





Editora chefe
Prof? Dr® Antonella Carvalho de Oliveira
Editora executiva
Natalia Oliveira
Assistente editorial
Flavia Roberta Bardo
Bibliotecaria
Janaina Ramos
Projeto grafico
Bruno Oliveira
Camila Alves de Cremo 2022 by Atena Editora
Luiza Alves Batista  Copyright © Atena Editora
Natélia Sandrini de Azevedo  Copyright do texto © 2022 Os autores
Imagens da capa Copyright da edicao © 2022 Atena Editora
iStock Direitos para esta edicdo cedidos a Atena
Edicdo de arte  Editora pelos autores.
Luiza Alves Batista Open access publication by Atena Editora

Todo o conteldo deste livro esta licenciado sob uma Licenca de Atribuicdo
@ Creative  Commons.  Atribuicao-Nao-Comercial-NaoDerivativos 4.0

Internacional (CC BY-NC-ND 4.0).

0 conteudo dos artigos e seus dados em sua forma, correcao e confiabilidade sdo de responsabilidade
exclusiva dos autores, inclusive nao representam necessariamente a posicao oficial da Atena Editora.
Permitido o download da obra e o compartilhamento desde que sejam atribuidos créditos aos autores,
mas sem a possibilidade de altera-la de nenhuma forma ou utiliza-la para fins comerciais.

Todos os manuscritos foram previamente submetidos a avaliacdo cega pelos pares, membros do
Conselho Editorial desta Editora, tendo sido aprovados para a publicagdo com base em critérios de
neutralidade e imparcialidade académica.

A Atena Editora é comprometida em garantir a integridade editorial em todas as etapas do processo
de publicacado, evitando plagio, dados ou resultados fraudulentos e impedindo que interesses
financeiros comprometam os padrdes éticos da publicacdo. SituagOes suspeitas de ma conduta
cientifica serdo investigadas sob o mais alto padrao de rigor académico e ético.

Conselho Editorial

Ciéncias Biologicas e da Salde

Prof? Dr? Aline Silva da Fonte Santa Rosa de Oliveira - Hospital Federal de Bonsucesso
Prof® Dr® Ana Beatriz Duarte Vieira - Universidade de Brasilia

Prof? Dr® Ana Paula Peron - Universidade Tecnol6gica Federal do Parana

Prof. Dr. André Ribeiro da Silva - Universidade de Brasilia

Prof? Dr® Anelise Levay Murari - Universidade Federal de Pelotas

Prof. Dr. Benedito Rodrigues da Silva Neto - Universidade Federal de Goias


https://www.edocbrasil.com.br/
http://buscatextual.cnpq.br/buscatextual/visualizacv.do?id=K4513496Y0&tokenCaptchar=03AGdBq2458SPEQEODzlpQokb908t-TrS0q2mqXiZD6E_s0Whm3-17m2vEy8T6m32llHGBw7IUUXUsDXsYl2ifZ6ylcJRVOwOu41x4ehDsFw5_UQnamyfWyea7fLGzOKX3erqFJvpeKNM5UCMiHww_gNsPDkpu45SBAl3Nq6SyjzbG9FK0SW5tkk0wxo1jwdXUwwqU_DekSrQRdbJEQr0_jmFvIxARjUZ6fb9LY216FLc2QY4i3famcP4_1ctxdQ9cS_w4WEzZWjNkOG0MmGd_Jgkv1mdc8xbWO9eSYAhq1o7MmLZN7Dy5LyJHpiOE0vwQKextWR30f6uvJLxQN6skwsQqnbHZqC82FAYK_4-VHMFabZ96ihZ_uNcsQ5koyhFJTSX9fuEZESvQkrnt3gn3XRWpa3ZyAErKG4F4IyARHmQxM3d6Y6JCW5RIg-Z1Tul4zl7gV9b55T2pKoT3r6Kn2SA27jtUyzT-zw
http://buscatextual.cnpq.br/buscatextual/visualizacv.do;jsessionid=EC728E48AFE16A98FFC773D5A8602CDB.buscatextual_0
http://buscatextual.cnpq.br/buscatextual/visualizacv.do;jsessionid=EC728E48AFE16A98FFC773D5A8602CDB.buscatextual_0
http://buscatextual.cnpq.br/buscatextual/visualizacv.do;jsessionid=3C9AE197E57189A69901A5CA9DA477A9.buscatextual_0
http://buscatextual.cnpq.br/buscatextual/visualizacv.do?id=K4267496U9
http://buscatextual.cnpq.br/buscatextual/visualizacv.do?id=K4773603E6
http://lattes.cnpq.br/5082780010357040

Prof. Dr. Cirénio de Almeida Barbosa - Universidade Federal de Ouro Preto

Prof® Dr® Daniela Reis Joaquim de Freitas - Universidade Federal do Piaui

Prof® Dr® Débora Luana Ribeiro Pessoa - Universidade Federal do Maranhao

Prof. Dr. Douglas Siqueira de Aimeida Chaves - Universidade Federal Rural do Rio de Janeiro
Prof. Dr. Edson da Silva - Universidade Federal dos Vales do Jequitinhonha e Mucuri

Prof® Dr® Elizabeth Cordeiro Fernandes - Faculdade Integrada Medicina

Prof® Dr® Eleuza Rodrigues Machado - Faculdade Anhanguera de Brasilia

Prof® Dr® Elane Schwinden Prudéncio - Universidade Federal de Santa Catarina

Prof® Dr? Eysler Gongalves Maia Brasil - Universidade da Integragao Internacional da Lusofonia Afro-Brasileira
Prof. Dr. Ferlando Lima Santos - Universidade Federal do Recéncavo da Bahia

Prof® Dr® Fernanda Miguel de Andrade - Universidade Federal de Pernambuco

Prof. Dr. Fernando Mendes - Instituto Politécnico de Coimbra - Escola Superior de Salde de Coimbra
Prof® Dr® Gabriela Vieira do Amaral - Universidade de Vassouras

Prof. Dr. Gianfabio Pimentel Franco - Universidade Federal de Santa Maria

Prof. Dr. Helio Franklin Rodrigues de Almeida - Universidade Federal de Ronddnia

Prof® Dr? lara Licia Tescarollo - Universidade Sao Francisco

Prof. Dr. Igor Luiz Vieira de Lima Santos - Universidade Federal de Campina Grande

Prof. Dr. Jefferson Thiago Souza - Universidade Estadual do Ceara

Prof. Dr. Jesus Rodrigues Lemos - Universidade Federal do Piaui

Prof. Dr. Jonatas de Franca Barros - Universidade Federal do Rio Grande do Norte

Prof. Dr. José Aderval Aragéao - Universidade Federal de Sergipe

Prof. Dr. José Max Barbosa de Oliveira Junior - Universidade Federal do Oeste do Para

Prof® Dr® Juliana Santana de Curcio - Universidade Federal de Goias

Prof® Dr® Livia do Carmo Silva - Universidade Federal de Goias

Prof. Dr. Luis Paulo Souza e Souza - Universidade Federal do Amazonas

Prof? Dr® Magnélia de AraGjo Campos - Universidade Federal de Campina Grande

Prof. Dr. Marcus Fernando da Silva Praxedes - Universidade Federal do Recdncavo da Bahia
Prof® Dr® Maria Tatiane Goncalves Sa - Universidade do Estado do Para

Prof. Dr. Maurilio Antonio Varavallo - Universidade Federal do Tocantins

Prof? Dr® Mylena Andréa Oliveira Torres - Universidade Ceuma

Prof® Dr® Natiéli Piovesan - Instituto Federacl do Rio Grande do Norte

Prof. Dr. Paulo Inada - Universidade Estadual de Maringa

Prof. Dr. Rafael Henrique Silva - Hospital Universitario da Universidade Federal da Grande Dourados
Prof? Dr® Regiane Luz Carvalho - Centro Universitario das Faculdades Associadas de Ensino
Prof® Dr® Renata Mendes de Freitas - Universidade Federal de Juiz de Fora

Prof® Dr® Sheyla Mara Silva de Oliveira - Universidade do Estado do Para

Prof® Dr® Suely Lopes de Azevedo - Universidade Federal Fluminense

Prof® Dr® Vanessa da Fontoura Custédio Monteiro - Universidade do Vale do Sapucai

