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RESUMO

O desejo de pesquisar a Luta nasce da dificuldade que encontramos para trabalhar
essa tematica da cultura corporal na escola, bem como, da indisposicédo ou falta de
engajamento dos estudantes durante as aulas do referido contetdo. Na tentativa de
superar esses desafios, nosso estudo procurou analisar e discutir a Gamificacdo como
estratégia didatico-metodolégica para o ensino do conteddo Luta, nas aulas de
educacado fisica em uma escola de Referéncia em Ensino Médio no estado de
Pernambuco. De forma mais especifica, analisar a Luta como conteudo das aulas de
educacao fisica evidenciando os desafios e possibilidades; explicar a Gamificacédo
como estratégia didatico-metodologica de ensino e descrever e analisar a
implementacdo da Gamificacdo como estratégia didatico-metodologica de ensino do
conteddo luta em uma escola de Referéncia de Ensino médio no estado de
Pernambuco. Para dar conta das nossas indagacdes, realizamos uma pesquisa
qualitativa caracterizada como bibliografica e documental, com insergdo no campo
através da pesquisa acao, realizada com uma turma de 2° Ano do Ensino Médio de
uma Escola da Rede de Ensino de Pernambuco. Para analise dos dados utilizamos a
analise de conteudo categorial por tematica. Entendemos que a Gamificagcdo nos
obriga a pensar como um Game Design, ou seja, for¢ca o professor a desenhar todo o
seu percurso didatico utilizando-se da Dinamica, Mecéanica e Componente dos
Games. Utilizamos neste trabalho a Gamificagdo estrutural, que utiliza dos recursos
dos Games, mas sem transformar a aula em um jogo, desta forma os elementos do
jogo entdo apenas ao redor de atividade. A forma de entrega foi a analdgica, que nao
necessita de tecnologia para ocorrer. Reconhecemos que a utilizagdo da Gamificacéo
como estratégia didatico metodoldgica se mostrou eficiente, ndo apenas no
engajamento, mas também para abordar as habilidades e competéncias do contetudo
Luta, determinadas nos documentos orientadores do estado de Pernambuco. Quando
pensamos em gamificar, devemos ter em mente que gamificamos para as pessoas,
apontando para a necessidade de desenvolvermos um bom trabalho de design de
Gamificacdo voltado para elas. Com este cuidado evitaremos a ideia da Gamificacéo
como algo mecénico, que se resume a utilizar as técnicas de forma isolada e sem
motivos por tras das escolhas de uso. Ressaltamos que o fortalecimento da
Gamificagdo como estratégia de ensino, necessita de mais investigacoes.

Palavras-chave: Luta. Gamificagdo. Estratégia de Ensino.
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ABSTRACT

The desire to research The Fight is born from the difficulty we encounter to work on
this theme of body culture in school, as well as from the indisposition or lack of
engagement of students during the classes of said content. In an attempt to overcome
these challenges, our study sought to analyze and discuss Gamification as a didactic-
methodological strategy for the teaching of Luta content, in physical education classes
in a High School Reference school in the state of Pernambuco. More specifically,
analyze the Fight as the content of physical education classes evidencing the
challenges and possibilities; explain Gamification as a didactic-methodological
teaching strategy and describe and analyze the implementation of Gamification as a
didactic-methodological strategy for teaching the content fight in a high school
reference school in the state of Pernambuco. To account for our inquiries, we
conducted a qualitative research characterized as bibliographic and documentary, with
insertion in the field through the action research, carried out with a class of 2nd year
of high school of a School of the School of the School of the School of Pernambuco.
For data analysis we used category content analysis by theme. We understand that
Gamification forces us to think as a Game Design, that is, it forces the teacher to design
his entire didactic path using the Dynamics, Mechanics and Component of Games. We
use in this work the Structural Gamification, which uses the resources of the Games,
but without transforming the lesson into a game, in this way the elements of the game
then just around activity. The form of delivery was analog, which does not require
technology to occur. We recognize that the use of Gamification as a methodological
didactic strategy proved to be efficient, not only in engagement, but also to address
the skills and competencies of luta content, determined in the guiding documents of
the state of Pernambuco. When we think about gamifying, we should keep in mind that
we gamify people, pointing to the need to develop a good gamification design work
aimed at them. With this care we will avoid the idea of Gamification as something
mechanical, which boils down to using techniques in isolation and without reasons
behind the choices of use. We emphasize that the strengthening of Gamification as a
teaching strategy requires more research.

Keywords: Struggle. Gamification. Teaching Strategy.
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1 INTRODUCAO

O desejo de pesquisar a Luta nasce da dificuldade que encontramos para
trabalhar essa tematica da cultura corporal (COLETIVO DE AUTORES, 2012) na
escola, bem como, da indisposicéo ou falta de engajamento dos estudantes durante
as aulas do referido conteudo.

Atuando a mais de dez anos na rede publica estadual de Pernambuco,
reconhecemos os entraves historicos, metodoldgicos e da formagéo académica inicial
em relacdo ao trabalho com a luta. Por muitas vezes essa formacao € voltada para o
tecnicismo e o ensino de apenas modalidades, contribuindo para uma visédo
reducionista, que ndo da conta das necessidades que o ensino do fenébmeno exige.
Esses problemas na formacéo inicial podem ter sido agravados, no caso especifico
da Luta, pela insercédo tardia de disciplinas que contemplam este fendbmeno nos
curriculos de Licenciatura e Bacharelado em Educacdo Fisica (DEL VECCHIO;
FRANCHINI, 2006).

Em minha formag&o inicial, por exemplo, vivenciei apenas a modalidade do
judé de uma forma extremamente técnica, reforcando o que afirmam Nascimento e
Almeida (2007) e Corréa e Queiroz e Pereira (2010), existem fragilidades na formacéo
de professores, que acabam se refletindo na atuacdo dos mesmos, pelo fato de os
cursos de formacédo superior em Educacéo Fisica estarem baseado no saber fazer
para ensinar, o que resulta em uma formacéo essencialmente técnica.

“‘Entender o surgimento da Luta na histéria da humanidade ndo é facil, sua
aparicdo coincide com a prépria aparicdo do homem sobre a terra” (PIERNAVIEJA,
1973, p. 15 apud ESPARTERO, 1999, p. 24). Apesar de ser um fen6meno de origem
nao datada, sabemos que o homem luta desde o momento em que habitava as
cavernas. De acordo com Espartero (1999), eram importantes para a defesa da vida
e da integridade fisica frente as situacdes que colocavam em risco sua sobrevivéncia.

Archanjo (2005, p.15-16) corrobora com tal pensamento ao nos apresentar que:

[...] a principio a Luta e suas diferentes manifestagbes como confrontos
travados por individuo(s), que se utilizava(m) de um conjunto de a¢Bes de
ataque, defesa e controle, na intencdo de atacar ou defender por sua(s)
vida(s) ou de outros seres proximos, sua(s) posse(s) como seus territérios e
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seu modo de vida, contra outro(s) individuo(s) e espécies de animais que o(s)
ameacasse(m), os quais poderiam influenciar diretamente em sua existéncia.

A Luta é tematica legitima da educacdo fisica por ser historicamente
reconhecida como integrante da cultura corporal (COLETIVO DE AUTORES, 2012),
e por estar presente em varios documentos orientadores da area. Mas questionamos
por qual motivo ndo é vivenciada com tanta frequéncia no chdo da escola?

Para respondermos esta questao devemos entender os entraves histéricos que
nos reportam ao periodo de rompimento de paradigmas que a nossa area enfrentou,
em que passou a ser questionado o seu ensino tradicional, tecnicista e esportivista, a
partir de diversas proposicoes tedrico-metodoldgicas (BETTI, 2011).

Por volta de 1980 surgem novas maneiras de pensar a educacdo fisica,
considerando o ser de forma integral, com sentimentos, desejos e emocdes que
deram sentido as praticas corporais. Praticas reconhecidas como formas de
linguagem que se expressam em Jogo, Esporte, Ginastica, Danca e Luta, temas
centrais da Cultura Corporal (COLETIVO DE AUTORES, 2012). Desde entdo, os
estudos sobre a educacéo fisica vém aumentando, mas os voltados para a Luta nédo
acompanham esse ritmo.

De acordo com Matos et al. (2013), ao analisar as produc¢des académicas que
tratam sobre os conteudos de ensino da educacao fisica escolar entre os anos de
1981 a 2010, em 146 artigos distribuidos em 14 periédicos, constataram que dos
trabalhos analisados, 42 tratam sobre Esportes (29%), 32 sobre Jogos e Brincadeiras
(22%), 25 Danca (17%), 16 Ginastica (11%), 4 Capoeira (3%), 3 Lutas (2%) e 24
abordam Vérios Conteudos (16%). Enquanto as publicacdes sobre outros conteudos
se propagavam a partir de 2001, os estudos sobre as Luta sé iniciaram em 2007. Os
autores reconhecem que embora haja um movimento sobre a necessidade da
ampliacdo do debate sobre conteddos de ensino, o Esporte continua sendo
privilegiado nas producdes. Isso reforga como vem sendo construida as identidades
da disciplina de educacéo fisica.

Ja em relacéo aos que se recusam a ensinar a Luta nas aulas, € comum escutar
que a pratica deste componente pode levar a ado¢cdo de comportamentos violentos
(AGUIAR, 2008; ALMEIDA, 2012; NASCIMENTO, 2008; NASCIMENTO; ALMEIDA,
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2007). Outro posicionamento comum de recusa sobrevém da ideia — principalmente
por parte dos professores — da necessidade de ser especialista em alguma
modalidade de luta para poder ensina-la (ALMEIDA, 2012; GOMES et al., 2013).

Por esses motivos, nosso estudo ganha relevancia ao procurar investigar o
trato pedagdgico da Luta, na intencdo de explorar uma estratégia que pudesse dar
conta dos aspectos metodolégicos do ensino do contetdo e ao mesmo tempo interferir
positivamente no engajamento nas aulas.

Nesse sentido, buscamos entender como a Gamificagdo — que segundo Karl
Kapp (2012, p. 32) “[...] é a utilizagdo da mecanica, estética e pensamento baseados
em games para engajar pessoas, motivar a acao, promover a aprendizagem e resolver
problemas”, pode ser utilizada nos processos de ensino e aprendizagem no contexto
da educacéo fisica escolar.

Autores como Jane Mc Gonial (2012), com seu livro “A realidade em Jogo”,
discute a possibilidade de por meio da l6gica dos games solucionarmos problemas
reais. Dentre outros autores envolvidos nos estudos sobre as possiveis interacdes
entre game, ensino e aprendizagem, destacam-se Marc Prensky e James Paul Gee.
O primeiro cunhou a metafora dos “Nativos Digitais”, termo muito utilizado pela
comunidade académica para designar a geracao de jovens que ja hasceram em meio
as tecnologias digitais e que as incorporaram de modo natural em suas praticas diarias
e no modo de agir no mundo. O segundo explora associacbes diretas entre as
aprendizagens que ocorrem dentro e fora dos games, inclusive nas escolas,
ressaltando os principios de aprendizagem que os bons games ensinam (GEE, 2003).

Segundo Fardo (2013), na educacao a ideia é aplicar os conhecimentos em
design de games para auxiliar na resolucdo de problemas, mas especificamente em
ambientes de aprendizagem. Seguindo estes caminhos temos como objetivo geral
analisar a Gamificacdo como estratégia de ensino do conteddo Luta nas aulas de
educacgéo fisica em uma escola de Referéncia em Ensino Médio no estado de
Pernambuco. Para dar conta da investigacdo definimos trés objetivos especificos:
analisar a Luta como conteudo das aulas de educacao fisica evidenciando os desafios
e possibilidades; explicar a Gamificacdo como estratégia didatico-metodoldgica de

ensino; e descrever e analisar a implementacdo da Gamificagdo como estratégia
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didatico-metodologica de ensino do conteudo luta em uma escola de Referéncia de
Ensino médio no estado de Pernambuco.

Além disso, 0 momento parece ser bastante oportuno para a construgdo de
bases académicas sobre a pedagogizacdo da Luta através de estratégias inovadoras.
Sobre préticas inovadoras na educacao fisica, Fensterseifer e Silva (2011), entendem
gue em uma aula inovadora deve conter: proposta pedagdgica articulada com o
curriculo da escola; desenvolvimento de conteudos de forma progressiva e com
preocupacao sistematizadora; envolvimento do conjunto dos(as) alunos(as) nas
aulas; presenca de conteudos variados representativos da diversidade que compde a
cultura corporal.

Ainda segundo os autores, uma pratica de carater inovador na especificidade
da tradicdo deste componente, também deve levar em conta 0s contextos em que se
desenvolve o que significa afirmar que algo pode ser inovador em determinado
contexto e ndo em outro. Por exemplo, o fato de se trabalhar o contetdo Luta em
algumas escolas, onde nunca ocorreram essas praticas antes, pode apresentar-se
como inovador.

Entendemos que nossa area de atuacao permite florir trabalhos inovadores,
principalmente quando fugimos de uma teorizacdo abstrata e de um pratissimo que
termine nas velhas praticas e conhecidas receitas (COLETIVO DE AUTORES, 2012,

p .86), 0 que nos parece ser tdo ébvio no discurso e dificil na materializacéo.
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2 METODOLOGIA

Esta pesquisa teve uma abordagem qualitativa conforme afirma Alves-Mazzotti
(2002), a principal caracteristica das pesquisas qualitativas € que seguem a tradicdo
compreensiva ou interpretativa, quer dizer, partem do pressuposto de que as pessoas
agem em funcdo de suas crencas, percepcdes, sentimentos e valores, e que seu
comportamento tem sempre um sentido, um significado que ndo se da a conhecer de
modo imediato, precisando ser desvelado. Nosso estudo objetivou analisar a
Gamificacdo como uma estratégia de ensino da luta nas aulas de educacéo fisica em
uma escola de Referéncia em Ensino Médio no estado de Pernambuco.

Ainda segundo Alves-Mazzotti (1999), as implicacdes dessas caracteristicas
para a pesquisa sao: o proprio pesquisador é o principal instrumento de investigagao;
ha a necessidade de contato direto e prolongado com o campo (de modo permitir a
adequada captacao dos significados dos comportamentos observados), e a natureza
predominante dos dados € qualitativa. Por dados qualitativos entende-se: descricdes
detalhadas de situacbes, eventos, pessoas, interacdes e comportamentos
observados; citacGes literais do que as pessoas falam sobre suas experiéncias,
atitudes, crencas e pensamentos; trechos ou integras de documentos,
correspondéncias, atas ou relatérios de casos (PATTON, 1997 apud ALVES-
MAZZOTTI, 1999, p. 132).

Desta forma, a nossa pesquisa esta organizada em quatro etapas:

1) Revisdo da literatura, com a qual se teve por objetivo situar as discussées
presentes na comunidade académica sobre sistematizacdo da luta, nas aulas de
Educacdo Fisica e as possibilidades do uso da Gamificacdo como estratégia de
ensino-aprendizagem;

2) Pesquisa bibliografica, onde tivemos como objetivo reconhecer e analisar as
produgdes tedricas que tratam sobre a luta nas aulas de Educacéo Fisica no Ensino
Médio, bem como as producdes tedricas que tratam da Gamificagdo como estratégia

de ensino e aprendizagem através de buscas nos peridédicos nacionais.
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3) Pesquisa documental, na qual tivemos como objetivo analisar as orientacdes
sobre o0 ensino da Luta nas escolas de Pernambuco, o PCPE e a Proposta Curricular
das Escolas de Ensino Médio Integral de PE.

4) Pesquisa de campo, onde realizamos uma pesquisa-agdo com uma turma
do Ensino Médio de uma Escola da Rede de Ensino de Pernambuco.

No tocante a Revisdo de Literatura trata-se de apontar autores relevantes ao
tema estudado e “[...] deve esclarecer, portanto, os pressupostos teéricos que dao
fundamentacdo a pesquisa e as contribuicdes proporcionadas por investigacdes
anteriores” (GIL, 2002, p. 162).

Nessa revisdo, tomamos como referéncia os estudos sobre a luta na Educacao
fisica, tendo como autores principais: Gomes (2008, 2013), Almeida (2012, 2017),
Aguiar (2008) e Nascimento (2007). Nestes destacamos o percurso historico da
educacao fisica e o trato pedagogico da luta.

Ja sobre a Gamificacdo, aprofundamos os estudos em: Prensky (2001), Kapp
(2012), Gonial (2012), Fardo (2013), Alves (2015), Chou (2016) e Pinheiro e Zaggia
(2017). Procuramos entender a Gamificagdo como estratégia de ensino e
aprendizagem.

A Pesquisa bibliogréfica, segundo Gil (2002, p. 44), “[...] € desenvolvida com
base em material ja elaborado, constituido principalmente de livros e artigos
cientificos”, que condensam uma infinidade de informagdes, proporcionando um
aprofundamento e uma maior familiaridade sobre o tema que se deseja ser
investigado.

Realizamos nossas buscas no Portal de Peridédicos Capes (CAPES/MEC),
mapeando as produc¢des em um dos maiores acervos de producéo brasileira. Para tal
recorremos aos seguintes descritores: luta, Educacéo Fisica, Gamificacdo e Ensino,
usando operadores boleanos “e” — “and”. Como critérios de inclusédo: ter acesso
online, disponivel em lingua portuguesa, ter sua versao completa disponivel, e
apresentem uma relacdo entre as trés tematicas. JA como critérios de exclusao:
arquivos corrompidos. Em seguida, selecionamos os trabalhos entre os anos de 2010
até 2019, por reconhecer que o termo Gamificagdo surgiu neste periodo. Foram lidos

e analisados 38 artigos, a revisao foi realizada de maio a junho de 2019.
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A Pesquisa Documental € aquela em que os documentos da pesquisa “[...]
constituem fonte rica e estavel de dados. Como os documentos subsistem ao longo
do tempo, tornam-se a mais importante fonte de dados em qualquer pesquisa de
natureza historica” (GIL, 2002, p.45).

Nessa etapa, analisamos os documentos orientadores das escolas Integrais
Estaduais de Pernambuco, a Proposta Curricular para o Ensino Médio Integral (2010),
e os Parametros Curriculares de Pernambuco (PCPE), no que diz respeito a tematica
Luta.

Para tal, delimitamos como documentos para analise os presentes no Quadrol.

Quadro 1 - Documentos orientadores da pratica pedagogica nas escolas de EM (Ensino Médio).

Documento Jurisdicao Ano de vigéncia Estabelece
Secretaria de Apresenta-se como um referencial
Educacéo de | Estadual 2010 para o trabalho pedagégico dos
Pernambuco: educadores das escolas de
Secretaria  Executiva Referéncia e Técnicas de Ensino
de Educacéo Médio da Secretaria Executiva de
Profissional: Proposta Educacéo Profissional da
Curricular Secretaria  de Educacdo de
Pernambuco.
PCPE (Parédmetros Estadual 2013 Apresenta-se como um referencial
Curriculares de para o trabalho pedagégico dos
Pernambuco). educadores das escolas do estado
de Pernambuco.

Fonte: O autor.

Os documentos orientadores nos ajudaram no planejamento das aulas, em
relacdo aos conteudos, habilidades e expectativas de aprendizagem previstas para o
componente curricular em questéo.

Para a Pesquisa de Campo, utilizamos como tipo de procedimento, nesta
etapa, a pesquisa-acado, que segundo Grundy e Kemmis (1982 apud TRIPP, 2005,
p.447) “[...] € uma forma de investigacdo-acdo que utiliza técnicas de pesquisa
consagradas para informar a acao que se decide tomar para melhorar a pratica”.
Thiollent (2011, p. 20), entende que a pesquisa-acao:

[...] € um tipo de pesquisa social com base empirica que é concebida e
realizada em estreita associagdo com uma acéo ou com a resolucdo de um
problema coletivo e no qual os pesquisadores e o0s participantes
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representativos da situacdo ou do problema estdo envolvidos de modo
cooperativo ou participativo.

Visto que ela coincide com o que se busca nesta pesquisa que € a resolucao
de um problema coletivo que culmina com a melhoria da pratica pedagdgica em
Educacao Fisica. Tendo por base estas definicbes, optamos pela pesquisa-acao,
(uma vez que por meio dela: “Planeja-se, implementa-se, descreve-se e avalia-se uma
mudanca para a melhora de sua prética, aprendendo mais no correr do processo,
tanto a respeito da préatica quanto da prépria investigacao” (TRIPP, 2005, p. 116).

O campo empirico, tratado na pesquisa-acdo, apresenta dois polos: o de
investigacdo e o de acao, encaixando-se nas caracteristicas do ciclo: planejar — agir
— monitorar e descrever — avaliar, denominado “ciclo da investigacédo-agao” (TRIPP,
2005, p. 446). No caso do presente estudo o polo de investigacdo, onde se encontra
0 problema social e suas possiveis solu¢cdes, foram as aulas de educacao fisica e o
polo de acédo onde ocorrera o processo de investigacdo é uma escola estadual na
cidade de Gloria do Goita.

Segundo Sandin Esteban (2010) a pesquisa-acdo € uma metodologia de
pesquisa que tem como o objetivo fundamental a busca pela melhoria da pratica
educacional e ndo a producao do conhecimento cientifico em si. De acordo com a

autora,

Nessa perspectiva, a finalidade essencial da pesquisa ndo é o acimulo de
conhecimentos sobre o ensino ou a compreensdo da realidade, mas,
fundamentalmente, contribuir com informag8es que orientem a tomada de
decisdes e o0s processos de mudanca para a sua melhoria [da prética
docente] (SANDIN ESTEBAN, 2010, p.167).

