconexao entre
0 ensino da Educacédo Fisica nas escolas e 0 uso estratégico das tecnologias, sob a
perspectiva da gamificacdo. O objetivo do estudo era desvendar como essas
ferramentas tecnolégicas tém sido empregadas nas salas de aula da disciplina,
transcendendo seu papel meramente ludico. Para isso, apOs selecionar em banco de
dados cientificos, a autora examinou 20 artigos e encontrou resultados que apontaram
gue a gamificacdo estd ganhando crescente relevancia no contexto educacional,
revelando inumeros beneficios para o processo de ensino e aprendizagem, em
consonancia com os artigos anteriores.

Como pode-se observar, o periodo de pandemia foi desafiador para profissionais
de as areas, entretanto, a EF, como disciplina predominantemente fisica sofreu muito
com as aulas remotas. Nesta perspectiva, vimos que alguns autores conduziram
pesquisas colaborando com o tema gamificacdo, a fim de utilizar esta metodologia nas
aulas da disciplina e de também consolidarem o modelo como utilizavel nos dias atuais.

A aplicacao da gamificacdo na educacéo fisica e no contexto escolar, de modo
geral, revela-se uma estratégia pedagdgica inovadora, capaz de engajar os alunos,
promover a motivacao e favorecer o desenvolvimento de competéncias e habilidades
essenciais para a formacédo integral do estudante. Ao integrar elementos ludicos e
desafios caracteristicos dos jogos ao ambiente educativo, a gamificacdo transforma o
processo de ensino-aprendizagem, tornando-o mais dinamico e significativo, como
afirmaram os diversos estudos supracitados.

Entretanto a reflexdo e observacdo a ser percebida é a de que os estudos
analisaram em suma maioria, questdes como engajamento e incentivo nas tarefas de
sala, ndo observando critérios como aprendizagem motora. Ainda que os resultados
foram positivos, entendemos que estudos com analises técnicas sdo necessarios para
uma melhor compreensédo do tema na disciplina e para que essa metodologia seja
implementada de forma eficaz e alcance todo o seu potencial. E fundamental que
estudos futuros sejam realizados, visando aprofundar o conhecimento sobre as
melhores praticas e adaptacdes pedagogicas, podendo contribuir para uma
compreensdo mais detalhada dos impactos da gamificacdo nas diferentes areas do

conhecimento, além de orientar professores e gestores na ado¢ao de estratégias que
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ampliem a participagéo dos alunos e promovam uma aprendizagem mais ativa e

inclusiva.

2.4 Atividade Fisica e Saude

A pratica de atividade fisica durante a infancia e adolescéncia tem papel
fundamental na promocdo da saude e no desenvolvimento integral dos estudantes,
especialmente aqueles do ensino fundamental Il, que estdo em uma fase de intensas
transformacdes fisicas e emocionais. Nessa faixa etéria, a pratica regular de atividades
fisicas pode contribuir significativamente para o desenvolvimento motor, a socializacéo,
o fortalecimento de habitos saudaveis para a prevencao de doencas crbnicas, como
obesidade e diabetes, que tém apresentado crescimento significativo entre criancas e
adolescentes no Brasil, promovendo um impacto positivo que pode se estender pela
vida adulta. As aulas de educacéo fisica desempenham um papel essencial ao integrar
praticas corporais com a promoc¢ao da saude, incentivando os estudantes a adotarem
estilos de vida mais ativos e saudaveis (JANSSEN, 2010; MANTOVANI et al., 2021).

Na educacéo fisica escolar, a abordagem ampliada de saude é essencial. Essa
perspectiva vai além da relacdo linear entre atividade fisica e bem-estar, abordando
aspectos como bem-estar mental e social, conforme preconizado pela Organizacao
Mundial da Saude. Uma abordagem critica e reflexiva sobre salude permite que os
alunos compreendam a importancia de praticas corporais em seu contexto social,
fomentando autonomia e protagonismo nos cuidados com o préprio corpo (FERREIRA
et al., 2013; OMS, 2020; MANTOVANI et al., 2021).

Além disso, as aulas devem ser organizadas de forma a valorizar diferentes
praticas corporais, como esportes, jogos, dancas e ginastica, promovendo o respeito
as diferencas e a inclusdo. Essas atividades ndo apenas contribuem para o
desenvolvimento motor e a socializacdo, mas também permitem reflexdes sobre temas
de saude, nutricdo e equilibrio emocional. A integracdo dessas praticas com temas
transversais, como sustentabilidade e cidadania, pode enriquecer o ensino e despertar
0 interesse dos alunos. Esta abordagem diversificada na educacéo fisica escolar
corrobora com autores que citam que esta, possibilita a formacdo integral dos
estudantes, incentivando habilidades como cooperacéo, senso critico e empatia. Além
disso, destacam que a pratica de diferentes atividades corporais no ambiente escolar é

fundamental para atender as demandas de desenvolvimento psicossocial dos
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adolescentes, ampliando suas experiéncias e fortalecendo valores como respeito e
responsabilidade. Essa perspectiva é refor¢cada pois enfatiza a necessidade de praticas
pedagdgicas que articulem os aspectos culturais e sociais das atividades corporais,
criando espacos de aprendizado significativos para os alunos (MARQUES e GAYA,
1999; MEZZAROBA, 2012; DARIDO e RANGEL, 2018).

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) também destaca a importancia de
promover a saude no contexto escolar, recomendando que o ensino de educacao fisica
seja fundamentado em uma concepcao ampliada de saude. No entanto, estudos
mostram que a aplicacdo pratica desse conceito ainda é um desafio, exigindo a
formacdo continuada dos professores para que possam desenvolver estratégias
pedagogicas que integrem conhecimento tedrico e atividades praticas de forma efetiva
e envolvente (BRASIL, 2018; MANTOVANI et al., 2021).

Dados do Censo Escolar, realizado pelo Instituto Nacional de Estudos e
Pesquisas Educacionais Anisio Teixeira (INEP), revelaram que a infraestrutura escolar
ainda é deficiente em muitas regides do Brasil, 0 que limita 0 acesso dos estudantes a
atividades fisicas de qualidade. Em paralelo, a Pesquisa Nacional de Saude do Escolar
(PeNSE), conduzida pelo Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica (IBGE), mostra
gue no ano de 2019, 62,3% dos escolares do 9° ano do Ensino Fundamental de Santa
Catarina costumam fazer atividades sentados mais de trés horas diarias, sendo a média
Nacional de 61,6%. Estes dados revelam que uma parcela significativa dos
adolescentes brasileiros ndo atinge o nivel de atividade fisica recomendado pela
Organizacdo Mundial da Saude (OMS), que é de pelo menos 60 minutos diarios de
atividade de intensidade moderada a vigorosa (JANSSEN, 2010; IBGE, 2019; INEP,
2020; OMS, 2020).

A caréncia de atividades fisicas regulares entre os jovens brasileiros € um ponto
de atencéo, pois estad associada ao aumento da prevaléncia de doencas cronicas e
condi¢cBes de saude mental na populacdo. Um estudo realizado por Hallal et al. (2012)
revelou que cerca de 80% dos adolescentes globalmente séo insuficientemente ativos,
0 que aumenta o risco de obesidade, diabetes e hipertensdo. No Brasil, segundo a
PeNSE, a obesidade em adolescentes tem apresentado crescimento significativo nos
ultimos anos, reforcando a importancia de politicas publicas e acdes escolares que
incentivem a pratica de atividades fisicas regulares. Além dos aspectos fisicos, a
atividade fisica também impacta positivamente no desenvolvimento cognitivo,

contribuindo para a melhora do desempenho escolar e da concentracdo (SIBLEY, 2003;
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HALLAL et al, 2012; IBGE, 2019).

O ambiente escolar, portanto, desempenha um papel crucial na promoc¢éao de
hébitos saudaveis, incluindo a préatica de atividades fisicas. O Curriculo da Educacédo
Bésica brasileira estabelece diretrizes para a implementacdo de programas de
educacdo fisica que visem, entre outros objetivos, o desenvolvimento das habilidades
motoras e a promocdao do trabalho em equipe e da coopera¢cdo. Contudo, a realidade é
gue muitas escolas carecem de infraestrutura adequada e de profissionais
especializados, o que limita 0 acesso dos alunos a praticas esportivas diversificadas e
de qualidade. Esses fatores podem ser agravados pela falta de apoio familiar e pela
influéncia do estilo de vida sedentario, amplamente difundido em funcdo do aumento
do uso de dispositivos eletrénicos entre os jovens e pela correlagdo entre nivel de
atividade fisica dos alunos com seu contexto familiar e social (CHENG, 2014; BRASIL,
2018).

Além dos beneficios fisicos e cognitivos, a atividade fisica na adolescéncia esta
diretamente associada ao bem-estar emocional e a saude mental dos estudantes.
Estudos indicam que a pratica regular de exercicios pode reduzir sintomas de
depressao e ansiedade, além de melhorar a autoestima e o humor em adolescentes.
Essas melhorias séo particularmente importantes na faixa etaria do ensino fundamental
II, em que os jovens passam por uma série de mudancas emocionais e de identidade.
Nesse sentido, os professores de educacdo fisica podem atuar como agentes
importantes para sensibilizar os alunos sobre os beneficios das atividades fisicas para
a saude mental, encorajando a participacdo em praticas esportivas coletivas e
individuais (BIDDLE, 2011; CHENG, 2014).

Além da Base Nacional Comum Curricular, outros documentos fazem
recomendacdes do tempo adequado para a pratica de atividade fisica de acordo com
as diferentes faixas etarias, o primeiro sado as Diretrizes da OMS para Atividade Fisica
e Comportamento Sedentario, as quais foram elaboradas pela Organizacdo Mundial da
Saude, com a colaboracdo de especialistas em saude publica e atividade fisica. O
objetivo é direcionar orientacfes a formuladores de politicas em ministérios de saude,
educacéo, juventude, esporte e/ou bem-estar social ou familiar em paises de diferentes
niveis de renda (alta, média e baixa). O foco € aumentar a atividade fisica e reduzir o
comportamento sedentario em diversos grupos populacionais. Além disso, o contetudo
€ destinado a profissionais de organiza¢des ndo governamentais, do setor educacional,

do setor privado, da pesquisa e prestadores de servi¢os de saude (OMS, 2020).
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O segundo é uma producdo Nacional, o Guia de Atividade Fisica para a
Populacdo Brasileira, que foi publicado pelo Ministério da Saude do Brasil, com o
mesmo intuito das diretrizes da OMS (E baseado nelas), fornecendo recomendacdes
detalhadas sobre a quantidade e a intensidade de atividade fisica necessérias para
manter a saude e prevenir doencas. Este guia destaca a importancia de incorporar
atividades fisicas no dia a dia e oferece diretrizes adaptadas para diferentes faixas
etarias e condicdes de saude, servindo como um recurso fundamental para estruturar
as aulas através de planejamentos que atendam as necessidades de diferentes idades
e niveis de habilidade, promovendo um desenvolvimento fisico equilibrado e condizente
com a faixa etéria (BRASIL, 2021).

Ambos documentos fazem recomendacdes quanto ao tempo de pratica da
educacéo fisica no ambiente escolar. O Guia de Atividade Fisica para a Populagéo
Brasileira aponta que o tempo ideal de pratica para criancas entre 6 e 17 anos é de 60
minutos ou mais por dia de atividades de intensidade moderada e vigorosa,
prioritariamente aerdbias, sendo que 3 dias na semana essas atividades devem ser
voltadas para praticas que fortalecam musculos e 0ssos, em consonancia e inspirada
nas Diretrizes da OMS para Atividade Fisica e Comportamento Sedentario que
complementam dizendo da importancia de se evitar comportamentos sedentarios,
como atividades recreativas frente as telas, sendo recomendado no maximo duas horas
diarias (BRASIL, 2021; OMS, 2020, DUMITH, 2021).

Os documentos séo essenciais para garantir que a educacao fisica escolar néo
apenas atenda as necessidades imediatas dos alunos, mas também o0s prepare para
uma vida ativa e saudavel. Incorporando essas diretrizes e orientacdes, as escolas
podem criar um ambiente que valorize e promova a atividade fisica como um
componente integral do desenvolvimento fisico, mental e social dos alunos.

Incorporar jogos de tabuleiro nas aulas de educacéo fisica pode ser uma maneira
eficaz de atingir esses objetivos. Esses jogos ndo apenas promovem O
desenvolvimento cognitivo, como o raciocinio légico e a resolucdo de problemas, mas
também podem ser adaptados para incluir componentes fisicos, como movimentacao
corporal, proporcionando uma experiéncia completa que combina aprendizado e
exercicio fisico. Dessa forma, as aulas se tornam mais atrativas e inclusivas,
estimulando as criancas a adotarem habitos de vida mais ativos e saudaveis (OMS,
2020; BRASIL, 2021).

Em sintese, promover a atividade fisica regular entre os estudantes do ensino
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fundamental Il é importante para a formacdo de uma geracdo mais saudavel e
consciente dos beneficios dos exercicios fisicos para a saude. Além dos ganhos fisicos,
a pratica de atividades pode contribuir para o desenvolvimento emocional e social,
aspectos essenciais para o enfrentamento dos desafios da adolescéncia. Assim, €
urgente que as escolas, em parceria com politicas publicas de saude e educacao,
oferecam condicfes para a realizacdo de atividades fisicas regulares e de qualidade.
Esse compromisso pode transformar positivamente a trajetoria de vida dos jovens,

ampliando o acesso a um estilo de vida ativo e saudavel.
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3 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

3.1 Tipo de Pesquisa

O estudo foi trietpico, sendo que a primeira fase foi uma anélise documental, a
segunda fase buscou validar o jogo de tabuleiro, por meio de uma pesquisa descritiva-
exploratoria, de corte transversal e de abordagem quantitativa (GIL, 2008). Ja a terceira
fase do estudo foi caracterizada como qualitativa, com intervencdo e com caréater
transversal, que teve como objetivo obter informacdes acerca de um tema (ENGEL,
2000).

3.2 Primeira Etapa do Estudo: Analise Documental

A criacdo das cartas do jogo Movimento em Acdo baseou-se em uma analise
documental criteriosa, utilizando referéncias de literatura, como a BNCC, Diretrizes da
OMS e Guia de atividade fisica para populacao brasileira, sobre as principais valéncias
fisicas trabalhadas na educacéo fisica, como forca, resisténcia, flexibilidade, agilidade
e equilibrio. Esse processo garantiu que cada carta abordasse atividades especificas
gue estimulam essas valéncias de forma ludica e educativa. Dessa forma, o jogo
proporcionou um contetado fundamentado e alinhado aos objetivos pedagogicos,
assegurando que os participantes desenvolvessem capacidades fisicas essenciais

enquanto se divertiam.