Prof? Dr® Vanessa Lima Gongalves - Universidade Estadual de Ponta Grossa

Prof® Dr® Vanessa Bordin Viera - Universidade Federal de Campina Grande

Prof? Dr® Welma Emidio da Silva - Universidade Federal Rural de Pernambuco


http://buscatextual.cnpq.br/buscatextual/visualizacv.do
http://buscatextual.cnpq.br/buscatextual/visualizacv.do?id=K4767996D6
http://buscatextual.cnpq.br/buscatextual/visualizacv.do?id=K4574690P9
http://buscatextual.cnpq.br/buscatextual/visualizacv.do?id=K4751642T1
http://buscatextual.cnpq.br/buscatextual/visualizacv.do?id=K4125932D9
http://buscatextual.cnpq.br/buscatextual/visualizacv.do?id=K4785541H8
http://buscatextual.cnpq.br/buscatextual/visualizacv.do?id=K4707037E3
http://buscatextual.cnpq.br/buscatextual/visualizacv.do?metodo=apresentar&id=K4721661A9
http://buscatextual.cnpq.br/buscatextual/visualizacv.do?id=K4730006H5
http://buscatextual.cnpq.br/buscatextual/visualizacv.do?id=K4799345D2
http://buscatextual.cnpq.br/buscatextual/visualizacv.do?id=K4431074H7
https://orcid.org/0000-0002-5205-8939
http://buscatextual.cnpq.br/buscatextual/visualizacv.do?id=K4421455Y9
http://buscatextual.cnpq.br/buscatextual/visualizacv.do?id=K4777457H7
http://buscatextual.cnpq.br/buscatextual/visualizacv.do?id=K4732623J3&tokenCaptchar=03AGdBq24iB-Pof08yPIxT6yxqim-Gnz-Y1IERLxwCNF6X8B9QzolzMoUtSDkPD6WZqA3yZ9AocEA-Ms1KKdTiOsRHg3DhIQwGo4ezaV3L0m_jo_oNAt2bpDjn-YYZVFAVh_wflb5D7E2YzRSy1Owzi0PkDAULG_dxn3s8nGd7OI4JiQUTInBUYirVwP-tlf_CP0AcGDIRSR6_ywnG_r5InTp1TG4mF2qZpMSWM8YklIs672ldbN7qYBYirnIjtrefebeiYbxomms41FywGx-yEcO10Ztb8x6DRdgHU_a6cXS8Z5k5ISxMK1MurH5TXXMv9GTYdgr_kZ6P2pZflXWlKOY_cNoCwIwSPAUTQ1VJR-fpO869k8oAgy1VpCxPKUoVcP6Vb9d4XrDijweLhiAXfO1_iH0V6LyUyw
http://buscatextual.cnpq.br/buscatextual/visualizacv.do?id=K4730979Y6
http://buscatextual.cnpq.br/buscatextual/visualizacv.do?id=K4770360J4
http://buscatextual.cnpq.br/buscatextual/visualizacv.do?id=K4177965H7
http://buscatextual.cnpq.br/buscatextual/visualizacv.do?id=K4762258U7
http://buscatextual.cnpq.br/buscatextual/visualizacv.do?id=K4769144H2&tokenCaptchar=03AGdBq24Yxzjqjp7LskrufFVo0QrNAEv_wS-y9Yis7IH_xN8FImtn8T7wzW4CuISziPu87d95GO0da-CoAH7yG2-Z2mAJEQjgvyA7RGZsPKjEBx32rZJKmJkeRFMazOtWfpab87pjaC_XpeRceOifpsHXhAnXcuOqREUS4W1iUHMb0B_kvJKY7FRdnJRer3EHn5Ez_79p0cFso7UE5Ym0ET4ptZXWlpQ4RcrS0hQDiJS-IDoKSOxiaCZF9pFNEWki2O6bRejqfEqUlEGc3UTwcq_vkXTUgvNSnjeSCGbS09fo5UGVZP1Q1YNrzuIHhujGsB_BvTjjlC7fLNxfU2r2qpuzV9xULL7P5sLJPBFGqY_mZQuN-2tBIEujGguY81LwJm0GB4sgtmYJDc-JU-tiU1QrsExBI9_OKg
http://buscatextual.cnpq.br/buscatextual/visualizacv.do
http://lattes.cnpq.br/1353014365045558
http://buscatextual.cnpq.br/buscatextual/visualizacv.do?id=K4469747P8
http://buscatextual.cnpq.br/buscatextual/visualizacv.do?id=K4227371A7
http://buscatextual.cnpq.br/buscatextual/visualizacv.do?id=K4417033E2
http://buscatextual.cnpq.br/buscatextual/visualizacv.do?id=K4723835T5
http://buscatextual.cnpq.br/buscatextual/visualizacv.do?id=K4208877H4
http://buscatextual.cnpq.br/buscatextual/visualizacv.do?id=K4467061D7&tokenCaptchar=03AGdBq267s04IEVTMOWiqwurh_lBmUoi-vS7BW6P--0eLLmrOX3otZcGuK9_kzkerITV0xTmMad5fjY73BQjeAr5HU9a3VsN-BCAhIdFq3Bt2GghD1Sac4QbYFTuCxGCEajtFe9GBasPKJhvDIpQspDMnFXYyXhHAERpCeeFfUl-iWYu92wzV213OW5WT39pXNY-Eox-fBJemXlD4lUsNjSNqJhZOaj3MQ-6ZihaP2Bg1nKJ0H9sKrRw-M0ZFfilSGsFeVwe3HiyIPVrLdZmeB7rN1ldWt1HHwAcgJKtUFD_QaprpSqT135HrPW6GG3n5UBd7lKNvk0MnETJZHSV49UlnpJDy3cXwa7ZZu2KGU4X3fIN6o1YHVJzMsQXodx0lT8nC0uhPIUElyD694XgZv0L-mmWMl1PrDw
http://buscatextual.cnpq.br/buscatextual/visualizacv.do
http://buscatextual.cnpq.br/buscatextual/visualizacv.do?id=K4208106A6
http://buscatextual.cnpq.br/buscatextual/visualizacv.do?id=K4465502U4
http://buscatextual.cnpq.br/buscatextual/visualizacv.do?id=K4728374J9&tokenCaptchar=03AOLTBLSd782i965vCUhSY1Tf89Z5X-2c8WmQvb5mB04zomll-Y2szBLd81HYsfkufWR-gBq5feMUL2LWVFOYezaaB_N8HJrg444SriTsScGQwNgFRlNqEFWVKgyr2LcdZC3TwBSOhFrHcx-fB9E_MLK9TEcuTIrweDsrLptGONUQHuGFs0w5Tq8zQpUJ1oBPW9PWJ8VOWknBRF_vyVj1043dMF4u7HT9lUeOC53CV1mxxrgJEBlXqXYuUVzFKRNUjZtRAg0W3aGDTT2BjW1kOtBkozSKnk_ZrFpMuxqzujBD_5zoN8hKsmKWbn3uvYuw3FAHhvtXhc6GbwtFn3NTSeOo1d4iFG-ODet7uvVFJJSRSVuPPDEtHMRVcm082SntHNs8rB_cBPJmK54nRqSxougSpTfA7kq3Zjn_SoOeKo22R-2b_C9U4nAfxhKkzip5nV4cA1A13DrZ2vOSMGmMiBVqvhhr5ywn6Quy_pPEuWwca5XKP15frqfeIQiObr5VsyngYyyE7JyIDfhQ1UDigdsGHLGH2ZEl_Y1Mf83-z6bui470oWfCD8hBgg9UBOgnyvJ91B6S1qDi
http://buscatextual.cnpq.br/buscatextual/visualizacv.do?id=K4750685J6
http://buscatextual.cnpq.br/buscatextual/visualizacv.do?id=K4773701H6
http://buscatextual.cnpq.br/buscatextual/visualizacv.do?id=K4496674E1
http://buscatextual.cnpq.br/buscatextual/visualizacv.do
http://buscatextual.cnpq.br/buscatextual/visualizacv.do?id=K4765517P4&tokenCaptchar=03AGdBq25L0ZeMenyvmbGxNKYMxIjTZE_z2C_MkOvUgthueD01gklc0ZTmcWYcnYkybfPMYonWrO6eO724-9ItpTYdLDvhGTCcartqOGt8BGblsu2kRVj0OY8DQZLY6SoGSTCfW9q6VtakFtQdluBPvPtQ2AxvjIwU-4lb5tiksAVt6oPhWe5S6V8XzRbPzussTkPtBJxx0-7feaS45R6KjgjmrVx-3CehyCnPDSMrlAaVtSKj9y3LNtUAHB05sbCL8JhdZLKsaXzJ4wOYHcT6L0kX2WipKTwj9uC0ILrBsOLBKqmKNw9YscHOTJUkXWTNGWZiPXCBdG5qgwPVjYeCX3DN1Nkz6ZfIyMOFs45XAi7fzyWo2GydjhoBktYm_9oIKPeSP2eTA07gAtlODiAOhtyRYDb_9X7gs-EZ-ybLGFTzQME-HmjOtfOAGWQinEMQ_cBP5fT9Cfj9dCED77E_dXydXoIDyEoDWg
http://buscatextual.cnpq.br/buscatextual/visualizacv.do
http://buscatextual.cnpq.br/buscatextual/visualizacv.do?id=K4708470J3
http://buscatextual.cnpq.br/buscatextual/visualizacv.do?id=K4273971U7
http://buscatextual.cnpq.br/buscatextual/visualizacv.do?id=K4241566A7

Educacao fisica, experiéncias exitosas na licenciatura e bacharelado

Diagramagao:
Corregao:
Indexagao:
Revisao:
Organizadores:

Camila Alves de Cremo

Yaiddy Paola Martinez

Amanda Kelly da Costa Veiga

Os autores

André Ribeiro da Silva

Hélio Franklin Rodrigues de Almeida
Joénatas de Franga Barros

Dados Internacionais de Catalogagé@o na Publicagao (CIP)

IV. Titulo.

E24 Educacao fisica, experiéncias exitosas na licenciatura e
bacharelado / Organizadores André Ribeiro da Silva,
Hélio Franklin Rodrigues de Almeida, Jonatas de Franca
Barros. - Ponta Grossa - PR: Atena, 2022.