Logo requer a participacdo das pessoas envolvidas no problema investigado.
A pesquisa-agdo envolve, de forma geral e dindmica, um plano de agdo, com
acompanhamento e controle, baseado em objetivos e o relato concomitante do
processo (SENA, 2014).

Além disso, a metodologia da pesquisa-agéo esta associada a diversas formas

de acédo coletiva que visa a resolucdo de problemas ou objetivas transformacodes.

Investiga situacbes concretas, priorizando a interagdo social, mas seus partidarios
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precisam garantir o papel da teoria na pesquisa estando sempre atentos as exigéncias

tedricas e praticas necessarias ao problema investigado (THIOLLENT, 2011).

2.1 Campo de Pesquisa

A pesquisa foi realizada na Escola Estadual de Referéncia em Ensino Médio,
localizada na cidade de Gloria do Goita — PE, Zona da Mata Pernambucana, a 65 km
da capital, Recife, com area territorial de 23,185 Km2. Sua populacdo é de
aproximadamente 30.000 habitantes. Quase que metade dessa populacdo se
encontra na zona rural. As principais atividades econémicas do municipio sdo a
agricultura e o comércio. Porém, a articulacdo entre estado e municipio possibilitou a
recente criagdo do polo industrial, que tem movimentado a economia da cidade,
diversificando a fonte de renda da populacao, que era extremamente dependente da
prefeitura.

Toda a pesquisa foi realizada na EREM, espac¢o da minha atuacao, atendendo
as exigéncias do Mestrado Profissional.

A EREM Professor Barros Guimardes funciona em turno integral, e o0s
estudantes ficam na escola das 7:30h as 16:40h, concluindo 9h/aula por dia. A escola
segue a orientacdo do sistema educacional das escolas integrais, uma perspectiva
neoliberal de educacgéo por competéncias.

A escola possui 9 (nove) turmas, compreendendo trés turmas do 1° ano, trés
turmas de 2° ano e trés do 3° ano do Ensino Médio, totalizando 370 estudantes. O
nacleo de professores é formado por 16 licenciados, sendo apenas um de Educacéo
Fisica, que leciona na referida escola a mais de 10 anos, atuando em todas as turmas.
Ja na parte diversificada® do curriculo atua nas disciplinas de Eletiva e Projeto de Vida
e Empreendedorismo.

A gestdo escolar é formada pelo Gestor Geral (GG), Gestor Adjunto (GA) e
Educador de Apoio (EA).

No tocante a delimitacdo dos participantes, selecionamos uma turma do Ensino
Médio, tendo como critérios: ser estudante do 2° ano “A” do Ensino Médio da Escola

Estadual EREM Professor Barros Guimardes. A turma selecionada possui 43

LAs disciplinas Eletivas, Estudo Dirigido, e Projeto de Vida e Empreendedorismo so ofertadas apenas
nas Escola Integrais do Estado de Pernambuco.
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estudantes, compreendendo as idades entre 16 e 18 anos. A referida turma foi
selecionada para o estudo por: se tratar de uma turma do ensino médio em que boa
parte foram meus alunos em anos anteriores, possuindo uma visdo mais apurada
sobre uma educacao fisica que respeita e faz valer as teméticas da cultura corporal-
Ginastica, Esporte, Luta, Danca e Jogo (COLETIVO DE AUTORES, 2012).

2.1.2 Procedimentos da Pesquisa

Como o pesquisador atua como professor da referida escola ha mais de dez
anos, surge a necessidade e o desejo de refletir a pratica, particularmente nas aulas
da temética Luta, pois havia certa resisténcia e falta de engajamento por parte dos
alunos.

Inicialmente foi contactada a EREM, com a solicitagcdo da carta de anuéncia
para que pudéssemos receber a autorizacdo para a realizacdo da pesquisa.
Posteriormente, foi assinada a carta de concessdo para a liberacdo da coleta de
dados. Junto a gestdo escolar, selecionamos os participantes da pesquisa, conforme
apresentando anteriormente.

Enfatizamos que o presente trabalho contou com a anuéncia da Escola
(ANEXO A), sendo aprovado pelo Comité de Etica em Pesquisa (CEP) da
Universidade de Pernambuco (UPE), em julho de 2019 com Registro no Comité de
Etica em Pesquisa da UPE parecer 1.401.790 (ANEXO B); registro do CAAE
(Certificado de Apresentacdo para Apreciacdo Etica): 15814719.0.0000.5192. Ap6s
aprovacdo do CEP da Universidade de Pernambuco, iniciamos o contato junto aos
estudantes para solicitar autorizacdo dos pais e responsaveis (para 0s menores de 18
anos) através do Termo de Consentimento Livre e Esclarecido - TCLE (APENDICE A)
e o Termo de Assentimento (APENDICE B). Ja para os maiores de 18 anos foi
solicitado a assinatura pessoal do TCLE (APENDICE C).

Desenvolvemos nossa pesquisa durante o terceiro bimestre, nos meses de
agosto, setembro e outubro do ano letivo do ano de 2019. Para dar conta do contetudo
programado planejamos 12 aulas (APENDICE D), utilizando como estratégia de

ensino a Gamificagdo. Foram produzidos materiais didaticos para dar suporte a
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referida metodologia (APENDICE E) e durante as aulas os estudantes usaram o

aplicativo iJudo? para aprofundar os conhecimentos e tirar as duvidas na auséncia do

professor. Para facilitar a visualizagéo dos objetivos das aulas elaboramos o quadro a

seqguir:

Quadro 2 - Datas e Objetivos das Aulas.

Data

Objetivo

Aula 01 e 02: 27/08/2019

Identificar as técnicas basicas do Judo: (Yoko-Ukemi — queda
lateral; Ushiro-ukemi — queda para tras; Osoto Gari; De Ashi
Barai e Ogoshi), enquanto Luta, Compreendendo a sua historia
€ 0S contextos sociais.

Aula 03 e 04: 10/09/2019

Identificar as técnicas bésicas do Judé: (ipon seoi hage; harai
goshi, tai otoshi, ko uchi gari e hon kesa gatame),
compreendendo a sua origem com Jigoro Kano.

Aula 05 e 06: 17/09/2019

Evidenciar os Principios Filoséficos do Judd por meio das
técnicas: (Yoko-Ukemi — queda lateral; Ushiro-ukemi — queda
para tras; Osoto Gari; De Ashi Barai, Ogoshi, ipon seoi nage;

harai goshi, tai otoshi, ko uchi gari e hon kesa gatame ).

Aplicacdo de questionario
eletrénico aos
estudantes:17/09/2019

Analisar se as estratégias utilizadas estao sendo efetivas para o
ensino e aprendizagem (APENDICE F).

Aula 07 e 08: 24/09/2019

Contextualizar o Judd enquanto modalidade esportiva e suas
regras, por meio da organizacao e participacdo de um torneio;

Aula 09 e 10: 01/10/2019

Contextualizar o Judd enquanto modalidade esportiva e suas
regras, por meio da organizacao e participacdo de um torneio;

Aula 11 e 12: 08/10/2019

Evidenciar através de producéo (Videos, Encenacdes, produgéo
de cordel etc), a relagéo de atualidade dos principios filoséficos
do Judb, realizando através de um Game sobre o Judé a
avaliacdo final do bloco de aulas;

Aplicacao de questionario

09/10/2019

eletrbnico aos estudantes:

Analisar se as mudancas metodoldgicas ocorridas apos a
primeira aplicacdo do questionario contribujram para um ensino
e aprendizagem significativo (APENDICE F).

Fonte: O autor.

Os beneficios esperados com o resultado desta pesquisa foram, contribuir com

a superacao dos desafios encontrados na literatura para o trabalho do contetdo Luta

nas aulas de educacao fisica, explicando a Gamificacdo como possivel estratégia

didatico-metodoldgica de ensino.

2.1.3 Instrumentos de Coleta de Dados

Aplicamos entre as aulas 5 e 6 um questionario eletrénico (APENDICE F), com

o0 objetivo de analisar a partir da perspectiva dos estudantes, se as estratégias

20iJudb6 é um aplicativo que os estudantes de Judd podem usar para estudar. Possui gifs animados e

visualizar as técnicas

em videos do Youtube. Link:

https://play.google.com/store/apps/details?id=br.pl.iJudo&hl=pt BR> acessado em 01/08/2019.
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utilizadas estavam sendo eficazes e/ou se precisava mudar algo no planejamento. E
reaplicamos o referido questionario apés as aulas 11 e 12, encerrando a trajetoria
didatica, levantamos as impressfes finais dos estudantes. Ja o diario de campo
(APENDICE G), consiste no registro completo e preciso das observacdes dos fatos
concretos, acontecimentos, relacbes verificadas, experiéncias pessoais do
profissional/investigador, suas reflexdes e comentarios.

Nesse sentido, o diario de campo, segundo Falkembach (1987, p. 19-24):

[...] facilita criar o habito de observar, descrever e refletir com atencéo os
acontecimentos do dia de trabalho, por essa condicdo ele é considerado um
dos principais instrumentos cientificos de observacgéao e registro e, ainda, uma
importante fonte de informacao para uma equipe de trabalho. Os fatos devem
ser registrados no diario o quanto antes ap0s o observado para garantir a
fidedignidade do que se observa [...]

Salientamos que realizamos a producao dos diarios sempre ao término das
aulas e utilizamos aparelho celular para ajudar na posterior transcricdo das acdes
executadas; Esses instrumentos nos ajudaram a entender a Gamificacdo como

estratégia didatico-metodolégica de ensino do conteddo luta.

2.2 Anélise de dados

A andlise dos dados tem como objetivo “[...] compreender o que foi coletado,
confirmar ou ndo 0s pressupostos da pesquisa e ampliar a compreensao de contextos
para além do que se pode verificar nas aparéncias do fenédmeno” (SOUZA JUNIOR et
al., 2010, p. 34).

Para analisar os dados coletados utilizamos a analise de contetudo categorial
por temética, que segundo Souza Junior et al. (2010, p. 34), “[...] consiste num recurso
técnico para analise de dados, provenientes de mensagens escritas ou transcritas”.
Este tipo de analise divide-se em etapas: pré-analise, exploracdo e andlise do material
e o tratamento dos dados interpretados, fragmentando o texto analisado em
categorias.

Estas categorias se dividem em analiticas e empiricas como nos explica
Minayo (1998, p. 94):
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As primeiras s8o aquelas que retém historicamente as relagbes sociais
fundamentais e podem ser consideradas balizas para o conhecimento do
objeto nos seus aspectos gerais. Elas mesmas comportam varios graus de
abstracdo, generalizacdo e de aproximacdo. As segundas sdo aquelas
construidas com finalidade operacional, visando ao trabalho de campo (a fase
empirica) ou a partir do trabalho de campo. Elas tém a propriedade de
conseguir apreender as determinacdes e as especificidades que se
expressam na realidade empirica.

Desta forma, segundo Bardin (2011), construimos os indicadores para a analise

de conteldo (APENDICE H) e, em seguida, o quadro de analise dos dados

(APENDICE 1), composto pelas categorias empiricas e suas respectivas unidades de

contexto e registro. De acordo com a autora, a primeira:

Ja a segunda:

Serve de unidade de compreensao para codificar as unidades de registro e
corresponde ao segmento da mensagem, cuja dimensdes (superiores a
unidade de registro) sdo 6timas para que se possa compreender a
significacdo exata da unidade de registro (BARDIN, 2011, p. 137).

A unidade de significagdo codificada e corresponde ao segmento do contetido
considerado unidade de base visando a categorizagdo e a contagem
frequencial. A unidade de registro pode ser de natureza ou de dimensdes
muito variaveis (BARDIN, 2011, p. 134).

Conforme avancamos nessa etapa, reconhecemos como elemento central do

nosso estudo: analisar e discutir a Gamificacdo como estratégia didatico-

metodoldgica para o ensino do conteudo luta nas aulas de educacéo fisica em uma

escola de Referéncia em Ensino Médio no estado de Pernambuco. Definimos como

categorias analiticas: a Gamificacdo na educacao; a Luta como contetdo nas aulas

de educacdo fisica. Por ultimo, identificamos as categorias empiricas:

materializacao (Implementacdo da Gamificacdo) e o ensino do Judd. Desta forma,

elaboramos o quadro 03 com as categorias empiricas e suas respectivas unidades

de contexto e registro.
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Quadro 3 - Explicativo das categorias empiricas de andlise.

Categorias

Implementacéo

Unidades de | Unidades de Registro
Contexto

Implementacdo da | Elaboracdo dos materiais
Gamificacdo

Conceito de gamificacéo
Dificuldades/limitacdes com a gamificacéo
Avaliacdo na gamificacao

Engajamento dos estudantes

Revisitando a gamificacao

Impactos na comunidade

O ensino do Jud6é | Estratégia didatico-metodolégica
Dificuldades

Procedimentos avaliativos
Conteudos ensinados geral
Gamificacdo dos contelidos

Fonte: O autor.

A partir das categorias acima conseguimos investigar a gamificacdo como
estratégia didatica nas aulas, num entrelagcamento entre as unidades de contexto e
registro.

Nos diarios de campo e questionario realizamos uma leitura flutuante e
posteriormente, uma refinada, fazendo marcacfes correspondentes as unidades de
contexto, a partir de uma legenda (APENDICE 1). Apds a identificacdo de todas as
unidades, preenchemos o quadro analitico (APENDICE H). Por fim, seguindo o

acompanhamento da tabulacdo dos dados, desenvolvemos um quadro (APENDICE 1).
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3 A LUTA E A EDUCACAO FiSICA

3.1 Conceitos

Em nosso trabalho sobre a Luta levamos em consideracdo o seu percurso
historico e consequentemente as mudancas sofridas ao longo do tempo, pois, ela
encontra-se submetida a forma como a sociedade se desenvolve. Neste contexto a
Luta figura entre as mais antigas atividades humanas, aquilo que objetiva o
beligerante, agonistico, a sobrepujanca, a subjugacéao.

O processo de determinacdo de quando a préatica das lutas se iniciou €&
extremamente dificil j& que ndo ocorreu a partir da pratica de um unico individuo ou
grupo de pessoas, mas foi resultado de processos construtivos socioculturais que
foram sendo modificados e passando por ressignificacdes durante o tempo (GREEN,
2001; BREDA et al, 2010; MAZZONI; OLIVEIRA JUNIOR, 2011; FERREIRA, 2012;
SANTOS, 2012; RUFINO, 2012; CAMPOS, 2014).

As primeiras formas de lutas eram importantes para a preservacdo da vida e
de territérios (BREDA et al., 2010), basta ver a necessidade de conseguir alimentos,
proteger o grupo ao qual fazia parte e partir em busca de novas terras (AGUIAR,
2008). Com o tempo, as Lutas foram adquirindo outros significados e sentidos, como
a sua utilizacao em rituais (indigenas, por exemplo); na preparacao para a guerra; nas
artes marciais (Oriente), bem como sua intrinseca relacdo com a escrita, culinaria,
jardinagem e tradicbes guerreiras, compondo um determinado estilo de vida; e,
atualmente, um carater esportivo (AGUIAR, 2008; BREDA et al., 2010).

Entendendo as limitagbes de precisdo do seu surgimento, cabe-nos perguntar
0 que entendemos por Luta? A partir da representatividade corporal, temos a situacéo
em que a Luta circunscreve no contexto dos embates fisico-corporais por intencdes
de subjugacdes entre 0s sujeitos a partir de conflitos interpessoais e, invariavelmente,
por conteudos humanos contraditérios e ambivalentes (CORREIA; FRANCHINI,
2010).

Podemos entender ainda que as lutas sao disputas em que o (S) oponente (S)

deve (m) ser subjugado (s), mediante técnicas e estratégias de desequilibrio,
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contusao, imobilizacdo, ou exclusdo de um determinado espa¢o na combinacgéo de
acOes de ataque e defesa (BRASIL, 1997).

Podem ser citados como exemplo de lutas desde as brincadeiras de cabo-de-
guerra e braco-de-ferro até as praticas mais complexas da capoeira, do judd e do
caraté. Porém a literatura especializada costuma diferenciar as lutas, as artes maciais
e 0s esportes de combate, costumeiramente confundidas no senso comum
(PERNAMBUCO, 2013).

Ja Gomes (2008), contribui para a compreensdo das lutas/ artes marciais ao

propor que a luta € uma:

Pratica corporal imprevisivel, caracterizada por determinado estado de
contato, que possibilita a duas ou mais pessoas se enfrentarem numa
constante troca de acdes ofensivas e/ou defensivas, regida por regras, com
0 objetivo mutuo sobre um alvo mével personificado no oponente (GOMES,
2008, p. 49).

As Lutas, segundo Rufino (2012), séo praticas inerentes ao ser humano que
buscavam sobreviver, mas passaram por processos de sistematizagéo, validagédo e
regulamentacdo na visado da sociedade nas quais estavam inseridas. Ferreira (2012)
coloca que Luta € toda e qualguer manifestagcdo corporal de oposicdo e
enfrentamento, entre duas ou mais pessoas, com técnicas de ataque, defesa e contra-
ataque, envolvendo taticas e estratégias, com o objetivo de golpear, tocar, marcar
pontos, desequilibrar, projetar, imobilizar, realizar tor¢cdes e excluir de um territrio ou
de um determinado espaco.

J& as Artes Marciais ndo devem ser vistas apenas como praticas de lutas com
0 intuito de guerrear, pois possuem origem do seu nome em alus&o ao deus ocidental
greco-romano da guerra (deus Marte), mas também possuem um lado filosofico, de
autoconhecimento e autocontrole (FERREIRA, 2012; SANTOS, 2012; RUFINO, 2012;
PAIVA, 2015). Yonezawa (2010) coloca que as Artes Marciais eram importantes para
o desenvolvimento de comunidades de povos némades a medida que estes povos
transmitiam sua cultura para os povoados por onde passavam.

Desta maneira, podemos considerar toda Arte Marcial que apresenta

caracteristicas de combate uma Luta, porém a reciproca ndo é verdadeira. “A arte

ST APES B

U?N UF 7722 G 4502 D yoveradins raderm

unesp ™

e ez == 2SS UEM

Universidade de Brasilia




Educacao Fisica em Rede Nacional (PROEF)

marcial envolve além dos movimentos que a caracteriza como uma Luta, outras
atividades do cotidiano das pessoas, como a escrita, a culinaria, a jardinagem, as
quais compdem o modo de vida dos povos ha milénios” (BREDA et al., 2010, p. 29),
uma vez que “[...] nas artes marciais temos a inclusdo continua de elementos que
ultrapassam as demandas pragmaticas e utilitaristas das formas militares e bélicas de
combates humanos” (CORREIA; FRANCHINI, 2010, p. 2).

Para fins de entendimento do termo Luta neste trabalho, utilizaremos o sentido
da mesma como fendmeno social que segundo Archanjo (2005) e Pio (2011), se
caracteriza como uma pratica corporal construida historicamente pelo homem e pela
mulher ao longo da histéria da humanidade através de habitos culturais de diferentes
povos e etnias.

Neste contexto, a Luta possibilita multiplos significados, pois, esta presente em
varios espacos: na sociedade, nos desenhos, nos filmes, nos jogos eletrénicos, nas
Olimpiadas e nas academias, possibilitando o contato e a familiarizacdo deste
componente entre as pessoas.

Entretanto, esse contato se faz geralmente na perspectiva do senso comum,
reduzindo a Luta aos codigos do esporte de rendimento, em que se pesem, por
exemplo, a oficializacdo das regras, comparacdo de resultados, institucionalizacao,
racionalizacéo das praticas/treinamentos em busca da maximizacao do desempenho;
elementos préprios do processo de esportivizacdo a que outras, manifestacdes, como
0 jogo e a danca, vém sofrendo também (GONZALEZ, 2005).

Essa apresentacdo de forma massificada e descaracterizada dos seus
objetivos originais, como os filoséficos e os de desenvolvimento humano, acaba por
deturpar os significados auténticos da Luta, fazendo com que esse importante
elemento cultural se perca diante das demandas do capitalismo internacionalizado.

Diante do exposto, entendemos que cabe aos professores de educacéo fisica
ao materializarem a tematica Luta nas suas aulas, a desnaturalizagédo deste fenbmeno
cultural, que por hora se apresenta esportivizado, porém traz muito mais significados
gue devem ser resgatados e apresentados a sociedade.

Essa compreensdo se faz necessaria para que os estudantes realizem uma

leitura critica do fendbmeno Luta. Desta forma, todos os fatos historicos anteriores
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merecem ser vistos e discutidos para que haja relacdo com os fatos atuais.
Reafirmamos que o fendmeno Luta carece de mais estudos e aprofundamento, até

para dar conta de uma préatica pedagogizada.

Assim, a Luta e suas manifestacdes sao compreendidas como producdes
humanas carregadas de significados construidos historicamente e que
estabelecem relagbes constantes com e nas sociedades onde estéo
inseridas, sdo praticadas e desenvolvidas e, portanto, um significativo
conteudo a ser estudado na escola (NASCIMENTO, 2008, p. 37).

Logo, alinhamos nosso trabalho as orientacdes trazidas pelo Curriculo do EM
Integral (2010) e o Parametros Curriculares de Pernambuco - PCPE
(PERNAMBUCO, 2013), na especificidade do caderno de Educac¢do Fisica, que
indicam que as tematicas da cultura corporal precisam ser abordadas, levando-se em
consideracdo os aspectos de organizacdo, da identificacdo e da categorizacdo dos
movimentos de combate corpo a corpo. Apds abordarmos estes aspectos gerais,
podemos desenvolver as modalidades da Luta, a partir da compreensdo do
sentido/significado histérico-social de cada uma, levando o estudante a formacao de
um pensamento mais critico do que técnico, por meio do conhecimento estudado,

tarefa primordial da escola.