3.3 Segunda Etapa do Estudo: Validacdo do Jogo de Tabuleiro

3.3.1 Participantes do Estudo e Coleta de Dados

Cinco professores participaram nesta etapa do estudo, embora que 10 docentes
foram convidados a participar. Os professores eram docentes em educacao fisica,
especialistas na area escolar, com o0s seguintes critérios estabelecidos para selecéo
destes professores, dentre eles: Nivel de formacdo, minimo, de Doutorado; Professores
em pleno exercicio letivo, e ndo estar afastado do exercicio letivo por quaisquer
motivos. Os participantes foram convidados a participar da pesquisa mediante carta

convite encaminhada via e-mail (ANEXO 12).
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3.3.2 Instrumento de Coletas de Dados

Para validacdo das cartas do jogo foi utilizada uma adaptacdo da escala:
Avaliacdo da Clareza, Importancia, Relevancia e da Matriz Teorica do Constructo de
Preocupacdes de Professores de Educacdo Fisica de Vieira (2022), mantendo trés
avaliacOes para este estudo: Avaliacdo da Clareza da Linguagem (Escrita); Avaliacéo
da Clareza da Linguagem (llustrativa) e Avaliagcdo da Importancia (ANEXO 6).

Destaca-se que a escala de avaliagcdo das questbes apresentava uma escala
“likert” de 10 pontos para cada critério (clareza e importancia) para que cada carta fosse
aceita no jogo, a mesma deveria ter um indice médio superior a 8 pontos para clareza
e importancia. Caso apresentasse informacdes entre 6 e 7 pontos a carta seria
reformulada e reapresentada aos especialistas da area. Por fim, caso a carta

apresentasse indice inferior a 6 pontos a carta seria descartada (VIEIRA, 2022).

3.3.3 Analise dos dados

Na primeira fase, a de validacdo das atividades propostas nas cartas, para que
cada carta fosse aceita no jogo, eram necessarios que os critérios de Avaliacdo da
Clareza da Linguagem (Escrita), Avaliacdo da Clareza da Linguagem (llustrativa) e
Avaliacdo da Importancia apresentassem indices meédios superiores a 8 pontos. Caso
apresentassem indices médios entre 6 e 7 pontos as cartas seriam reformuladas e
reapresentadas aos especialistas da area. Por fim, caso as cartas apresentassem

indices médios inferiores a 6 pontos, as cartas eram descartadas (VIEIRA, 2022).

3.4 Terceira Etapa do Estudo: Analise da Aplicacdo do Jogo de Tabuleiro

3.4.1 Participantes do Estudo

Para o segundo momento da pesquisa, foi selecionado uma turma de 7° ano do
ensino fundamental Il da Escola Municipal Antdnia Gasino de Freitas, a qual esta
vinculada a rede municipal de Barra Velha, no estado de Santa Catarina (SC), com 25
estudantes (com média de 12,76 + 0,76 anos de idade). A sele¢cdo da amostra se deu
considerando a faixa etéria e as valéncias fisicas a serem trabalhadas, bem como os

contetdos do curriculo deste nivel de aprendizado, condizentes com a proposta do
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estudo de conectar jogos de tabuleiro e a disciplina da EF.

3.4.2 Intervencéo

A aplicacédo do jogo em sala de aula para os estudantes do 7° ano do ensino
fundamental Il ocorreu ao longo de trés encontros durante as aulas de Educacéo Fisica,
no final de novembro de 2024. Os alunos receberam o material fisico e as instru¢des
da pratica, por meio do Manual de Instrugées do jogo (ANEXO 11).

Contudo, € importante relatar que durante a realizacdo das atividades, foi
organizado um minitorneio, com objetivo de estimular a competicéo e participacdo dos
alunos. Este foi organizado de forma com que eliminatoriamente, os estudantes fossem
formandos novos grupos com os melhores de cada partida. Deste modo, no primeiro
dia, a apresentacdo e familiarizacdo com o jogo foi feito em sala de aula, conforme
ilustracdes a seguir:

Figura 1: Primeiro contato com o jogo em sala de aula, explorando o tabuleiro e suas

dinamicas.

Fonte: Foto feita pelo préprio autor, 2024.
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Figura 2: Exemplo de corrida “ir e vir’ em sala (Um aluno executando de acordo com

0 pedido no jogo e o outro fazendo junto para apoiar o colega).

Fonte: Foto feita pelo préprio autor, 2024

Figura 3: Exemplo “Sit up”, tendo apoio de um colega que estava jogando no mesmo

tabuleiro.

Fonte: Foto feita pelo préprio autor, 2024
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Figura 4: Exemplo “Mao Direita — Pé Esquerdo”.

Fonte: Foto feita pelo préprio autor, 2024
No segundo dia de coleta, utilizou-se o espaco do ginasio da escola. Os grupos

se dividiram ao longo do ginasio, executando as tarefas neste ambiente (bem maior que
o da sala de aula). Neste momento, havia 7 grupos (alguns trios, outros quartetos). A
instrucdo era de que estes 7 grupos definissem 1 campeédo cada (aquele aluno que
chegasse primeiro ao podio), para que dos 7 finalistas, fossem feitos 2 grupos para
retirarem os dois primeiros colocados, tendo ao final, apenas 4 alunos para jogarem

uma partida “final”’, no terceiro e ultimo dia.
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Figura 5: Divisdo espacial dos estudantes no ginasio de esportes (Eles se
espalharam pelos cantos).

ALY

Fonte: Foto feita pelo préprio autor, 2024

Figura 6: Grupo jogando no ginasio de esportes da escola (Uma aluna executando

“Prancha Isométrica).

Fonte: Foto feita pelo proprio autor, 2024



49

Figura 7: Execucao de duas atividades ao mesmo tempo, por dois participantes do

e

mesmo grupo (Abdominal e Polichinelo).

Fonte: Foto feita pelo préprio autor, 2024

No terceiro e ultimo dia, foi realizada a entrevista para o grupo focal e a partida
final do campeonato, com premiacdo em troféu para os trés primeiros alunos-

competidores.
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Fonte: Foto feita pelo préprio autor, 2024

Figura 9: Troféus entregues aos vencedores, bem como ilustracdo da impressora
utilizada para confeccédo do material.

Fonte: Foto feita pelo préprio autor, 2024

3.4.3 Procedimento de Coleta de Dados

Ao final do periodo de testagem do jogo foi realizada uma entrevista
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semiestruturada por meio de uma entrevista com grupo focal (GIL, 2008; VIEIRA, 2022).
Para o desenvolvimento do grupo focal, como a turma era formada por 25 participantes,
foram divididos em 2 grupos, um de 12 alunos, outro de 13, porém mantendo a métrica
de representacdo de cada aluno (Aluno 1, Aluno 2, ..., Aluno 13, Aluno 14, até o 25).
As entrevistas duraram cerca de 20 minutos para cada grupo. Destaca-se que o roteiro
de perguntas no grupo focal estava relacionado as seguintes indagacoes:

e O que acharam do jogo?

e O que acharam da dificuldade?

e F&cil, dificil ou equilibrada?

e Quais atividades mais dificeis?

e Quais atividades mais faceis?

e Como foi o tempo de jogo?

e Ré&pido, bom ou demorado?

e O material e as instru¢des do professor ajudaram?

e Sugestdes para melhorar o jogo

Ressalta-se que a participacdo era espontanea, com estimulos por parte do
pesquisador para que eles participassem, apresentando opinides, criticas e sugestdes

ao jogo.

3.4.4 Analise dos dados

Inicialmente foi realizada a transcricbes dos grupos focais. Para distinguir os
alunos, e reservar o anonimato dos participantes do estudo, identificou-se os alunos
como, Aluno 1, Aluno 2, Aluno 3, .... até o Aluno 25. As transcricfes foram feitas de
forma “limpa”, retirando alguns “vicios” de linguagem, como pausas e hesitagoes
(GIBBS, 2009; BAUER, 2011).

Para a analise dos dados optou-se por utilizar a “Analise de Conteudo”,
fundamentada na metodologia proposta por Bardin (2011). A Andlise de Conteudo é
uma metodologia de pesquisa qualitativa que visa examinar o conteudo de textos,
documentos ou outras formas de comunicagdo de forma sistematica e objetiva. Seu
principal objetivo é identificar e interpretar padrées, temas e significados ocultos nas

informacdes coletadas, permitindo uma compreensdao mais profunda dos dados. O
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processo envolve varias etapas, incluindo a pré-analise, a exploracdo do material e
o tratamento dos resultados. Durante a pré-andlise, o pesquisador realiza uma leitura
flutuante para familiarizar-se com o conteudo e definir categorias preliminares. Em
seguida, na fase de exploracéo, os dados séo codificados e categorizados com base
em unidades de significado, como palavras, frases ou ideias recorrentes. Por fim, os
resultados séo tratados e interpretados para revelar “insights” relevantes, vinculando os
achados a teoria ou as hipéteses da pesquisa.

A metodologia é amplamente utilizada para analisar dados qualitativos, pois
permite tanto uma abordagem descritiva quanto inferencial, combinando aspectos
guantitativos e qualitativos para fornecer uma andlise mais abrangente dos fenbmenos
estudados, permitindo um entendimento profundo das percepcdes e experiéncias dos
participantes. Inicialmente, foi realizada uma “pré-analise”, onde todas as respostas, as
guais foram revisadas para uma leitura flutuante, a fim de identificar temas emergentes
e tracar hipoteses preliminares sobre os significados atribuidos pelos alunos a
diferentes questdes abordadas na entrevista (BARDIN, 2011).

A partir da pré-analise, as respostas foram submetidas a uma “exploracéo
detalhada do material”, utilizando tanto a codificagdo aberta quanto o agrupamento em
categorias tematicas. As respostas foram examinadas para identificar simbolos e
significados subjacentes nas experiéncias relatadas pelos estudantes, como temas
relacionados a aceitacdo do jogo (caracteristicas positivas), bem como a negacéo do
mesmo (caracteristicas negativas); caracteristica do tempo de atividade (do jogo), como
demorado ou rapido. Cada resposta foi codificada de acordo com a presenca de
palavras-chave e expressfes que revelam estes padroes de pensamento, atitudes e
sentimentos dos estudantes. Em seguida, essas unidades de significado foram
organizadas em categorias e subcategorias que refletem a complexidade dos temas
emergentes (BARDIN, 2011).

3.5 Aspectos Eticos

A realizacao do projeto foi autorizada pela direcdo da Escola Municipal Anténia
Gasino de Freitas (ANEXO 8). Ap0s a aceitacao da instituicdo o projeto foi analisado e
aprovado pelo Comité de Etica de Pesquisa com Seres Humanos da Universidade
Estadual do Oeste do Parana (CAAE: 83254824.7.0000.0107).

Destaca-se que antes da coleta de dados os Termos de Assentimento (ANEXO
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9) e Consentimento Livre e Esclarecido (ANEXO 10) foram apresentados aos
estudantes, que levaram aos seus responsaveis, que posteriormente autorizaram sua

pratica.
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4. APRESENTACAO E DISCUSSAO DOS RESULTADOS

4.1 Primeira Etapa do Estudo: Anélise Documental

Para escolha das atividades a serem disponibilizadas no jogo foram realizados
levantamentos dos documentos que regem as praticas pedagdgicas nesta idade (12
anos aproximadamente), de acordo com a legislacéo vigente e as diretrizes, sendo trés

documentos principais utilizados para construcao e escolha das atividades:

e Guia de Atividade Fisica para a Populacao Brasileira — GAFPB
e Diretrizes da OMS para Atividade Fisica e Comportamento Sedentario — OMS

e Base Nacional Curricular Comum — BNCC

ApOs a leitura dos trés documentos, e analise das recomendacdes dos mesmos
para a quantidade, tipo e tempo das praticas motoras, algumas atividades e valéncias
fisicas foram elencadas, levando-se em consideracdo suas recomendacdes para a
periodos escolar referente ao Anos Finais do Ensino Fundamental, e representadas na
Tabela 1 (BRASIL, 2018; OMS, 2020; BRASIL, 2021):

Tabela 1. Critérios analisados para escolha das atividades de acordo com os

documentos e diretrizes.

Atividades aerdbias de intensidade moderada e vigorosa (GAFPB e OMS)
Praticas que fortalecam o sistema musculo esquelético (GAFPB e OMS)
Flexibilidade (BNCC)

Forca (BNCC)

Velocidade (BNCC)

Resisténcia (BNCC)

Agilidade (BNCC)

Coordenacao (BNCC)

Equilibrio (BNCC)

Fonte: Proprio Autor

Os nove critérios foram divididos em trés grupos (separados por cores: Azul,
Vermelho e Verde), de acordo com a proximidade l6gica da sua pratica, por exemplo,
as “Praticas que fortalecam o sistema musculo esquelético” (recomendado pelo Guia
de Atividade Fisica para a Populacéo Brasileira e pela Organizagdo Mundial da Saude)
estarem proximas da valéncia “Forga” (Base Nacional Curricular Comum). Deste modo

uma nova divisdo de conteudos se apresenta na Tabela 2:
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Tabela 2: Divisao dos grupos de atividades fisicas.

AZUL VERMELHO VERDE
Atividades aerdbias de Praticas que fortalegcam o .
. A X . . i Flexibilidade
intensidade moderada e vigorosa sistema musculo esquelético
Resisténcia Forca Coordenacao
Velocidade Equilibrio
Agilidade

Fonte: Proprio Autor

As atividades em AZUL foram pensadas como praticas que necessitam da
utilizacéo sistémica de oxigénio (aerdbico). Sabe-se que a aptidao aerébica é definida,
entre outras formas, como a capacidade de fornecer oxigénio aos musculos e utilizar
este para gerar energia durante as praticas, sendo dependente de componentes
cardiovasculares, pulmonares, entre outros que fornecem oxigénio. Ha estudos que
demonstram a importancia e os beneficios deste tipo de pratica com criangas, jovens e
adultos, demonstrando bons resultados em aumentos de aptidao cardiorrespiratoria e
resisténcia muscular abdominal, por exemplo (ARMSTRONG, 2006; ALBERGA, 2016;
SANTOS, 2021).