Formato: PDF

Requisitos de sistema: Adobe Acrobat Reader
Modo de acesso: World Wide Web

Inclui bibliografia

ISBN 978-65-5983-889-9

DOI: https://doi.org/10.22533/at.ed.899222009

1. Educacao fisica. I. Silva, André Ribeiro da
(Organizador). Il. Aimeida, Hélio Franklin Rodrigues de
(Organizador). lll. Barros, Jonatas de Franca (Organizador).

CDD 796

Elaborado por Bibliotecaria Janaina Ramos - CRB-8/9166

Atena Editora

Ponta Grossa - Parana - Brasil
Telefone: +55 (42) 3323-5493
www.atenaeditora.com.br
contato@atenaeditora.com.br



http://www.atenaeditora.com.br/

DECLARACAO DOS AUTORES

Os autores desta obra: 1. Atestam nao possuir qualquer interesse comercial que constitua um conflito
de interesses em relacdo ao artigo cientifico publicado; 2. Declaram que participaram ativamente da
construcao dos respectivos manuscritos, preferencialmente na: a) Concepcao do estudo, e/ou
aquisi¢ao de dados, e/ou anadlise e interpretacao de dados; b) Elaboragao do artigo ou revisao com
vistas a tornar o material intelectualmente relevante; c) Aprovagao final do manuscrito para
submissao.; 3. Certificam que os artigos cientificos publicados estdo completamente isentos de dados
e/ou resultados fraudulentos; 4. Confirmam a citagao e a referéncia correta de todos os dados e de
interpretacoes de dados de outras pesquisas; 5. Reconhecem terem informado todas as fontes de
financiamento recebidas para a consecucao da pesquisa; 6. Autorizam a edicao da obra, que incluem
os registros de ficha catalogréafica, ISBN, DOI e demais indexadores, projeto visual e criacdo de capa,
diagramacao de miolo, assim como langamento e divulgacdo da mesma conforme critérios da Atena

Editora.



DECLARAGAO DA EDITORA

A Atena Editora declara, para os devidos fins de direito, que: 1. A presente publicagao constitui apenas
transferéncia temporaria dos direitos autorais, direito sobre a publicacao, inclusive ndo constitui
responsabilidade solidaria na criacao dos manuscritos publicados, nos termos previstos na Lei sobre
direitos autorais (Lei 9610/98), no art. 184 do Cédigo Penal e no art. 927 do Cddigo Civil; 2. Autoriza
e incentiva os autores a assinarem contratos com repositorios institucionais, com fins exclusivos de
divulgagao da obra, desde que com o devido reconhecimento de autoria e edicao e sem qualquer
finalidade comercial; 3. Todos os e-book sao open access, desta forma nao os comercializa em seu
site, sites parceiros, plataformas de e-commerce, ou qualquer outro meio virtual ou fisico, portanto,
esta isenta de repasses de direitos autorais aos autores; 4. Todos os membros do conselho editorial
sao doutores e vinculados a instituicdes de ensino superior pablicas, conforme recomendacao da
CAPES para obtenc¢ao do Qualis livro; 5. Nao cede, comercializa ou autoriza a utilizagdo dos nomes e
e-mails dos autores, bem como nenhum outro dado dos mesmos, para qualquer finalidade que nao o

escopo da divulgacao desta obra.



APRESENTACAO

A Educacéo Fisica, nos Gltimos tempos passou por diversas mudancgas, no que tange
suas praxes e formacéo profissional. A partir de outubro de 2005, a formag¢éo em educacgéao
fisica passa a ser separada em licenciatura e bacharelado, passando a representar cursos
diferentes. Apesar dos cursos possuirem disciplinas em comum, a atuacéo do licenciado
e do bacharel sdo limitadas a cada formagédo. E neste sentido que foi organizado este
e-book, intitulado “Educacéo fisica, experiéncias exitosas na licenciatura e bacharelado”,
por professores e pesquisadores da Universidade de Brasilia, Universidade Tecnologica
Federal do Paranda, Centro Universitario Adventista de Sao Paulo, Universidade do Estado
da Bahia, Instituto Federal da Paraiba e Universidade Federal de Rondénia.

Nesta perspectiva, os autores do primeiro capitulo, que versa sobre CARDIOLOGIA
E EXERCICIO FiSICO: INFARTO DO MIOCARDIO, INSUFICIENCIA CARDIACA, ESTILO
DE VIDA, MORTALIDADE E SOBREVIDA, dos autores Portes, Silva e Oliveira.

O segundo capitulo, intitulado em RELACAO ENTRE ATIVIDADE FiSICA,
DESEMPENHO ACADEMICO E COGNITIVO: UMA REVISAO DE LITERATURA, dos
autores Filho, Santos, Barbosa, Barreto, Menezes Junior, Santana, Estréla e Estrela,
teve como objetivo verificar na literatura dos ultimos 10 anos se ha uma associagao entre
as variaveis, nivel habitual de atividade fisica, indices antropométricos, desempenho
académico e cognitivo.

O terceiro capitulo, dos autores Cavalcanti, Farias, Chaves e Silva, com a
tematica TECNOLOGIAS DIGITAIS NO ENSINO, A IMPORTANCIA DA GAMIFICAGAO
NAS PRATICAS DA EDUCAGAO FiSICA: UM ESTUDO DE CASO COM DISCENTES
DO CURSO TECNICO INTEGRADO EM SERVICOS JURIDICOS DO IFPB - CAMPUS
AVANCADO CABEDELO CENTRO, teve como objetivo identificar as percepgdes e opinibes
dos respondentes sobre a importancia das Tecnologias de Informagédo e Comunicacéo e a
influéncia destas na vida dos discentes.

O quarto capitulo, A MEDIACAO DE CONFLITOS COMO PRAXIS PEDAGOGICA
NA EDUCAGAO FiSICA ESCOLAR, dos autores Schmitt e Feres, buscou identificar limites
e possibilidades para a insercdo da mediacdo de conflitos como praxis pedagogica da
Educacéo Fisica Escolar.

O quinto capitulo, MEDIACAO DOCENTE NO ENSINO DA NATACAO: ESTUDOS
DE CASO SOBRE MIELOMENINGOCELE E PARALISIA CEREBRAL, dos autores
Rezende, Melo, Santos, Vasconcelos, Carvalho, Oliveira e Gutierres Filho, objetivou
avaliar o processo de mediagdo docente para o ensino da natag¢do (40 aulas), para um
adolescente, de 14 anos, com mielomeningocele e um pré-adolescente, de 10 anos, com
paralisia cerebral.

O sexto capitulo, TREINAMENTO LUDICO VERSUS TRADICIONAL E



DESEMPENHO EM PROVA DE 50 METROS NADO LIVRE: UM ESTUDO DE CASO, de
autoria de Leal, Espirito Santo, Santos e Santos, teve como proposta analisar o desempenho
de uma equipe de nadadores que treina no clube com uma que treina na escola.

Parafinalizar, o capitulo sete, intitulado em RESPOSTAS DA PRESSAO SANGUINEA
ARTERIAL DE HIPERTENSOS SUBMETIDOS A UM PROGRAMA DE EXERCICIOS
FiSICOS AEROBICOS ASSOCIADO A MASSAGEM DRENAGEM LINFATICA MANUAL,
de autoria de Almeida, Silva, Barros, Soares e Silva, objetivou investigar os efeitos da
massagem de drenagem linfatica manual (MDLM) realizada em associagdo com um
programa de exercicio fisico aerébico (PEFA), nos valores da presséo arterial (PSA) de
hipertensos submetidos ao tratamento farmacolégico.

Desejamos uma 6tima leitura a todos!