3.2 A Lutacomo contetdo das aulas de Educacao Fisica Escolar

A educacéo fisica passou, ao longo da sua historia, por um processo de
mudancas em busca da sua legitimacdo. Cada matéria ou disciplina deve ser
considerada na escola como um componente curricular que sé tem sentido
pedagdgico a medida que seu objeto se articula aos diferentes objetos dos outros
componentes do curriculo (Linguas, Geografia, Matematica, Historia, Educacéo Fisica
etc.).

Pode-se afirmar que uma disciplina é legitima ou relevante para essa
perspectiva de curriculo, quando a presenca do seu objeto de estudo € fundamental
para a reflexdo pedagdgica do aluno, e a sua auséncia compromete a perspectiva de
totalidade dessa reflexdo (COLETIVO DE AUTORES, 2012).
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Por muito tempo, as praticas esportivas mantiveram sua hegemonia enquanto
conteudo da educacéao fisica escolar, ao ponto de ndo se saber ao certo quem era
quem. Se a educacao fisica se resumia ao esporte ou se de alguma forma o esporte
representava toda a educacao fisica. Poréem a década de 80 aponta os primeiros
elementos de uma critica a esse reducionismo. Representando um forte e inédito
esforco de reordenacdo dos pressupostos orientadores da Educacgéo Fisica, como,
por exemplo, “[...] colocar em xeque”, de maneira mais intensa e sistematica, os
paradigmas da aptidao fisica e esportiva que sustentavam a pratica pedagdgica nos
patios das escolas (BRACHT; MACHADO, 2016). Nessa nova perspectiva a Luta
aparece como contetdo da educacéao fisica escolar que necessita ser sistematizado
e pedagogizado.

Segundo Nascimento (2008), essa legitimag&o ocorre por esse processo de
mudancas pragmaticas que perpassou nossa area, e a principal mudanca segundo o
autor foi a nova visdo da educacdo fisica que trata o ser humano nas suas
manifestacbes culturais relacionadas ao corpo, e ndo mais como area que trata
apenas o0 movimento pelo movimento. Neste contexto a Luta na educacéo fisica é
reconhecida e legitimada como tematica da cultura corporal (COLETIVO DE
AUTORES, 2012), essa nova maneira de encarar a educacao fisica como cultura,
justifica por si s6 a pedagogizacdo do fenbmeno Luta e por consequéncia a sua
presenca sistematizada nas aulas de educacao fisica.

Em decorréncia desta quebra de paradigma surgem documentos orientadores
como, por exemplo, os Parametros Curriculares Nacionais - PCNs (BRASIL, 1998),
gue serviram, na década de 1990, como referéncia curricular a nivel nacional e
definiam a Luta como um dos conhecimentos constituintes da educacgéo fisica.

Outros documentos estaduais de Pernambuco legitimaram a Luta nas aulas de
educacao fisica, como, por exemplo, as Orientacdes Teodrico-Metodolbgicas - OTM’s
(PERNAMBUCO, 2010). Baseadas na cultura corporal (COLETIVO DE AUTORES,
2012) tém o objetivo de qualificar a educacéo fisica, reafirmando o papel historico de
debate democratico sobre esta area no estado de Pernambuco. No documento, a Luta
aparece como uma das teméticas especificas da Educacao Fisica, pois ndo aborda

esta a partir de suas modalidades especificas como o Karaté, a capoeira, o judd etc.,
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mas, a partir de suas caracteristicas como um fenémeno social e cultural. A proposta
ainda apresenta uma possibilidade de selecédo, organizacédo e sistematizacdo para
este conteudo desde o primeiro ano do ensino fundamental até o Gltimo ano do EM.
Ainda sobre a legitimacdo da Luta, chegamos ao documento que norteia a
educacdo do nosso estado, os Parametros Curriculares de Pernambuco PCPE
(PERNAMBUCO, 2013). Ele afirma que: “[...] a luta pode ser entendida desde a busca
pela sobrevivéncia histérica, perpassando pelas esferas sociais, afetivas, religiosas,
politicas, econdmicas até uma forma de linguagem transmitida ao longo dos anos”
(PERNAMBUCO, 2013, p. 45), reforca assim o pensamento ja apontado nas OTMs.

O PCPE também orienta como a Luta deve ser abordada:

A Luta deve ser abordada levando em conta os aspectos de organizacao,
identificacdo, categoriza¢do dos movimentos de combate e posteriormente a
sistematizacdo dos movimentos, partindo da compreensdo do significado
historico-cultural, levando o estudante a formagdo de um pensamento mais
critico do que apenas técnico (PERNAMBUCO, 2013, p. 25).
Como vimos nos documentos, ha legitimacdo da tematica Luta e a indicacao
de como deve ser explorada, o papel do professor, e como aplicar esses contetudos
nas aulas, de modo a contemplar as propostas. Assim, encontramos nos estudos os

desafios e possibilidades.

3.3 Desafios e Possibilidades

Encontramos na literatura alguns motivos, razfes ou fatores restritivos
apontados pelos professores que os levam a nao trabalhar a luta na escola, Del
Vecchio e Franchini (2006), atentam para possiveis problemas na formacdo do
professor de Educacdo Fisica, que em sua grande maioria, gradua-se no ensino
superior em cursos que apresentam fragilidades tedricas e metodoldgicas para
abordar este contetdo no ambito da Educacédo Fisica escolar. Normalmente a Luta
ndo € tratada como fendmeno, sendo oferecidas disciplinas que visam o
aprofundamento em modalidades de lutas especificas, como o caraté, o judd ou a
capoeira. Quando deveria ser voltada para a aprendizagem de conceitos e

metodologias que auxiliassem a analisar criticamente esta pratica corporal. Enfim,
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uma formacdo que ensinasse a ensinar a Luta (fendmeno) e nao as lutas
(modalidades).

Nascimento e Almeida (2007) identificaram dentre os diversos fatores, dois que
se destacaram por serem mais recorrentes para a pouca incidéncia da Luta nas aulas
de Educacéao Fisica escolar, que foram a falta de vivéncia pessoal em Luta por parte
dos professores e a possivel relacdo da Luta com o fator violéncia, que os professores
julgam inerentes as praticas de Luta, o que ndo seria recomendado para o trabalho
na escola.

Entendemos que o argumento da falta de vivéncias pessoais em Luta sé se
justifiqgue se pensarmos em trabalhar as lutas enquanto modalidades e ndo enquanto
fendmeno, pois, a ideia de se trabalhar o fendmeno Luta ndo exige obrigatoriamente
um conhecimento técnico apurado por parte do professor, e sim que ele identifique os
principios gerais da Luta e elabore estratégias criativas para abordar a tematica.
Ocorrendo assim a transferéncia de aprendizagem dentre as modalidades de luta e a
compreensao da dinamica interna das mesmas, por consequéncia, nao existindo a
necessidade de ensinar o judd, o karaté ou a capoeira isoladamente. Claro que como
qgualquer conteudo pedagogizado, a Luta exige do professor um processo de pesquisa
e planejamento, que perpassa pelo aprendizado das técnicas basicas, mas sem a
cobranca da execucdao perfeita por parte do professor e dos alunos, expediente, por
exemplo, exigido nas academias especializadas em lutas.

O outro fator apontado na literatura investigada, como impeditivo do trabalho
com a Luta na escola, seria a possivel relacdo dela com a violéncia (NASCIMENTO;
ALMEIDA, 2007). Sobre tal argumento fazemos as seguintes reflexdes, a violéncia é
uma caracteristica presente nas sociedades atuais, e na escola ndo seria diferente.
Comportamentos violentos afloram em varios momentos no ambiente escolar,
inclusive no trato com os outros conteudos, principalmente o esporte, no qual as
disputas sao acirradas e repletas de emocodes, gerando confrontos corpo a corpo que
por vezes descambam para atos violentos, principalmente quando ha dificuldade no
entendimento das regras e a falta de maturidade para aceitar uma derrota.

O que nos parece sensato é que os professores devam se preocupar mais com

a forma que irdo abordar a tematica Luta, garantido uma visdo mais completa do
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fendbmeno, com seus principios filosoficos e suas regras esportivas, por exemplo, do
gque com o possivel incentivo a violéncia, que deve ser combatida em toda a
sociedade.

Brousse et al. (1999), j& citavam outros empecilhos para o trato da Luta: a falta
de instalacdes especificas para a pratica e a escassez de trabalhos que orientem a
elaboracao de propostas curriculares para um modelo educativo.

A falta de estrutura adequada das escolas publicas do nosso pais ndo é
novidade, adaptamos e usamos a criatividade desde sempre. Mas ndo deixamos de
cumprir com 0 nosso dever de trabalhar os nossos conteudos diante disto.
Concordamos que ndo devemos nos acostumar com essa situacdo, pois, ao
tornarmos o improviso (materiais e estrutura) rotineiro, baixamos a guarda diante da
luta por melhores condi¢des de trabalho.

Diante destes percalcos, que estratégias sao utilizadas pelos professores para
materializar nas suas aulas a tematica em questédo? Identificamos que em algumas
situacdes este conteudo é abordado restringindo-o as praticas por meio de repeticdes
exaustivas e analiticas (PAES, 2006; RUFINO; DARIDO, 2012).

Alguns professores acreditam que, nas aulas de educacéo fisica, tal conteudo
deve ser ministrado de forma idéntica a das academias de lutas, cujo intuito é
puramente competitivo (BREDA et al., 2010; GALATTI; CIRINO; SCAGLIA, 2015).

Franchini (2010) vai nos apontar que o judd, juntamente com o caraté em
decorréncia da forte presenca japonesa no pais, influencia as producdes cientificas
produzidas no meio académico da Educacdo Fisica. Consequentemente devem
influenciar o trabalho dos professores nas escolas. Da mesma forma a capoeira por
pertencer a cultura do Brasil.

Alguns autores vém apontando possibilidades para o surgimento e a
materializagao de bons trabalhos com a Luta na escola.

Contribuindo para essa pedagogizacao podemos identificar e compreender 0s
principios condicionais que sao as caracteristicas gerais e ou comuns presentes nas
Lutas, capazes de defini-las como tal. Gomes (2008, p. 42), baseou-se nas ideias de
(Bayer, 1994) sobre as caracteristicas em comum dos Jogos Desportivos Coletivos

(JDC) para criar os Principios Condicionais das Lutas, elencados pela autora como:
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Oponente/alvo — personificado no adversario, que implica reconhecer o
mesmo como alvo mével e que pode executar acdes ofensivas; Contato
proposital — as pessoas se ‘tocam’ podendo para isso utilizar diferentes
formas (socos, chutes, toques com implementos, etc.) a fim de chegar aos
objetivos predefinidos no embate; Fusdo ataque/defesa — assim como em
outros jogos, existem nos combates momentos de ataque e defesa, com a
possibilidade dessas acdes serem simultaneas, sendo até dificil distinguir
cada uma dessas acgles; Imprevisibilidade — devido a relacdo de
interdependéncia entre os lutadores e as possibilidades de acdo que se
colocam no combate, ndo é possivel definir modelos sequenciais previsiveis,
ou seja, havera diversas situag@es diferenciadas as quais os lutadores devem
se adaptar para resolver os problemas encontrados; e As Regras — regulam
as condutas necessarias a realizacdo do jogo, ou seja, definem o que é
permitido ou ndo, quais técnicas e taticas podem ser usadas pelos oponentes.

A autora ainda aponta que, mesmo com 0s principios condicionais, existem

elementos que distinguem cada modalidade de luta das demais, contudo, algumas

dindmicas de funcionamento da modalidade, bem como algumas de suas técnicas

sdo semelhantes a outras modalidades. Assim, as Lutas podem ser classificadas em

grupos, sejam por tipo de contato ou distancia empregada pelos oponentes. Em

relacdo ao tipo de contato, Gomes (2008, p. 47) apresenta:

Luta com agarre — envolve a¢Bes de derrubar, desequilibrar, projetar, etc.;
Luta com golpe — envolve golpes impactantes com diferentes partes do corpo
de forma isolada ou combinada, por exemplo, socar, cotovelar, chutar, etc.;
Luta com implemento — envolve o toque no corpo do adversario por meio de
implemento, por exemplo, a esgrima.

Com relacéo a distancia entre os adversarios, Gomes (2008, p. 47) classifica:

Curta — “[...] possui um espago praticamente nulo entre os oponentes [...] para
a realizacéo das técnicas [...]"; Média — “[...] seria um espago moderado que
permite a aproximacdo em situagdes de ataque entre os oponentes [...]";
Longa distancia — “[...] definida pela presenga de um implemento, deve haver
uma distancia maior entre 0s oponentes para que 0S MesSMOS possam
manipular de forma adequada esse implemento [...]".

Ja Rufino e Darido (2015), apresentam mais uma possibilidade de classificar

as Lutas, a partir de suas principais especificidades: actes de forma e demonstracéo

de carater mais previsivel, como os katas e katis e acfes de enfrentamento fisico

direto, mais imprevisivel, como as modalidades de luta esportivizadas. Os autores
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ainda avancam ao apontar os contetudos fundamentais para serem tratados na sala
de aula: historia das lutas: contextos e transformacdes, lutas versus brigas, praticas
previsiveis e imprevisiveis, aspectos gerais sobre as lutas, noc¢do das distancias nas
lutas e o entendimento de algumas modalidades.

Partindo destes conhecimentos construidos, podemos pensar em estratégias
didaticas metodologicas para o ensino da Luta. Favorecendo um universo amplo e
possivel de ser ensinado. “Assim, inicialmente se deve pensar no ensino global da
Luta, considerando sua dinamica interna, a leitura e sua resposta, em detrimento das
técnicas especificas” (GOMES, 2008, p. 77).

Nesta perspectiva nos aparece como possibilidade a utilizacdo dos Jogos de
Luta ou de oposicdo, que tém como identidade as mesmas caracteristicas dos
esportes de combate praticados desde o inicio das civiliza¢cdes (OLIVEIRA; DOS
SANTOS, 2006). E ap6s o entendimento geral da esséncia deste fenédmeno,
poderiamos passar para a introducao de elementos especificos das modalidades.

Por fim, acreditamos que a utilizagdo de metodologias inovadoras que
dialoguem com a pedagogizacéo da Luta, possa facilitar o engajamento dos alunos
nas aulas. Essas propostas podem enriquecer as possibilidades de se trabalhar a Luta
na escola, quebrando com o0s aspectos tecnicista e militar que historicamente

acompanham o ensinar deste conteudo.
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4 A GAMIFICACAO

4.1 Primeiros Entendimentos

A Gamificacdo € um termo relativamente novo, e pode gerar confusdo em
relacdo ao seu significado, de uma forma bem resumida podemos dizer que se refere
a aplicacdo de elementos dos games fora do contexto de games (DETERDING et al.,
2011). A palavra foi utilizada pela industria de midias digitais e seus primeiros usos
datam de 2008, porém somente na segunda metade de 2010 é que o termo ganhou
popularizacédo devido a sua introducdo em conferéncias de midias digitais (FARDO,
2013). Para Borges (2013, p. 235) “[...] este conceito esta presente também na
educacao ha décadas, mas cresceu nos ultimos anos”.

Para Vianna et al. (2013), a Gamificacdo abrange a utilizacdo de mecanismo
de jogos para a resolucéo de problemas e para a motivacao e o engajamento de um
determinado publico.

Para o nosso trabalho, que busca relacionar a Gamificagdo e a Educacéao,
utilizaremos a definicdo que mais se aproxima das praticas educativas. Segundo Kapp
(2012, p. 32), a Gamificacdo € “O uso de Mecanicas, Estética e Pensamento dos
Games para envolver, motivar a acdo, promover a aprendizagem e resolver
problemas”. O autor faz uma pequena anadlise sobre alguns termos contidos nesta

definicdo, que nos ajudard na compreensao:

Mecéanicas: como mecéanicas de um game estdo inclusos seus elementos
mais basicos, como as regras, a saida quantificavel, o feedback, os niveis,
recompensas, 0 sistema de pontuacdo, entre outros. Entretanto, as
mecanicas, sozinhas, sdo apenas uma parte da gamificagdo, e ndo o seu
todo.

Estética: uma experiéncia estética agradadvel é uma caracteristica
recomendada, pelo menos se o projeto de gamificacdo tiver interfaces
gréficas apoiadas nas tecnologias digitais, através de sites ou aplicativos, por
exemplo. Ela precisa ser aproveitada em interfaces eletrdnicas e na
aparéncia visual e sensoria das experiéncias, pois como elas sao
esteticamente percebidas pelos usuérios influenciara positivamente na
aceitacdo de processos de Gamificacao.

Pensamentos dos Games: € a mais importante das caracteristicas. E a ideia
de transformar um determinado contexto ou situagdo em uma espécie de
jogo, incorporando a ela elementos que tornam os games experiéncias
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agradaveis e prazerosas. Resumindo, é pensar em resolver um problema a
partir do ponto de vista de um game designer (KAPP, 2012 p.32).

Apos estas definicbes cabe-nos desfazer a confusdo comum que ha entre, os
Jogos, os games e a Gamificacdo, mesmo reconhecendo que as definicbes néo
conseguem abranger todos os aspectos destas atividades, mas nos darédo um ponto
de partida.

Neste percurso vamos recorrer inicialmente a definicdo de Huizinga (1999,
p.13), acerca do jogo, uma vez que esse autor é considerado um dos precursores do

estudo tedrico dessa tematica:

[...] uma atividade livre, conscientemente tomada como ‘ndo-séria’ e exterior
a vida habitual, mas ao mesmo tempo capaz de absorver o jogador de
maneira intensa e total. E uma atividade desligada de todo e qualquer
interesse material, com a qual ndo se pode obter qualquer lucro, praticada
dentro de limites espaciais e temporais proprios, segundo uma certa ordem e
certas regras. Promove a formacdo de grupos sociais com tendéncia a
rodearem-se de segredo e a sublinharem sua diferen¢ca em relacéo ao resto
do mundo por meio de disfarces ou outros meios semelhantes.

Para entendermos melhor esta definicdo temos que nos reportar para a época,
1930, praticamente nao tinhamos jogadores profissionais. Também nem se imaginava
0s jogos eletrbnicos. Porém, alguns aspectos importantes sdo levantados como a
voluntariedade (o jogo ndo é imposto ao jogador), a delimitacdo de um espaco préprio
para que ele aconteca (tanto o espaco fisico como espaco temporal), a ndo seriedade
(as regras da vida ficam temporariamente suspensas), o estado mental que o ato de
jogar muitas vezes leva o jogador a alcancar (absorve a atencéao total do jogador) e a
formacao de grupos sociais (comunidades de jogadores). O autor traz ainda a ideia
de circulo mégico, que seria a fuga da realidade (imersao) para um espaco, fisico ou
conceitual, onde os elementos do jogo se manifestam.

O Jogo é uma tematica da Cultura Corporal (COLETIVO DE AUTORES, 2012),
sendo reconhecido como fendmeno historico cultural da humanidade e deve ser
abordado em todos as etapas de escolarizacdo. Porém, ele também aparece como
estratégia didatica metodol6gicas em experiéncias das multiplas disciplinas escolares.

A utilizacdo de jogos em sala de aula deve associar as dimensdes ludica e

educativa que 0s jogos apresentam, pois mesmo que o professor se utilize de jogos
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pedagogicos especialmente preparados para demonstrar os conceitos das multiplas
disciplinas, sem a acéo de cada um dos alunos sobre esse material, ndo pode haver
aprendizagem efetiva.

Assim, “O comportamento € o elo entre a realidade, que informa, e a agao, que
a modifica. A acdo gera conhecimento, que € a capacidade de explicar, de lidar, de
manejar, de entender a realidade” (D’AMBROSIO, 2005, p. 56).

Observamos, entdo, que a contribuicdo dos jogos como estratégia didatica
metodologica € reconhecida na literatura, podendo ser utilizado em varios
componentes curriculares.

Ja os games ou Jogos Digitais sédo considerados todos os artefatos ludicos que
precisam de uma interface digital, um aparelho ou tela que funciona com eletricidade.
Esses jogos eletrbnicos ou video games, como comumente sdo conhecidos pela atual
geracdo, sao segundo Juul (2005), baseados nesse modelo classico e na ruptura
deste para se tornarem o que sado atualmente. Sao divididos em diversos tipos de
plataformas, dentre as mais comuns e responsaveis pela popularizacdo em massa,
0s consoles, porém os games jogados no formado mobile j& se apresentam como o
maior canal de utilizac&o.

Como vimos, 0s termos em questdo e seus significados encontram-se
imbricados, porém resguardam sutis diferencas. Com o que foi explanado nos
paragrafos anteriores podemos concluir que o fato de um professor utilizar na sala de
aula jogos ou games, ndo quer dizer, necessariamente, que 0 mesmo utilizou a
estratégia metodologia da Gamificacéo. Pois, a Gamificacdo lhe obriga a pensar como
um Game Design, ou seja, forca o professor a desenhar todo o0 seu percurso
instrucional utilizando-se da Dinamica, Mecanica e Componente dos Games. Para
clarearmos nossas ideias sobre a Gamificacdo vamos adentrar nestes trés aspectos

citados.
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Figura 1- Piramide dos elementos de Jogo.

/ Componentes \

Dinamicas
* Restrigdes
* Emocgdes
* Narrativa

* Progressao
* Relacionamentos

Fonte: adaptada por Werback e Hunter (2012).