As atividades fisicas em VERMELHO referem-se a treinos resistidos, de
velocidade e agilidade. Diversos estudos afirmam a importancia destas valéncias. No
caso do “Treinamento de Forga”, ou com pesos, as referéncias trazem como um método
especializado de condicionamento fisico envolvendo o uso progressivo de cargas de
resisténcia, com o objetivo de aumentar ou manter a aptiddo muscular, melhorar o perfil
lipidico e reduzir o percentual de lesbes (FAIGENBAUM, 2009; UGHINI, 2011;
BENEDET, 2013; OLIVEIRA, 2022).

As pesquisas demonstram que o treinamento com peso incrementa a valéncia
forca muscular em criancgas, entretanto, nosso estudo néo utilizar4 materiais externos
(bolas, pesos, cordas, entre outros), ficando como “peso”, nesta condigdo, o proprio
peso corporal dos praticantes, com variancia de tempo de execucéo; frequéncia de
repeticéo, entre outras variaveis. Corroborando com alguns estudos que demonstraram
esta metodologia como segura e eficaz com jovens (FLECK, 1997; BENEDET, 2013;
RUAS, 2014).

Relacionados com a forca, temos a agilidade e velocidade, como capacidades
motoras importantes para o desempenho fisico, pois a produgdo de forca maxima
depende destas valéncias também, além de energia elastica, poténcia e ciclo de

alongamento-encurtamento. Entretanto focaremos nas valéncias que sao
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contempladas nos documentos, como agilidade e velocidade (COLEDAM, 2013).

Conceitualmente, a agilidade é considerada como a capacidade de mudar de
direcdo de forma rapida e eficaz, movendo-se com maior facilidade e reposicionando
seu corpo no espaco. Ja a velocidade, ndo decorre apenas da brevidade de reacdo aos
estimulos, e da velocidade com que o gesto motor é realizado, mas também do tempo
necessario para identificar o estimulo necessario, ou demandado. Para alguns autores,
como Damico, que desenvolveu um estudo com 30 individuos praticantes e néo
praticantes do futsal na fase pré-pubere, o treinamento fisico é muito eficaz para o
desenvolvimento das duas valéncias, sendo considerados no estudo do autor,
exercicios voltados ao futsal especificamente, porém com significativa importancia no
desenvolvimento para os alunos do ensino fundamental Il (BOMPA, 2002; MONTE,
2007; DAMICO, 2013; PETRY, 2014).

Em VERDE foram agrupadas as valéncias Flexibilidade; Coordenagdo motora e
Equilibrio corporal. Destaca-se que a flexibilidade € um componente importante de
correlacdo da aptidao fisica com saude e independéncia funcional nas atividades de
vida diarias (AVD’s). Estudos demonstraram que dores na coluna e lombar atingem
49% de criancas e adolescentes brasileiros e estdo associadas a parametros
inadequados desta capacidade fisica para exercicios da regido dos musculos
isquiotibiais e lombares (MIKKELSSON, 2006; GRAUP, 2010; ARRUDA, 2012; BRITO,
2013).

Ainda que exista discussbes quanto ao uso ou nhao do aquecimento
(alongamento) estatico para desenvolvimento da flexibilidade, neste estudo usaremos
uma mescla de atividades entre as duas proposi¢cfes (estatico e dinamico), baseado
em resultados de estudos que demonstraram a eficacia de ambos no treino de
flexibilidade para esta idade (COLEDAM, 2012; TOZETTO, 2012).

Quanto a coordenacdo motora, esta € uma organizacdo de tarefas motoras
simultaneas, envolvendo diferentes habilidades motoras que precisam acontecer com
precisao e eficacia, para obtencéo de sucesso na execucdo. Com as criancas cada vez
mais envolvidas em jogos eletrdnicos, ou outras brincadeiras com reducéo drastica dos
movimentos executados (dos amplos aos finos), observamos mudancas nas vivéncias
motoras, resultando em novas adaptacdes que ndao envolvem com frequéncia as acdes
motoras grossas, como por exemplo, as habilidades motoras fundamentais
(RODRIGUES, 2013; SANTOS, 2020, VALVERDE, 2020).

Estudos mostraram preocupacdes quanto ao desenvolvimento motor das
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criancas da faixa etaria, ja que as criancas que nao apresentam desempenho desejavel,
tendem a se afastar da pratica de atividade fisica, aumentando as chances de
problemas acarretados pela pratica insuficiente de atividade fisica (RODRIGUES, 2013;
SANTOS, 2020; SANTOS, 2021).

Por fim, nas valéncias apresentadas, o equilibrio é caracterizado como a
capacidade de manter o centro de massa corporal dentro da base de sustentacgéo,
alinhando, assim, os segmentos corporais em relacao a gravidade (IVANENKO, 2018;
CARDOSO, 2022). De fato, autores demonstraram que o equilibrio € uma valéncia que
precisa ser desenvolvida em criancas e adolescentes, pois demonstraram nos referidos
estudos, que estes possuem dificuldades que podem acarretar problemas futuros
(SILVA, 2013; SANTOS, 2020).

As cores representadas na Tabela 2, com suas respectivas divisées, fardo parte
de uma selecao de cartas que comporéao o jogo, desta forma, caso o jogador ao lancar
o dado, pare em uma casa “Azul” no tabuleiro, este deve escolher o monte de cartas
Azuis e retirar uma delas, que representara a atividade proxima da valéncia e pratica
selecionadas neste caso: Atividades aerdbias de intensidade moderada e vigorosa e
Resisténcia. Caso ele estacione em uma casa da cor Vermelha, fara atividades voltadas
para: Praticas que fortalecam o sistema muasculo esquelético, Forca, Velocidade e
Agilidade. Em uma casa Verde as atividades estavam voltadas para: Flexibilidade,
Coordenacéo e Equilibrio.

O jogo é constituido por 12 cartas por cor, sendo 10 atividades fisicas, algumas
repetidas, porém, com nivel de exigéncia modificado (tempo, repeticdes, entre outros

fatores), e 2 tedricas. Deste modo, teremos a seguinte formatacao:

Cartas Azuis:

e Abdominais (10 Repeticdes)

e Abdominais (15 Repeti¢cdes)

e Sit-ups (10 Repeticdes)

e Sit-ups (15 Repeticdes)

e Pular no Lugar (20 Segundos)
e Pular no Lugar (40 Segundos)
¢ Polichinelo (20 Segundos)

¢ Polichinelo (30 Segundos)
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e Correr no Lugar (20 Segundos)

e Correr no Lugar (40 Segundos)

Os exercicios supracitados foram escolhidos de acordo com as diretrizes,
mesmo ndo havendo especificidade nos documentos, quanto aos exercicios a serem
praticados para desenvolvimento das valéncias, a literatura traz alguns destes
exercicios em seus estudos de intervencao e em testes comumente utilizados para
afericdo e avaliacdo das variaveis, demonstrando boa relacdo entre estes exercicios
escolhidos e resultados positivos quanto ao critério observado (Atividades aerdbicas e
de resisténcia). Lembrando que para o referido estudo, n&do utilizou nenhum material
complementar, apenas o peso corporal, para facilitar a execucéo de todas atividades
em quaisquer lugares (BRAGA, 2007; BENEDET, 2013; ESPINDOLA, 2014; GAYA,
2021).

Descricdo de cada exercicio:

e Abdominais: Deitado na posicdo de decubito dorsal (de barriga para cima), o

executante devera flexionar o tronco ao eleva-lo, encostando-o0 nos joelhos que

permanecerao flexionados na subida (BRAGA 2007).

A | | WA

REPETICOES REPETICOES

Fonte: Autoria propria.

e Sit-ups: O estudante desafiado se posiciona em decubito dorsal (de barriga para
cima), com os joelhos flexionados a 45° e com os bracos cruzados sobre o térax. Um

colega ou o professor auxilia, com as maos, segura os tornozelos do executante



59

fixando-os ao solo. A execucao inicia com os movimentos de flexdo do tronco até

tocar com os cotovelos nas coxas, retornando a posicéo inicial (ndo é necessério

tocar com a cabeca no colchonete a cada execucgao) (LEMES, 2021; GAYA, 2021).

SIT=-UPS SIN=UPS
' .
7

REPETICOES REPETICOES

Fonte: Autoria propria.

e Polichinelo: Salto no lugar, sincronizando movimentos de bracos e pernas, seguindo
mais uma vez nossa logica, os saltos serdo no lugar, intercalando movimentos de
braco e pernas, de forma a abrir 0s bracos e pernas simultaneamente, enquanto

salta, e em seguida, com um novo salto, trazer centralmente, pés e maos (BOMPA,

2002).

SEGUNDOS SEGUNDOS

Fonte: Autoria propria.
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e Pular no Lugar: Salto similar a légica do polichinelo, porém aqui o0 salto n&o precisa

de sincronismo com 0os membros superiores, podendo o0 aluno manter os bracos e
as méos ao lado do tronco (BOMPA, 2002).

PULAR,NO,LUGAR PULAR;NO,LUGAR

SEGUNDOS SEGUNDOS

Fonte: Autoria propria.

e Correr no Lugar: Simular o movimento de corrida (bragos e pernas), porém sem se

deslocar no espaco, repetindo o movimento pelo tempo estabelecido, utilizando a
técnica de skipping baixo, onde a corrida estacionaria sera elevando o joelho até a
altura de aproximadamente 45°, mantendo os bracos em um angulo de 90°, com

movimentos de bracos alternados com as pernas (DORO, 2020; GAYA, 2021).

CORRER,;NO,LUGAR

10)

SEGUNDOS SEGUNDOS

Fonte: Autoria propria.
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Para as 2 cartas tedricas:

CURIOSIDADE: R CAPACIDADE REROBICA ESTA LIGRDA RO
USO DE OXIGENID [RESPI DURANTE'A PRATICA,
LOGO, ATIVIDADES AEROBICAS NECESSITAM DE PRUSAS,
OU CICLOS DE RESPIRACAD “ORGANIZADDSS
DETEMPOS EM TEMPOS

SE ALGUM COLEGA ACERTOU, VOCE E ELE SE DESLOCAM,
SENINGUEM ACERTOU, S0 VOCE SE DESLOCA DE ACORDO COM 0 DADO.

Fonte: llustracdo criada pelos autores e teoria baseada em estudos (ALBERGA, 2016; ARMSTRONG,
2006; SANTOS, 2021).

R3CAPACIDADE:DE:REALIZARIUMA
DETERMINADA ATIVIDADEFISICA'RORIUM

PERIODO/DEYTEMPO]LONGD!

CURIOSIDROE: UM MARATONISTA'E UM BOM EXEMPLO
DE ATLETA COM MUITR RESISTENCIR; POIS PODE CORRER
42KM SEM/PRUSA, SENDD UM BOM EXEMPLO DE
RESISTENCIR FISICA:

SE ALGUM COLEGA RCERTOU, VOCE E ELE SE DESLOCAM.
SE NINGUEM ACERTOU, SO VOCE SE DESLOCA DE ACORDO COM 0 DAOO.

Fonte: llustracdo criada pelos autores e teoria baseada em estudos (KRAEMER, 2004;
ARMSTRONG, 2006; ALBERGA, 2016; SANTOS, 2021).
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As perguntas foram terminologicamente adaptadas para facil compreenséo dos

alunos, com vocabulario simples.

Cartas Vermelhas:

e Flexao de Bracos (10 Repeticbes)

e Flexao de Bracos (15 Repeticdes)

e Corrida de Ir e Vir (5 Repeticdes)

e Corrida de Ir e Vir (10 Repeticdes)

e Agachamento com Salto (5 Repeticdes)

e Agachamento com Salto (10 Repeticdes)

e Prancha Isométrica Frontal (20 Segundos)

e Prancha Isométrica Frontal (40 Segundos)

e Saltar em um pé soO (10 Repeti¢cdes cada lado)

e Saltar em um pé soO (15 Repeti¢cdes cada lado)

Descricdo de cada exercicio:

e Flexdo de Bracos: Movimento similar as flexdes militares. Deitado em decubito

ventral (Barriga para baixo), maos sobre o solo e afastadas com distancia definida
pela largura dos ombros e pernas estendidas (ou flexionadas com joelhos tocando

solo). O jogador devera flexionar e estender os bracos (BRAGA 2007).

REPETICOES REPETICOES

Fonte: Autoria propria.
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e Corrida de Ir e Vir: Estabelecer dois pontos distantes na sala, ou espaco utilizado,

aproximadamente de 4 a 5 metros de distancia entre os pontos, correr de um ponto
ao outro, tocando o solo com as maos. Este exercicio fora adaptado do teste do
guadrado de 4x4 metros do PROESP (GAYA, 2021).

REPETICOES REPETICOES

Fonte: Autoria propria.

e Agachamento com Salto: Saltos partindo da posi¢cdo de agachamento, retornando a

esta apos a extensao, repetindo de acordo com a ilustracdo da carta. Partindo da
posicdo em pé, o jogador devera flexionar as pernas ou agachar-se e em seguida
voltar a posicdo de pé com um salto, as maos podem permanecer na cintura, ou
livres (BRAGA 2007).

AGACHAMENTO, AGACHAMENTO

COM|SALTO COMISALTO
»r7 »r7

REPETICOES REPETICOES

Fonte: Autoria propria.

e Prancha Isométrica Frontal: Conhecido também como “ponte”, um exercicio estatico.
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O jogador se posiciona com os antebracos apoiados no solo, punhos fechados,
mantendo os musculos do térax contraidos, quadril. Manter o tronco longe do solo,
0 exercicio € o de manter a postura durante um tempo pré-determinado (LEMES,
2021).

SEGUNDOS SEGUNDOS

Fonte: Autoria propria.

e Saltar em um pé s6: Em pé, o jogador devera saltar com um pé so, flexionando o

joelho do movimento, pousando sobre ele e mantendo o ciclo de movimento do

mesmo lado, até encerrar as repeticbes (BRAGA 2007).

REPETICOES REPETICOES
(CADA LADO) (CADA LADO)

Fonte: Autoria propria.
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Para as 2 cartas tedricas:

ENDADO A RESPIRACAD, SEU
EDISSO PARR R EXECUCAO.

SERLGUM COLEGR ACERTOU, VOCE E ELE SE DESLOCAM.
SE NINGUEM RCERTOU, SO VOCE SE DESLOCA DE ACORDO COM 0 DADO.

Fonte: llustracdo criada pelos autores e teoria baseada em estudos (FLECK, 1997; BENEDET,
2013; RUAS, 2014).