André Ribeiro da Silva
Hélio Franklin Rodrigues de Almeida
Jénatas de Franca Barros
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RESUMO: As mudangas que vém ocorrendo
na sociedade contemporanea, principalmente
decorrente das novas descobertas e inovagbes
tecnoldégicas vém exigindo mudancas nos
processos pedagdgicos, visando enfrentar os
novos desafios e propor solugdes. Dentro dessa
perspectiva as tecnologias de informacéo e
comunicagao (TICs) tém sido disseminadas nos
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sistemas educacionais em diversos paises, visto
que, houve um avango significativo na utilizagéo
do seu potencial nos processos de ensino-
aprendizagem em funcdo das mudancgas sociais
e avancos tecnoldgicos. Nesse contexto, visto
a importancia das tecnologias para a geragéo
atual e o potencial motivacional que os jogos/
games propiciam quando utilizado como recurso
pedagdgico no ensino aprendizagem. A pesquisa
caracterizada como aplicada e de levantamento
exploratério e descritivo foi realizada no Instituto
Federal da Paraiba (IFPB) — Campus Avangado
Cabedelo Centro e aplicada com os discentes
do 1° ano do Curso Técnico Integrado ao
ensino médio em Servigos Juridicos. Teve como
objetivo identificar as percepg¢des e opinibes
dos respondentes sobre a importancia das
Tecnologias de Informacdo e Comunicagéo
e a influéncia destas na vida dos discentes.
Utilizamos como instrumento de coleta de
dados o questionario diagnéstico com dezenove
perguntas objetivas e descritivas, aplicado aos
31 discentes do referido campus e curso. Os
dados obtidos foram tabulados e analisados
através de planilhas do programa Microsoft Excel
Office 2019. Os resultados encontrados apontam
a necessidade de utilizacdo das tecnologias
no processo de ensino e aprendizagem com
mais frequéncia, o0 que exige atualizacdo
e capacitacdo dos docentes inseridos na
Educacdo Profissional e Tecnoldgica. Conclui-
se que a pesquisa contribuiu para afirmar que
a aprendizagem através de uma estratégia
pedagogica que utilize os jogos e a gamificagéo
pode vir a ser um diferencial nos processos de
ensino e aprendizagem contribuindo e facilitando
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esse processo, além de proporcionar a interdisciplinaridade de forma atrativa e motivacional.
PALAVRAS-CHAVE: Educacéo profissional. Gamificagdo. TICs.

DIGITAL TECHNOLOGIES IN TEACHING, THE IMPORTANCE OF
GAMIFICATION IN PHYSICAL EDUCATION PRACTICES: A CASE STUDY WITH
STUDENTS OF THE INTEGRATED TECHNICAL COURSE IN LEGAL SERVICES

AT IFPB - ADVANCED CAMPUS CABEDELO CENTRO

ABSTRACT: The changes that have been taking place in contemporary society, mainly
resulting from new discoveries and technological innovations, have demanded changes in
pedagogical processes, aiming to face new challenges and propose solutions. Within this
perspective, information and communication technologies (ICTs) have been disseminated in
educational systems in several countries, since there has been a significant advance in the
use of their potential in teaching-learning processes due to social changes and technological
advances. In this context, given the importance of technologies for the current generation and
the motivational potential that games/games provide when used as a pedagogical resource
in teaching and learning. The research characterized as applied and with an exploratory and
descriptive survey was carried out at the Instituto Federal da Paraiba (IFPB) — Advanced
Campus Cabedelo Centro and applied to students from the 1st year of the Integrated Technical
Course to high school in Legal Services. It aimed to identify the perceptions and opinions
of respondents about the importance of Information and Communication Technologies and
their influence on students’ lives. As a data collection instrument, we used the diagnostic
questionnaire with nineteen objective and descriptive questions, applied to 31 students from
the aforementioned campus and course. The data obtained were tabulated and analyzed
using Microsoft Excel Office 2019 spreadsheets. The results found point to the need to use
technologies in the teaching and learning process more frequently, which requires updating
and training of teachers inserted in Vocational Education and Technological. It is concluded
that the research contributed to affirm that learning through a pedagogical strategy that uses
games and gamification can become a differential in the teaching and learning processes,
contributing and facilitating this process, in addition to providing interdisciplinarity in an
attractive way. and motivational.

KEYWORDS: Professional education. Gamification. ICTs.

11 INTRODUGCAO

A sociedade contemporanea sofre grande influéncia da tecnologia. As tecnologias
informacionais e da comunicagéo sdo uma realidade em todos os setores sociais e nesse
contexto a escola é o espaco propicio para a disseminagéo do conhecimento e a discussao
sobre a utilizagdo destas ferramentas.

O carater de imersédo da sociedade, da escola, na cultura do seu tempo,
dificulta o necessario distanciamento do educador, na qualidade de
observador, para que possa proceder a tomada de consciéncia voltadas a
definigdo de estratégias que Ihe permitam pensar a educagéo na sua relagao
com as novas tecnologias. (AXT, 2000, p. 55).
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Esse debate sobre a utilizagdo da tecnologia em favor da educagdo é algo
permanente e necessario, visto que € muito mais importante pensar as tecnologias para a
educacdo na perspectiva de mudanca da realidade do grupo social.

Conforme AXT:

Pensar nas tecnologias PARA a Educacg&o supde um exercicio de reflexao
de um coletivo, um coletivo que possa cooperativamente potencializar a
tomada de decisdes, assumir posi¢cbes., criar iniciativas, tragar planos,
estabelecer politicas, definir pedagogias, definir pontos de partida, inventar
NOVOS percursos, Novos trajetos, em sintese: na escola, reinventar a Escola;
potencializar a Educagéo pela aposta na reflexividade. (2000, p. 56).

A utilizagdo das tecnologias digitais tem se tornado algo desafiador, frente as
inUmeras possibilidades de acesso a informacéao, interagcdo e de comunicagao que por sua
vez mudam significativamente os habitos e costumes da sociedade. Os produtos de dltima
geracéo tém suas especificidades se multiplicam e a cada dia surgem novos modelos
adaptados as necessidades da clientela. Eles se diferenciam em seus usos e nas formas de
apropriagado pedagoégica, nem sempre facilitando as aprendizagens. Nesse sentido, Valente
(2014) disserta sobre a importancia da reflexdo sobre essas ferramentas tecnolégicas:

A presenca das tecnologias digitais de comunicacéo e educacéo (TDICs) no
nosso dia a dia tem alterado visivelmente os meios de comunicagcédo e como
nos comunicamos. As possibilidades e o potencial que essas tecnologias
oferecem para a comunicagao sio enormes. E possivel vislumbrar mudancas
substanciais nos processos comunicacionais, alterando a maneira como
recebemos e acessamos a informacéao (VALENTE, 2014, p. 142).

Dai a necessidade do educador estar atento a essa demanda social, conforme
Kenski:

Os educadores precisam compreender as especificidades desses
equipamentos e suas melhores formas de utilizacdo em projetos
educacionais. O uso inadequado dessas tecnologias compromete 0 ensino e
cria um sentimento aversivo em relagao a sua utilizagdo em outras atividades
educacionais, dificil de ser superado.

Saber utilizar adequadamente essas tecnologias para fins educacionais
€ uma nova exigéncia da sociedade atual em relacdo ao desempenho dos
educadores. (2003, p. 5)

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

De acordo com Kenski (2003) “para que essas funcionalidades acontecam &
preciso que muito além das tecnologias disponiveis e do contetdo a ser trabalhado em

uma disciplina ou projeto educativo, instale-se uma nova pedagogia”.
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Com o advento da globalizacdo a sociedade contemporanea esta cada vez mais
conectada e a utilizagdo da tecnologia é algo que permeia as relagdes sociais, quer seja
em casa, no trabalho e no lazer as pessoas utilizam as TICs para otimizar a distancia e
favorecer a resolucéo dos problemas.

Ou seja, as TICs sdo recursos altamente atrativos, instigantes e estimulantes
para que o aprendizado dos alunos inclusos consiga inserir-se sem traumas nas escolas
regulares, inclusive favorecendo a cooperatividade (BORTOLOZZO, 2006, p. 1586).

Segundo Margaret Simone Zulian e Soraia Napoleao Freitas (2000):

...0s ambientes de aprendizagem baseados nas tecnologias da informacgéo e
da comunicacéo, que compreendem o uso da informatica, do computador, da
Internet, das ferramentas para a Educacéo a Distancia e de outros recursos
e linguagens digitais, proporcionam atividades com propositos educacionais,
interessantes e desafiadoras, favorecendo a construgéo do conhecimento, no
qual o aluno busca, explora, questiona, tem curiosidade, procura e propde
solugbes. O computador € um meio de atrair o aluno com necessidades
educacionais especiais a escola, pois, a medida que ele tem contato com
este equipamento, consegue abstrair e verificar a aplicabilidade do que
estd sendo estudado, sem medo de errar, construindo o conhecimento pela
tentativa de ensaio e erro. (p. s/n)

De acordo com Furi6 et al. (2013) o ato de jogar, além de proporcionar prazer, é
um meio de o sujeito desenvolver habilidades de pensamentos e cogni¢éo, estimulando a
atencéo e memdria. Dentro dessa perspectiva os jogos que séo elaborados se assemelham
a situagdes do cotidiano, trazendo um aspecto muito positivo nos participantes, que € a
motivagdo em superar as etapas.