Mecanicas

» Desafios

= Sorte

* Competi¢do

* Cooperagao

* Retorno

* Aquisicdo de Recursos
* Recompensa

* TransagOes

* Turnos

* Estado de Vitéria

Componentes

= Atingimentos

= Avatar

= Medalhas

* Lutas com chefe

= Colegbes

* Combate

» Desbloqueio de
contetudo

* Presentear

= Quadro de Lideres

* Niveis

= Pontos

* Desafios

= Grafo Social

= Times

= Bens Virtuais

Por tanto cabe ao professor combinar de forma intencional e assertiva estes

elementos do Jogo, construindo uma experiéncia de ensino e aprendizagem

engajadora, que é a principal caracteristica comportamental presente nestes modelos.

4.1.1 Dinamica

Segundo Alves (2015), a dinamica é constituida por elementos responsaveis

por atribuir coeréncia e padrbes regulares a experiéncia. Eles ndo séo as regras, sao

as estruturas implicitas e as regras podem estar em sua superficie. Veremos a seguir

0 Nosso entendimento sobre os mesmos:

> Restricdes/Constricbes: E o elemento responséavel por limitar o jogador a

resolver o problema/chegar ao objetivo pelo caminho mais facil dentro do game.

Isso oportuniza ao jogador desenvolver a criatividade e estratégia para a

resolucao do problema.

» Emocdes: Alegria, sensacédo de vitéria ou derrota dentre inUmeros outros, sdo

sentimentos que aparecem sempre nos jogos. Tais itens sdo necessarios para

manter a pessoa jogando e quando alimentados com feedback e recompensa

pelo alcance de resultados, aflora mais ainda.
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» Storytelling: Para melhor compreender o jogo, € necessario um contexto, ou
uma narrativa, que ndo necessariamente precisa ser explicita no game. E o
item que permite o jogador ver conexao em todos os elementos do jogo.

» Progressao: Caracteristica que permite o jogador sentir que esta avancando
dentro do jogo, podendo avaliar se vale a pena continuar.

» Relacionamentos: Permite a interagdo com outros jogadores, como

companheiros ou adversarios.

4.1.2 Mecanica

De acordo com Alves (2015), a mecanica dos Games pode ser considerada os
verbos, pois, sdo eles que promovem a agéo, que movimentam as coisas adiante, séo

eles:

» Aquisicdo de Recursos: Itens que o jogador pode conseguir para ajuda-lo a
chegar ao objetivo do game.

> Feedback: E o elemento que avisa ao jogador como esta sua evolu¢do no
game. Assim, ele pode visualizar que é possivel chegar no objetivo proposto e
até mudar sua estratégia, se for o caso. Os feedbacks constantes se encaixam
perfeitamente com a ansia por saber do progresso atual, comportamento
comumente visto no jovem atualmente.

> Sorte: E o item responsavel por promover a sensacéo de incerteza ou surpresa
no decorrer do game. Consideramos um dos itens mais importantes na
promocao da diversdo nas atividades gamificadas, porém na educacédo deve
ser utilizado com moderagcdo para nao associar os objetivos educacionais ao
acaso.

» Cooperacédo e Competicdo: Colaborar com outras pessoas para chegar a um
objetivo em comum ou competir para se destacar como o(s) melhor(es),
também sdo elementos que estédo presentes e influenciam para o engajamento

em uma atividade gamificada. Podemos neste aspecto ressignificar a
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competicdo através da valorizacdo do esforco em detrimento da
supervalorizacéo do resultado.

> Desafios: Sd0 os objetivos propostos aos jogadores. E o que faz as pessoas
se mobilizarem para alcancar a vitoria. Desafios jA estdo presentes nas
atividades educacionais, 0 que propomos é dar mais interacdo e sentido aos
mesmos.

» Recompensas: Ao cumprir uma etapa/objetivo do game, o jogador pode
ganhar um beneficio: uma vida, uma medalha, mais tempo etc. Na educacao
devemos ter cuidado, pois uma das criticas que a Gamificacdo sofre é sobre
seu aspecto behaviorista, que pode levar o aluno a participar da atividade ja
com o interesse em ser recompensado, mas a medida que o estudante cumpri
o desafio proposto, a recompensa ganha se torna o combustivel para que ele
continue motivado para cumprir os proximos desafios. Ou seja, a cada selo
recebido, um motivo a mais para continuar estudando e acertar mais questées.

> Transagdes: E a possibilidade de compras, vendas ou trocas dentro da
atividade gamificada. Podemos visualizar esse recurso, quando o participante
utiliza essas transacoes para passar de nivel ou fase mais complexa.

» Turnos: Pode ser entendido como o0 momento de jogar de cada jogador.

» Estado de Vitdria: Esse é o termo que representa o vencedor ou vencedores
da atividade. Quem cumpriu os desafios e chegou ao objetivo da proposta.
Deve-se reconhecer a conquista e premia-la, servindo como motivagédo

extrinseca para a continuidade e o envolvimento nas atividades.

4.1.3 Componentes

Seguindo a analogia de Alves (2015), com os idiomas, 0s componentes seriam
0s substantivos, responsaveis por fazer o que a dinamica e a mecanica representam,

garantindo a fluéncia dos mesmos. Séo eles:

> Realizacdes: Elementos que trabalham junto com o desafio. E a maneira de

recompensar o individuo pelo cumprimento do desafio.
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> Avatar: E a identificacdo visual do jogador na atividade gamificada: uma i
carinha, um personagem, uma foto do jogador etc.

» Badges: Sao realizagbes visuais das realizacdes ou resultados alcancados
pelo participante.

» Boss Fights: Representa um grande desafio para passar de nivel ou fase na
atividade proposta.

» Colecdes: Colecionar significa juntar, acumular. No decorrer da atividade, os
participantes vao guardando itens que no final do jogo comprovam as
realizacfes alcancadas.

» Desbloqueio de conteudo: Elemento que representa quando o jogador
precisa fazer algo para destravar um conteddo. Para avancar na atividade.

» Doacdao: Quando existe o mecanismo de o jogador fazer alguma doacéao, e
praticar o altruismo. Liberar pontos para outros colegas por exemplo.

> Placar: E o ranking de pontos dos jogadores. Assim, os participantes
comparam sua posi¢cao com a dos outros jogadores. Deve ser observado como
aplicar na educacéo, pois, pode gerar desmotivagcédo dentre alguns alunos.

» Niveis: Sdo os graus de dificuldade de uma atividade gamificada. Um jogador
pode estar em um nivel mais basico, e outro, no mais avancado.

» Pontuacdo: Diz respeito ao score. Pode ser determinante para definir o
ganhador da atividade ou o resultado final da experiéncia gamificada.

> Investigacao: E o ato do jogador de buscar, investigar, explorar para se chegar
no resultado esperado.

» Gréfico Social: Quando a atividade gamificada permite uma extensédo da
atividade gamificada com o circulo social da pessoa. Quando conseguimos
extrapolar os resultados para que 0s colegas consigam comparar seus selos,
resultados e medalhas no ambito de toda a escola, ndo s entre os colegas
daquela matéria especifica, mas sim com todas as turmas.

> Bens Virtuais: E um dos elementos existentes nos jogos, que os jogadores

estao dispostos a pagar (em pontos, dinheiro) para ter algum beneficio dentro

do jogo.
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Como vimos os Jogos, 0s games e a Gamificacdo sao tematicas ligadas entre
si, porém o aspecto que mais difere a Gamificagdo dos outros dois termos € a
necessidade de se desenhar a experiéncia, no nosso caso a atividade educacional,
levando em consideragdo o uso intencional da Dinadmica, Mecénica e Componente
dos games. O que leva o professor a uma jornada de transformacéo, com o objetivo
de aproximar a forma de organizacéao e planejamento das aulas com o trabalho de um
Game Design, pois, um bom Game Design tem como atividade principal o ensino do
game para o possivel jogador. Aproximando assim naturalmente as duas profissées.

Ainda, segundo Alves (2015), podemos Gamificar de duas maneiras, a
estrutural ou a de conteudo. A Gamificacdo estrutural ocorre quando se utiliza
elementos dos games para conduzir o estudante durante as aulas sem que haja
alteracdes significativas no contetdo. O conteudo, assim, ndo se torna parecido com
um jogo, e sim a estrutura ao redor dele. Ja a Gamificacdo de conteudo aplica
elementos e o pensamento dos games para alterar o conteudo de modo a fazer com
que 0 Se pareca com um game.

Apéds estes entendimentos iniciais, vamos compreender como a gamificacdo

vem sendo utilizada na educacéo e suas reais possibilidades.

4.2 A Gamificacdo como Estratégia Didatica Metodoldgica

Se fizermos um exercicio de observacdo sobre as metodologias de ensino da
maioria das escolas brasileiras, vamos perceber que a inovagéo e consequentemente
a superacao dos métodos tradicionais, ocorre muito mais no ambito do discurso do
gue na realidade.

Neste contexto, encontramos nas escolas 0s nativos digitais, termo cunhado
por Marc Prensky em 2001. Naquela época, pertencia a essa geracao os nascidos a
partir de 1980, para quem interagir com computadores era parte natural da vida.

Tori (2010), ao descrever o posicionamento de Prensky (2001) sobre nativos e
imigrantes digitais, relata que os estudantes, nativos digitais, sdo ensinados por
professores imigrantes, os quais advém de uma cultura pré-internet e muitas vezes

nao valorizam ou trabalham as caracteristicas dos nativos.
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O cérebro dos ‘nativos’ se desenvolveu de forma diferente em relacdo as
geracdes pré-internet. Eles gostam de jogos, estao acostumados a absorver
(e descartar) grande quantidade de informacdes, a fazer atividades em
paralelo, precisam de motivacdo e recompensas frequentes, gostam de
trabalhar em rede e de forma ndo linear (TORI, 2010, p. 218).

Mas como vem acontecendo essa convivéncia no espago educacional?
Entendemos que esse movimento poderia ser rico para ambas as partes, porém
muitas vezes, cria mais conflitos do que oportunidades de crescimento pessoal e
intelectual. Os docentes ainda sdo, em sua maioria, imigrantes digitais, preferem aulas
expositivas, enquanto os alunos, da geracao digital, ndo se contentam mais com
quadro e piloto, apenas.

E fundamental que os professores proponham situacées educativas para
desafiar os alunos com a intencao de provocar neles o pensar e planejar para as suas
proprias tomadas de decisdo e consequentemente aquisicdo de autonomia.

O momento de aprendizagem deve ser encarado como um momento de
partilha, no qual professor e aluno constroem o conhecimento, sem censuras ou medo
de errar, afinal, a ideia é aprender junto. Nao existe receita para o professor se
transformar em imigrado digital, mas ele precisa estar atualizado e utilizar as novas
tecnologias em sua pratica pedagdgica. Deve estudar para descobrir novos
conhecimentos, novas metodologias e estratégias didaticas e a Gamificacdo se
apresenta como uma destas opgoes.

Ainda para justificar o uso da Gamificagdo como estratégia didatica
metodoldgica, temos 0 componente motivacional que esta por tras de toda experiéncia
gamificada e associa-se com um aspecto desejado por grande parte dos professores,
0 engajamento dos estudantes na aula.

Dentre os motivos que corroboram para 0 nosso entendimento sobre as
possibilidades da Gamificacdo se apresentar como uma estratégia extremamente
engajadora é o alinhamento com o conceito de fluxo (flow) proposto por
Csikszentmihalyi (1990).
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Segundo Csikszentmihalyi (1990, Apud FARDO, 2013, p. 57):

[...] para que o estado de fluxo acontega, a tarefa em questéo deve estar
sempre a altura das condi¢des do individuo, nem facil demais (o que leva ao
tédio), nem dificil demais (o0 que leva a frustracéo e a ansiedade), o objetivo
da tarefa se apresenta de forma clara, o feedback deve ser imediato e
constante e a sensacédo de controle é total.

Segundo Fardo (2013), este conceito aparece por varias vezes na literatura que
versa sobre os Games, com a intencdo de explicar tal nivel de envolvimento dos
jogadores, que imergem nos jogos de uma forma tao profunda. Como se estivessem
num estado de fluxo perfeito com a atividade em questéao.

Dessa forma, o individuo sente-se completamente integrado com a tarefa que
interage. Sujeito e objeto fundem-se temporariamente para, apés sair do estado de
fluxo, o sujeito ja ndo ser mais 0 mesmo, e a consciéncia reaparece mais forte
(MATTAR, 2009).

Figura 2 - Diagrama de fluxo.

(alto)
Ansiedade
Qs
Desafio \be
&
)
Tédio
(baixo)
(baixo) Habilidade (alto)

Fonte - Csikszentmihalyi (1990, Apud FARDO, 2013, p.57).

Parece-nos obvio entender por que este conceito de fluxo se associa ao que
ocorre no processo de imersao dos jogadores, pois, 0s bons games tém a capacidade
de manter o nivel de desafio em sintonia com o nivel de habilidade do jogador, o que
o mantém no canal de fluxo (Figura 2), em um estado de concentracédo total. Pense
nos Jogos digitais que vocé mais se envolve, possivelmente este equilibrio entre

desafio e habilidade foi cuidadosamente desenhado. Cabe ao professor com bastante
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sensibilidade, e mesmo sem o0s recursos digitais, tentar alcancar esse estado de
envolvimento por parte dos alunos.

Porém, reconhecemos os desafios, pois, 0os professores interagem com muitos
alunos de diferentes perfis de aprendizagem e ou perfis de Jogadores em uma mesma
turma. Mas, parece-nos que o segredo esta em equilibrar as atividades na tentativa
de atender todos os perfis. Mesmo sabendo que um dos perfis se sobressai dentre os
demais, como veremos a seguir.

Apés trabalho de Bartle (1996 apud VIANNA, 2014, p. 33) sobre os perfis dos

jogadores passou-se a considerar quatro grupos abrangentes de Jogadores:

Figura 3 - Perfis de Jogadores, Gamification.

Predadores Conquistadores

Socializadores Exploradores

D
® | @

Fonte: Vianna, Ysmar et al.,( 2014, p. 34-35).

» Predadores: Entra na competicdo muito motivado a ganhar, derrotar algum
adversario, provar que é o melhor. Foca em assumir a posicao de lideranca.
Sdo extremamente competitivos, sobrepbfem o desejo de imposicdo a
cooperacao. Representam menos de 1% dos jogadores.

» Conquistadores: Aprecia a sensacao permanente de vitoria. Foca na
realizacdo de todas as atividades, imergindo dentro do jogo com extrema
facilidade. Este perfil é identificado pelo fato de que quando se destacam dos
oponentes, esse destaque tende a ser conquistado de forma leal.
Representam cerca 10% dos jogadores.

» Exploradores: Se interessam em desenvolver todas as possibilidades dos

jogos. Sao curiosos, preocupados em solucionar todos 0s enigmas e ou
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desafios. Para este perfil, 0 mais importante é a trajetdria, e ndo a conquista
ou o resultado final. Representam cerca de 10% dos jogadores.

> Socializadores: E o mais representativo dos perfis, chegando a representar
cerca de 80% dos jogadores. Veem 0s jogos como uma possibilidade de
interacdo social. Mais importante do que o resultado € a possibilidade de

estimular vinculos sociais. Apresentam tendéncias cooperativas.

Como podemos ver a utilizacdo da Gamificacdo esta associada aos aspectos
motivacionais e por consequéncia ao conhecimento e adequacdo das atividades
propostas aos anseios dos alunos, respeitando seus perfis de aprendizagem e ou de
jogadores, com a intengao de provocar o engajamento tao desejado em sala de aula.

Uma importante obra que trata de uma forma mais profunda os aspectos
motivacionais da Gamificacdo é o livro Gamification Actionable de Chou (2016), no
qgual o autor desenvolve o Octalysis da Gamificacdo, e identifica 8 Drives da motivacéo
humana, que devem ser levados em consideracdo durante o planejamento dos
projetos Gamificados. O foco sdo as pessoas e ndo o uso desassociado das técnicas
dos jogos, como se fosse um processo simplesmente mecanico. Entendemos que o
trabalho de Chou é um ponto de inflexdo sobre a utilizacdo das técnicas da

Gamificacdo de forma mias humanizada.

4.3 Possibilidades e Desafios

Mas sera possivel colocarmos a Gamificacdo em pratica diante da realidade
das nossas escolas? Temos estrutura para isso? E comum associarmos a
Gamificagdo ao mundo digital, mas segundo Alves (2015, p. 3), a Gamificagdo “...]
nao € aplicavel apenas com o uso de tecnologia, muito pelo contrario. Ela existe nas
formas mais primitivas e onde menos imaginamos que ela possa entrar’. O que €
determinante é como vocé desenhou sua experiéncia gamificada e ndo qual sera o

meio de entrega, que pode ou ndo depender da tecnologia (ALVES, 2015).
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Pinheiro e Zaggia (2017), nos apresentam uma possibilidade de trabalho sem
a obrigatoriedade do uso de recursos tecnolégicos. Conhecido como Gamificacéao
Analdgica ou Gamificacdo Humanizada.

E com esse pensamento que desenvolvemos nosso trabalho, que se
compromete dentre outros objetivos com a criacdo de uma estratégia inovadora para
0 ensino da Luta através da 6tica da Gamificacdo Analdgica.

Para dar subsidios a essa empreitada tomamos como indicacdo o0s
ensinamentos de Martins (FRANCA, 2019). Adaptamos a sua metodologia para a
nossa experiéncia pratica, cabendo neste momento descrevé-la apenas como mais
uma das tantas possibilidades de desenvolvimento e implantacdo da Gamificacdo na
sala de aula.

Vérios autores apresentam metodologias para o desenho e implantacdo de
solucbes gamificadas. Todas perpassam por etapas parecidas, que vao desde o
reconhecimento dos objetivos, entendimento do publico, definicdo de dinamica,
mecanica, componentes, execucdo e avaliagdo. Vamos entender uma destas

possibilidades: O Método Gamifica na Pratica:

» Primeiro Passo: Definicdo do Problema: Antes de tudo, deve-se tentar
identificar e entender qual o problema que se pretende resolver ou amenizar
com o uso da Gamificacdo. Neste momento, o professor deve investigar sua
pratica e definir o problema central que deseja atacar. Compreendendo o
individuo e o contexto. Deve definir também os comportamentos, habilidades
e conhecimentos que se pretende abordar.

» Segundo Passo: Conhecendo os Usuarios/ Alunos: Neste momento, é de
extrema importancia conhecer os alunos, para ser mais assertivo na criagao
e execucdo da atividade gamificada. Para esse passo podemos utilizar um
mapa de empatia, que visa analisar e desenhar o perfil dos alunos com base
nos seus sentimentos. Desenvolvendo assim uma solugdo mais
personalizada e humanizada.

» Terceiro Passo: Definicdo de Objetivos: Apos a definicdo do problema e o

conhecimento de quem s&o 0s nossos alunos, chegou a hora de definirmos
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0S objetivos educacionais. Os objetivos educacionais tém a ver com as
habilidades e competéncias que o professor deseja desenvolver junto aos
alunos.

Quarto Passo: Definicao dos Pontos: Devemos definir quais as acoes,
desafios e como os alunos irdo pontuar. Temos que deixar claro como se
conquista os pontos. Devemos ter o cuidado de balancear a pontuacéo para
nao incorrer no risco de destinar pontuacdes maiores para atividades mais
faceis e vise e versa.

Quinto Passo: Definicao dos Niveis: Devemos definir quais seréo os niveis
gue os alunos percorreram durante a Gamificacdo. Esses niveis devem ser
planejados minuciosamente e com a preocupacao de fazer sentido para os
alunos, o que deixara a atividade interessante. Que teméatica podera ser
utilizada para incentivar a motivacao. Pelos niveis os alunos podem checar
seus desempenhos e consequentemente seu envolvimento.

Sexto Passo: Recompensas: O termo pode causar estranheza no ambiente
educacional, mas é totalmente compreensivo quando estamos nos referindo
a Gamificacdo. Devem ser relacionadas as motivacfes extrinsecas dos
alunos. E devem ter o papel motivacional e ndo o simples de comportamento
condicional operante. Temos basicamente quatro tipos de recompensa:
Status, Acesso, Poder e Coisas.

Sétimo Passo: Criar um Instrumento de Registro: Para que a Gamificacdo
funcione coerentemente no tocante aos resultados obtidos, ha necessidade
da criacdo de um instrumento de registro de pontos.

Oitavo Passo: Colocar em Pratica: Chegou a hora de colocar em pratica
tudo o que vocé planejou. Deve-se ficar atento para o0 acompanhamento das
atividades dando os feedbacks constantemente.

Nono Passo: Premiar e Reconhecer: Ocorre durante e ao final da
Gamificagdo. Devemos agir com bastante entusiasmo para premiar e

reconhecer as conquistas dos alunos.
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Acreditamos que a metodologia citada se apresenta como uma das boas
iniciativas de desenvolver uma metodologia para a Gamificacdo. Adicionariamos a
possibilidade do uso de mais recursos da Dindmica dos Games, como a Storytelling,
por exemplo. Entendemos, também, que toda experiéncia gamificada deve ser avaliada
para adaptacfes para a proxima aplicacao.