PERGUNTA

CURIOSIDADE: UM LEVANTRODOR DE PESO OLIMPICD
E UM BOM EXEMPLO, ELE CONSEGUE LEVANTAR
GRANDES CARGAS, POIS SEU CORPO' TREINOU ESTA
CAPACIDADE, DE FORMA QUE A CARGA OUE ELE
LEVANTR TENDE R SER MRIOR QUE RLGUEM NAD TREINADD.
POIS ELE TREINOU FORCA MUSCULAR.

SE ALGUM COLEGR RCERTOU, VOCE £ ELE SE DESLOCAM,
SE NINGUEM ACERTOU, SO VOCE SE DESLOCA OE ACORDO COM 0 DADO.

Fonte: llustracéo criada pelos autores e teoria baseada em estudos (FAIGENBAUM, 2009; UGHINI,
2011; BENEDET, 2013; OLIVEIRA, 2022).
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Reforcando que as perguntas foram terminologicamente adaptadas para facil

compreensao dos alunos, com vocabulério simples.

Cartas Verdes:

e Sentar e Alcancar os Tornozelos (3 Tentativas)

e Sentar e Alcancar os Pés (3 Tentativas)

e Se equilibrar em um pé s6 (10 Segundos cada lado)

e Se equilibrar em um pé s6 (20 Segundos cada lado)

e Giro de Tronco (5 Repeti¢cdes cada Lado)

e Giro de Tronco (10 Repeticdes cada Lado)

e Mao Direita — Pé Esquerdo (5 Repeticbes cada Lado)

e Mao Direita — Pé Esquerdo (10 Repeti¢cdes cada Lado)

e Flexdo de Quadril, encostando méaos nos Tornozelos (20 Segundos)

e Flexdo de Quadril, encostando méaos nos Pés (10 Segundos)

Descricdo de cada exercicio:

e Sentar e Alcancar 0s Tornozelos e Pés: Sentado no solo, com os joelhos estendidos

e as maos sobrepostas, o jogador inclina-se lentamente e estende as méaos para
frente o mais distante possivel (Tornozelos ou Pés). O jogador deve permanecer

nesta posicao por 5 segundos. Serédo realizadas trés tentativas (GAYA, 2021).

T ENTATIVAS T ENTATIVAS

Fonte: Autoria propria.
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e Se equilibrar em um pé s6: Em pé, o jogador deverd retirar um dos pés do solo,

flexionando o joelho. O objetivo é ndo tocar o solo com este pé que esta elevado.
Este exercicio foi escolhido inspirado no estudo de Cardoso, que avaliou a
importancia do equilibrio postural estatico em criangcas (CARDOSO, 2022).

SEGUNDOS SEGUNDOS
CADA|LADO CADA|LADO

Fonte: Autoria propria.

e Giro de Tronco: Giros do tronco sem movimentar os membros inferiores. Em pé,

bracos alinhados ao tronco, com os cotovelos 90°, o jogador movimenta somente 0
tronco (quadril parado), rotacionando e movimentando toda parte superior ao mesmo
tempo, um lado de cada vez (CARDOSO, 2022).

REPETICOES REPETICOES
(CADA'LADO) ((o7-\n)-\| 5 -\nlo))

Fonte: Autoria propria.

e Ma&o Direita — Pé Esquerdo: Em pé, bragos estendidos e pés alinhados com ombros,

o jogador deve tocar a mao direita, no pé esquerdo, em um movimento contralateral

e diagonal, em seguida, voltar a posicéo inicial e mudar a orientagcdo, méo esquerda
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no pé direito, voltando mais uma vez a posicao inicial (CARDOSO, 2022).

05

REPETICOES REPETICOES
(CADA'LLADO) (CADA'LLADO)

Fonte: Autoria propria.

e Flexdo de Quadril, encostando méos nos Tornozelos e Pés: Em pé, com os peés

préximos um do outro centralmente, o jogador flexiona o quadril, mantendo a coluna
vertebral na postura natural, abaixando-se, até que encoste nos tornozelos (ou pés).
O jogador deve permanecer nesta posi¢cdo por alguns segundos (de acordo com a

ilustracéo). Serédo realizadas trés tentativas (GAYA, 2021).

ELEXAO,DE,QUADRIL FLEXAO,DE,QUADRIL

ENCOS TANDO[MAC]NOSETORNOZELOS)

SEGUNDOS SEGUNDOS

Fonte: Autoria propria.
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Para as 2 cartas tedricas:

PERGUNTA

(ESTENDER)DOBRARI(FLEXIONAR)!

CURIOSIDADE: ESTA E\UMACAPACIDADE MUITO
IMPORTANTE PARR BRILARINOS|(RS) EGINASTAS:
POISESTES FAZEMMOVIMENTOS'MUITO AMPLOS
COM: SEUSTCORPOS; PRECISANDO"ASSIM;1QUE
ESTES'SEJAM FLEXIVEIS:

SE ALGUM COLEGR ACERTOU, VOCE £ ELE SE DESLOCAM.
SENINGUEM RCERTOU, SO VOCE SE DESLOCA DE ACORDO COM O DRDO.

Fonte: llustrac&o criada pelos autores e teoria baseada em estudos (MIKKELSSON, 2006; GRAUP,
2010; ARRUDA, 2012; BRITO, 2013).

CAPACIDADEDEXMANTER.0 CORPO EM UMA

POSICAO]DESEJADAXSEM ALTERACOES

NOS:MOVIMENTOS!

CURIOSIDRDE: PRATICAMENTE 10005 05 ESPORTES
PRECISAM D IBRIO; UM JOGROOR: DE:FUTEBOL
PRECISA SE PE NA MRIOR PARTEDO JOGO
UM [R] MRNTER: SEU'CORPO
KA SUPERFICIE

SE ALGUM COLEGR ACERTOU, VOCE E ELE SE DESLOCAM.
SE NINGUEM ACERTOU, SO VOCE SE DESLOCA DE RCORDO COM 0 0AOD.

Fonte: llustracao criada pelos autores e teoria baseada em estudos (IVANENKO, 2018; CARDOSO,
2022).
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Os exercicios foram baseados na literatura cientifica da area, levando-se em
consideracao a idade e a necessidade de que estes fossem executados sem auxilio de
materiais extras (bolas, cordas, entre outros).

Destaca-se que a construcao do jogo de tabuleiro fisico foi em impressora 3D,
modelo Creality Ender 3 V3 SE, com projeto personalizado (Software de fatiamento:
Prusa Slicer V. 2.7.4), criando as casas de locomocé&o do jogo, 4 avatares distintos para
os jogadores e um dado também personalizado de 6 lados. O tabuleiro é intuitivo (com
inicio e fim bem definidos), e todo personalizado para o jogo aqui criado, conforme
apresentado (ANEXO 1).

Os avatares foram selecionados objetivando atrair visualmente os jogadores,
com limite de 4 pessoas. Para isso, foram utilizados personagens do jogo Among US,
desenvolvido pelo estudio de jogos estadunidense InnerSloth. O modelo impresso foi

retirado do site: https://www.thingiverse.com/, e a modelagem do avatar feita pelo
Designer: M_Dima (ANEXO 2). O designer supracitado concede permissdao de
reproducao das suas modelagens, sem fins comerciais.

As cartas com as ilustracbes e descricbes de cada atividade foram
personalizadas. As imagens foram retiradas pelo proprio autor, com camera de celular,
depois tratadas em software (CoreIDRAW Graphics Suite 2024) para se dar énfase na
silhueta, criando-se assim um “personagem” monocromatico (fundo branco e imagem
em preto). Este personagem em suas diferentes variacdes serviu de ilustracdo nas
cartas que compde o0 jogo, sendo feitas estas no mesmo software anterior, com
descricdo das atividades (Quantidade de repeticdes, tempo de execucdo ou tentativas).
As cartas foram separadas, como ja descrito anteriormente, em 3 cores, com 12 cartas
para cada cor (ANEXO 3).

Por fim, um dado personalizado fora criado (pelo préprio autor), com 6 lados,
entretanto, com uma face contendo o numero 1; duas faces contendo o numero 2; duas
faces contendo o numero 3 e uma face contendo o numero 4. A escolha desta
personalizacdo foi por entender que o jogo tendo 21 casas, com um dado de 6 lados
com numero 5 e 6 aceleraria o0 jogo, fazendo-o terminar brevemente. Pois mesmo tendo
sido criado para 4 jogadores, pode ser jogado com no minimo 2 pessoas, deixando

assim, o jogo muito rapido (ANEXO 4).


https://www.thingiverse.com/
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4.2 Segunda Etapa do Estudo: Validag&o das Cartas do Jogo

Ao avaliar a clareza da linguagem da escrita e das ilustra¢des das cartas do jogo,
bem como a avaliacdo da importancia das cartas, constatou-se que os indices
apresentaram valores aceitaveis (VIEIRA, 2022), sendo que os escores da avaliacao
da clareza da linguagem escrita variaram entre 9 a 10 pontos (Tabela 3), a avaliacao
clareza da linguagem ilustrativa variaram entre 8,4 a 10 pontos (Tabela 4), e a avaliacao
da importancia das cartas variaram entre 9,4 e 9,8 pontos (Tabela 5).

Tabela 3: Avaliagcéo da Clareza da Linguagem (Escrita).

CARTAS Avaliador Avaliador Avaliador Avaliador Avaliador TOTAL
1 2 3 4 5

01e02 10 10 10 8 10 9,6
03e 04 10 10 10 10 10 10
05¢e 06 10 10 9 10 10 9,8
07 e 08 7 10 10 9 10 9,2
09e10 10 10 10 10 10 10
1M1 e12 10 10 10 8 10 9,6
13e14 10 10 7 10 8 9
15e 16 10 10 10 10 10 10
17 e 18 10 10 10 6 10 9,2
19 e 20 10 10 8 10 10 9,6
21 10 10 10 10 10 10
22 10 10 10 10 10 10
23 e 24 10 10 8 10 10 9,6
25¢e 26 10 10 10 10 10 10
27 e 28 10 9 10 10 10 9,8
29 10 10 9 9 10 9,6
30 10 10 10 9 10 9,8
Azul Boénus 1 10 10 6 10 10 9,2
Azul Bonus 2 10 9 9 10 10 9,6
Vermelho Bonus 1 10 10 10 10 10 10
Vermelho Bonus 2 10 10 9 10 10 9,8
Verde Bonus 1 10 10 8 10 10 9,6
Verde Bonus 2 10 10 8 10 10 9,6

Fonte: Feito no Word 2016 pelo préprio autor, 2024.



Tabela 4: Avaliacdo da Clareza da Linguagem (llustrativa).
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CARTAS Avaliador Avaliador2 Avaliador Avaliador Avaliador TOTAL
1 3 4 5
01e02 10 10 9 10 10 9,8
03 e 04 10 10 5 10 7 8,4
05¢e 06 10 10 9 10 10 9,8
07 e 08 10 10 10 10 10 10
09e10 10 10 10 10 10 10
11 e12 10 10 10 10 10 10
13e14 10 10 10 10 8 10
15e 16 10 10 7 10 10 9,4
17 e 18 10 10 10 10 10 10
19 e 20 10 10 10 10 10 10
21 10 10 10 10 9 9,8
22 10 10 10 10 9 9,8
23e24 10 10 10 10 10 10
25¢e 26 10 10 10 10 10 10
27 e 28 10 10 10 10 10 10
29 10 10 6 7 9 8,4
30 10 10 9 7 9 9
Azul Bonus 1 10 10 10 10 8 9,6
Azul Bonus 2 10 10 10 10 8 9,6
Vermelho Bénus 1 10 9 10 10 8 9,4
Vermelho Bénus 2 10 10 10 10 8 9,6
Verde Bonus 1 10 10 10 10 10 10
Verde Bonus 2 10 10 10 10 10 10
Fonte: Feito no Word 2016 pelo préprio autor, 2024.
Tabela 5: Avaliacdo da Importancia.
CARTAS Avaliador 1  Avaliador Avaliador Avaliador Avaliador TOTAL
2 3 4 5

01 e 02 10 10 9 10 10 9,8
03 e 04 10 10 9 10 10 9,8
05 e 06 10 10 9 10 10 9,8
07 e 08 10 10 9 10 10 9,8
09e10 10 10 9 10 10 9,8
11 e12 10 10 9 10 10 9,8
13e14 10 10 9 10 10 9,8
15e 16 10 10 9 10 10 9,8
17 e 18 10 10 9 10 10 9,8
19 e 20 10 10 9 10 10 9,8
21 10 10 9 10 10 9,8
22 10 10 9 10 10 9,8
23e24 10 10 9 10 10 9,8
25¢e 26 10 10 9 10 10 9,8
27 e 28 10 10 9 10 10 9,8
29 10 10 9 8 10 9,4
30 10 10 9 8 10 9,4
Azul Bonus 1 10 10 9 10 10 9,8
Azul Bonus 2 10 10 9 10 10 9,8
Vermelho Bénus 1 10 10 9 10 10 9,8
Vermelho Bonus 2 10 10 9 10 10 9,8
Verde Bonus 1 10 10 9 10 10 9,8
Verde Bonus 2 10 10 9 10 10 9,8

Fonte: Feito no Word 2016 pelo préprio autor, 2024.



73

4.3 Terceira Etapa do Estudo: Analise da Aplicacdo do Jogo de Tabuleiro

Em relagéo ao processo de aplicacéo do jogo com os alunos dos Anos Finais do
Ensino Fundamental, constatou-se que os alunos relataram ter uma percepc¢ao positiva
do jogo, tendo apenas o Aluno 25 relatado o jogo como “Mais ou Menos”. Porém os

demais discentes (Aluno 1 ao 24) trouxeram falas positivas:

- Eu achei muito legal, as atividades sdo muito boas para as pessoas que ndo
fazem atividades fisicas. (Aluno 3)

- Divertido, além de nos fazer exercitar. (Aluno 6)

- Muito bom, divertido e interativo. (Aluno 16)

- Legal, o professor explicou “direitinho”. (Aluno 24)

Tais informagdes indicam que o jogo de tabuleiro desenvolvido para a educacéo
fisica proporcionou uma experiéncia satisfatoria e engajadora para os adolescentes, 0
gue € um aspecto crucial para incentivar a participacéo e o envolvimento em atividades
educacionais. Essa alta taxa de respostas positivas reflete o potencial do jogo em
atender aos interesses dos alunos e promover um ambiente lidico que facilita o
aprendizado corroborando com estudos citados anteriormente (TELES, 2016;
ANDRIOLLI, 2017; CORREA, 2020; RABELO, 2021; FERNANDES, 2022; FILHA, 2022;
RIBEIRO, 2023).