Conforme Zichermann e Cunningham (2011), os mecanismos dos jogos funcionam
como elemento motivacional e contribuem para o engajamento dos individuos de duas
formas: intrinsecas - originadas dentro do proprio sujeito e necessariamente ndo estéo
baseadas no mundo externo; e exirinsecas - sdo baseadas no mundo que envolve o
individuo e lhe sé@o externas, tendo como ponto de partida o desejo de obter recompensas
externas. Corroborando, Vianna et al. (2013) identifica que esse engajamento é influenciado
pelo grau de dedicacao as tarefas.

Os jogos até certo tempo atras eram vistos “apenas” como elementos de
entretenimento e lazer, no entanto com o aumento exponencial de empresas dedicadas
a criacdo de jogos mais realisticos e a sua utilizagdo no contexto educacional mudou
sistematicamente essa realidade. Dominguez et al. (2013) salientam que jogos séo
capazes de promover contextos ludicos e ficcionais na forma de narrativas, imagens e
sons, favorecendo o processo de aprendizagem. Nesse interim, uma das estratégias
educacionais observadas que visam gerar motivacdo e engajamento dos usuarios em
ferramentas on-line &€ a Gamificagéo, do inglés Gamification.

De acordo com Fardo (2013) “a gamificacdo € um fendmeno emergente, que
deriva diretamente da popularizagdo e popularidade dos games, e de suas capacidades
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intrinsecas de motivar a agéo, resolver problemas e potencializar aprendizagens nas mais

diversas areas do conhecimento e da vida dos individuos” :
A gamificagdo n&do implica em criar um game que aborde o problema,
recriando a situacdo dentro de um mundo virtual, mas sim em usar as
mesmas estratégias, métodos e pensamentos utilizados para resolver aqueles

problemas nos mundos virtuais em situagdes do mundo real. (FARDO, 2013,
p.2)

Para Vianna et al. (2013) esse conceito baseia-se no fato da utilizacdo da mecénica
do jogo para a solugéo de problemas em um contexto bem préximo da realidade, motivando
e engajando um determinado publico. Hamari, Koivisto, Sarsa (2014) identificam que a
gamificagdo também tem uma forte influéncia no comportamento dos praticantes, atuando
no emocional dos individuos. Nesta mesma linha, Kapp (2012) define gamificagdo como o
uso de mecanismos, estética e pensamento dos jogos para engajar as pessoas, motivar
acoes, promover conhecimento e resolver problemas.

Sobre a gamificacdo de acordo com BUSARELLO et al. (2014 apud ZICHERMANN;
CUNNINGHAM, 2011), defendem que:

“Identificam que as pessoas sdo motivados a jogar por quatro razdes
especificas: para obterem o dominio de terminado assunto; para aliviarem o
stress; como forma de entretenimento; e como meio de socializac&o. Esses
aspectos podem ser analisados de forma conjunta ou separadamente. Além
disso, os autores salientam quatro diferentes aspectos de diversdo durante
0 ato de jogar: quando o jogador esta competindo e busca a vitéria; quando
esta imerso na exploragdo de um universo; quando a forma como o jogador
se sente é alterada pelo jogo; e quando o jogador se envolve com outros
jogadores”. (2014, p. 15)

Um fenémeno que observamos se da no fato de que cada vez mais as relagdes

humanas e as suas interagdes sdo evidenciadas na sociedade contemporanea, para Alves
e Teixeira:

Por meio de dindmicas chamadas jogos de empresas, serious games
ou de aplicativos e sites em ambientes educacionais virtuais, a ideia de
aprendizagem guiada por interacdes e jogos esta sendo inserida em escolas
e empresas. Essas atividades e conceitos funcionam como estratégia de
aprendizagem e de interag&o social. Uma dessas estratégias é a gamificacao.
(2014, p. 123)

No contexto educacional os games atuam como instrumentos de aprendizagem no
formato de jogos ou com as mesmas caracteristicas, dai a necessidade de que sejam

adaptados para a realidade do ambiente escolar.
De acordo com Silva e Dublella:

“entende-se como jogo digital educacional toda forma de interacdo que se
propde como um jogo digital com o objetivo de estratégia pedagodgica e
educativa. Pertencente a um objeto de aprendizagem, da forma como tiver
sido planejada sua participagdo, podendo ser como estratégia pedagogica
de reforgo, retorno, avaliagdo, contetdo, dentre todas as outras por serem
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catalogadas.” (2014, p. 149)

Conforme Macedo (2010) os materiais utilizados no ambiente escolar devem ser
acessiveis a todos os individuos, com ou sem deficiéncia e podem ser diversos tipos:

“O ambiente eletronico e digital, podem ser os textos eletrdnicos, o contetdo
multimidia, as imagens, as animacgoes, videoclips, simulacoes, leituras,
apresentagoes, jogos educativos, websites, filmes digitais, os tutoriais online,
testes em geral, as questdes, os projetos, os guias de estudos, os estudo de
casos, 0s exercicios e glossarios, enfim, tudo aquilo que for desenvolvido com
a finalidade educacional.” (2010, p. 247)

SCHMITZ; KLEMKE; SPECHT (2012) defendem que: “a utilizagdo da gamificacao
pode contribuir basicamente em duas areas realmente importantes do aprendizado: a
motivagdo e a cognicao”.

Dentro desta perspectiva Silva e Dublella:

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

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

A histéria dos jogos vem de décadas atras onde nem tudo era registrado em livros
ou videos, apenas era vivido, observado e comentado pelas pessoas. O jogo foi visto das
mais diversas maneiras conforme o momento vivenciado por cada civilizag&o. Aristoteles
(1984) dizia que o jogo prepara o infante para a vida adulta, € “descanso do espirito” oposto
ao trabalho, a recreacéo.

A utilizagdo dos jogos em sala de aula como ferramenta pedagdgica surge como
uma oportunidade de socializar os alunos, buscando a cooperagdo mitua ou competicéo,
além do trabalho em equipe na busca de resolver o problema proposto pelo professor. Mas
para que isso aconteca, o professor precisa de um planejamento antecipado e organizado,
e um jogo que incite o aluno a buscar o resultado, ele precisa ser interessante, desafiador,
competitivo, além de agucar a imaginagéo (fantasia) e a curiosidade (FIALHO, 2008).

Fialho (2008) acrescenta que o homem busca inovag¢des sempre, e com o passar
dos anos, vemos 0 quanto isso contribuiu para a evolugdo da humanidade. No universo
de nossas salas de aulas, nos deparamos com inUmeras diferencas relacionadas a niveis
sociais, cultura, raga, religido, etc. E diante das novas tecnologias de facil acesso a maioria
da populagao, quase sempre perdemos a batalha, o “tradicional x tecnologia”, um quadro
de giz e “saliva”, ndo atraem como objetivamos e precisamos. Torna-se entao de extrema
relevancia e necessario, diversificarmos nossas metodologias de ensino, sempre em busca
de resgatarmos o interesse e o gosto de nossos alunos pelo aprender.
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Uma possibilidade de aplicagdo da interdisciplinaridade seria por meio de jogos,
brinquedos e brincadeiras. E por meio do jogo que o aluno assimila a realidade, socializa
e se apropria da cultura e do conhecimento, mostrando-se uma importante fonte de
desenvolvimento, em todos os seus aspectos. O jogo como estratégia interdisciplinar, parte
de um dialogo entre os professores, tutores, ministrantes e etc. das disciplinas, encontrando
entre elas os pontos em comum, que poderiam ser utilizados através de uma atividade
ludica, que contemple os aspectos de cada uma e colabore como um jogo educativo.

A criacdo de um jogo interdisciplinar que percorra as areas do saber trazendo
contribuicbes que consolidem ou gerem conhecimento interdisciplinar, resultado do
levantamento dos pontos de convergéncia, trazendo a possibilidade de reforcar o
conhecimento de forma ladica, prazerosa segundo que fundamentam os jogos na escola
como contribuintes para educacéo e lazer. (KISHIMOTO, 1999)

Ressaltando aqui o valor significativo dos jogos no processo de aprendizagem e
o notével crescimento da industria de games no Brasil, percebemos que eles tornam-se
importantes aliados do professor em sua pratica pedagogica, oferecendo ao aluno uma
nova experiéncia de forma ludica e direcionada estimulando o aluno a definir estratégias
e tomar decisbes, entre outros beneficios. Segundo Prensky (2012), a aprendizagem
baseada em jogos digitais converge com as necessidades e os modelos de aprendizagem
da geracéo atual e das futuras geracgoes, por ser totalmente adaptada a diversas disciplinas
e, quando empregada de forma correta, mostra-se eficaz e eficiente.

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

Os jogos se mostram contrarios aos modelos de ensino tradicionais, nos quais
0 ensino aprendizagem é centrado na figura do professor e o foco é exageradamente
conteudista. Os jogos servem como uma “isca”, com 0 objetivo de “fisgar” a atencéo
do aluno, de forma que ele se envolva e ndo perceba que esta aprendendo conteludos
ensinados. (FORTURA, 2000).