Discorremos até entdo sobre o uso da Gamificacéo e suas possibilidades, mas
quais seriam 0s possiveis desafios e ou problemas? Na educacdo sdo escassos 0S
trabalhos que apontam estes aspectos. Fardo (2013), nos relata inquietacdes que ainda

nao foram respondidas pelos estudos:

[...] ndo se deve aplicar a gamificagdo para disfarcar um plano pedagdgico
inadequado ou para encobrir outros tipos de problemas além daqueles cuja
solucdo o conceito de gamificacdo aqui trazido pretende auxiliar. Ou seja, a
aplicagcéo da gamificagdo também deve estar calcada na ética, o profissional
e moral, para que possa cumprir com seus objetivos de forma positiva. Esse
€ um ponto que nao foi abordado aqui e que mereceria aten¢do em pesquisas
futuras: quais os limites da gamificacdo? Quais 0s aspectos negativos que
uma aplicagdo da gamificacdo pode trazer? Introduzir esses elementos em
uma situagdo da vida real pode acabar restringindo a liberdade dos
individuos? Os aspectos que sdo tidos como diretamente ligados ao
behaviorismo (recompensas, feedback) podem ser utilizados de modo a
potencializar o aspecto interacionista da gamificacdo? De fato, aplicar a
gamificacdo em um ambiente de aprendizagem, atentando para todos esses
apontamentos, pode contribuir para o entendimento mais aprofundado de
quais as transformacdes que podem resultar dessa aplicacdo (FARDO, 2013,
p. 94).

Assim, corroborando com o pensamento do autor entendemos que boa parte
dos possiveis desafios e ou problemas com a implantacao de experiéncias gamificadas
estdo de certa forma ligada a méa elaboracdo da mesma, podendo ser assim corrigida.
N&o nos parece plausivel dispensar a utilizacdo de tal metodologia que se apresenta
como uma boa opcado para melhorar o engajamento e motivacdo de alunos.

Reconhecemos, no entanto, que mais estudos como o nosso, devam ser feitos para

apontar mais incisivamente as potencialidades e limitagdes da Gamificagéo.
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5 O MUNDO COMUM - O CHAMADO A AVENTURA

Procuraremos aqui, analisar os diarios: de construcdo dos materiais, de
avaliacdo final e das doze (12) aulas desenvolvidas em nossa pesquisa. Também
analisaremos o questionario aplicado junto aos estudantes sobre as percepcdes das
aulas. Desta forma, separamos as ponderacdes de acordo com as categorias
empiricas, que surgiram durante o contato com o campo, sendo as duas categorias
empiricas: Materializagédo (Implementacdo da Gamificagcdo) e O ensino do Jud®.

Para elaboracdo do nosso trabalho tomamos como referéncia os documentos
orientadores das escolas de Pernambuco. O PCPE (PERNAMBUCO, 2013), que se
apresenta como documento orientador da pratica pedagdgica, ndo se configura como
norma obrigatéria a ser seguida, apresenta-se como um caminho em dire¢cdo da

qualificacdo do ensino-aprendizagem nas escolas de Pernambuco.

A elaboracdo dos Parametros foi uma construgéo coletiva de professores da
rede estadual, das redes municipais, de universidades publicas do estado de
Pernambuco e do Centro de Politicas Publicas e Avaliagao da Educagédo da
Universidade Federal de Juiz Fora/Caed. Na formulacdo destes documentos,
participaram professores de todas as regifes do Estado, debatendo
conceitos, propostas, metas e objetivos de ensino de cada um dos
componentes curriculares. E valido evidenciar o papel articulador e o
empenho substancial dos Educadores, Gerentes Regionais de Educacao e
da UNDIME no processo de constru¢cdo desses Parametros. Assim,
ressaltamos a importancia da construcdo plural deste documento.
(PERNAMBUCO, 2013, p.15).

Reconhecemos o esforco da secretaria de educacdo em discutir de forma
democrética a educacdao fisica em nosso estado, nés reconhecemos nas propostas,
pois participamos da elaboracgéo.

O PCPE apresenta os pressupostos da abordagem critico-superadora
(COLETIVO DE AUTORES, 2012), colaborando assim com o nosso trabalho que

adota essa mesma referéncia.
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[...] a proposta de ensino que aqui se apresenta fundamenta-se na cultura
corporal como objeto de estudo e ensino da Educacédo Fisica, cuja acao
pedagégica deve estimular a acao-reflexdo-nova acao sobre o acervo de
formas e representacfes do mundo que o ser humano tem produzido,
exteriorizadas pela expressao corporal em jogo, danga, luta, ginastica e
esporte (COLETIVO DE AUTORES, 1992) (PERNAMBUCO, 2013, p. 16).

Outra caracteristica marcante no documento é a contextualizacdo dos seus
conteudos a vida dos estudantes. Coerentemente em nosso trabalho procuramos dar
sentido aos conteudos realizando estas aproximagoes.

Em paralelo a este documento, temos a proposta curricular das escolas de
Referéncia (PERNAMBUCO, 2010), que tem como objetivo dar conta de uma carga
horaria ampliada. Foi construido em 2008, antes do PCPE, pelos professores das
EREMs e por membros as Secretaria Executiva de Educacgdo Profissional de
Pernambuco, sendo aprimorada em 2010. Esta proposta trouxe as competéncias e
habilidades, e forma de tratar os conteddos. Valoriza Educacéo Interdimensional
(COSTA, 2008), reconhecendo o sujeito como um ser de mdultiplas dimensdes:
cognitiva, afetiva, espiritual e da corporeidade. Com forte valorizacdo para o exercicio
da autonomia, da cidadania e do protagonismo juvenil.

Portanto, convivemos com duas orientacfes no estado de Pernambuco, uma
para as escolas regulares e outra para as escolas de tempo integral. Fato que gera
duas formas distintas de se trabalhar o ensino médio em Pernambuco. Todavia ainda
vivemos nossas proprias contradicdbes dentro das escolas integrais, pois
desenvolvemos nossos projetos numa perspectiva interdimensional, mas somos
cobrados em apresentar resultados objetivos quantitativos como aponta Gomes
(2017, p.139):

No entanto, do ponto de vista da implementacdo do curriculo, no recente
cenario de Reformas Curriculares para essa etapa de ensino, percebe-se
uma maior énfase nos aspectos quantitativos associados, também, ao
estabelecimento de metas e de indicadores de desempenho que revela uma
I6gica gerencial aplicada a educacao, o que de certo modo, pode trazer
implicacBes diretas a execu¢ao da proposta curricular.

Com base nos documentos citados, sistematizamos nossas aulas (APENDICE

D) e como forma de justificativa para a escolha das nossas a¢des durante a unidade
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didatica, desenvolvemos a partir da nossa pratica um quadro relacionando cada
conteudo e expectativas de aprendizagem do PCPE (PERNAMBUCO, 2013), em

especial para o segundo ano do ensino, com sua respectiva agéo durante as aulas:

Quadro 4 - Expectativas de Aprendizagem e Acdes.

ACOES
IDENTIFICAR AS TECNICAS BASICAS DO JUDO: (YOKO-
UKEMI — QUEDA LATERAL; USHIRO-UKEMI — QUEDA PARA
TRAS; OSOTO GARI; DE ASHI BARAI E OGOSH]),
ENQUANTO LUTA, COMPREENDENDO A SUA HISTORIA E
OS CONTEXTOS SOCIAIS.

RELATORIO DO FILME.

IDENTIFICAR AS TECNICAS BASICAS DO JUDO: (IPON SEOI
NAGE; HARAI GOSHI, TAI OTOSHI, KO UCHI GARI E HON
KESA GATAME), COMPREENDENDO A SUA ORIGEM COM
JIGORO KANO
FAVORECER A APRENDIZAGEM HOMOGENIA DAS
TECNICAS POR PARTE DE TODOS DO CLA.
ORGANIZACAO DO TORNEIO E ENTENDIMENTO SOBRE AS

RELACAO COM EA

EA-4; EA-18; EA-28; EA-33; EA-
36

EA-4; EA-18; EA-22; EA-30; EA-
39;

EA-18; EA-28; EA-33; EA-36

EA-18; EA-28; EA-33; EA-36

EA- 23; EA-28; EA-30; EA-33;

REGRAS DO JUDO ESPORTIVO: (PONTUAGAO; PRO
IBICOES; ESPACO DE COMPETICAO)

EA-36

GAME SOBRE O JUDO (70% DE ACERTOS).

EA-4; EA-18; EA-30; EA-23

PRODUCAO DE UM MATERIAL CRIATIVO APRESENTANDO
UM OS PRINCIPIOS FILOSOFICOS DO JUDO
EXEMPLIFICANDO COMO PODEMOS MATERIALIZA-LO EM

EA-4; EA-18; EA-22; EA-23; EA-
30; EA-36; EA-39

NOSSAA VIDAS.
EXPECTATIVAS DE APRENDIZAGEM: EA4: Aprofundar as suas experiéncias e seu entendimento
sobre o que € Luta; EA18: Aprofundar o conhecimento acerca de diferentes expressdes de lutas
advindas de distintas influéncias étnicas, especialmente as da cultura do povo brasileiro; EA22:
Aprofundar a histéria de diferentes modalidades de lutas, percebendo as semelhancas e diferencas
entre elas. EA23: Aprofundar os conhecimentos das modalidades das lutas, produzindo conceitos e
participando da organizacéo de festivais; EA30: Refletir sobre o sentido e a prética das lutas e suas
relages com as violéncias. EA33: Ampliar técnicas e taticas fundamentais de diferentes modalidades
de lutas. EA36: Ampliar regras fundamentais de diferentes modalidades de lutas; EA39: Conhecer e
refletir sobre as artes marciais e as lutas por liberdade.

Fonte: O autor.

Portanto, nossas atividades foram sistematizadas respeitando as EA
determinadas pelos documentos para a unidade didatica do 2° ano. Aqui nos
deparamos com a intencionalidade do processo educativo. Onde queremos chegar
com as atividades escolhidas e as estratégias utilizadas. E é sobre como escrevemos

essa historia que vamos abordar na sequéncia.

5.1 A Historiado processo — Travessia do primeiro limiar
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Descreveremos de forma geral as nossas intervencdes na Unidade didatica
Luta, em que, utilizamos a Gamificacdo como uma das estratégias para 0 processo
de ensino e aprendizagem.

Para trabalhar a Luta escolhemos o Judd, pois ele est4 fortemente presente no
Brasil, como também pela experiéncia do professor com esta arte. Durante o
processo, nossos estudantes puderam: Identificar as técnicas basicas do judé: (yoko-
ukemi — queda lateral, ushiro-ukemi — queda para tras, osoto gari, De ashi barai,
ogoshi, ipon seoi nage; harai goshi, tai otoshi, ko uchi gari e hon kesa gatame),
enguanto luta, compreendendo a sua historia, seus aspectos filosoéficos, os contextos
sociais, sua origem com Jigoro Kano e a compreensao do Judo esportivo atraves da
vivéncia de um torneio.

Em nossa primeira aula, realizamos uma diagnose inicial com os estudantes.
Utilizamos a estratégias da nuvem de palavras, e formamos uma nuvem com as
palavras que os estudantes relacionaram ao Judd. Apds a sua construcdo, mostramos
aos estudantes e acertamos que uma outra seria construida ao final do bloco de aulas

para observarmos se o conhecimento foi ampliado, como mostram as figuras a seguir:

Figura 4 - Nuvem de Palavras Inicial
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Fonte: O autor.
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Figura 5 - Nuvem de Palavras Final
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Fonte: O autor.

Percebemos que na nuvem de palavras inicial (FIGURA 4), ha uma repeticao
constante da palavra Luta, demostrando um escasso vocabulario dos estudantes
relacionado ao Judd. As palavras muay thai, murro, esporte, costas e ‘Gigoro’,
aparecem isoladamente, representando tentativas individuais de aproximac&o com o
Judd. No caso especifico da palavra muay thai, identificamos posteriormente que um
dos estudantes € praticante de muay thai e fez a associa¢do ao judd, por entender
gue as duas modalidades sao artes marciais.

Ja na nuvem de palavras final, hA uma ampliacdo visivel de palavras que fazem
parte do contexto do Jud6, como: Caminho Suave, Defesa Pessoal, Filosofia entre
outras. Com esta técnica conseguimos demostrar aos estudantes seus avancos
durante o percurso. Esta ampliagdo dos conhecimentos sobre o Judd se relaciona
com as expectativas de aprendizagem: Ea4: aprofundar as suas experiéncias e seu
entendimento sobre o que é Luta; Eal8: aprofundar o conhecimento acerca de

diferentes expressbes de Ilutas advindas de distintas influéncias étnicas,
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especialmente as da cultura do povo brasileiro e Ea22: aprofundar a histéria de
diferentes modalidades de lutas, percebendo as semelhancas e diferencas entre elas.

Apds este momento iniciamos as primeiras narrativas do processo de
Gamificagéo explicando toda a metodologia. Salientamos que os estudantes sao peca
fundamental nesta nossa historia e que irdo “ajudar ao mestre Jigoro Kano a criar e
propagar o Judd pelo mundo” (DIARIO DE CAMPO 1 E 2). Com esta estratégia o
professor insere os estudantes dentro da historia, 0 que torna a parte introdutdria da
aula mais envolvente. Seguindo a narrativa o professor recomenda que os alunos
assistam ao filme os 47 ronins, que conta uma famosa lenda do Japao antigo, que
ajudara os estudantes a entender este periodo importante do Japao. A utilizacdo do
filme foi uma alternativa interessante para ajudar a aumentar o tempo dedicado as
atividades escolares. ApOs assistirem ao filme, os estudantes instigados pelo
professor debateram as questbes importantes sobre o Japdo feudal, suas

contradicdes e sua contribuicdo para o desenvolvimento das artes marciais.

[...] perguntou (professor) sobre o que perceberam no filme? Questdes sobre
o Japéo feudal foram apontados pelos alunos: Que a cultura japonesa é muito
diferente, casamentos arranjados; sociedade patriarcal; ndo havia mobilidade
social; o papel do samurai (que eram guerreiros que seguiam um cédigo de
honra) e protegiam o seu senhor feudal, Apontaram que os Samurais
dominavam a arte das espadas e do jiu-jitsu. E o professor explicou que o ju-
jutsu era uma importante arte de luta agarrada que inspiraria posteriormente
a criagéo do Judd (DIARIO DE CAMPO 3 E 4).

Mais adiante, seguindo a narrativa, o professor informa que o mestre Jigoro
Kano (Pai do Judd) teria deixado um guia de técnicas para ajuda-los nas suas
trajetOrias. Para representar este guia de técnicas o professor utilizou o App 1Judb,
que relne varias técnicas do Judd e Gifs animadas que mostram a execucdo das
técnicas. O App ainda conta com um dicionario com varias palavras relacionadas ao

juda.
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Figura 6 - App [Judo.
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Fonte: App 1Judb.

O uso do App Judd surgiu como um recurso importante para ampliar o
conhecimento dos estudantes, auxiliando o professor na demonstracao das técnicas.
Sendo bem recebido pelos estudantes, “em nossa opinido, se torna uma aula que
todos se interessam por poder usar o celular’ (ESTUDANTE n:37 - QUESTIONARIO
ELETRONICO). Tal comportamento reafirma o que Tori (2010), nos apresenta sobre
as caracteristicas dos estudantes atualmente no tocante ao uso dos celulares e o
gosto por jogos.

Uma vantagem das GIFs (FIGURA 7) é que a maioria deles ndo apresenta
legendas e nem textos autoexplicativos, permitindo uma maior flexibilidade para que
o professor construa o conhecimento com os estudantes através de problematizacdes
feitas a partir deles. Essa proposta vai de encontro ao pensamento de Silva et al.
(2006), pois ha a necessidade de que professores preparados para procedimentos
didaticos privilegiem a elaboracao coletiva de conhecimentos mediados pelo uso da
imagem, com a orientacdo dessa constru¢cdo mediada pelo professor.

Desta maneira, os Gifs animados podem ajudar ao professor que ndo possua vivéncia
na tematica, a demostrar os movimentos, facilitando a visualizacdo das técnicas pelos

estudantes.
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Figura 7 - Gif App 1Judb.

O-GURUMA

Fonte: App 1Judb.

Procuramos utilizar para a aprendizagem das técnicas a demonstracdo dos
movimentos e 0 uso do aplicativo. Em nossa opinido, devemos tomar muito cuidado
com o uso do ensino por demonstracao/repeticao, sendo um recurso valido apenas
quando o professor tem experiéncias prévias que Ihe assegurem uma boa execucao
das técnicas como era 0 N0SSO caso. Somamos a esta estratégia o uso do aplicativo
gue também demostrava 0s movimentos.

Durante as aulas outras estratégias foram utilizadas com o intuito de facilitar o
entendimento dos estudantes para com a Luta e seus multiplos aspectos de
conhecimento, como por exemplo, a apresentacdo de trabalhos criativos sobre os
principios filoséficos do Jud6, momento em que os estudantes puderam relacionar
esses principios a suas vidas (DIARIO DE CAMPO 11 e 12). Os estudantes
demostraram muita criatividade, criando pecas teatrais, poesia e cordel. Essas

atividades foram construidas nas casas dos estudantes.

Judb

Vou dizer agora os principios do judd

Quem quer ser um judoca é bom saber ser perdedor
Porque enquanto sé na vitéria tu pensar

Chega outro e te derruba ndo adianta chorar
Judoca que € judoca é cabra macho arretado
Também pode ser mulher diferente do passado
O bom lutador ndo teme a derrota nem a vitoria
E de cabeca erguida é humilde toda hora
Reconhecer os limites € um gesto invocado
Diante dos praticantes € muito respeitado
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Ter uma boa luta e no fim cumprimentar

E o que Jigoro Kano queria nos passar

Porque de rancor e édio o mundo esta cheio

E 0 judd é calma o mal ndo se enquadra nesse meio
Aqui na nossa escola o judé chegou

Quem trouxe foi o sensei o famoso professor

Se tu ndo conheces é pra Danilo essa moral

Daqui do cla Sasaki e de quem gosta igual
Esperamos de verdade que todos tenham aprendido
E carregue consigo

E ndo deixe esquecido

Esses principios tao lindos

(TRABALHO DOS ESTUDANTES — PRINCIPIOS FILOSOFICOS).

Todavia, mesmo com um bom planejamento, as dificuldades foram aparecendo
e agimos com o intuito de supera-las. Inicialmente, o nimero elevado de estudantes
(43) dificultava o trabalho de orientagéo e utilizacdo do tatame. Para amenizar este
problema, dividimos os alunos em Clas (parte da Gamificacédo), espalhamos estes
grupos pela quadra e pedimos que executassem as entradas dos golpes sem a queda
e s6 depois em cima do tatame as quedas eram executadas (DIARIO DE CAMPO 5 e
6). Ressaltamos que em cada Cla existiam dois ou trés estudantes com o aplicativo e
revisitavam as técnicas quando necessario.

Um segundo problema constatado foi o pouco tempo didatico reservado a
tematica Luta, sendo algo existente desde os documentos orientadores que
recomendam que esta tematica seja trabalhada dividindo as aulas de um bimestre
com a teméatica Danca. Para aumentar este tempo didatico criamos um grupo de
WhatsApp que proporcionou o envio de materiais sobre o Judd, e assim, o0s
estudantes dedicaram um tempo extra para o conteddo em questédo (DIARIO DE
CAMPO 1 e 2).

O terceiro percalco foi a quadra sem cobertura que tornava o ambiente da aula
desconfortavel pela alta temperatura, apenas quatro aulas foram realizadas neste
local, percebendo o desconforto dos estudantes o professor adaptou o espaco do
refeitorio para realizar as aulas em um espaco coberto, protegido do sol e da chuva.
Esse contexto também foi identificado no questionario aplicado aos estudantes sobre

a questdo: Qual a sua opinido sobre as aulas gamificadas?

Em relacdo as aulas esta tudo 6timo o ruim é o espago que a escola oferece
(ESTUDANTE N:15);
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Meio ruim a questdo do sol (ESTUDANTE N:27);

Unico ponto negativo pra mim néo tem nada a ver com a gamificagdo, mas
sim com o espago, por causa do calor, sol, essas coisas. O pessoal fica bem
suado (ESTUDANTE N:8) (QUESTIONARIO ELETRONICO).

Por fim, um quarto fator limitante para o acontecimento das aulas de forma
plena, foi o tatame inadequado (Espessura Fina) e em quantidade insuficiente. Diante
disto o professor pediu para os estudantes sustentarem o colega no momento da
queda, reforcando também as técnicas de amortecimento.

Em relacdo ao processo avaliativo da unidade didatica, este se deu por meio
de diversas formas: Execucdo e o reconhecimento das técnicas; Questionamentos
orais com perguntas norteadoras; Apresentacfes em grupo; Constru¢ao de um torneio
de judd; Game de perguntas e respostas; e auto avaliacdo. Constatamos por meio do
questionario eletrdnico, que todos os estudantes aprovaram o sistema de avaliacéo e
as suas multiplas possibilidades. Sobre a questdo: Qual sua opinido do processo

avaliativo?

Interessante e incentiva a participarmos por ser algo mais descontraido e
mesmo assim aprendemos (ESTUDANTE N:12);

Basta se esforcar que consegue alcancar boas notas;

Um processo justo (ESTUDANTE N:35). (QUESTIONARIO ELETRONICO —
RESPOSTA DOS ESTUDANTES).

Por exemplo, o Game sobre o Judd reuniu 10 perguntas e respostas sobre todo
o conhecimento trabalhado nas aulas, os clas deveriam acertar pelo menos 70% das
questdes para pontuarem. Esse processo se assemelha a uma prova, mas sem as
formalidades e peso na avaliagdo, que os processos tradicionais apresentam. O
resultado foi satisfatorio, pois boa parte dos estudantes demostraram conhecimentos

para a obtencéo da pontuacéo que estava em jogo.

Durante o game a emocao tomou conta da aula, os integrantes dos clas
interagiram muito bem entre si. Todos participaram efetivamente. O sucesso
no Game representou a conquista de mais uma faixa. Apenas um cla néo
obteve a nota minima (7) para conquista da faixa. (DIARIO DE CAMPO 11 E
12).