Adicionalmente, o fato de ndo haver respostas negativas sugere que o jogo foi
bem recebido em termos de usabilidade e relevancia pedagdgica, o que pode contribuir
para um ensino mais dinamico e participativo. Entretanto, € preciso ressaltar que o
objetivo da entrevista do grupo focal estava associado a verificar a satisfacdo dos
estudantes para com o jogo, deste modo, ndo foram avaliados critérios técnicos, como
capacidade motora, performance, entre outros. Portanto, os achados da presente
analise estdo alinhados com a literatura que defende o uso de metodologias inovadoras
e interativas na educacdo, comprovando a efichcia dos jogos como recursos
pedagdgicos modernos em termos de satisfacdo e engajamento (MATTAR, 2017; DE
GRANDE, 2020; RABELO, 2021; FERNANDES, 2022; FILHA, 2022; CONRADO,
2023).

Em relacédo ao tempo de jogo, observou-se que poucos alunos reportaram que o

tempo de jogo era adequado (3 alunos):

- Sim, o tempo foi ideal. (Aluno 9)
- O tempo foi bom. (Aluno 13)
- Gostei bastante, eu sempre ficava em segundo lugar, mas bem de boa. Mas
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o tempo é bom. Eu gostei muito desse jogo, eu queria comprar esse jogo para
jogar em casa. (Aluno 20)

Sendo que a maioria relatou ser uma atividade que demandava pouco tempo
(Alunos 2, 3,4,5,7,8, 12,13, 19, 21, 22 e 23). Mas, por outro lado, um grupo de alunos

relatou ser uma atividade demorada (Alunos 1, 10, 16, 17, 18, 24 e 25):

- Achei demorado. Até que chegava a minha hora de jogar o tempo ja havia
passado uns cinco minutos... (Aluno 17)

Essas evidéncias sugerem que, embora a maioria tenha considerado o jogo
rapido e possivelmente dindmico, ha uma fracao significativa que o percebeu como
prolongado. Estudos indicam que a percepcédo do tempo em atividades ludicas esta
diretamente ligada ao nivel de engajamento e prazer dos participantes. Quando 0s
jogadores estdo imersos e engajados, € mais provavel que considerem o tempo de
duracéo adequado ou até mais curto do que realmente €, o que pode explicar o nUmero
elevado de respostas que 0 jogo ocorria em um tempo muito rapido (PRENSKY, 2005;
CAILLOIS, 2017).

Por outro lado, o fato de o jogo ser considerado demorado por alguns discentes
pode sugerir que, para alguns, o nivel de complexidade ou o tempo das partidas
ultrapassou seus limites, o que pode impactar de forma negativa a experiéncia. A
percepcao de tempo pode variar conforme o ritmo do jogo e a capacidade de manter o
interesse dos jogadores sendo algo essencial para a eficacia de jogos educativos.
Esses achados indicaram a importancia de ajustar o tempo de jogo para equilibrar as
percepcdes doa estudantes com a proposta do jogo, garantindo que este continue a ser
uma ferramenta pedagogica eficaz e envolvente (GEE, 2003; KISHIMOTO, 2018).

Em outro topico, analisou-se a associacdo das atividades das cartas com 0s
movimentos dos exercicios fisicos. Destaca-se que a maioria dos alunos descreveram

gue os exercicios fisicos eram faceis de serem executados:

- SO naquelas partes de correr e andar foi bem dificil, mas em outras, mais
faceis, como os deitados. (Aluno 2)

- Eu achei bem ‘“top”, bem “de boa”, mas dependendo, algumas foram dificeis,
mas foi bem legal. (Aluno 3)

- Para mim tava justo, nenhuma dificil nem outra facil (Aluno 5).

Alguns alunos descreveram especificamente as atividades que perceberam

faceis, como: os polichinelos (Alunos 1, 6 e 16), abdominais (Alunos 4 e 10), flexdo
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(Alunos 13 e 17), e conjunto de cartas azuis (Aluno 3).
J& outros alunos citaram as atividades que perceberam serem as mais dificeis,
ndo sO para si, mas para seus colegas, pois alguns conseguiram executar, mas

perceberam que os colegas, ndo (Alunos 1, 3, 4, 5, 6, 16 e 25):

- Achei dificil s6 aquele de 40 segundos de Prancha. (Aluno 1).
- Aquele da Prancha no chéo. (Alunos 3 e 4)

- As de correr ir e vir, flex@o e outros. (Aluno 5)

- O mais dificil para mim é a flexao. (Aluno 6)

- O Abdominal era dificil. (Aluno 16)

- Eu achei a maioria um pouco dificil. (Aluno 25)

Assim, observou-se que as ac¢des solicitadas nas cartas foram acessiveis em
grande parte aos discentes, o que indica que o nivel de dificuldade do jogo foi bem
ajustado para o publico adolescente. Este resultado sugere que o jogo de tabuleiro
conseguiu atingir um bom equilibrio, promovendo um ambiente de aprendizagem
inclusivo, onde a maioria dos alunos se sente capaz de concluir as atividades sem
dificuldades excessivas. Como citado anteriormente, alguns autores corroboram
dizendo que jogos educativos séo ferramentas eficazes para estimular o engajamento
e a motivacao dos alunos, facilitando o aprendizado através de uma abordagem ludica.
Dessa forma, o fato de que muitos participantes ndo acharam as atividades dificeis
pode indicar que 0 jogo conseguiu alinhar-se com esses principios pedagogicos,
oferecendo um desafio apropriado que mantém o0s estudantes interessados
(KISHIMOTO, 2018; CORREA, 2020; FERNANDES, 2022; FILHA, 2022; RIBEIRO,
2023).

Adicionalmente, alguns participantes consideraram as atividades "equilibradas”,
sugerindo que o jogo proporcionou um nivel de desafio que ndo era nem muito facil
nem dificil. Este equilibrio € crucial, pois, conforme argumenta Vygotsky (1978), a
aprendizagem ¢é otimizada quando as tarefas estdo dentro da "zona de
desenvolvimento proximal”, onde os estudantes podem resolver problemas com
alguma assisténcia, promovendo um aprendizado mais profundo e efetivo. O fato de
sete participantes terem encontrado dificuldades aponta para a importancia de ajustes
para tornar o jogo mais inclusivo. Contudo, os resultados gerais indicam que o jogo tem
o potencial de servir como uma ferramenta pedagogica valiosa em contextos
educacionais, especialmente na educacdo fisica, podendo promover tanto o
desenvolvimento cognitivo quanto motor, alinhando-se com as recomendagfes de

autores que defendem o uso de métodos ativos e ludicos no ensino (KISHIMOTO, 2018;
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DE GRANDE, 2020; RABELO, 2021; FERNANDES, 2022).

Quando os alunos foram motivados a descrever qual grupo de atividade era mais
facil de realizar, observou-se que quando puderam citar qual era a carta, ou atividade,
a maior preferéncia foi pelas "Cartas Azuis" (Alunos 1, 3, 4, 6, 10 e 16), ainda somando
ao fato das respostas que diziam que “Todas” as atividades eram faceis (Alunos 7, 8,
15, 19, 21 e 23).

- Achei f&cil os 10 segundos de Polichinelo. (Aluno 1)

- O mais féacil é o polichinelo. (Aluno 6)

- O Polichinelo era facil. (Aluno 16)

- Achei os abdominais mais faceis. (Aluno 4)

- O Abdominal era f&cil. (Aluno 10)

- Eu acho que as cartas azuis foram as mais faceis. (Aluno 3)

As evidéncias das respostas sugerem que as "Cartas Azuis" foram percebidas
como menos desafiadoras, lembrando que seu grupo trata de exercicios aerébios de
intensidade moderada e vigorosa e de resisténcia aerObia. Como apresentado
anteriormente, a aprendizagem é mais efetiva quando ocorre dentro da zona de
desenvolvimento proximal (ZDP), onde o aluno consegue realizar tarefas com algum
suporte. A escolha pelas "Cartas Azuis" indica que, para alguns estudantes, essas
atividades podem ter oferecido pouca dificuldade, estando abaixo da ZDP. Essa
percepcao pode ter tornado as atividades menos desafiantes para eles, o que pode ter
reduzido a necessidade de assisténcia e engajamento, aspectos essenciais para uma
aprendizagem ativa e significativa (VYGOTSKY, 1978).

Tais informacgdes indicam que alguns estudantes tiveram percepc¢des variadas
sobre a facilidade das atividades. Nesse sentido, é importante ressaltar que o jogo e a
brincadeira sdo estratégias que permitem o desenvolvimento em diferentes niveis,
considerando as experiéncias e competéncias individuais prévias dos estudantes. Essa
diversidade de respostas reforca a importancia de um design de jogo flexivel, que
contemple atividades de multiplas dificuldades, permitindo que todos os alunos
encontrem momentos de conforto e desafio dentro da experiéncia de jogo (TELES,
2016; ANDRIOLLI, 2017; KISHIMOTO, 2018; RABELO, 2021; FILHA, 2022; RIBEIRO,
2023).

Além disso, essa distribuicdo nas respostas, com estudantes enfrentando
dificuldades em diferentes tipos de atividades, indica que o design do jogo conseguiu
atender a diversidade de perfis e capacidades individuais. Refor¢ca-se que esse

equilibrio observado nas respostas dos estudantes reflete a importancia de um jogo que
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inclua uma variedade de atividades, atendendo as necessidades individuais e
promovendo o desenvolvimento de habilidades em niveis variados (KISHIMOTO,
2018).

Quando os alunos foram estimulados a descrever o que eles achavam que o
jogo deveria proporcionar a mais do que era ofertado, constatou-se que a maioria dos
alunos descreveram que nao queriam acrescentar algo ao jogo (Alunos 3, 4, 5, 9, 10,
13, 14, 20, 21, 22, 23 e 24), ou mesmo, ndo sabiam o que o0 jogo deveria ter a mais
(Alunos 1, 7,11 e 19).

Por outro lado, alguns contribuiram com atividades e ideias de mudanca na
dindmica do jogo (Alunos 2, 6, 8, 12, 16, 17, 18 e 25):

- Tinha que ter mais participantes, muito pouco 4 pessoas. (Aluno 8)

- O jogo se fosse maior, teria mais gente, mais gente pra jogar, mais tempo
para refletir na cabeca e mais cartas. (Aluno 12)

- Também acho que deveria ser maior e mais atividades (cartas) e ter
“Estrelinha” (Aluno 16).

Esse numero expressivo de alunos pode indicar uma possivel falta de interesse
em sugerir atividades ou, talvez, uma dificuldade em imaginar atividades para o
contexto do jogo proposto, o que pode sugerir incerteza ou falta de familiaridade com o
tipo de jogo ou a falta de desenvolvimento humano que proporcione a criatividade em
cima da proposta de atividades fisicas. Sendo considerado que a Zona de
Desenvolvimento Real deles pode ser restrita (VYGOTSKI, 1978).

Entretanto, entre as atividades citadas, observou-se citacfes associadas as
atividades de Mimica (2) (Alunos 2 e 25), Agachamento (1) (Aluno 6), Estrelinha (1)
(Aluno 16), Chute a gol (1) (Aluno 17) e Barra (1) (Aluno 18). Essa distribuicéo
fragmentada nas respostas pode indicar que, apesar de poucos alunos terem se
engajado na sugestdo de atividades, ha diversidade nas ideias sobre 0 que poderia
compor o jogo. Atividades como Mimica e Chute a gol sugerem que os alunos tém
interesse tanto em dinamicas fisicas quanto em atividades recreativas que envolvem
habilidades motoras e expressividade. Essas escolhas podem ajudar a guiar o
desenvolvimento do jogo para incluir componentes variados, observando a disciplina
nao s6 em seu aspecto fisico, mas artistico, cognitivo e ludico, auxiliando no processo
de construgéo do aprendizado (GERONIMO, 2020; TRAVASSOS, 2021).

Para aprimorar o estudo e enriquecer o desenvolvimento do jogo seria

interessante explorar o porqué da baixa participagdo nas sugestdes, possivelmente
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realizando uma sesséo de brainstorming com os alunos ou apresentando-lhes uma
variedade de atividades possiveis. Isso pode ajudar a clarificar suas preferéncias e
aumentar o envolvimento deles com o projeto. Além disso, a incorporacao de atividades
fisicas que promovam habilidades motoras, como chute a gol (considerando sem a
bola, lembrando que a ideia central do estudo foi de n&o utilizar quaisquer materiais) ou
agachamentos, juntamente com atividades expressivas, como mimica, pode tornar o
jogo mais dinamico e atrativo para os estudantes, proporcionando uma experiéncia de
aprendizado integrada entre atividade fisica e criatividade (ANDRIOLLI, 2017;
CORREA, 2020; GERONIMO, 2020; TRAVASSOS, 2021).

Ao considerar o material de apoio, ou seja, 0 manual de instrucdes, e a acao do
professor durante a execucdo dos exercicios, constatou-se que a maioria conseguiu
realizar as acdes sem auxilio (Alunos 2, 6, 7, 9, 10, 11, 12, 13, 14, 16, 20, 21, 22,24 e
25), e um pequeno grupo necessitou de algumas orientacdes (Alunos 1, 3, 4, 8, 18 e
19) e apenas trés alunos apresentaram dificuldades para realizar as acdes que 0 jogo
de tabuleiro solicitava (Alunos 5, 17 e 23). Apresentando primeiro algumas falas dos
gue realizaram sem ajuda alguma:

Os resultados evidenciaram que o professor e o material de apoio auxiliaram
significativamente na execucdo das tarefas, sendo que esta informacédo reforca a
importancia da mediacdo pedagogica no processo de ensino-aprendizagem,
especialmente em atividades praticas, onde o suporte pode garantir a correta
compreensao e realizacao das tarefas. Vygotsky (1984) ja apontava que a interacao
social e o apoio do mediador sdo fundamentais para promover o desenvolvimento, uma
vez que o aluno consegue realizar atividades que estariam fora de seu alcance sem
orientacdo. Esse resultado destaca o papel do professor como facilitador e guia no
aprendizado (LIBANEO, 2013).

Por outro lado, alguns estudantes mencionaram que apenas “Algumas
Orientagbes” foram necessarias (Alunos 1, 3, 4, 8, 18 e 19), o que sugere um nivel

menor de autonomia entre alguns alunos.