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

Atualmente, os jogos estdo sendo classificados em trés categorias: analdgicos,
digitais e pervasivos (envolvem fisicamente o jogador). Segundo Prensky (2012) o jogo

digital, é considerado um subconjunto de diversdo e de brincadeiras, mas com uma
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estruturagdo que contém um ou mais elementos, tais como: regras, metas ou objetivos,
resultado e feedback, conflito/competicao/desafio/oposicéo, interagédo, representa¢do ou
enredo.

De acordo com Martins e Giraffa, (2015) a Figura 1 representa a relagéo entre os
elementos de jogos e jogos digitais em atividades gamificadas, cuja avaliagdo de que a
pratica pedagdgica é inovadora séo determinados pelos seguintes critérios: Missdo a ser
executada, Enredo do jogo, Personagem (avatar), Niveis/Desafios, Objetivos especificos,
Recursos (ajudas online ou ndo), Colaboracdo entre os sujeitos da rede; Help (tutoriais
explicativos), Habilidades especificas, Desempenho, Nivel de experiéncia desenvolvido ao
longo do processo e Resultado quantificado por meio de pontos.

Objetivos
especificos

Ambiente de jogo

!I\ Colaboragao | | Help | | Itens _ \ XP Pontuagﬁu‘

| - \\\ [ . T !
. . N .- I
| [ Resultados (quali/guanti) ] .
: |

. Processo de ensino e aprendizagem I

O »wvww-— g

Personagem

Figura 1: Modelo de elementos de jogos digitais em atividades gamificadas
Fonte: Martins e Giraffa, 2015

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

[...] a tarefa do docente consiste em desenvolver ndo uma Unica capacidade
de pensar, mas muitas capacidades particulares de pensar em campos
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diferentes [...], em desenvolver diferentes faculdades de concentrar a atengao
sobre diferentes matérias. (VYGOTSKY et al, 1988, p. 108)

E importante destacar que o trabalho com jogos, quando bem planejado, auxilia e
desenvolve nos alunos habilidades, tais como: criticar, levantar suposi¢cdes, concentragao,
imaginagéo, organizagdo e argumentacdo, elementos trabalhados no raciocinio légico e
utilizados em varias areas do conhecimento e até no dia a dia, entdo é essa ressignificagdo
que atrai e desperta o gosto pela aprendizagem.

De acordo com Shneiderman (2004), aplicar a gamificacdo na educagdo nao
significa criar um jogo, nem se encaixa na categoria de jogos educacionais se trata de um
incentivo para o comportamento correto que devera estar ligado aos objetivos pedagégicos,
utilizando elementos de jogos em atividades onde se almeja a motivagdo. Sendo assim, a
gamificacdo assume um papel motivacional no comportamento e nas a¢des, auxiliando
na compreensao de como resolver problemas, simples e complexos ao mesmo tempo,
tornando a realidade mais produtiva e prazerosa.

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

21 METODOLOGIA

O presente estudo se caracteriza como uma pesquisa aplicada e de levantamento
exploratério e descritivo. Utilizamos como instrumento de coleta de dados o questionario
diagnéstico para avaliar o conhecimento dos discentes a respeito da utilizagdo das
tecnologias digitais de informacdo e comunicacdo. Os dados obtidos foram tabulados e
analisados através de planilhas do programa Microsoft Excel Office 2019.

O estudo baseou-se em uma populacdo-alvo constituida por alunos na faixa etaria
de 15 a 18 anos, selecionados através do PSCT - Processo Seletivo de Cursos Técnicos
do Instituto Federal de Educacgéo Ciéncia e Tecnologia da Paraiba no ano de 2021. A nossa
amostra foi delimitada em escolares matriculados no 1° ano do Curso Técnico Integrado
ao ensino médio em Servigos Juridicos do IFPB Campus Avancado Cabedelo Centro,
contemplando portanto uma amostra de 31 escolares (Gréfico 1).

As avaliagbes foram realizadas ap6s a assinatura dos menores no Termo de
Assentimento — TALE e dos pais ou responsaveis do Termo de Consentimento Livre e
Esclarecido — TCLE para menores de idade, de acordo com as determinacdes da resolucdo
466, de dezembro de 2012, do Conselho Nacional de Saude. Aos participantes foi garantido
o direito de recusa de participacdo em qualquer momento na referida pesquisa, bem como
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0 anonimato das informagoes.

O presente estudo obteve anuéncia da Reitoria do Instituto Federal de Educagéo
Ciéncia e Tecnologia da Paraiba e aprovacédo pelo Comité de Etica e Pesquisa do IFPB
(CEP), sob o parecer n. 5.183.605, CAAE 53334221.1.0000.5185 e atendeu a todos os
pré-requisitos de pesquisa com seres humanos de acordo com a Resolucdo n° 466, de 12
de dezembro de 2012.

31 RESULTADOS E DISCUSSAO

Para a realizacao da pesquisa utilizamos um questionério diagnéstico com dezenove
perguntas objetivas e descritivas, tendo como objetivo identificar as percepgdes e as opinides
dos respondentes sobre a importéncia das Tecnologias de Informagéo e Comunicagéo e a
influéncia destas na vida dos discentes. O questionario € composto por trés dimensédes: 1 -
Informacgdes pessoais, 2 - Tecnologias digitais de informagéo e comunicagéo, 3 — Relagéo
da interdisciplinaridade e educacéo fisica e 4 - Relagdo de videogames e a Gamificacao.

3.1 Informacodes pessoais

A dimenséo informagdes pessoais busca fazer um levantamento sobre o perfil
sociodemografico e comportamental da amostra, visando identificar os fatores que
facilitam ou dificultam os discentes no processo de ensino-aprendizagem com a utilizagéo
da gamificagdo. Com relagdo ao género identifcamos uma prevaléncia do sexo feminino
67,7%, enquanto obtivemos 29% do sexo masculino e 3,2% outros (Grafico 1). De
maneira semelhante o estudo apresentado por Andrade (2020) no IFPB Campus Cajazeiras
realizado com 38 discentes Cursos Técnicos em Informética e Edificacbes Integrados ao
Ensino Médio alcancgou resultados semelhantes a nossa pesquisa com uma prevaléncia de
65,8% de respondentes do sexo feminino e 34,2% do sexo masculino.

Masculino
= Feminino

m Qutros

Grafico 1 — Distribui¢éo dos discentes por Género

Fonte: Dados da pesquisa
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Os dados relacionados a faixa etaria dos estudantes, representados no Grafico 2,
apresentam que a maioria, cerca de 80,6%, dos discentes do 1° ano do curso técnico em
Servicos Juridicos, tém idade entre 13 e 15 anos e 19,4 na faixa etéaria entre 16 e 18 anos.
Este publico alvo faz parte da geragéo “Z” que contempla os nascidos entre o fim da década
de 1990 e 2010. Os individuos que nasceram a partir da década de 1990, em um mundo
envolvido pelas novas tecnologias e que usam as midias digitais como parte integrante de
suas vidas, constitui 0 grupo denominado de Geragéo “Z” ou, também conhecidos como
“Geracdo da Internet” e, sdo caracterizados como, particularmente, proficientes com as
novas tecnologias de informacéo e comunicacao (JACQUES et al.,2015). De acordo com
0 exposto, o publico alvo se identifica com o uso de tecnologias no contexto educacional.

De forma semelhante o estudo de Andrade (2020) aponta que os discentes sdo da
geragao Z, no entanto a prevaléncia é de 90,9% dos discentes com idade acima de 16 anos
€ apenas 6,1% entre 13 e 15 anos, se contrapondo dessa forma ao nosso achado.

m13a15anes

16218 anos

Grafico 2 — Distribuicdo dos discentes por idade

Fonte: Dados da pesquisa

Quando analisamos a relagao de discentes por idade e sexo (Grafico 3), observamos
uma maior prevaléncia de discentes do sexo feminino na faixa etaria de 13 a 15 anos
58,1%, seguido por sexo masculino 13 a 15 anos 22,6%, sexo feminino na faixa etaria de
16 a 18 anos 9,7%, sexo masculino 16 a 18 anos 6,5% e outros 16 a 18 anos 3,2%. Esses
dados estédo condizentes com os achados nos graficos: 01 - Distribuicdo dos discentes por
Género e 02 - Distribuicdo dos discentes por idade, onde ratificam a presenca significativa
do publico feminino dentro da faixa etaria de 13 a 15 anos.
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Grafico 3 — Distribuicédo dos discentes por idade e sexo

Fonte: Dados da pesquisa

3.2 Tecnologias digitais de informacéo e comunicacao

Levando em consideragéo os avangos tecnoldgicos, as formas de interacdo entre os
adolescentes nas ultimas décadas passaram por uma grande transformagdo (BESERRA,
et al.,2016). Prensky (2010) afirma que hoje a tecnologia digital tem sido parte integrante
da vida das criancas desde o seu nascimento, desta forma ele chama essa geracdo
de “nativos digitais”. Essa geracdo faz uso frequente dos dispositivos tecnolégicos de
comunicacéo e entretenimento, o que vem a influenciar diretamente no ambiente escolar.
Essa geragéo tem facilidade de se comunicar usando o dispositivo movel através de fotos,
videos, aplicativos, etc. Os “Nativos Digitais” tendem a atender seus desejos usando a rota
mais rapida (PRENSKY, 2001).