Durante o torneio que realizamos na sétima e oitava aula, os estudantes foram
avaliados em relacéo a sua capacidade de organizacéo e realizacdo do evento, bem

como, 0s conhecimentos sobre o judd esportivo. Se faz necessario o reconhecimento
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que durante o torneio os estudantes demostraram um alto nivel de envolvimento
emocional, fato estimulado pela prépria esséncia da Luta, o embate/ a oposicao/ a

competicdo. Como podemos observar em um relato dos diarios de campo.

Ao final da aula o professor perguntou quais as sensacdes que sentiram
durante as lutas? Os alunos relataram que foi extremamente cansativo,
agitacdo total, adrenalina de desafiar um adversario. O barulho dos
estudantes torcendo chamou a atencdo de toda a escola. O professor pediu
que fizessem menos barulho. (DIARIO DE CAMPO 7 E 8).

A Ultima atividade avaliativa foi a auto avaliagdo, momento de reflexdo
proporcionado pelo professor aos estudantes, em que questionamos: Explique seu
empenho durante as aulas, O que vocé acha que poderia ter feito melhor? Vocé
mereceu a nota que conquistou? Por qué?

Como vimos 0 nosso processo avaliativo se alinha aos pressupostos da

abordagem Critico- Superadora:

N&o se pode cair no reducionismo de um universo meramente técnico de
entendimento, sendo necessaria & consolida¢do de outras dimensfes desse
processo como, por exemplo, as suas significacdes, implicacbes e
consequéncias pedagodgicas, politicas e sociais (COLETIVO DE AUTORES,
1992, p. 105).

Portanto, ao final da experiéncia constatamos pontos positivos (participacao,
producdes diversas, engajamento, bom desempenho académico e avaliacdo positiva
dos estudantes) e negativos (calor, nimero elevado de estudantes, nimero elevado
de técnicas, Tatame Inadequado, Poucos Quimonos, Poucos momentos de embate
corporal). Além de diferentes contribuicdes do processo de Gamificacdo que vamos

aprofundar no item a seguir.

5.2 A Gamificagéo do processo — Provagao suprema

A Gamificacdo € uma tematica que vem sendo discutidas nas ultimas décadas
e sua utilizacdo esta presente em varios campos da nossa sociedade, prometendo
auxiliar no engajamento das pessoas em varias acoes do dia a dia. Na educagéo néo

seria diferente, sendo crescente o uso desta metodologia como uma estratégia
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didatica metodologica com o intuito de proporcionar praticas educativas mais
motivantes e significativas. Como qualquer estratégia didatica metodoldgica, precede
de um planejamento sistematico e cuidadoso, que no caso da Gamificagdo carece de
mais atencao por se tratar de um recurso relativamente novo na area. Tal cuidado é
necessario ndo apenas para garantir a qualidade da atividade, mas também para
desfazer um possivel mal entendido em achar que Gamificar uma atividade educativa
se resume a inserir troféus, desafios, placares etc.

Neste sentido, encontramos varias alternativas para nos ajudar a
desenvolvermos projetos Gamificados de qualidade, podemos citar: Sharon e Karl
Kapp (2018), em seu livro, Jogar para Aprender, onde apresentam etapas para a
criagdo de jogos de aprendizagem: Jogar e avaliar, Explorar os Jogos de
Aprendizagem, Estabelecer Bases para a Aprendizagem, Conectar a Aprendizagem
ao Design de Jogos, Considerar o Score e as Recompensas, Construa o Protétipo
inicial, Realize o Play Teste Rapido, Desenvolva e Repita e Aplique.

Outra metodologia possivel € a Gamification Humanizado de Andressa Pinheiro
e Jodo Luiz Zaggia, que nos sugere uma Gamificagdo com foco no ser humano, onde
aprendemos a Gamificar através de 12 passos: Focalizador, Negdcio, Expectativa,
Missao, Tipos, Design, Mecanica, Regras, Conteudo, Metodologia, Monitoramento e
Teste.

Werback e Hunter (2012), nos apresentam os elementos da gamificacao:
Dinamicas, Mecéanicas e Componentes, que devem ser combinados para a construcao
de projetos.

Em nosso estudo utilizamos a metodologia desenvolvida pelo professor
R6mulo Martins, a Gamifica na Préatica (FRANCA, 2019) e que ja apresentamos em
nosso trabalho. A metodologia sistematizada, apresenta nove passos para que
iniciantes na Gamificagcdo consigam desenvolver seus primeiros projetos. No quadro
a seguir descreveremos 0S passos e como colocamos ela em pratica em nosso

trabalho:

Quadro 5 - Passo a Passo da Gamificacdo em nosso Estudo.

Passo 1: Definindo o problema - Nesta etapa questionamos, qual é o atual
comportamento indesejavel dos estudantes? R- O principal problema era a falta de
engajamento nas aulas de luta; Por que eles apresentam este comportamento? R-
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Acreditamos que o formato das aulas, expositivas, valorizando mais o saber fazer,
0 processo avaliativo engessado com a obrigatoriedade de prova e a falta de
feedback constantes, atrapalham o engajamento; Para que comportamento deve
ser modificado? R- A ideia € que 100% da turma participe demonstrando o
engajamento nas aulas; Por que é preciso modificar esse comportamento nos
aprendizes? R- Para garantir um aprendizado mais sélido e significativo; Quem mais
se beneficia com essa mudanca? R- Os estudantes;

Passo 2: Conhecendo os Estudantes - Definimos quem s&o os estudantes,
tentamos entender quais sédo seus interesses? O que fazem? O que escutam, Bem
como as melhores estratégias a serem usadas. Dessa forma, a Gamificacao fica
mais assertiva. Esta etapa serve como uma leitura de realidade que enriquece por
demais a préatica educativa. Em nosso mapa de Empatia o persona apresentou
estas caracteristicas: sdo estudantes da rede publica de ensino, sdo do segundo
ensino médio com faixa etaria média de 16 anos, classe social baixa, necessitam
muito do apoio familiar e dos professores, acham o modelo de ensino desmotivam-
te, sofrem uma presséo grande para “vencerem na vida”, apreciam series, filmes e
jogos eletrdnicos, frequentam igrejas, enxergam os problemas do mundo (violéncia
e injustica social), tem medo do fracasso etc.

Passo 3: Definindo os objetivos Educacionais - Selecionamos uma mescla de
objetivos comportamentais e 0s objetivos ou expectativas de aprendizagem para a
tematica trabalhada em sala de aula, que no caso foi a Luta (O Judd). Observa-se
gue esta etapa séo escolhidos os objetivos e contetdos que serdo desenvolvidos.
Em nosso trabalho desenvolvemos as expectativas de aprendizagem previstas na
orientagdo para as escolas de Referéncia em ensino meédio do estado de
Pernambuco. Em relacdo aos objetivos comportamentais: Aumentar o engajamento,
a pontualidade, diminuir as faltas e evitar o uso desnecessario dos celulares.

Passo 4: Definicdo dos Pontos - Definimos quais atividades, acdes e desafios o0s
estudantes deverao realizar para pontuar? Definimos bem as regras de pontuacao
e equilibramos a quantidade de pontos (pesos) de acordo com a dificuldade da
atividade, como também, relacionamos as maneiras de pontuar com 0s objetivos
planejados. Neste momento definimos as mdultiplas formar de avaliacao que iriamos
utilizar.

Passo 5: Definicdo dos niveis da experiéncia Gamificada - Definimos quais 0s
estagios que os alunos iriam percorrer. Levamos em consideracao as motivacdes
dos estudantes, o contexto e a tematica experiéncia Gamificada (Judd), calibramos
para que os niveis aumentem gradualmente, indicando ao estudante se ele esta
avancando no aprendizado. Tanto a pontuacdo quanto os niveis servem de
feedback rapido tdo necessarios para os jovens se sentirem motivados. Podemos
ver nosso sistema de niveis, pontos e Bedges em nosso pergaminho mostrado mais
adiante.

Passo 6: Recompensas - Criamos as recompensas da Gamificacdo considerando
0 que esta relacionado as motivacdes intrinsecas dos estudantes. Levamos em
consideracao os gostos, valores e hobbies, assim como definirmos quais seréo as
recompensas e as regras para obté-las. O termo recompensa pode soar mal no
ambito educacional, mas nos referimos apenas a conquistas que devem ser
reconhecidas pelo professor. Tornando aquele instante em um momento de vitéria.
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As regras de conquistas devem estar ligadas diretamente ao alcance dos objetivos
educacionais. As recompensas podem ser: Recompensa de Status - Dao
visibilidade e ou reconhecimento ao Estudante (ex: Aplausos, Destaque, rede social,
cartaz etc.); Os Badges (distintivo ou selo) também podem estar relacionados a uma
recompensa: Recompensa de Acesso - Dao acesso a um local, pessoa ou ambiente
(ex: ter acesso a quadra nos intervalos, sair da sala mais cedo para o intervalo, ter
acesso a passeios etc.); Recompensa de Poder - Oferecem a possibilidade de uma
acao diferenciada dos estudantes durante a Gamificacdo (ex: anular questdes em
uma prova; um tempo extra para fazer a atividade; dispensar alguma atividade, pedir
para o professor responder uma questéo); e Recompensa Coisas - Oferecem algo
ou um presente ao estudante. Este tipo de recompensa deve ser utilizado com
cuidado, pois pode facilmente desalinhar a motivacéo dos jogadores. E gera custos
para o professor. O sistema de recompensa que criamos sera explicado
posteriormente.

Passo 7: Criar um Instrumento de Registro - Criacdo de uma planilha para
registrar a pontuacao, o Ganho de Bedges, Niveis etc. Este instrumento é de grande
importancia para as atividades educacionais Gamificadas, pois se perdemos o
controle da pontuagdo destruimos todo o sentido e coeréncia dela. Em nosso
trabalho criamos uma planilha simples para acompanharmos todo o sistema de
pontuacao.

Passo 8: Colocar em Pratica - Antes de colocarmos em pratica devemos ter uma
conversa com os estudantes para adequarmos o planejamento. Esse momento é
chamado de dia zero da Gamificacdo. Neste dia conversamos sobre praticas
educativas, criamos as recompensas e O processo avaliativo junto com o0s
estudantes.

Passo 9: Premiar e Reconhecer - Ocorre durante as atividades, quando
premiacles as acbes dos estudantes. Quando premiamos 0s estudantes, criamos
uma sensacao de vitéria com palmas e chamando a atencdo para o reconhecimento

da turma em relacdo a conquista do colega.
Fonte: O autor.

Como podemos ver, a referida metodologia nos permitiu desde o primeiro
passo a pensar o que queriamos alcancar com nossa pratica educativa e quais a
mudancas comportamentais desejadas, bem como, os demais procedimentos
avaliativos do processo.

No tocante ao passo 2 e a construcdo do mapa de empatia, usamos a
disponibilizada por Franca (2019), em que, esta ferramenta € utilizada no design
thinking para criar um persona e desenvolver produtos e servigos mais personalizados
(ANEXO C).

Em nosso estudo calibramos as atividades respeitando estes perfis, com o

cuidado para os perfis predadores, pois ndo tinhamos o intuito de acirrar uma
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competicdo entre os estudantes, mas que os estudantes procurassem melhorar os
préprios resultados. Para os conquistadores, nosso processo Gamificado estava cheio
de Badges e Niveis para serem alcancados. Para os exploradores a storytelling
reservou surpresas e desafios. E por fim, para a grande maioria dos estudantes que
possuem o perfil socializadores, garantimos as atividades cooperativas entre 0s
integrantes de cada Cla. Realizaram varias atividades em grupo: Organizacdo e
execucao de um torneio, realizacao de trabalhos criativos etc.

Para nos ajudar no planejamento do processo de Gamificagdo utilizamos o
guadro de planejamento da Gamificacéo, disponibilizado no curso Gamifica na Pratica
(FRANCA, 2019):

Figura 8 - Quadro para o planejamento da Gamificacao.

Fonte: Franga (2019).

Com base na metodologia adotada (FRANCA, 2019), e nas nossas pesquisas
em livros, sites e plataformas de video, construimos um material didatico original que
deu suporte a toda a atividade que foi nomeada como Pergaminho em Busca do
Caminho Suave (APENDICE H), no qual estdo disponiveis os conteudos, as
atividades propostas e todas as regras da Gamificacdo. Esse material foi apresentado
aos estudantes no nosso primeiro encontro (DIARIO DE CAMPO 1 E 2).

Um outro processo fundamental para a Gamificagdo é o storytelling, em que,
criamos cartas de leitura (Figura 9) que foram lidas durante as aulas.
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Figura 9 - Imagens da Carta de Leitura.

Fonte: O autor.

Para nossa unidade didatica elaboramos cerca de 17 cartas, que foram
utilizadas em diferentes momentos das aulas. Nas primeiras narrativas, o professor
explica que os estudantes sdo peca fundamental nesta nossa historia e que vao ajudar
ao mestre Jigoro Kano a criar e propagar o Judd pelo mundo. Sao descritas as
caracteristicas do judd e a histéria desta arte, desde os antigos samurais do Japao

feudal até o nascimento do mestre Jigoro Kano:

Ol4 admiradores das artes marciais, Ihes convido a vir comigo em busca do
caminho suave. Nessa Jornada vamos ajudar o mestre Jigoro Kano a criar e
propagar a belissima arte marcial do “Jud®”. O sucesso desta nossa historia
depende de vocés, do empenho e dedicacdo perante nossos desafios. Mas,
para compreendemos nossa historia, temos que visitar um passado distante...
O Japao antigo... O Japéo Feudal. Tempos dificeis, onde a luta pelo poder e
pela terra era sangrenta, nessa época 0s guerreiros samurais se reuniam-se
em Clas e protegiam as terras dos seus senhores. Estes Clas criavam
aliancas e guerreavam entre si. (Neste momento o professor deve formar os
Clas na sala e criar grupo de WhatsApp). (CARTA 1 STORYTELLING).

As nossas cartas foram lidas em todas as aulas, em momentos distintos,
guiando nossa histéria em paralelo ao desenvolvimento do conteudo.

A storytelling € um ato de contar histérias, tendo como finalidade a aquisicéo,
estruturacdo e transmissdo de conhecimento (ALLEN; ACHESON, 2000; LELIC,
2001).

Nos Games a storytelling desempenha a funcdo de melhor compreensao do

jogo, desenvolvendo um contexto, ou uma narrativa, que ndo necessariamente
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precisa ser explicita no game. E o item que permite o jogador ver conexdo em todos
os elementos do jogo (ALVES, 2015).

Para nossas aulas, elaboramos a historia introduzindo sutilmente as atividades
educativas. Tomamos como base o circulo da jornada do heréi de Campebell (1989),
para contarmos nossa historia de forma envolvente. A ilustracdo abaixo (Figura 10)

nos apresenta a estrutura da Jornada do Herdi definida e estudada por Campbell

(1989).
Figura 10 - Ciclo de Jornada do Heroi.
E
Retormo com o Elixr 2’;‘:1,?3:, c:\z'.;?g:—;a
Recusa do
Ressurreigao chamado
A J d Encnn:r—o?ott\ mentor
or‘na €A o= sivoa sobrenatural)
Caminho de Volis *
- - Trawv ia o
L. do Herdi - osows

O ventre da baleia
FProvacao Suprema {(testes. aliados e iniMmigos)

Aproximagao da
caverna oculta

Fonte: Paz (2012).

A partir da ilustracdo, podemos ver todas as etapas em sequéncia e como elas
contribuiram para a estruturacdo de uma boa narrativa. Sendo uma opcao ao
escritor/professor, porém, a histéria ndo precisa necessariamente seguir todas estas
etapas, mas elas servem como um guia para montar boas histérias. O quadro a seguir
mostra quais etapas utilizamos em nosso trabalho, bem como materializamos nas

cartas de leitura.

Quadro 6 - Utilizag&o da Storytelling em nosso trabalho.

Etapas Como se materializou em nossa histéria

Iniciamos no Japéo Feudal e avangcamos para a histéria de Jigoro Kano, sua
infancia e juventude e alguns acontecimentos...

Relatamos o bullying que o adolescente Jigoro sofria na escola e o seu inicial
interesse em se defender das agressdes pesquisando sobre vérias artes
marciais, nasce o desejo de apreender uma antiga arte marcial Japonesa o
Ju Jitsu...

Mundo comum

Chamada a aventura
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Jigoro encontra a possibilidade de aprender a antiga arte dos samurais, mas

Recusa do chamado . ,
seu pai lhe proibe...

Encontro com o Jigoro encontra-se com o seu primeiro mestre, HACHINOSUKE FUKUDA e
mentor inicia seu treinamento...

Aproximacao da Jigoro inicia a criagdo do Judd, os principios filoséficos e o inicio do seu

caverna oculta instituto Kodokan...Jigoro sentia que algo desafiador estava para acontecer...

Contamos a participacdo de Jigoro Kano e seus discipulos no famoso torneio
Provacao suprema | da policia metropolitana de Toquio, fato histérico de extrema importancia para
a expanséo do Judd no Japdo... (Recriamos o torneio na pratica).
ApOs a estrondosa vitoria no torneio, o judod € inserido como a arte marcial de
Recompensa treinamento da policia de Toquio e depois € inserido como pratica obrigatéria
nas escolas...

Retorno com o elixir Jigoro Kano leva o Judé para o mundo!
Fonte: O autor.

Como podemos ver, ndo utilizamos todos os passos de Campbell, pois
avaliamos que diante do pouco tempo pedagdgico que tinhamos seria inviavel,
mesmo assim, entendemos que garantimos a qualidade da histéria. Com a utilizacéo
das cartas de leitura conseguimos abordar varias teméaticas relacionadas com as EA,
abordamos as questdes da origem do Judd e os pressupostos sociais e culturais,
relacionando assim com as expectativas: EA4: Aprofundar as suas experiéncias e seu
entendimento sobre o que € Luta; EA18: Aprofundar o conhecimento acerca de
diferentes expressdes de Ilutas advindas de distintas influéncias étnicas,
especialmente as da cultura do povo brasileiro; EA22: Aprofundar a histéria de
diferentes modalidades de lutas, percebendo as semelhancas e diferencas entre elas,
EA39: Conhecer e refletir sobre as artes marciais e as lutas por liberdade.

Ja& em relacdo aos processos avaliativos na Gamificacdo, entendemos que
esses, devem ser trabalhados numa perspectiva critica, que leve em consideracao
aspectos amplos como conhecimentos, habilidades e atitudes, evitando assim o
reducionismo das avaliagdes “tradicionais” do passado. Diferentemente do que aponta

um estudo sobre a avaliacdo em projetos educacionais Gamificados:

Portanto, ndo ha um padrdo para a execu¢do da avaliagdo da gamificacéo,
mas 0s exercicios ou tarefas sdo bastante utilizados e a partir deles podem
ser observadas diferentes métricas, tais como acerto, conclusédo, tempo de
resposta, prazo de entrega e nota/pontuagcdo. Também podem ser aplicados
guestionarios para identificar a motivacdo, engajamento e satisfacdo dos
estudantes. (OGAWA, KLOCK; GASPARINI, 2016, p. 448).
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Em nosso trabalho a avaliacdo foi utilizada como um processo de sintese
qualitativa que se inicia da primeira até a Ultima aula. Entre os procedimentos
avaliativos adotados em nossa intervencao Gamificada, temos os Badges ou troféus,
estes sdo conquistados pelos estudantes mediante acdes e ou comportamentos
desejados previamente selecionados pelo professor, estando em consonancia com os
assuntos trabalhados e as expectativas de aprendizagens previstas.

As atividades selecionadas como avaliativas, quando cumpridas
satisfatoriamente, garantiam a conquista de faixas (referéncia ao Judd) que
posteriormente se transformariam na pontuacao final que servindo de referéncia para

a nota final do estudante.

Quadro 7 - A¢cdes e suas respectivas pontuacgoes.

Pontos Atividades
Identificar as técnicas basicas do judd: (yoko-ukemi — queda lateral; ushiro-ukemi — queda
100 para tras; osoto gari; de ashi barai e ogoshi), enquanto luta, compreendendo a sua histéria
€ 0s contextos sociais.
100 Relatério do filme.

100 Identificar as técnicas bésicas do judé: (ipon seoi nage; hf_:lrai goshi, _‘;ai otoshi, ko uchi gari
e hon kesa gatame), compreendendo a sua origem com jigoro kano

100 Favorecer a aprendizagem homogenia das técnicas por parte de todos do cla.

200 Organizacgéo do torneio e entt_an_dimento sobre as regras_do judd esportivo: (pontuacao;
proibicbes; espaco de competicdo)

100 Game sobre o judd (70% de acertos).

200 Producgé&o de um _rr_laterial criativo apresentando_ur_n 0s principios filos_c’)ficos do judé

exemplificando como podemos materializa-lo em nossas vidas.

Fonte: O autor.

Seguindo as estratégias avaliativas, o pergaminho apresenta 0s niveis,
pontuacao e faixas para serem conquistadas, tanto os nomes dos niveis quanto as
faixas fazem referéncia ao Judo, assim que os estudantes conquistavam suas faixas,

eles colavam nos pergaminhos.
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Figura 11 - Niveis e faixas.

—N

Fonte: O autor

Finalizando o sistema de pontuacdo temos os Badges (FIGURA 12) que
representam conquistas mediantes comportamentos. Os comportamentos e ou agbes

desejadas e seus referidos troféus e recompensas foram:

Figura 12 - Quadro de Badges.

CONQUISTAS

W

YA TA NO KATAGAMI SAMURAI ORIGAMI

JUDOCA JIGORO KANO

Fonte: O autor.