- Conseguimos executar com algumas orientacdes que o professor nos
repassava. (Aluno 1)

- Sim, os materiais ajudaram, pois eram de fécil entendimento (Aluno 2)

- O professor nos ajudou quando tinhamos davidas. (Aluno 8)

Esse grupo de alunos pode representar aqueles que se encontram em um

estagio mais avancado de desenvolvimento em relacdo as habilidades exigidas pela
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atividade, estando, dessa forma, na zona de desenvolvimento real. Demonstrando
desenvolvimento superior aos colegas. Aqui se refor¢a o argumento de que o professor
ndo € apenas um transmissor de conhecimento, mas também um mediador que ajuda
os alunos a construir o proprio conhecimento através da interacdo, orientacao e apoio.
Destaca-se que o professor deve ajustar sua atuacao conforme as necessidades dos
alunos, oferecendo suporte adicional para que eles possam progredir e alcancar uma
maior autonomia no aprendizado (VYGOTSKY, 1978; VYGOTSKY, 1984; LIBANEO,
2013).

Em contrapartida, os alunos que responderam que nao sentiram que o professor
e 0 material de apoio foram suficientes para realizagcéo das tarefas (Alunos 5, 17 e 23)
evidenciaram a necessidade de reformulacdo do material de apoio (ANEXO 11) e da

forma com que o professor intermedia as atividades, como foi descrito pelo Aluno 5:

- Nao ajudaram muito. Figuei confusa, sobre como jogar as teéricas (Aluno 5)

Esses dados sugerem que, em um contexto educacional, 0 uso de apoio didatico
e a presenca de um mediador favorecem e se fazem necesséria ao aprendizado para
a maioria dos alunos, promovendo um equilibrio entre dependéncia e autonomia
(VYGOTSKY, 1984; LIBANEO, 2013). Contudo, ressalta-se que a maioria dos
estudantes (Alunos 2, 5, 6, 10, 11, 13, 14, 15, 16, 17, 20, 21, 22, 24, 25), quando
perguntados sobre o que mudariam no jogo, relataram que nao seria necessario mudar
algo, indicando que, para eles, o jogo estava adequado conforme suas expectativas e

necessidades.

- Nada, porque o jogo esta bom assim. (Aluno 21)
- Nada, foi 6timo jogar. (Aluno 24)
- Nada, esté perfeito o jogo. (Aluno 25)

Esse alto niumero de respostas positivas, de que nenhuma mudanca se faz
necessaria, sugere que o design e o nivel de dificuldade do jogo estédo alinhados com
0 gue a maioria dos alunos considera ideal. Além disso, essas respostas podem refletir
um bom engajamento com 0 jogo, pois 0s alunos estéo satisfeitos com as atividades e
desafios propostos, o que € essencial para manter a motivacdo e o envolvimento nas
aulas.

J& para os que colaboraram com sugestées (8 alunos), alguns tiveram foco em

mudancas no tabuleiro (Alunos 8, 9, 12 e 19), no tempo de jogo (Alunos 1, 3, 12 e 23)
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e de troca de exercicios (Aluno 18), com objetivo de facilitar ou dificultar o jogo, de
acordo com a opinido de cada aluno.

- O tempo e as repetigBes dos exercicios, eu mudaria, diminuiria. (Aluno 1)

- Nao tinha muita coisa de corrida, e que tivesse perguntas tedricas mais faceis
(Aluno 3)

- Eu mudaria os desafios para mais tempo ou mais exercicios. (Aluno 7)

- Tinha que ter mais participantes, muito pouco 4 pessoas. E mais desafios.
(Aluno 8)

- Também acho que deveria ter maior nimero de casinhas no tabuleiro e ter
mais cartas de exercicios. (Aluno 9)

A diferenca entre aqueles que querem o jogo mais dificil e os que preferem mais
facil evidencia a diversidade de habilidades e niveis de desenvolvimento entre os
estudantes. Isso aponta para a importancia de uma abordagem diferenciada, onde,
como dito anteriormente, o professor pode ajustar o nivel de dificuldade ou oferecer
opcOes adaptaveis para atender as necessidades individuais dos alunos, em relacao a
ZDP (VYGOTSKY, 1978; LIBANEO, 2013).

A sugestao de trocar ou acrescentar exercicios também reflete o desejo de
alguns estudantes por maior variedade no conteudo, possivelmente para tornar o jogo
mais dinamico e diversificado. Essas respostas indicam que, embora a maioria esteja
satisfeita, ainda ha margem para ajustes e personalizacdes que possam tornar o jogo
mais inclusivo e atraente para todos os alunos. Esses feedbacks podem ser usados
para refinar o jogo, introduzindo opcdes de nivel ou diferentes tipos de exercicios, de
modo a contemplar tanto aqueles que buscam mais desafio quanto os que desejam
maior facilidade e diversidade.

Por fim, quando os alunos foram convidados a expressar, com suas proprias
palavras, suas percepcdes sobre o jogo, observou-se que a grande maioria das
respostas foi categorizada como positiva (Alunos 1, 2, 3, 4,5, 6,7, 8, 9, 10, 11, 12, 13,
14, 16, 17, 18, 19, 20, 21, 22, 23, 24 e 25)

- Achei legal, mas na minha opinido, os exercicios poderiam ser menores ou
com menos tempo. (Aluno 1)

- Achei legal, porém algumas perguntas tedricas e atividades eram
complicados. (Aluno 4)

- Eu achei um jogo muito divertido, além da gente se exercitar. (Aluno 6)

- Eu achei que foi legal, o professor explicou direitinho, muito legal. (Aluno 24)

Tal evidéncia indica um alto nivel de aceitacdo e satisfacdo dos participantes

com a experiéncia proporcionada pelo jogo. A predominancia de respostas positivas
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sugere que a atividade néo foi apenas envolvente, mas também eficaz em atingir seus
objetivos educacionais. Lembrando que a entrevista foi avaliada sob a Otica da
satisfacdo, sem avaliacfes fisicas. Os achados demonstraram que 0 jogo proposto
promoveu uma experiéncia ludica e significativa para os estudantes. Corroborando com
autores que citam a eficacia dos jogos educativos e do potencial de tornar o processo
de aprendizagem mais prazeroso, aumentando o engajamento e a motivacdo dos
alunos (TELES, 2016; ANDRIOLLI, 2017; KISHIMOTO, 2018; CORREA, 2020;
RABELO, 2021; FERNANDES, 2022; FILHA, 2022; RIBEIRO, 2023).

O fato de haver uma Unica resposta neutra e nenhuma negativa pode indicar
gue, embora o0 jogo tenha sido amplamente aceito, ainda existem oportunidades para
aperfeicoamento, possivelmente relacionadas a aspectos especificos da experiéncia
de jogo que ndo foram explorados ou ndo atenderam a todas as expectativas. Como
apontam alguns autores, o feedback direto dos estudantes € crucial para a melhoria
continua de praticas educacionais, permitindo que os educadores adaptem suas
abordagens pedagdgicas para melhor atender as necessidades e interesses dos alunos
(LUCKESI, 2004; FREIRE, 2014; DEMO, 2021).

Esses dados ressaltam a importancia de utilizar metodologias ativas, como 0 uso
de jogos na educacao, para engajar os estudantes e promover um aprendizado mais
dindmico. A alta taxa de respostas positivas reforca a ideia de que a gamificacdo pode
ser uma ferramenta poderosa no ambiente escolar, ajudando a desenvolver habilidades
cognitivas e sociais de maneira divertida e interativa. No entanto, € importante manter
um processo continuo de avaliacdo e adaptacdo dessas atividades, garantindo que
estejam alinhadas aos objetivos educacionais e as expectativas dos alunos, bem como
aprimorar suas testagens para comtemplar aspectos, testagens e avaliacdes fisicas da
disciplina (BUSARELLO, 2016; MATTAR, 2017; TOLOMEI, 2017; NASCIMENTO,
2021; FERNANDES, 2022).

Ao refletir sobre os dados como um todo, foi possivel concluir que a experiéncia
com o jogo foi, em sua maioria, positiva e bem recebida. Ainda assim, a analise das
respostas sugere que ha espaco para ajustes em algumas atividades para otimizar
ainda mais o engajamento e a efetividade do jogo como ferramenta educativa. Adaptar
elementos do jogo de acordo com o feedback dos estudantes pode contribuir para
aumentar a relevancia e o impacto pedagégico da atividade. Nesse contexto, é
fundamental reconhecer a importancia de pesquisas como esta, que trazem a tona as

percepcdes dos estudantes, permitindo que suas vozes sejam consideradas na
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reformulacéo de préaticas educacionais (LUCKESI, 2004; LIBANEO, 2013; FREIRE,
2014; DEMO, 2021).

Em termos de desenvolvimento futuro, recomenda-se um aprimoramento do jogo
para que as atividades consideradas muito faceis possam ser ajustadas, sem perder o
carater acessivel que permita a participacao de todos. Isso poderia ser feito incluindo
variacbes nas "Cartas Azuis" para torna-las gradativamente mais desafiadoras (ou
variar a atual graduacado), promovendo uma progressdo que acompanhe o
desenvolvimento das habilidades dos estudantes ao longo do jogo.

A pesquisa realizada demonstrou o potencial do jogo de tabuleiro com o sistema
de gamificacdo como ferramenta pedagodgica na Educacdo Fisica. O minitorneio
organizado representou uma prévia promissora das possibilidades dessa abordagem
no campo competitivo, ainda que outras estratégias poderdo ser incorporadas para
enriquecer a experiéncia dos participantes (elementos como rankings de pontos,
desafios com metas especificas, realizacdo de um namero minimo de tarefas das cartas
azuis, vermelhas e verdes, e até mesmo sistemas de recompensas adicionais poderiam
tornar o jogo mais dinamico, motivador e competitivo). Vale lembrar que a competicéo
desempenha um papel fundamental no desenvolvimento integral de estudantes do
ensino fundamental Il, especialmente nas aulas de Educacado Fisica, pois estimula
habilidades sociais, cognitivas e motoras, além de promover o engajamento dos alunos.
Conforme discutido por diversos autores, atividades competitivas, como jogos e
esportes, podem fortalecer valores como respeito muatuo, trabalho em equipe e
resiliéncia, essenciais para a convivéncia em sociedade. Além disso, a abordagem deve
integrar elementos cooperativos, de modo a evitar rivalidades prejudiciais e garantir que
todos os alunos participem ativamente, respeitando suas individualidades e ritmos de
aprendizagem (BRACHT, 2012, CORREIA, 2016, TAVARES, 2022).
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5 CONCLUSAO

Ao final do estudo € importante retomar os objetivos propostos e norteadores da
pesquisa. Nosso intuito foi criar como produto educacional, um jogo de tabuleiro da
educacdo fisica: “Movimento em Acao”, de acordo com as diretrizes curriculares para o
ciclo escolar dos praticantes. Para isso, foi construido e validado um jogo completo de
tabuleiro que envolveu exercicios fisicos em suas atividades com adolescentes
vinculados ao Ensino Fundamental Il. Destaca-se 0 sucesso da criagdo e
implementagéo do jogo. Este foi concebido com o objetivo de integrar as atividades
fisicas em um contexto ludico, tornando possivel a pratica de exercicios em ambientes
fechados, como a sala de aula. Durante trés dias de aplicacdo, foi possivel observar
um alto nivel de engajamento e entusiasmo por parte dos estudantes, que relataram,
em sua maioria, uma experiéncia positiva. Esta iniciativa teve foco na analise da
satisfacdo dos alunos ao utilizar uma nova ferramenta pedagogica, deste modo, nao
avaliamos questdes técnicas, motoras ou cognitivas detalhadamente.

O modelo experimental adotado permitiu uma analise inicial do impacto do jogo
na motivacao e satisfacdo dos alunos para atividades fisicas, especialmente em um
contexto escolar que muitas vezes carece de variedade em suas metodologias
pedagogicas. Segundo os feedbacks coletados, embora o jogo tenha sido amplamente
aceito, alguns alunos sugeriram ajustes que poderdo ser incorporados em versdes
futuras. Esse retorno € valioso para o aprimoramento do estudo, ja que o envolvimento
dos estudantes € essencial para o sucesso de qualquer abordagem educativa. Além
disso, 0 jogo exigiu poucos recursos materiais, o que facilita sua implementacdo em
diferentes contextos escolares, reforcando sua aplicabilidade pratica como ferramenta
didatica.

A abordagem utilizada foi particularmente relevante para a Educacéo Fisica, pois
ofereceu uma alternativa inovadora para aulas em espacos limitados, exigindo apenas
o tabuleiro, avatares, cartas e um dado (todos podendo ser confeccionados com outros
materiais, além dos apresentados neste estudo), sem a necessidade de materiais
esportivos convencionais (bolas, cordas, cones, entre outros). Como percebido, a
utilizacdo de jogos e atividades ludicas em sala de aula ndo so diversifica o ensino, mas
também promove um ambiente de aprendizagem mais inclusivo e estimulante.
Portanto, a criagao de jogos educativos que integrem movimento e conhecimento pode

contribuir significativamente para o desenvolvimento integral dos alunos, incluindo



84

aspectos motores, sociais e cognitivos.

E importante ressaltar que o desenvolvimento da autonomia e do pensamento
critico dos alunos foi incentivado através da mecénica do jogo, que desafiou os
estudantes a superarem atividades fisicas de forma colaborativa, competitiva e
estratégica, pois ndo s6 competiam entre eles, mas auxiliavam e fiscalizavam uns aos
outros nas execucdes das tarefas. O estimulo a essas competéncias € fundamental
para o publico do Ensino Fundamental II.

Ainda que este estudo tenha se concentrado principalmente na satisfacdo dos
participantes, futuros estudos poderiam expandir a analise para incluir impactos
especificos em habilidades motoras e cognitivas, validando a eficacia desta abordagem
no longo prazo dentro do ambiente escolar, avaliando também, varia¢cdes no sistema
de gamificagéo.

Em concluséo, esta pesquisa reforca a importancia de materiais pedagogicos
diversificados para o ensino de Educacéo Fisica; Estudos que conectem jogos de
tabuleiro, a disciplina e a gamificacdo, permitindo que professores tenham a disposicao
estratégias inovadoras que vao além das praticas tradicionais. A criagcdo de jogos
didaticos, como o "Movimento em Ac¢do", ndo sO enriquece o repertorio pedagogico dos
educadores, mas também contribui para uma educacdo fisica mais inclusiva e
culturalmente significativa. Espera-se que 0 jogo construido neste trabalho seja
aplicado ndo so6 nas salas de aula, mas também em ambientes de confraternizacéao
entre amigos, para que seja possivel enriquecer cada vez mais a Educacéo Fisica
Escolar com propostas modernas e criativas.