Com relagdo ao acesso a computadores e internet na residéncia, identificamos
que 94% dos discentes responderam que possuem computadores e acesso a internet,
esse resultado aponta para a facilidade de acesso as tecnologias méveis como também
a sua disponibilidade para a utilizagdo nas atividades académicas (Grafico 4). De
forma semelhante, o estudo de Andrade (2020) encontrou um percentual de 81,8% de
respondentes que possuem acesso a computadores e internet em suas residéncias.
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Grafico 4 — Possui acesso a computadores e internet em sua residéncia.

Fonte: Dados da pesquisa

Com o advento das mudancas tecnolégicas a utilizagdo do celular passou por uma
grande transformacédo, onde tempos outrora era utilizado apenas para ligar e receber
chamadas, com o avanc¢o dos softwares, nos ano 2000 surgiu o termo smartphone, Torres
(2009, p. 393) os classifica como um “celular que oferece recursos avangados similares aos
de um notebook”.

O avanco tecnolégico dos smartphones favoreceu a comunicagdo em rede, pois
evoluiu das tradicionais mensagens para a comunicagdo por meio dos aplicativos de
texto como WhatsApp, Line, WeChat ou Telegram, que permitem a criagdo de grupos
com inumeros participantes favorecendo a interagdo entre os membros. As midias sociais
virtuais, ou sites de redes sociais, como: Facebook, Twitter e Youtube ganharam aplicativos
préprios, e que podem ser acessados a qualquer momento por seus usuarios, ou atores
sociais. (RECUERO, 2009)

Os dados da pesquisa realizada no ano de 2019 pelo Comité Gestor da Internet
no Brasil (CGl.br), revelam que o telefone celular foi o dispositivo movel mais utilizado por
alunos de escolas localizadas em areas urbanas com média de 98% de uso para acesso
a internet. Isso mostra a facilidade de acesso a tecnologias moéveis como também a sua
disponibilidade de uso nas escolas. Dentro desta perspectiva, identificamos que 100% dos
discentes investigados possuem smartphones (Gréfico 5). Esse resultado foi semelhante
aos achados no estudo de Andrade (2020) onde 100% dos respondentes afirmaram possuir
smartphone. Segundo Costa e Piva (2020, p. 2):

Quanto aos smartphones, o acesso se tornou preferencial para uso por ser
de facil manuseio, muito mais portatil do que computadores e tablets, com o
custo e beneficio relativamente acessivel, tornando-o com isso, o preferido
pela maioria dos usuarios no quesito acesso a internet.
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Grafico 5 — Possui smartphone

Fonte: Dados da pesquisa

Apesar dos dados demonstrarem que todos os alunos dispéem de Smartphones a
utilizacao das ferramentas tecnologicas para atividades de ensino-aprendizagem e/ou lazer
apresentaram que 84% dos discentes afirmam ter facilidade, no entanto 16% demonstram
que tém alguma dificuldade, o que demonstra uma limitacdo nesse aspecto. As dificuldades
de acesso as tecnologias pelos alunos nas escolas limitam o uso destes recursos nas
atividades de aprendizagem. (Graéfico 6).
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Gréfico 6 — Tenho facilidade em lidar com ferramentas tecnologicas

Fonte: Dados da pesquisa

Um dos grandes desafios da educagcédo em relagdo as atividades remotas sdo as
habilidades necessérias para o desenvolvimento do processo de ensino-aprendizagem
sem a presenca fisica do professor, mantendo o vinculo dos alunos e a sua motivagao para
a continuidade nos estudos.
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No que diz respeito ao uso dos dispositivos méveis para a realizagcdo de atividades
remotas, 97% dos discentes investigados realizam atividades utilizando estes equipamentos,
demonstrando a eficiéncia, eficacia e sobretudo a importancia nas atividades escolares
(Gréfico 7). Reforgando a nossa pesquisa, o estudo de Andrade (2020) identificou que
100% dos respondentes afirmaram que realizam atividades educacionais por dispositivos
moveis.

m S
MAD

30

Grafico 7 — Estou realizando as atividades educacionais remotas por dispositivos moéveis

Fonte: Dados da pesquisa

Sobre a utilizagdo das ferramentas educativas digitais por parte dos docentes,
96,8% dos discentes apontam que realizaram tarefas utilizando algum aplicativo, website
ou ambiente virtual de aprendizagem (Grafico 8). De acordo com a pesquisa realizada
pelo Cetic.br (TIC EDUCACAQ, 2021), 54% dos professores do Brasil utilizam ambiente
ou plataforma virtual de aprendizagem em atividades com os alunos, onde destaca-se os
professores da rede particular com um indice de 72%. Corroborando com a nossa pesquisa
o estudo realizado por Lima (2020), com 113 discentes do ensino médio integrado de
edificagdes no IFPB Campus Guarabira, identificou que 100% dos alunos das turmas de 3°
e 4° ano ja utilizaram algum recurso didatico digital, porém nas turmas do 1° e 2° ano uma
pequena quantidade ainda nédo teve essa experiéncia. Mediante o exposto percebemos
que a utilizagao de ferramentas educativas digitais esta fazendo parte do cotidiano dos
discentes.
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Grafico 8 — Vocé ja participou de aulas em que o professor utilizou ferramentas educativas Digitais

Fonte: Dados da pesquisa

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

Esta transformacéo digital promovida pela Tecnologia da Informacgéo (TI) nada mais
€ do que a informagéo que busca técnicas novas de compartilhamento e disseminagéo
trazendo recursos e técnicas que tém mudado muito o rumo das nossas vidas todos os
dias (COSTA, 2011).

Dentre estes recursos diariamente surgem novas ferramentas educativas digitais
para resolugdo de inimeras demandas, dentro desse pressuposto investigamos quais séo
as ferramentas utilizadas com maior frequéncia (Grafico 9) e observamos uma grande
variedade de possibilidades educativas, onde destacamos a utilizagdo da plataforma
moodle «Modular Object-Oriented Dynamic Learning Environment’ que é um software
livre, de apoio a aprendizagem, executado num ambiente virtual com 32,3%. No estudo
de Lima (2020), os discentes comentaram que utilizaram o Kahoot em algumas disciplinas
como filosofia, inglés, fisica e matematica, Geogebra em matematica e Google Earth2 em
geografia.

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

A resposta foi unanime, todos afirmaram acreditar que esse recurso possibilita
um melhor aprendizado. Assim, eles afirmaram que esses artefatos “estimulam
a nova geragcdo de estudantes”, pois “sdo didaticas”, “proporcionam

interacdo entre os estudantes e professores”, “tornam a aula mais dinamica”,
“despertam o interesse do aluno pelo estudo”, “fixam o contedudo abordado
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em sala de aula”.
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Grafico 9 —Ferramentas educativas digitais utilizadas

Fonte: Dados da pesquisa

Ao serem indagados sobre a utilizacdo simultdnea de dispositivos enquanto esta
estudando (em casa ou na escola) percebemos no Grafico 10 que 96,8% dos discentes
afirmaram que usam outros dispositivos, o que demonstra uma dificuldade para concentragédo
e realizagdo das atividades escolares. Carvalho (2020) realizou uma pesquisa com 63
estudantes do 2°, 3° e 4° ano do ensino médio integrado, do Instituto Federal de Ciéncia
e Tecnologia do Sertdo Pernambucano Campus Salgueiro- PE com idades entre 16 e 20
anos e constatou que 92% dos discentes responderam que utilizam o dispositivo eletrénico
na prética do estudo de forma simultanea.

Paiva e Costa (2015), identificaram que os resultados apontam que a utilizagdo da
tecnologia de forma desordenada pelos adolescentes provoca o desequilibrio cognitivo do
ser. Entende-se com isso, que o uso desordenado da tecnologia potencializa os transtornos
de atencéo, transtornos obsessivos, de ansiedade e problemas com a linguagem e a
comunicacéo, o que afeta diretamente a aprendizagem. (COSTA E PIVA, 2020, p. 14)

Educacao fisica, experiéncias exitosas na licenciatura e bacharelado Capitulo 3 “



= SIM
NAD

\\“-30

Gréfico 10 — Utilizagao simultanea de dispositivos

Fonte: Dados da pesquisa

Tendo em vista os dados desta pesquisa que comprovam que os respondentes
tém acesso aos dispositivos moveis, podemos afirmar que os mesmos estéo incluidos no
ambiente escolar de forma digital. E assim, os estudantes podem participar de atividades
de aprendizagem sem estarem presos a um lugar, acessando os recursos de aprendizagem
em qualquer momento e de qualquer lugar (SILVA, 2014).