O primeiro foi o Badge Ya Ta Kata Game em que 0s alunos conseguiriam este
Badge se alcancassem o ultimo nivel, ou seja, a Ultima faixa. Se trata de um Badge
que garante uma recompensa de “acesso”, que dara acesso aos estudantes a um
local desejado, que neste caso foi 0 acesso por uma semana a quadra, durantes 0s
intervalos, 22 estudantes conquistaram esse direito. Esta recompensa foi alinhada
com alguns estudantes no seminario de entrada da pesquisa acao, que também serviu

como o dia zero da Gamificacao:

E importante ressaltar que a metodologia em questio nos apresenta um dia
zero da Gamificagdo, que consiste em conversar sobre a estratégia, colher
informagBes dos estudantes que irdo nos ajudar em nosso planejamento e
construcdo de toda estratégia Gamificada. Realizamos este encontro duas
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semanas antes do inicio do projeto Gamificado (DIARIO DE CAMPO -
CONSTRUGCAO DO IMPLEMENTO).

O segundo Badge € o Samurai: Os alunos conquistaram este Badge ao chegar
com pontualidade nas aulas, a recompensa deste Badge foi a possibilidade de anular
2 questdes do game sobre o judd realizado na Ultima aula, se caracterizando assim
por uma recompensa de “poder”. Tal situacao foi registrada em nosso diario de campo:
“[...] iria dar inicio ao game sobre o judé. Foram 10 perguntas sobre todos os
conhecimentos que foram trabalhados durante as aulas. Trés clas utilizaram o poder
de anular duas questdes” (DIARIO DE CAMPO 11 E 12).

O terceiro Badge se trata do Badge Origami, ganharia este quem demostrasse
criatividade durante algum momento do bloco de aulas, recebendo as palmas dos
outros estudantes da sala. Se trata de uma recompensa de “status”.

O quarto Badge se trata do Badge Cla: Os alunos conquistariam este Badge se
todos integrantes do cla chegassem ao terceiro nivel. A recompensa deste Badge é

de “status”, pois, os alunos receberao aplausos dos outros estudantes.

Em seguida foi a vez do Badge CI&, todos os clds em que o0s integrantes
chegaram juntos ao terceiro nivel, ganharam este Badge, apenas um clad nao
foi contemplado. Se tratando de uma recompensa de status, o professor
pediu que os estudantes aplaudissem a conquista. A ideia aqui é criar um
ambiente de vitoria. (DIARIO DE CAMPO 11 E 12).

O quinto Badge é o Judoca: Os alunos conquistaram este Badge por nao

faltarem a nenhuma aula. Trata-se de uma recompensa de “status”.

[...] por ultimo foi distribuido o Bedge Judoca para os alunos que néo faltaram
a nenhum encontro. Seis (6) estudantes ficaram sem receber este Bedge.
Trinta e sete (37) estudantes que ndo faltaram a nenhuma das aulas e
ganharam o respectivo Bedge. (DIARIO DE CAMPO 11 E 12).

O ultimo Badge é o Jigoro Kano e foi conquistado pelos estudantes que
conseguiram a ultima faixa e os cinco Badges anteriores, finalizando com exceléncia
a jornada. A recompensa para este Badge é uma recompensa de “coisa”, ou seja, um

objeto.

ST APES B
UF 7722 G (2 st

unesp ™

wfcxezm ~——1] —2{ UEM

Universidade de Brasilia

(E

LY %, J

D

il



Mestrado Profissional em

Educacao Fisica em Rede Nacional (PROEF)

Por fim o professor finalizou o bloco de aulas premiando os sete (7)
estudantes que conquistaram toda a pontuacao e os troféus. O prémio foi um
chaveiro em forma de quimono, os estudantes adoraram. (DIARIO DE
CAMPO 11 E 12).

Todas essas informacdes estavam presentes no nosso Pergaminho em Busca

do Caminho Suave como podemos ver nas figuras 13 e 14:

Figura 13 - Frente do Pergaminho.

Fonte: O autor.

Figura 14 - Verso do Pergaminho.

Fonte: O autor.

Constatamos nos diarios de campo que os Badges influenciaram diretamente
no engajamento e na mudanca de comportamento dos alunos, por exemplo, a
conquista do Badge Samurai estava diretamente associada a conduta de pontualidade

dos estudantes. Conseguimos ao final do nosso trabalho transformar uma turma na

GSCT APES

UF 7272 G 3 Yo sy ‘.smumﬁﬁ 'J FE>)
unesp ™

Universidade de Brasilia b Ep 1] b e



&
I

Educacao Fisica em Rede Nacional (PROEF)

qual a maioria dos estudantes chegavam vinte minutos atrasados em uma turma
extremante pontual, ao ponto dos estudantes comecarem a chegar com pontualidade

em aulas de outras disciplinas.

Um fato chamou a atencdo do professor antes de entrar na sala, os
estudantes passavam apressado pelos corredores para chegarem na sala
antes do horéario, fato improvavel em aulas passadas. O resultado esta sendo
um sucesso, os proprios estudantes falam “So6 chego as 7:25 na sua aula”
(DIARIO DE CAMPO 3 E 4).

Outro exemplo constatado em nossa prética foi a mudanca de atitude com a
ajuda do Badge Judoca, que estava associado a conduta de ndo possuir faltas, em
doze aulas, tivemos apenas dois alunos que faltaram ao primeiro encontro. Por fim o
Badge Cla, que estava associado ao avanco em conjunto dos integrantes de cada

Cla, ficou perceptivel um clima de cooperagéo durante as atividades.

Os integrantes dos clas realizaram as técnicas ajudando mutualmente na
correcdo. E perceptivel a cooperagéo, pois um dos Bedges em questdo (Cla)
dependia de um avango de todos. (DIARIO DE CAMPO 3 E 4).

= ”

Como vimos, dividimos a turma em grupos e demos o nome de “Clas”, fazendo
uma alusao ao Japao feudal e como parte do processo da gamificacdo que contribuiu
para o storytelling presente no processo.

Todo este planejamento representa também, um processo sistematizado de
avaliacdo, que leva em consideracdo as multiplas dimensées do conhecimento, bem
como, os feedbacks rapidos sobre o desempenho dos estudantes, favorecendo a
motivacdo e 0 engajamento durante as aulas. Estes feedbacks constantes se
encaixam perfeitamente com a ansia por saber do progresso atual, comportamento

comumente visto no jovem atualmente (ALVES, 2015).

Todos os alunos participaram da atividade conquistando as duas primeiras
faixas e colaram nos seus pergaminhos, marcando assim, 200 pontos. Esse
feedback rapido e constante, deixou a aula mais motivante para os
estudantes. Eles mostravam com orgulho as faixas conquistadas. (DIARIO
DE CAMPO 3 E 4).
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O aumento do engajamento dos estudantes nas aulas foi o aspecto que
impulsionou nossa busca por metodologias inovadoras, pois, nos nossos trabalhos
anteriores com a teméatica Luta, sentiamos uma resisténcia por parte de um pequeno
namero de alunos, e 0 nosso desejo era que todos os estudantes participassem
efetivamente.

Quando perguntamos aos estudantes se eles se sentiam motivados durante as
aulas, a resposta foi extremamente positiva, porém com justificativas diferentes,
alguns alunos afirmaram que os pontos decisivos foram a participacédo coletiva, a
competicdo envolvida no processo e a dinamica de jogo (sistemas de niveis, pontos,
badges, recompensas etc.) que motivaram as aulas (QUESTIONARIO ELETRONICO
— RESPOSTA DOS ESTUDANTES).

Esses achados corroboram com o que identificamos em nosso trabalho sobre
a Gamificacdo, especificamente nos processos da motivacdo humana, tentando
mobilizar aspectos da motivacdo intrinseca e extrinseca durante a experiéncia

vivenciada pelos estudantes. Como motivacédo extrinseca temos:

Motivagdo extrinseca é uma motivacao derivada de uma meta, propdésito ou
recompensa. Uma tarefa em que ndo é interessante ou atraente, mas devido
a objetivo ou recompensa, pois as pessoas ficam motivadas para concluir
uma tarefa. Muitas vezes, como as pessoas vao trabalhar todos os dias, ndo
porque realmente adoram fazer o trabalho, mas porque querem ganhar a
vida, progredir em suas carreiras e serem reconhecidas por conquistas mais
altas (CHOU, 2016, p. 334).

J& a motivacéo intrinseca:

[..] motivag&o intrinseca, por outro lado, é simplesmente uma motivacdo que
vOCcé obtém por apreciar inerentemente uma tarefa em si. Essas séo as coisas
pelas quais vocé faz porque gosta muito de exibi-las. Por exemplo, vocé ndo
precisa atingir nenhum objetivo para aproveitar sua criatividade; vocé néo
precisa de uma recompensa fisica para se divertir com seus amigos; e vocé
ndo precisa de nenhuma compensacgéao para ser absorvido pelo suspense de
imprevisibilidade (CHOU, 2016, p. 334).

Escolhemos cada atividade levando em consideracédo o pensamento de Chou
(2016), com seus estudos da Octalisys da Gamificacédo, que apresenta oito drives da
motivagdo: Significado “épico”; Desenvolvimento e realizacdo; Empoderamento da

criatividade e feedback; Propriedade e Posse; Influéncia social; Recursos limitados e
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situacdes de impaciéncia; Imprevisibilidade e curiosidade; e Perdas, erros, danos e

elementos a serem evitados. Cada acdo do nosso projeto se relacionou com um

destes drives.

Quadro 8 - Relacdo dos Drives de Motivacdo com algumas acdes do projeto

Drives da Motivacao (Octalisys)

Algumas das Técnicas Utilizadas

Sentido Epico

Storytelling

Desenvolvimento e Realizaco

Badges e Niveis

Empoderamento da Criatividade

Construgéo dos Emblemas dos Clas e dos
Trabalhos sobre os Principios Filoséficos do Judd

Propriedade e Posse

Desejo provocado por tentar completar o SEU
pergaminho com os selos referentes as faixas e os
Badges

Influéncia Social

Integracdo com seu cla e a Cooperagéo entre os
Clas

Recursos Limitados e Situagfes de
Impaciéncia

Conquista do Badge Jigoro Kano, que foi
condicionado a varias a¢des que poucos iriam
conquistar e a premiagéo so seria dada no ultimo
instante do bloco de aulas

Imprevisibilidade e Curiosidade

A imprevisibilidade causada pela Narrativa que
conduziu as aulas.

Perdas, Erros, Danos e Elementos a Serem
Evitados

Evitar chegar atrasado e faltar, possivel perda de
dois Badges.

Fonte: O autor.

Aumentar a motivacao dos estudantes na aula foi o foco desde o planejamento

até a execucdo. A criacdo de um implemento, no qual os estudantes pudessem

visualizar os contetudos, entender as atividades avaliativas e entender as mecanicas

da Gamificagéo, foi um ponto importantissimo para o sucesso das atividades:

[...] o professor mostra um pergaminho totalmente preenchido com as faixas
e os troféus, informando que o objetivo é chegar ao final das aulas com o
pergaminho todo preenchido. Reparamos neste momento o espanto entre 0s
alunos, o0 que nos pareceu um “ar” de desejo em ter seus pergaminhos

completados.

Os estudantes demostraram bastante

interesse pelo

pergaminho e pela sensagéo de “competicao” que a Gamificagdo propunha.
(DIARIO DE CAMPO 1 E 2).

Sendo esse momento de apresentacdo do pergaminho, fundamental para o

entendimento dos estudantes do processo da Gamificacdo e acompanhamento das

atividades. Além desse instrumento, constatamos que a estratégia da Storytelling foi

muito bem recebida pelos estudantes, contar a histéria de Jigoro Kano e
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consequentemente do Judd, foi muito mais atrativa do que a utilizacdo da aula
expositiva tradicional, pois eles estavam “dentro” da historia, se sentiam importantes
para o desfecho positivo. Desta forma os questionamentos sobre os aspectos

histéricos fluiram naturalmente.

Diante da histéria contada pelo professor a estudante N: 15, questionou se o
intuito de Jigoro Kano fosse retornar com os samurais? Momento em que o
professor explicou que o verdadeiro intuito de Jigoro quando da criacao do
Judé era desenvolver uma arte que pudesse ser desenvolvida por todos de
uma forma educacional. (DIARIO DE CAMPO 3 E 4).

Ainda sobre o envolvimento dos estudantes, observamos que eles desejaram
cada um dos Badges, cada avanco de nivel, cada faixa de pontuagdo e comemoravam
no momento da conquista, nestes momentos o professor criava um clima de vitoria,
celebrando estes avancos. Os estudantes entenderam que havia uma competicédo
pessoal, na tentativa de realizar as atividades da melhor maneira possivel e completar
0S seus pergaminhos. Atitude que gerou uma surpreendente marca de cem por cento
de estudantes acima da média. Conseguimos motivar todos, através da Gamificacao,
gerando o tdo esperado engajamento. Como podemos ver em algumas respostas
dadas no questionario eletrénico realizado pelos estudantes sobre os pontos positivos

das aulas Gamificadas:

Acho diferente pois tem o propésito de grupos, de aprender golpes e técnicas
com os colegas, além de ter o pergaminho que fica bem mais interativo e
divertido de completa-lo (Aluno n: 8);

Sao mais divertidas, devido as conquistas e os prémios ganhos no decorrer
das aulas gera uma competicdo entre os alunos e isso nos incentiva a
participar, de certa forma por ser um tipo de jogo isso nos prende e hos motiva
a se esforcar mais para conseguir chegar ao topo (Aluno n: 7).

Ressaltamos que a fala do estudante 7 demonstra a presenca da dimensao
competicdo durante o processo como um aspecto positivo. Aqui, ponderamos que o
excesso ou a significacdo errbnea da competicdo € apontada como um dos grandes
problemas dos projetos educacionais Gamificados. Podendo atrapalhar quando a
atividade é guiada exclusivamente pela competi¢ao:

E necessario ter cuidado com comportamentos n&o intencionais, por
exemplo, ao se atribuir pontos por quantidade de contribuicBes, sem a
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preocupacdo com a qualidade, pode provocar no aluno o desejo apenas pela
competicé@o e ndo pela aprendizagem (KAPP, 2012, p. 4).

O uso de Ranking também pode gerar um efeito desmotivam-te para aqueles
alunos que estdo na parte inferior. Em nosso trabalho n&o utilizamos rankings e
promovemos uma competicéo individual, onde ha o desejo de evolucao por parte dos
estudantes e a cooperacéao entre os integrantes dos Clas.

Por fim, entendemos que a competicdo que paira sobre as atividades
gamificadas, deve ser conduzida pelo professor em um processo de ressignificacao,
onde ndo se nega a mesma, e sim lhe atribui o significado de progressao, conquista
e satisfacdo por suas realizacoes.

Em relacéo as dificuldades para utilizar a estratégia Gamificada, constatamos
que o tempo necessario para elaboracdo dos materiais pode ser elevado. Em nosso
estudo toda a pesquisa e o desenvolvimentos dos materiais levaram 10 dias. Boa
parte do tempo foi reservado para o estudo da temética Luta, e ndo ao processo
Gamificado em si, pois j4 estudavamos ha algum tempo estd metodologia. Porém
algumas metodologias que citamos anteriormente podem encurtar este tempo
investido no planejamento e construcao.

Um outro percalco foi a dificuldade de entendimento sobre o que é Gamificacéao
por parte dos estudantes. De uma forma geral, os estudantes (nativos digitais) ja se
relacionam com as técnicas da Gamificacdo, pois experimentam algumas delas nos
games dos seus consoles ou smartfones, mesmo que de forma inconsciente (JULL,
2005). Todavia, a tematica é pouco abordada no ambiente escolar o que ocasiona
limitacbes, como podemos ver em algumas respostas dadas no questionario

eletrdnico realizado pelos estudantes, questao: O que € a Gamificagdo?

E como se as aulas fossem um Jogo (Estudante n: 26),

E o ensino através dos Games (Estudante n: 20),

E quando vocé transforma alguma atividade em Jogo (Estudante n:21),
E o uso de jogos para incentivar os alunos (Estudante n: 23).
(QUESTIONARIO ELETRONICO — RESPOSTA DOS ESTUDANTES).

Mesmo apds o esforco do professor em colocar a definicdo escrita no

pergaminho e realizar a leitura em aula, sentimos dificuldade de entendimento dos
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estudantes, pois a maioria continuou achando que Gamificacdo se resume em
transformar a aula em um Game. Fato que nos faz refletir sobre a importancia de uma
melhor introducdo da estratégia Gamificada nas aulas. Até porque em nossa
experiéncia implantamos a Gamificagéo estrutural, que segundo, Kapp (2012) € uma
Gamificacdo que utiliza os elementos dos Games para conduzir o aprendiz pelo
processo da aprendizagem sem que haja alteracfes significativas no conteudo. O
contetido nao se torna assim, parecido com um jogo, e sim a estrutura ao redor dele,
nao transformamos por exemplo, a nossa aula em um jogo de tabuleiro. Entdo temos
regras, desafios, conquistas, niveis e pontuagcdes, porém sem obrigatoriamente a aula
se transformar em um jogo, que aproximaria 0 nosso trabalho a educacdo por meio
dos jogos, 0 que néo € o caso.

Por fim, ao analisarmos o nosso processo de Gamificagdo, apontamos
possiveis equivocos e caminhos para avancar. A primeira questdo que devemos
refletir e sobre a utilizacdo de uma Gamificacdo mais humanizada, o que Chou (2016),
chama de Gamificagcdo acionavel, tema que da nome ao seu livro, o autor explica que
guando pensamos em Gamificar, devemos ter em mente que Gamificamos para as
pessoas, apontando para a necessidade de desenvolvermos um bom trabalho de
design de Gamificacdo voltado para elas. Com este cuidado evitaremos olhar para a
Gamificacdo como algo mecanico, que se resume a utilizar as mais de 90 (noventa)
técnicas de forma isolada e sem motivos por tras das escolhas de uso.

Um aspecto mais especifico que refletimos em nosso trabalho foi a forma da
distribuicdo dos Badges e faixas, pois, estas acoes demandaram um tempo didatico
precioso, se substituissemos por um carimbo ou visto do professor, otimizariamos o
tempo. Outro fato que ocasionou um desperdico de tempo didatico foi a auséncia no
pergaminho das regras sobre a forma de conquista dos Badges, fato que exigiu a

explicacdo do professor por mais de uma vez nas aulas.

Antes de ir para a préatica o professor relembra como os alunos podem ganhar
os troféus ou Badges relendo toda as regras de pontuacdo do sistema
Gamificado. Os alunos tiraram as duvidas sobre a conquista dos Badges.
(DIARIO DE CAMPO 3 E 4).
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Outro ponto que deve ser repensando, diz respeito a dinamica das atividades,
na tentativa de deixa-las mais funcionais, pois, o0 niumero excessivo de estudantes

atrapalhou o controle e acompanhamento das pontuac¢des e das conquistas.
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6 CONSIDERACOES FINAIS - O RETORNO COM O ELIXIR

Ao fim deste “jogo”, ndo temos todas as respostas sobre a Gamificagdo como
estratégia de ensino para a Luta, mas conforme avancavamos na literatura, nas
analises dos diarios e no questionario dos estudantes, conseguiamos evidenciar as
possiveis contribuicdes e dificuldades desta tematica no processo educativo.

Desenvolver a Luta enquanto tematica da cultura corporal (COLETIVO DE
AUTORES, 2012), em nossas aulas, sempre foi um desafio, pelas dificuldades
metodoldgicas do professor e pela falta de estrutura da escola. Esta dificuldade nos
impulsionou a buscar por uma metodologia que auxiliasse a aprendizagem e o
engajamento dos estudantes. Diante deste desejo encontramos a Gamificacdo como
uma metodologia inovadora com possibilidades reais quando o professor planeja suas
atividades com o pensamento parecido a de um game design.

A partir de entdo, tracamos nossa missdo de analisar a Luta como contetdo
das aulas de educacao fisica, explicar a Gamificagdo como estratégia didatico
metodoldgica para o ensino e por ultimo descrever e analisar a implementacao da
Gamificacdo como estratégia de ensino do conteudo Luta no EREM onde leciono.

Em relacdo ao trato da Luta, encontramos alguns fatores que podem facilitar
o entendimento sobre as dificuldades encontradas pelos professores na
materializacdo da mesma nas aulas. Uma formacao voltada para o tecnicismo e o
ensino de apenas uma modalidade, contribuindo para uma visdo reducionista, que
nao da conta das necessidades que o ensino do fenbmeno exige. Esses problemas
na formacdo podem ter sido agravados, no caso especifico da Luta, pela recente
insercéo de disciplinas que contemplam as Lutas nos curriculos de Licenciatura e
Bacharelado em Educacéo Fisica (DEL VECCHIO; FRANCHINI, 2006). Colaborando
com estes achados, Nascimento e Almeida (2007) e Corréa, Queiroz e Pereira (2010),
reforcam que existem fragilidades na formacé&o de professores, que acabam se
refletindo na atuacdo dos mesmos, pelo fato de os cursos de formacgéo superior em
Educacéao Fisica estar baseado no “saber fazer para ensinar”, o que resulta em uma

formacao essencialmente técnica.
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Porém outros achados contribuem para uma pedagogizacédo da Luta, como
0s principios condicionais que sdo as caracteristicas gerais e ou comuns presentes
nas Lutas, capazes de defini-las como tal (GOMES, 2008).

Partindo destes conhecimentos construidos, podemos pensar em estratégias
didaticas metodoldgicas para o ensino da luta. Favorecendo um universo amplo e
possivel de ser ensinado.