Assim, futuros estudos podem utilizar o jogo Movimento em Acéo, para incentivar
criancas e adolescentes a praticarem atividades fisicas em ambientes diversos, pois
possui grande potencial de adaptacdo para o ambiente digital. Essa transicdo para uma
versao digital possibilitaria ampliar o alcance do jogo, promovendo a pratica de
exercicios fisicos em um contexto tecnoldgico e ajudando a combater o sedentarismo
digital. Além disso, a digitalizacdo pode facilitar a implementacdo em plataformas
educacionais e aplicativos de entretenimento, expandindo sua aplicacéo para diferentes
nichos de mercado, como escolas, academias, programas de saude e bem-estar, e até
mesmo na gamificacdo corporativa. Esse estudo inicial voltado para a educacéo fisica
pode, assim, evoluir para uma ferramenta versatil, capaz de promover a saude fisica e

mental em um mundo cada vez mais conectado.
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ANEXO 1. Modelo de tabuleiro que foi construido para o jogo.

Modelo criado pelo proprio autor, utilizando software de fatiamento em 3D Prusa Slicer 2.7.4.
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ANEXO 2. Modelo de avatares que foi construido para o jogo.

Personagens do jogo Among US, desenvolvido pelo estudio de jogos estadunidense InnerSloth. O

modelo impresso foi retirado do site: https://www.thingiverse.com/, e a modelagem do avatar feita pelo

Designer: M_Dima.


https://www.thingiverse.com/

ANEXO 3. Exemplo de algumas das cartas utilizadas.

REPETICOES
(CADA LADO)

TENTATIVAS

REPETICOES
(CADA' LADO)

REPETICOES
(CADA LADO)

SEGUNDOS
CADAILADO

REPETICOES
(CADA'LADO)

TENTATIVAS

SEGUNDOS
CADALADO

REPETICOES
(CADA'LADO)

Modelo de exemplo, criado pelo software CoreIDRAW Graphics Suite 2024.
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ANEXO 4. Dado personalizado.

Modelo criado pelo préprio autor, utilizando software de fatiamento em 3D Prusa Slicer 2.7.4.
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ANEXO 5. Exemplo de apresentacéo do instrumento de validacdo das cartas do jogo,

conforme adaptacéo do trabalho de Vieira (2022).

Cartas 01 e 02:

ABDOMINAIS

REPETICOES REPETICOES

* Abdominaiz: Deitadc na posigio de declbito dorsal (de barriga para cima), o
executante devera flexionar tronco ao eleva-lo, encostando-o nos joelhos que
permanecerdo flexionados na subida (BRAGA 2007).

Avaliagdo da Clareza da Linguagem (Escrita): Verifica se a linguagem escrita utilizada na carta

avaliada & de facil assimilacdo pelo grupo gue serd instruido, no caso, alunos do 7° ano do Ensino

Fundamental I1.

D|1|2|3|4|55T3|9|1D

Mao Clara Pouco Clara Clara

Avaliagdo da Clareza da Linguagem (llustrativa). Verfica se a linguagem visual (imagens)
utilizadas nas cartas avaliadas sdc de facil assimilagdo pelo grupe gue sera instruido, no caso,
alunos do 7° ano do Ensino Fundamental 1.

D|1|2|3|4|55T3|9|1D

Mao Clara Pouco Clara Clara

Avaliagdo da Impertincia: Verfica se a carta avaliada € importante para compor o insfrumento
que esta sendo consfruido, se existe uma ligac3o enfre a carta e a teoria que sustentara o jogo
(Dimensdes da BNCGC; Valéncias Fisicas, Orentagies da OMS e do Guia Macional quanto ao
tempo de afividade fisica para a idade).

ﬂ|1|2|3|4|56?3|9|1ﬂ

Pouco

Mo Importante Importante Impaortants

Fonte: Adaptado de Vieira 2021.
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ANEXO 6. Apresentacdo do instrumento de coleta de dados das cartas do jogo,
conforme adaptacéo do trabalho de Vieira (2022).

Educacao Fisica em Rede Nacional (PROEF)

QUESTIONARIO SOBRE SATISFACAD DA PRATICA DO JOGO DE TABULEIRD
DATA: ! ! SEXO: L) MASC. { ) FEM. IDADE:

1- ¥ocgé gostou de jogar?

2-Vocé achou o jogo demorado ou rapido?

3-Vocé achouw dificil fazer as atividades propostas em cada “casa™?

4-Vocé acradita que alguma das “casas” foi facil demais? Qual {i5) ndomero (s)?

5- Vocé acredita que alguma das “casas” foi dificil demais ? Qual {jg) nimero {s)?

B- Poderia citar alguma atividade que gostaria de ver dentro do jogo?

7- O professor e 0 material de apoio (guia) auziliaram bastante na pratica ou voce e seus
colegas conseguiram executar as tarefas sem ajuda?

8- Se pudesse mudar algo, o que teria de sugestio?

8- Descreva o que achau, com suas palavras:

obrigado por jogar nosso jogo!

Fonte: Os Autores
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ANEXO 7. Aprovacdo do Comité de Etica.

UNIVERSIDADE ESTADUAL DO
OESTE DO PARANA - QW‘“"
UNIOESTE

PARECER CONSUBSTANCIADO DO CEP

DADOS DO PROJETO DE PESQUISA

Tiulo da Pesquisa: 0 JOGO DE TABULEIRD jMOVIMENTO EM ACAOD.: UMA PROPOSTA
PEDAGOGICA NA EDUCACAD FISICA ESCOLAR

Pesquisador: Jorge Both

Area Tematica:

Versao: 2

CAAE: B3254824.7.0000.0107

Instituicéo Proponente: UNIVERSIDADE ESTADUAL DO OESTE DO PARANA

Patrocinador Principal: Financiamento Prdprio

DADOS DO PARECER

Muamero do Parecer: 7.234.518

Apresentacao do Projeto:

Saneamento de pendéncias da pesguisa:

Titule da Pesquisa: & JOGO DE TABULEIRO ;MOVIMENTO EM ACAO;: UMA PROPOSTA
PEDAGOGICA NA EDUCACAD FISICA ESCOLAR

Pesquisador Responsavel: Jorge Both

Area Tematica:

Versao: 2

CAME: B3254824.7.0000.00107

Submetido em: 11/11/2024

Instituigéo Proponente: UNIVERSIDADE ESTADUAL DO OESTE DO PARANS

Sitvagaon da Versao do Projeto: Em relataria

Localizagao atual da Verséo do Projeto: Universidade Estadual do Oeste do Parand - UNMIQESTE
Patrocinador Principal: Financiamento Prdprio

Objetivo da Pesquisa:
\iide descricao anteriorments apresentada.

Avaliacao dos Riscos e Beneficios:
Vide descrigao anteriorments apresentada.

Enderego:  RUA UNWVERSITARLY 1613

Bairro:  URIVERSITARIO CEP: 3581110
UF: PR Municipio:  CASCAVEL
Telefome: (4532003002 E«mail: oop.propg@Punioesie. br

Piiggna 10 da 31




UNIVERSIDADE ESTADUAL DO
OESTE DO PARANA -
UNIOESTE

Contnuagio do Parecer. 7234518

Comentdrios e Consideragtes sobre a Pesquisa:

\ide descricao anteriorments apresentada.

Consideragbes sobre os Termos de apresentaaoc obrigatdria:

Vide descrigio anteriormente apresentada.

Conclusées ou Pendéncias e Lista de Inadequagbes:

Agora, o atendiments acs riscos da pesquisa estao devidamente estabelecidos

Consideracoes Finais a critério do CEP:

CBrad ™

Apresentar o Relatdrio Final na Plataforma Brasil até 30 dias apos o encerramento desta pesquisa.

Este parecer foi elaborado baseado nos documentos abaixo relacionados:

Tipo Documento Arquivo Postagem Autor Situagao
Informagoes Basicas| PE_INFORMACOES BASICAS DO_P | 111172024 Araito
do Projeto ROJETO 2417916 pdf 074620
TCLE ! Termos de | TCLE2 pdf 11112024 | Jorge Both Aceito
Assentimenta / 07:44:09
Justificativa de
Auséncia

LE / Termos de | TAL.pdf 1112024 | Jorge Both Ao

Assentimento / 07:43:50

Justificativa de

Ausencia

Outros anexod. pdf 16/08/2024 | Jorge Both Aceito
21:52:43

Outros anexod. pdf 16/08/2024 | Jorge Both Aceilo
21:52:32

Outros anexol.pdf 16/08/2024 | Jorge Both Aceito
21:52-16

Outros Formulariol_assinado_pdf 16/08/2024 | Jorge Both Aceito
21:51:01

Folha de Rosto FolhaRostoAssinada. pdf 11/08/2024 | Jorge Both Aceilo
22:65:20

Cutros Instrumento_Fasel.pdf 13502#22‘034 Jorge Both Aceilo

232:1

Decaracao de Autorizacao. pdf 1000972024 | Jorge Both Aceito

concordancia 00:30:43

TCLE /! Termos de | TA pdf 100072024 | Jorge Both Araito

Assentimento / 00:-29:36

Justificativa de

Ausencia

Enderego:  RILA UNIVERSITARL 1619

Bairro:  UNIVERSITARIO CEP: asg15.110
UF: PR Mumicipio:  CASCAVEL
Telefone: (4532203082 Esmail cop.prppgidfunionsie.br

Fiigna 2 da 71

10z



OESTE DO PARANA -

asil

UNIWVERSIDADE ESTADUAL DO g
2 p

UNIOESTE

Conbnuacio do Porecer. 7334518

TCLE ! Termos de | TCLE pdf 10/09/2024 | Jorge Both Areito
Assentimento | O0:29:28

Justificativa de

Auséncia

Projeto Detalhado ¢ | Projeto_CEP.pdf 10/08/2024 | Jorge Both Aceito

Brochura 00:-29:18

Investigador

Situacao do Parecer:
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ANEXO 8. Carta de Anuéncia.

Velha 80

ESCOLA BASICA MUNICIPAL PROFESSORA ANTONIA GASINO DE FREITAS
CNPJ: 01. 242. 422/0001-36

Declaragdo de Anuéncia dos Servigos Envolvidos elou de instituigio Co-Participante

Barra Velha, 08 de Agosto de 2024

Senhor Coordenador do CEP UNIOESTE

DedammosquenbsdaEsoolaBasieaMunicipalAntOniaGasmodeFreﬂaS,noMunidede
mvam-sc.mdeam:docomammodoprojetodepesquisa:OJogode
Tabuleiro “Movimento em Ago™; Uma proposta Pedagégica na Educagao Fisica Escolar, sob a
responsabilidadedoProfessorJomoBoﬂl(PROEF-UNIOESTE)edoAlunodoMestradOGO
Programa de Pés-Graduagdo em Educagdo Fisica do PROEF, Renan dos Santos Coimbra
(UNIOESTE), nas nossas dependéncias, 180 logo o projeto sera aprovado pelo Comité de Etica
anesquisaEnmedosemHunanosdaUanidadeEstadualdoOestedoPam.

Estamos cientes de que as unidades de analise de pesquisa serdo os alunos do 7° ano do ensino
fundamental |l e o professor de Educacaio Fisica da referida turma, vinculados 4 Rede Municipal
de Ensino de Barra Velha, Santa Catarina.

Atenciosaments,

tio Kleber Cemach'®

Rua Jodo Pedro de Ofveira, 460

g iR
Antdnia Gasino de Freitas

TEL (47) 991791303 E- maik ebmpagfreitas@yahoo.combe
(nderego: Rud 4030 Pedro de Oivela, 450 Bairo: $30 Cristivdo - Bama Velha  5C . CEP. 85390.000
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ANEXO 9. Termo de Assentimento.

U unioeste

Universidade Estadval do Ceste do Parana

Pro-Reitoria de Pesquisa e Pos-Graduagao Aprovado na
Comité de Etica em Pesquisa — CEP CONEP em 04/08/2000

TERMO DE ASSENTIMENTO

Titulo do Projeto: JOGO DE TABULEIRO "MOVIMENTO EM AGAO”: UMA PROPOSTA PEDAGOGICA
NA EDUCAGAO FiSICA ESCOLAR.

Pesquisador responsavel e colaboradores com telefones de contato:
Renan dos Santos Coimbra (47) 98908-1044
Jorge Both (45) 9827-3198

Convidamos vocé a participar de nossa pesquisa que tem o objetivo de conhecer o jogo de tabuleiro
“Movimento em Agao”, para isso voceé tera que jogar durante 3 aulas nosso jogo de tabuleiro com temas
da educacao fisica (atividades conhecidas de vocé e sua turma) e no final responder algumas perguntas
de como foi para vocé jogar.

Para participar deste estudo, o0 seu responsavel legal deverd autorizar a sua participacdo mediante a
assinatura de um Termo de Consentimento. A ndo autorizacdo do seu responséavel legal invalidara este
Termo de Assentimento e vocé ndo poderd participar do estudo.

Durante a execucdo do estudo existem alguns riscos vinculados a pratica de atividade fisica, para isso
pedimos que quaisquer limitagBes/restrices sejam informadas aos professores. Para questionamentos,
davidas ou relatos de acontecimentos os pesquisadores poderdo ser contatados a qualguer momento
pelo telefone.

Toda atividade fisica possui também seus beneficios, esse jogo foi criado paravocé melhorar sua

salde, mas também se divertir com seus colegas. Aproveite e divirta-se!

Declaro estar ciente do exposto e desejo participar do projeto JOGO DE TABULEIRO “MOVIMENTO
EM ACAO”: UMA PROPOSTA PEDAGOGICA NA EDUCAGCAO FISICA ESCOLAR.

Nome do participante:

Assinatura do Responsavel:

Eu, Renan dos Santos Coimbra, declaro que forneci todas as informagfes do projeto ao participante
e/ou responsavel.

Barra Velha, de de 2024.
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ANEXO 10. Termo de Consentimento.

U unioeste

Universidade Estadval do Ceste do Parana prova 0 na
Pro-Reitoria de Pesquisa e Pés-Graduagao

CONEP em 04/08/2000
Comité de Etica em Pesquisa — CEP

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO - TCLE

Titulo do Projeto: JOGO DE TABULEIRO “MOVIMENTO EM ACAQO”: UMA
PROPOSTA PEDAGOGICA NA EDUCACAO FiSICA ESCOLAR.