Quando perguntado sobre com qual dispositivo eletrénico estavam realizando
as atividades educacionais remotas durante a participacdo nas aulas e/ou atividades
académicas (Grafico 11), observamos que o acesso pelo Smartphone é o dispositivo mais
utilizado no desenvolvimento das atividades académicas, sendo apontado em 50% das
respostas. O estudo promovido por Heck (2017) em uma escola de Educagéo Bésica da
rede publica de ensino localizada no litoral da regiao sul do pais com 138 alunos do 1° e 3°
ano do ensino médio, encontrou que 83,19% dos entrevistados declararam que preferem
0 acesso através de “celular/smartphone”.

Andrade (2020) identificou que 84,8% dos respondentes afirmaram que estavam
realizando as atividades educacionais remotas com o auxilio de um smartphone. Na mesma
linha de raciocinio, o estudo de Carvalho (2020) constatou que o smartphonelcelular é a
TDIC mais citada com 92% dos discentes.
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Grafico 11 — Qual dispositivo eletrdnico vocé utiliza com mais freqliéncia quando esta estudando

Fonte: Dados da pesquisa

Sobre a finalidade de utilizagao dos dispositivos eletrénicos quando estdo estudando

(Grafico 12) identificamos que 30% das respostas apontam para o uso de algum dispositivo

para auxiliar nas pesquisas escolares. A pesquisa de Carvalho (2020) aponta que 53% dos

estudantes expdem que a principal finalidade de utilizagdo do celular & para acesso as

pesquisas escolares. Gewer (2016) realizou um estudo e constatou que mais de 70% dos

alunos mencionam que usam a internet para estudar. Prioste (2016) alerta que o fato de um

maior acesso de adolescentes a rede poderia ser comemorado pela comunidade escolar,

se néo fosse o fato de que as principais atividades realizadas na web estéo longe de serem

educativas.
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Grafico 12 — Finalidade da utilizagao de dispositivos eletrénicos no momento em que esta estudando

Fonte: Dados da pesquisa
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3.3 Relacao a interdisciplinaridade e educacao fisica

De acordo com Freire (1987), a interdisciplinaridade € o processo metodol6gico de
constru¢do do conhecimento pelo sujeito com base em sua relagdo com o contexto, com
a realidade, com a sua cultura, em que a concepg¢éao de trabalho interdisciplinar pressupde
um procedimento que parte da ideia que as varias ciéncias deveriam contribuir para o
estudo de determinados temas que orientariam todo o trabalho escolar.

De acordo com a pesquisa sobre a participagdo dos discentes em aulas praticas
com conteldos interdisciplinares (Grafico 13), percebe-se que 64,5% dos escolares
informam que nunca participaram de aulas praticas com mais de uma disciplina. A pesquisa
realizada por Probo (2016) com 69 alunos do primeiro e segundo ano do Ensino Médio de
uma escola estadual do Ceara, identificou que 56,6% nunca participaram de atividades
interdisciplinares. Nesta perspectiva constata-se que é necesséario promover agdes que
venham a favorecer a interdisciplinaridade dentro do processo de ensino-aprendizagem.
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Grafico 13 — Vocé ja participou de aulas praticas com mais de uma disciplina (interdisciplinar)?

Fonte: Dados da pesquisa

Para Coelho et al (2020, p. 41228) “A interdisciplinaridade favorece ao estudante
reconhecer que os contetdos estdo articulados e, dessa forma, pode contribuir para o
desenvolvimento de um conhecimento mais integrado, contextualizado, amplo e propulsor
de novas inter-relacdes”. De acordo com esta perspectiva avaliamos se os discentes
ja participaram de aulas de Educacgéo Fisica junto com outras disciplinas (Gréfico 14) e
identificamos que 83,87% dos discentes informaram que nunca participaram de aulas
interdisciplinar com esse componente curricular.

Diante da constatacao Coelho et al (2020, p. 41237) identificou:

A atividade desenvolvida na disciplina de Educacéo Fisica demonstrou-se
produtiva, pois agregou outros conteudos de diversas disciplinas percebidas
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pelos alunos. A grande maioria dos alunos percebeu conexdes entre as
disciplinas, destacando-se Histéria, Geografia e Literatura.
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Grafico 14 — Vocé ja participou de aulas de Educagéo Fisica junto com outra disciplina
(interdisciplinar)?

Fonte: Dados da pesquisa

3.4 Com relacao a videogames e a gamificacao

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

Com relagédo ao gosto de jogar, 90,32% dos respondentes afirmam que gostam
de jogar, o que refor¢a a importancia da utilizacdo da gamificagdo no ambiente escolar
(Grafico 15). No estudo de Andrade (2020) aponta que 72,7% gostam de jogar, reforgando
a tendéncia dos nativos digitais que de acordo com Prensky (2001), passam em média,
10.000 horas de suas vidas jogando videogames.
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Grafico 15 — Gosta de jogar

Fonte: Dados da pesquisa
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De acordo com Klock et al (2014) “A utilizagdo da tecnologia apoia a educagdo em
diversos aspectos, porém, um antigo problema relacionado a motivagéo e ao engajamento
dos estudantes ainda persiste nos ambientes”. Dai aimportancia da utilizacao da gamificacéo
como uma ferramenta auxiliar no processo de ensino-aprendizagem. Apesar de ser um
tema que faz parte do universo dos jovens percebemos que ainda existe uma auséncia
de maiores informagdes sobre os conceitos, visto que, em relacdo a gamificagcéo (Grafico
16), 48,4% dos discentes afirmaram que tém conhecimento sobre o que é gamificacéo
enquanto que 51,6% dos discentes afirmaram que ndo tem esses conhecimentos, o que
demonstra que utilizam a ferramenta sem apropriagdo dos conhecimentos teéricos a
respeito desse assunto. Da mesma forma, o estudo de Andrade (2020) identificou que
48,5% responderam que tem conhecimento sobre o que & gamificacdo enquanto que
51,5% n&o tém informacodes.

Diante de um numero consideravel de discentes respondentes que nao tem
conhecimento sobre o0 que € uma gamificagdo, faz-se necessario a realizagdo de atividades

que venham a trabalhar estes conceitos para dirimir as ddvidas dos discentes.
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Gréfico 16 — Tenho conhecimento sobre o que é gamificacéo

Fonte: Dados da pesquisa

Sobre a utilizagao do smartphone para jogar (Grafico 17), de acordo com o universo
pesquisado 90,32% afirmaram que usam o equipamento, o que representa a importancia
desse dispositivo como forma de lazer e ocupagé@o do tempo livre. Corroborando com
0 nosso estudo Andade (2020), identificou que 78,8% dos respondentes confirmaram
que usam o smartphone para jogar, reforcando desta forma os nossos achados sobre a
importancia deste dispositivo para os estudantes.
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Grafico 17 — Utilizo o smartphone para jogar

Fonte: Dados da pesquisa

A utilizagdo da gamificacéo ja faz parte do contexto educacional e nesse aspecto
90,32% dos discentes responderam que ja utilizaram algum jogo em sala de aula para
realizar alguma atividade educacional (Gréafico 18). Segundo Andrade (2020), os seus
estudos apontam que 72,7% dos discentes ja utilizaram deste recurso para realizagdo de
atividades académicas. Corroborando dessa forma com os dados da nossa pesquisa e
reafirmando que este aspecto é muito positivo, pois a ludicidade é um componente que
auxilia a compreensao dos conhecimentos.
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Grafico 18 — Vocé ja utilizou algum jogo em sala de aula para realizar alguma atividade educacional?

Fonte: Dados da pesquisa

Corroborando com os achados acima, a nossa pesquisa apresenta que 96,7% dos
discentes afirmam que a utilizacdo de ferramentas educativas digitais nas aulas favorece
a aprendizagem (Gréfico 19). Na mesma 6tica, o estudo de Lima (2022) confirma esse
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achado visto que 99,1% dos discentes sdo favoraveis sobre este aspecto.
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Grafico 19 — Em sua opinido, a utilizagdo de ferramentas educativas digitais (aplicativo, website, jogos)
nas aulas favorece a aprendizagem?

Fonte: Dados da pesquisa

41 CONSIDERAGOES FINAIS

O presente estudo permitiu constatar o comportamento dos discentes no uso de
TDIC, onde o celular/smartphone € o dispositivo mais utilizado pelo publico pesquisado,
tendo como principal finalidade o acesso a internet.

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

Percebe-se também que os discentes na sua maioria apesar de utilizarem jogos
ndo conhecem os conceitos sobre o que é gamificacdo e a sua aplicacdo no contexto
educacional, bem como identificamos uma caréncia de estudos que relacionem a
gamificagcéo e a educacao fisica.

Por fim verificamos que talvez haja a necessidade de utilizagéo, com mais frequéncia,
dos recursos didaticos digitais no processo de ensino e aprendizagem que exigem a
continua atualizagéo e capacitagdo dos professores inseridos na Educagéo Profissional e
Tecnolégica.
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