Certificado de Apresentacéo para Apreciacéo Etica — “CAAE” N°
Pesquisador para contato: Renan dos Santos Coimbra

Telefone: (47) 98908-1044

Enderecgo de contato (Institucional): renan.coimbral@unioeste.br

Convidamos seu (sua) filho (a) a participar de uma pesquisa sobre um jogo de
tabuleiro que estamos desenvolvendo com a tematica da Educacéo Fisica Escolar. Os
objetivos estabelecidos sdo de construir e validar um tabuleiro com atividades
conhecidas da disciplina, com o propdésito de, depois de validado, ser utilizado em sala
de aula, como uma estratégia para dias chuvosos, ou quando os professores possuem
pouco espaco para ministrar suas aulas, sendo este jogo de facil jogabilidade, sem
necessidade de nenhum material extra, apenas a utilizacdo do corpo humano em
movimento. Para que isso ocorra seu (sua) filho (a) ira jogar este jogo com tabuleiro e
atividades experimentais por 3 encontros, dentro do ambiente escolar. No entanto, a
pesquisa podera causar ao (a) seu (sua) filho (a) algum desconforto fisico, devida a ser
uma pratica que provavelmente nao seja do cotidiano deste (desta), e pelo fato de ser
um estudo experimental, em que as atividades foram pensadas, porém nao testadas

ainda. Sendo este momento para isso.

Se ocorrer algum transtorno, decorrente da participacao do seu (sua) filho (a) em
gualquer etapa desta pesquisa, nés pesquisadores, providenciaremos
acompanhamento e a assisténcia imediata, integral e gratuita. Havendo a ocorréncia
de danos, previstos ou ndo, mas decorrentes da participacdo nesta de seu (sua) filho
(a) nesta pesquisa, cabera a vocé, na forma da Lei, o direito de solicitar a respectiva

indenizacao.
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Também seu (sua) filho (a) podera a qualquer momento desistir de participar da
pesquisa sem qualquer prejuizo, e também n&o sera forcado a praticar nenhuma das
atividades, caso nao deseje, ou ndo se sinta confortavel. Para que isso ocorra, basta
informar, por qualquer modo que Ihe seja possivel, que deseja deixar de participar da
pesquisa, ou ndo executar qualquer atividade e assim, qualquer informag&o que tenha
prestado serd retirada do conjunto dos dados que serdo utilizados na avaliagdo dos
resultados.

Vocé nao recebera e ndo pagard nenhum valor para participar deste estudo, no
entanto, tera direito ao ressarcimento de despesas decorrentes da participacado de seu
(sua) filho (a).

Noés pesquisadores garantimos a privacidade e o sigilo da participacéo do seu
(sua) filho (a) em todas as etapas da pesquisa e de futura publicacdo dos resultados.
O seu nome e do seu (sua) filho (a), endereco, voz e imagem nunca seréo associados

aos resultados desta pesquisa, exceto quando vocé desejar.

As informacdes que vocé e seu (sua) filho (a) fornecerem serdo utilizadas
exclusivamente nesta pesquisa. Caso as informacdes fornecidas e obtidas com este
consentimento sejam consideradas Uteis para outros estudos, vocé sera procurado

para autorizar novamente o uso.

Este documento que vocé vai assinar contém (3) paginas. Vocé deve vistar
(rubricar) todas as paginas, exceto a Ultima, onde vocé assinara com a mesma
assinatura registrada no cartério (caso tenha). Este documento esta sendo apresentado
a vocé em duas vias, sendo que uma via € sua. Sugerimos que guarde a sua via de

modo seguro.

Caso vocé precise informar algum fato ou decorrente da participacdo do seu
(sua) filho (a) na pesquisa e se sentir desconfortavel em procurar o pesquisador, vocé
podera procurar pessoalmente o Comité de Etica em Pesquisa com Seres Humanos da
UNIOESTE (CEP), de segunda a sexta-feira, no horario de 08h00 as 15h30min, na
Reitoria da UNIOESTE, sala do Comité de Etica, PRPPG, situado na rua Universitaria,
1619 — Bairro Universitario, Cascavel — PR. Caso prefira, vocé pode entrar em contato
via Internet pelo e-mail: cep.prppg@unioeste.br ou pelo telefone do CEP que é (45)
3220-3092.

Declaro estar ciente e suficientemente esclarecido sobre os fatos informados neste
documento.


mailto:cep.prppg@unioeste.br

10¢

Nome do participante da pesquisa ou responsavel:

Assinatura:

Eu, Renan dos Santos Coimbra declaro que forneci todas as informagdes sobre este
projeto de pesquisa ao participante (e/ou responsavel).

Assinatura do pesquisador:

Barra Velha, de de 2024.




10¢

ANEXO 11. Manual do jogo “Movimento em A¢ao”.

SEGUNDOS
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Manual de Instrucdes

CONTEM:
1 Tabuleiro com 21 casas coloridas

4 Avatares de cores diferentes
1 Dado de 6 lados
36 Cartas, sendo 12 azuis, 12 vermelhas e 12 verdes.

OBJETIVO:
Chegar ao pédio antes dos colegas.

REGRAS:

Maximo 4 jogadores

Todos os personagens comecam na casa “INiCIO” e deve-se embaralhar as cartas em 3
montes, de acordo com as cores (Azul; Vermelho e Verde).

Para iniciar, todos jogadores jogam o dado uma vez, quem conseguir 0 maior namero,
comeca, em caso de empate, se repete entre 0s jogadores que tiraram 0 mesmo numero,
apos ter o vencedor, segue-se a sequéncia em sentido horario (ou melhor definicdo do grupo
gue joga).

O primeiro jogador, arremessa o dado no espaco limitado no tabuleiro, saindo do “INiCIO”,
ele avanca tantas casas quanto o numero de face para cima do dado. Como as casas do
tabuleiro serdo coloridas (Azuis, vermelhas e verdes), seu avatar ira estacionar em uma cor.
Este deve apanhar uma carta aleatéria do monte de cartas da cor da casa em que
estacionou. Ao ler a carta e ver a imagem ilustrativa que o auxiliara na pratica, este deve
executar o orientado na carta, caso nao consiga, ele deve voltar a casa anterior desta
rodada, e passa a vez ao préximo, colocando a carta em um monte de descarte.

Caso ele retire umas das 6 cartas teodricas, este jA& mantém sua posi¢do no tabuleiro, em
seguida ele (a) deve ler a pergunta da carta aos seus colegas. Aqueles que responderem
corretamente, ganhardo a movimentacdo de acordo com o valor do retirado no jogo de
dados.

Serdo 21 casas, 7 azuis; 7 vermelhas e 7 verdes.

Vence quem chegar ao pédio primeiro (casa 22).

Os demais jogadores devem continuar o jogo, até que o pédio esteja preenchido, ou todos

os jogadores tenham alcancado a casa 22.
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OrientacOes para Pratica

CONTEM:
36 Cartas, sendo 12 azuis, 12 vermelhas e 12 verdes.
Estas estdo divididas em 10 cartas com exercicio fisico e 2 com perguntas tedricas por cor.

Abaixo a explicacdo de cada uma das 30 cartas com exercicios fisicos:

A | | WA

REPETICOES REPETICOES

e Abdominais: Deitado de barriga para cima, o executante devera flexionar o tronco ao

eleva-lo, encostando-o nos joelhos que permaneceréo flexionados na subida.

SIT=UPS SIN=UPS
. .
./

REPETICOES REPETICOES

e Sit-ups: Deitado de barriga para cima, com os joelhos flexionados a 45° e com 0s
bracos cruzados sobre o peito. Um colega ou o professor auxilia, com as maos,
segura os tornozelos do executante fixando-os ao solo. A execug¢ao inicia com 0s
movimentos de flexdo do tronco até tocar com os cotovelos nas coxas, retornando a

posicéo inicial.
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SEGUNDOS SEGUNDOS

e Polichinelo: Salto no lugar, sincronizando movimentos de bracos e pernas, os saltos
serdo no lugar, intercalando movimentos de braco e pernas, de forma a abrir os
bracos e pernas simultaneamente, enquanto salta, e em seguida, com um novo salto,

trazer centralmente, pés e maos.

PULAR;NO,LUGAR

SEGUNDOS SEGUNDOS

e Pular no Lugar: Salto similar a l6gica do polichinelo, porém aqui o salto ndo precisa

de sincronismo com 0s membros superiores, podendo o0 aluno manter os bragos e

as maos ao lado do tronco.
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CORRER,NO,LUGAR

10)

SEGUNDOS SEGUNDOS

e Correr no Lugar: Simular o movimento de corrida (bragos e pernas), porém sem se

deslocar no espaco, repetindo o movimento pelo tempo estabelecido, onde a corrida
estacionaria sera elevando o joelho até a altura de aproximadamente 45°, mantendo
0s bracos em um angulo de 90°, com movimentos de bracos alternados com as

pernas.

ELEXAO,DE,BRACOS ELEXAO,DE,BRACOS

1)

.

10

REPETICOES REPETICOES

e Flexdo de Bracos: Flexdes militares. Deitado de barriga para baixo, maos sobre o

solo e afastadas com distancia definida pela largura dos ombros e pernas estendidas
(ou flexionadas com joelhos tocando solo). O jogador devera flexionar e estender os

bracos.
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REPETICOES REPETICOES

e Corrida de Ir e Vir: Estabelecer dois pontos distantes na sala, ou espaco utilizado,

aproximadamente de 4 a 5 metros de distancia entre os pontos, correr de um ponto

ao outro, tocando o solo com as maos.

AGACHAMENTO, AGACHAMENTO
@ COMI|SALTO COM 1,0,

REPETICOES REPETICOES

e Agachamento com Salto: Saltos partindo da posicdo de agachamento, retornando a

esta apos a extensdao, repetindo de acordo com a ilustracdo da carta. Partindo da
posicdo em pé, o jogador devera flexionar as pernas ou agachar-se e em seguida

voltar a posicdo de pé com um salto, as maos podem permanecer na cintura, ou
livres.
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SEGUNDOS SEGUNDOS

e Prancha lsométrica Frontal: Conhecido também como “ponte”, um exercicio estatico.

O jogador se posiciona com os antebracos apoiados no solo, punhos fechados,

mantendo 0os musculos do térax contraidos, quadril. Manter o tronco longe do solo

REPETICOES REPETICOES
(CADA LADO) (CADA LADO)

e Saltar em um pé sé: Em pé, o jogador devera saltar com um pé so, flexionando o

joelho do movimento, pousando sobre ele e mantendo o ciclo de movimento do

mesmo lado, até encerrar as repeticoes.
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T ENTATIVAS T ENTATIVAS

e Sentar e Alcancar 0os Tornozelos e Pés: Sentado no solo, com os joelhos estendidos

e as maos sobrepostas, o0 jogador inclina-se lentamente e estende as méaos para
frente o mais distante possivel (Tornozelos ou Pés). O jogador deve permanecer

nesta posicao por 5 segundos. Seréo realizadas trés tentativas.

SEGUNDOS SEGUNDOS
CADA|LADO CADA|LADO

e Se equilibrar em um pé sé: Em pé, o jogador devera retirar um dos pés do solo,

flexionando o joelho. O objetivo é ndo tocar o solo com este pé que esta elevado.
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REPETICOES REPETICOES
(CADA'LADO) (CADA'LADO)

e Giro de Tronco: Giros do tronco sem movimentar os membros inferiores. Em pé,

bracos alinhados ao tronco, com os cotovelos 90°, o jogador movimenta somente o
tronco (quadril parado), rotacionando e movimentando toda parte superior ao mesmo

tempo, um lado de cada vez.

05

REPETICOES REPETICOES
((o7-\n) -\ -\s]o)) (CADA'LLADO)

e Mao Direita — Pé Esquerdo: Em pé, bracos estendidos e pés alinhados com ombros,

o jogador deve tocar a mao direita, no pé esquerdo, em um movimento contralateral
e diagonal, em seguida, voltar a posicéo inicial e mudar a orientacdo, mao esquerda

no pé direito, voltando mais uma vez a posicao inicial.
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ELEXAO,DE,QUADRIL ELEXAO,DE,QUADRIL
[ENCOSTANDO|MAO]NOS ST ORNOZEL'OS) ENCOS TANDO|MACINOS[PES)

20 |10

SEGUNDOS SEGUNDOS

e Flexdo de Quadril, encostando méos nos Tornozelos e Pés: Em pé, com os peés

préximos um do outro centralmente, o jogador flexiona o quadril, mantendo a coluna
vertebral na postura natural, abaixando-se, até que encoste nos tornozelos (ou pés).
O jogador deve permanecer nesta posicéo por alguns segundos (de acordo com a

ilustracéo). Serédo realizadas trés tentativas.
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SEGUNDOS
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ANEXO 12. Carta convite enviada via e-mail.

Prezado Respondente,

Estamos entrando em contato para convida-lo a participar da pesquisa: O JOGO DE T_ABULEIRO
“MOVIMENTO EM ACAO™ UMA PROPOSTA PEDAGOGICA NA EDUCACAO FISICA
ESCOLAER.
O objetivo dessa pesquisa € criar um jogo de tabuleiro, onde os participantes reproduzam
atividades fisicas de acordo com as diretrizes curriculares para a idade dos praticantes.
Para realizar tais atividades, os participantes percorrerfio um tabuleiro com seus avatares, e ao
estacionarem em determinadas casas terfio de escolher aleatoriamente entre as cartas do jogo, que
foram divididas em trés cores (Azul, Vermelho e Verde). S&o 36 cartas, sendo 30 cartas que
abordam exercicios fisicos e outras seis cartas que abordam contetdos tedricos sobre a atividade
fisica.
Portanto, solicitamos sua colaboracio no sentido de responder ao questiondrio que se segue. O
questiondrio é composto por trés perguntas para cada uma das 36 cartas. As questdes sfo fechadas
e 0 tempo médio necessario para respondé-las € de 30 segundos para cada. Responda todas as
questdes de forma consciente e coerente com sua percepgio. Tendo ao final de cada carta, um
espago para sugestdes livres.
Caso vocé concorde em participar da pesquisa, em anexo estara o documento para a analise
posterior reenvio a nos.
Destacamos que voce podera entrar em contato com o pesquisador para duvidas e esclarecimentos.
Ao enviar o questionario, vocé concordara em participar da pesquisa nos termos informados nessa
carta.
Agradecemos sua participacio!

Renan dos Santos Coimbra
Aluno do Mestrado Profissional de Educaco Fisica (PROEF UNIOESTE)
(47) 989081044 / renan.coimbral (@umoeste br

Prof. Dr. Jorge Both
Professor do Mestrado Profissional de Educacéo Fisica (PROEF UNIOESTE)
(45) 998273198 / jorge.both@unioeste br