Outra possibilidade é a utilizacdo dos Jogos de Luta ou de oposi¢éo, que tém
como identidade as mesmas caracteristicas dos esportes de combate praticados
desde o inicio das civilizacbes (OLIVEIRA; DOS SANTOS, 2006).

Como vimos, a Luta esté presente nos documentos orientadores da educacéo
fisica, apresenta dificuldades historicas para o seu trato, mas, reconhecemos multiplas
possibilidades para a sua materializacao na escola.

Sobre a Gamificacéo, percebemos que por se tratar de um tema relativamente
novo, causa uma certa confusdo sobre o seu significado. Para 0 nosso estudo
acreditamos que a melhor definicdo seja a de Kapp (2012, p. 32), a Gamificagao € “O
uso de Mecanicas, Estética e Pensamento dos Games para envolver, motivar a agao,
promover a aprendizagem e resolver problemas”.

Entendemos que a Gamificacdo lhe obriga a pensar como um Game Design,
ou seja, forca o professor a desenhar todo o seu percurso instrucional utilizando-se
da Dinamica, Mecéanica e Componente dos Games.

Outra caracteristica percebida foi que a Gamificacdo esta diretamente
relacionada aos processos da motivacdo humana, tentamos mobilizar aspectos da
motivacao intrinseca e extrinseca durante a experiéncia vivenciada pelos estudantes.

Analisando os dados obtidos do campo constatamos a Gamificagdo como
uma estratégia didatica metodoldgica valida para uso em sala de aula. Pois o principal
aspecto esperado foi alcangcado, o engajamento e a aprendizagem dos estudantes.

A metodologia que utilizamos, Gamifica na Pratica (FRANCA, 2019) se
mostrou sistematizada e possivel de ser repassada para outros professores.
Adaptamos a metodologia a uma forte presenca da storytelling (CAMPBELL,1989) e
ao Octalisys da Gamificacdo (CHOU, 2016).
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Salientamos que 0 nosso projeto de Gamificacdo, por mais que tenhamos feito
0 uso do celular como um dos recursos, se caracterizou basicamente como uma
Gamificacdo analogica ou Gamificagdo Humanizada, facilitando assim a
materializacdo em todas as escolas publicas.

Outro fator importantissimo foi em relacéo ao custo e a viabilidade de realizar
esta experiéncia em outras escolas, pois todos os materiais podem ser adaptados,
gerando custos irrisérios que podem ser absorvidos pela escola.

Em relacdo ao ensino da Luta e especificamente o Judd, reconhecemos que
poderiamos ter proporcionado mais momentos de embates, que € a esséncia do
conteudo em questdo. O excesso de técnicas utilizadas, deve ser repensado, pois
reconhecemos que o tempo didatico ndo permite uma maior quantidade. Porém a
utilizacdo da Gamificagdo como estratégia de ensino se mostrou eficiente, ndo apenas
no engajamento, como ja citamos, mas de que conseguimos abordar as habilidade e
competéncia sobre a Luta.

Os estudos sobre a metodologia e a implementacdo da estratégia Gamificada
refletiram consequéncia inesperada, pois, possibilitaram ao professor, convites para
realizar oficinas e apresentacbes nas universidades publicas do estado de
Pernambuco, gerou o interesse de professores da sua unidade de ensino, convites
para o professor expor seu trabalho em eventos externos representando a escola.
Também representou a realizacdo de um projeto gamificado que foi aplicado com
otimos resultados na academia em que 0 mesmo é proprietario.

Por fim reconhecemos que a Gamificacao utilizada como estratégia didatico
metodoldgica teve suas contribuicdes no trato da Luta nas aulas de educacéo fisica
na EREM em questdo. Ressaltamos que o fortalecimento da Gamificagdo como
estratégia de ensino necessita de mais trabalhos que investiguem suas

potencialidades em relacéo a aprendizagem.
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APENDICE A - TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO
(Elaborado de acordo com a Resolucéo 466/2012-CNS/CONEP)

Vocé esta sendo convidado(a) a participar da pesquisa “A GAMIFICACAO COMO UMA ESTRATEGIA DIDATICA
METODOLOGICA PARA O ENSINO DA LUTA: UMA EXPERIMENTAGAO NA ESCOLA INTEGRAL”, sob
responsabilidade do pesquisador Danilo Figueredo do Nascimento, orientada pelo Professor Dr. Rodrigo Falcéo
Cabral de Oliveira tendo por objetivo analisar e discutir as estratégias didatico-metodoldgicas utilizadas para o
ensino do contelido luta nas aulas de educacao fisica e a Gamificacdo como estratégia didatico-metodologica para
0 ensino do contetdo em questdo numa escola de Referéncia em Ensino Médio no estado de Pernambuco”.
Caso vocé deseje participar desta pesquisa, 0s seguintes procedimentos deverao ser realizados: Diario de
campo e filmagens das aulas para posterior transcri¢ao.

Caso ndo deseje participar, ndo havera nenhum prejuizo para vocé nem para sua participagdo nesta pesquisa.
Esclarecemos que manteremos em anonimato, sob sigilo absoluto, durante e apds o término do estudo, todos os
dados que identifiguem o participante da pesquisa usando apenas, para divulgacdo, os dados inerentes ao
desenvolvimento do estudo. Informamos também que apos o término da pesquisa, serdo destruidos de todo e
qualquer tipo de midia que possa vir a identifica-lo tais como filmagens, fotos, gravacdes, etc., ndo restando nada
que venha a comprometer 0 anonimato de sua participacdo agora ou futuramente.

Quanto aos riscos e desconfortos, buscaremos ao maximo evitar constrangimentos no contato com os estudantes
investigados. A participagdo nesta pesquisa ndo traz complicacdes legais e seus procedimentos obedecem aos
critérios da Etica em Pesquisa com Seres Humanos e, nenhum dos procedimentos usados oferece risco a
integridade fisica e moral. Porém se houver algum momento de constrangimento na coleta de dados (filmagens e
diarios de campo), nos prontificaremos a destruir imediatamente o material utilizado ndo deixando nenhum
resquicio, como também faremos um acompanhamento constante com o0s participantes da pesquisa para
detectarmos qualquer outro tipo de desconforto que possa surgir.

Caso vocé venha a sentir algo dentro desses padrfes, comunique ao pesquisador para que sejam tomadas as
devidas providéncias até que sua queixa seja resolvida.

Os beneficios esperados com o resultado desta pesquisa sao contribuir com a superacéo dos desafios encontrados
na literatura para o trabalho do contetdo Luta nas aulas de educacéo fisica, explicando a Gamificacdo como
possivel estratégia didatico-metodologica de ensino. Vocé terd os seguintes direitos: a garantia de esclarecimento
e resposta a qualquer pergunta; a liberdade de abandonar a pesquisa a qualquer momento sem prejuizo para si;
a garantia de que em caso haja algum dano a sua pessoa, 0s prejuizos serdo assumidos pelos pesquisadores.
Caso haja gastos adicionais, os mesmos serdo absorvidos pelo pesquisador. Nos casos de dividas e
esclarecimentos vocé deve procurar o pesquisador por meio dos seguintes contatos: Danilo Figueredo do
Nascimento, rua Dr José C Oliveira, 51- Centro- Gléria do Goita, telefone para contato (81) 99741-3737, e-mail
danfigueredo@ig.com.br.

Caso suas duvidas ndo sejam resolvidas pelos pesquisadores ou seus direitos sejam negados, favor recorrer ao
Comité de Etica em Pesquisa em Seres Humanos CEP - Complexo Hospitalar HUOC/PROCAPE, localizado no
Pavilhdo Ovidio Montenegro-1° andar-Rua Arndbio Marques, 310- Santo Amaro-50100-130- Recife-PE. Fone/Fax:
(81)31841271- Email: cep_huoc.procape@upe.br.

Consentimento Livre e Esclarecido

Eu , apos ter recebido todos
0s esclarecimentos e ciente dos meus direitos, concordo em participar desta pesquisa, bem como autorizo a
divulgacéo e a publicacdo de toda informagdo por mim transmitida, exceto dados pessoais, em publicagbes e
eventos de carater cientifico. Desta forma, assino este termo, juntamente com o pesquisador, em duas vias de
igual teor, ficando uma via sob meu poder e outra em poder do(s) pesquisador(es).

Local: Data: [

Assinatura do participante Assinatura do pesquisador responsavel
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APENDICE B - TERMO DE ASSENTIMENTO

TERMO DE ASSENTIMENTO
(Elaborado de acordo com a Resolucao 466/2012-CNS/CONEP)

Vocé esta sendo convidado a participar da pesquisa intitulada “A GAMIFICACAO COMO UMA
ESTRATEGIA DIDATICA METODOLOGICA PARA O ENSINO DA LUTA: UMA EXPERIMENTACAO
NA ESCOLA INTEGRAL”, sob responsabilidade do pesquisador Danilo Figueredo do Nascimento e
do orientador Professor Dr. RODRIGO FALCAO DE OLIVEIRA cujo (s) objetivo (s) € (s&o) analisar e
discutir as estratégias didatico-metodoldgicas utilizadas para o ensino do contetdo luta nas aulas de
educacdo fisica e a Gamificagdo como estratégia didatico-metodolégica para o ensino do contelido em
guestdo numa escola de Referéncia em Ensino Médio no estado de Pernambuco.

Para realizacéo deste trabalho usaremos o(s) seguinte(s) método(s): flmagens e diario de campo das
aulas para posterior transcricao.

Seu nome assim como todos os dados que lhe identifiquem serdo mantidos sob sigilo absoluto, antes,
durante e apds o término do estudo.

Quanto aos riscos e desconfortos, buscaremos ao maximo evitar constrangimentos no contato com os
estudantes investigados. A participagdo nesta pesquisa ndo traz complicagbes legais e seus
procedimentos obedecem aos critérios da Etica em Pesquisa com Seres Humanos e, nenhum dos
procedimentos usados oferece risco a integridade fisica e moral. Porém se houver algum momento de
constrangimento na coleta de dados (filmagens e diarios de campo), nos prontificaremos a destruir
imediatamente o material utilizado ndo deixando nenhum resquicio, como também faremos um
acompanhamento constante com os participantes da pesquisa para detectarmos qualquer outro tipo de
desconforto que possa surgir.

No curso da pesquisa vocé tem os seguintes direitos: a) garantia de esclarecimento e resposta a
qualquer pergunta; b) liberdade de abandonar a pesquisa a qualquer momento, mesmo que seu pai ou
responsavel tenha consentido sua participagdo, sem prejuizo para si ou para seu tratamento (se for o
caso); ¢) garantia de que caso haja algum dano a sua pessoa, 0s prejuizos serdo assumidos pelos
pesquisadores ou pela instituicdo responsavel inclusive acompanhamento médico e hospitalar (se for
0 caso). Caso haja gastos adicionais, 0s mesmos serdo absorvidos pelo pesquisador.

Nos casos de davidas e esclarecimentos vocé deve procurar o pesquisador por meio dos seguintes
contatos: Danilo Figueredo do Nascimento, rua Dr José C Oliveira, 51- Centro- Gléria do Goita, telefone
para contato (81) 99741-3737, e-mail danfigueredo@ig.com.br.

Caso suas duvidas ndo sejam resolvidas pelos pesquisadores ou seus direitos sejam negados, favor
recorrer ao Comité de FEtica em Pesquisa em Seres Humanos CEP - Complexo Hospitalar
HUOC/PROCAPE, localizado no Pavilhdo Ovidio Montenegro-1° andar-Rua Arnébio Marques, 310-
Santo Amaro-50100-130- Recife-PE. Fone/Fax: (81)31841271- Email: cep_huoc.procape@upe.br.

Assentimento Livre e Esclarecido

Eu , ap6s ter recebhido
todos os esclarecimentos e meu responsavel assinado o TCLE, concordo em participar desta pesquisa.
Desta forma, assino este termo, juntamente com o pesquisador, em duas vias de igual teor, ficando
uma via sob meu poder e outra em poder do pesquisador.

Gléria do Goita - PE, /

Assinatura do menor Assinatura do pesquisador
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APENDICE C - TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO
(Elaborado de acordo com a Resolucéo 466/2012-CNS/CONEP)

Convidamos V.Sa. a participar da pesquisa “A GAMIFICACAO COMO UMA ESTRATEGIA DIDATICA
METODOLOGICA PARA O ENSINO DA LUTA: UMA EXPERIMENTACAO NA ESCOLA
INTEGRAL?”, sob responsabilidade do pesquisador Danilo Figueredo do Nascimento e do orientador
Professor Dr. RODRIGO FALCAO DE OLIVEIRA cujo (s) objetivo (s) é (s&o) analisar e discutir as
estratégias didatico-metodoldgicas utilizadas para o ensino do contetdo luta nas aulas de educagéo
fisica e a Gamificacdo como estratégia didatico-metodoldgica para o ensino do conteddo em questéo
numa escola de Referéncia em Ensino Médio no estado de Pernambuco.

Para realizacédo deste trabalho usaremos o(s) seguinte(s) método(s): flmagens e diario de campo das
aulas para posterior transcricao.

Seu nome assim como todos os dados que |he identifiquem serdo mantidos sob sigilo absoluto, antes,
durante e apds o término do estudo.

Quanto aos riscos e desconfortos, buscaremos ao maximo evitar constrangimentos no contato com os
estudantes investigados. A participacdo nesta pesquisa ndo traz complicacbes legais e seus
procedimentos obedecem aos critérios da Etica em Pesquisa com Seres Humanos e, nenhum dos
procedimentos usados oferece risco a integridade fisica e moral. Porém se houver algum momento de
constrangimento na coleta de dados (filmagens e diarios de campo), nos prontificaremos a destruir
imediatamente o material utilizado ndo deixando nenhum resquicio, como também faremos um
acompanhamento constante com os participantes da pesquisa para detectarmos qualquer outro tipo de
desconforto que possa surgir.

No curso da pesquisa vocé tem o0s seguintes direitos: a) garantia de esclarecimento e resposta a
qualquer pergunta; b) liberdade de abandonar a pesquisa a qualguer momento, mesmo que seu pai ou
responsavel tenha consentido sua participagdo, sem prejuizo para si ou para seu tratamento (se for o
caso); ¢) garantia de que caso haja algum dano a sua pessoa, 0s prejuizos serdo assumidos pelos
pesquisadores ou pela instituicdo responsavel inclusive acompanhamento médico e hospitalar (se for
0 caso). Caso haja gastos adicionais, 0s mesmos ser&o absorvidos pelo pesquisador.

Nos casos de davidas e esclarecimentos vocé deve procurar 0 pesquisador por meio dos seguintes
contatos: Danilo Figueredo do Nascimento, rua Dr José C Oliveira, 51- Centro- Gléria do Goit4, telefone
para contato (81) 99741-3737, e-mail danfigueredo@ig.com.br.

Caso suas duvidas ndo sejam resolvidas pelos pesquisadores ou seus direitos sejam negados, favor
recorrer ao Comité de FEtica em Pesquisa em Seres Humanos CEP - Complexo Hospitalar
HUOC/PROCAPE, localizado no Pavilhdo Ovidio Montenegro-1° andar-Rua Arnébio Marques, 310-
Santo Amaro-50100-130- Recife-PE. Fone/Fax: (81)31841271- Email: cep_huoc.procape@upe.br.

Consentimento Livre e Esclarecido

Eu , responséavel por
, apos ter recebido todos os
esclarecimentos e ciente dos meus direitos, concordo em participar desta pesquisa, bem como autorizo
a divulgacéo e a publicagdo de toda informac¢@o por mim transmitida, exceto dados pessoais, em
publicacdes e eventos de carater cientifico. Desta forma, assino este termo, juntamente com o
pesquisador, em duas vias de igual teor, ficando uma via sob meu poder e outra em poder do(s)
pesquisador (es).

Local: Gléria do Goita - PE Data: [

Assinatura do sujeito Assinatura do pesquisador
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APENDICE D - PLANOS DE AULA

Plano de Aula: N°le?2

Identificacéo

EREM Professor Barros Guimaraes

Professor: Danilo Figueredo do Nascimento

Disciplina: Educacéo Fisica 2°A ano do Ensino Médio
Conteldo/ Temaética: LUTA (Judd)

Identificar as técnicas basicas do Judd: (Yoko-Ukemi — queda lateral; Ushiro-ukemi — queda

Objetivos para tras; Osoto Gari; De Ashi Barai e Ogoshi), enquanto Luta, Compreendendo a sua
historia e os contextos sociais.
Contetdos A origem do Judod e as Técnicas basicas: (Yoko-Ukemi — queda lateral; Ushiro-ukemi — queda

para tras; Osoto Gari; De Ashi Barai e Ogoshi).

Procedimentos
didaticos
metodoldgicos de
Ensino

1- Realizar o levantamento prévio dos conhecimentos dos alunos sobre a tematica que
sera trabalhada, realizando uma “nuvem de palavras”;

2- Explicar da metodologia que sera desenvolvida nas aulas (Gamificag&o);

3- Através da estratégia Storytelling (Contar Estorias) narraremos a historia do Jud®é;
4- Entregar o Pergaminho (Display de Acompanhamento das atividades);

5- Formar Grupos (Clas) e Escolha dos Lideres que receberdo Kimono;

6- Criar de Grupo de Wats para troca de materiais;

7- Baixar App (1Judd) que seré utilizado nas aulas;

8- Vivenciar as Técnicas basicas do Judd: (Yoko-Ukemi — queda lateral; Ushiro-ukemi
— queda para tras; Osoto Gari; De Ashi Barai e Ogoshi);

9- Realizagao de Problematizagao com perguntas chaves: Qual o significado da palavra

Judd? Quais as Caracteristicas do Japdo Feudal? Como aparecia a luta de Classes naquela
época? Quis os principios basicos do jud6? Quais as diferengas e similaridades do Judb e as
outras lutas?

10- Durantes as aulas os alunos sao desafiados a realizarem atividades/ desafios,
guando cumprem satisfatoriamente, ganham faixas (adesivos) que sd@o coladas no seu
pergaminho Ihe ajudando a subir de nivel e conquistar seus pontos. Permitindo naturalmente
feedbacks rapidos sobre seu desempenho nas aulas. Além das faixas, ha
emblemas/conquistas que os alunos vao adquirindo quando apresentam comportamentos:
(Entendimento da Filosofia do Judd, Criatividade, Cooperacao, Iniciativa, Assiduidade e
Exceléncia).

11- Reunir os alunos e discutir sobre o que foi trabalhado na aula, realizar a chamada,
distribuimos as faixas conquistadas e anunciar a tematica da proxima aula através da
narragdo. Além disso, os alunos deverao entregar na proxima aula o fichamento do Filme: “Os
47 Ronins”, respondendo as questdes norteadoras: (Qual a relagdo do Shogun e os
Samurais?; Quem eram os Samurais? Quais sdo as caracteristicas sécios culturais do Japdo
Feudal?;).

Recursos didaticos

Quadra poliesportiva; Tatame; Papel Oficio; Aparelho de Som; Celular; “Pergaminho”; Faixas

(Adesivos); Quimonos;

Avaliacdo

O processo de Avaliacdo especifico desta aula ocorrerd por meio do cumprimento de
atividades: Perguntas sobre o entendimento da origem do judd; Observagdo das técnicas:
(Yoko-Ukemi — queda lateral; Ushiro-ukemi — queda para tras; Osoto Gari; De Ashi Barai e
Ogoshi); Entrega do fichamento do filme na préxima aula, respondendo de forma coerente as
seguintes questdes: (Qual a relagdo do Shogun e 0s Samurais?; Quem eram 0s Samurais?

Quais séo as caracteristicas sécios culturais do Japdo Feudal? ;).
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Referéncias

ALVES, F. Gamification: Como criar experiéncias de aprendizagem engajadoras. Um guia
completo: do conceito a pratica, DVS Editora,2014.

Boler, Sharon, Karl Kapp: Jogar para Aprender: Tudo que vocé precisa saber sobre o
design de jogos de aprendizagem eficazes, Sdo Paulo: DVS Editora, 2018.

COLETIVO DE AUTORES. Metodologia do ensino da educacéo fisica. Sdo Paulo: Cortez,
1992,

FARDO, Marcelo Luis; A gamificagdo Aplicada em Ambientes de Aprendizagem; CINTED-
UFRGS Novas Tecnologias na Educacgéo V. 11 N° 1, julho, 2013.

LEE, Byung Kuk - “Apostila de Judé | e II”, UFPE, junho, 2006.

Prof. Luiz Pavani. Curso de histéria e filosofia do jud6 2017 (aulas 1 e 2). 2017. Disponivel
em https://www.youtube.com/watch?v=0zkRSjmePwl. Acesso em: julho de 2017.

Plano de Aula: N°3e4

Identificacéo

EREM Professor Barros Guimaraes

Professor: Danilo Figueredo do Nascimento

Disciplina: Educagéo Fisica 2°A ano do Ensino Médio
Conteudo: Lutas Temética: LUTA (Judé)

Objetivos

1- identificar as técnicas basicas do Judd: (ipon seoi nage; harai goshi, tai otoshi, ko uchi gari
e hon kesa gatame), Compreendendo a sua origem com Jigoro Kano.

Contelidos

A origem do Judd e Técnicas basicas

Procedimentos
didaticos
metodolégicos de
Ensino

1- Recebimento dos fichamentos do Filme (Os 47 Ronins) pedido na aula anterior. Conversa
sobre as observacdes sobre o filme.

2-Retomar as questdes da aula anterior, relembrando o que foi trabalhado: A origem do Judé
e as Técnicas basicas: (Yoko-Ukemi — queda lateral; Ushiro-ukemi — queda para tras; Osoto
Gari; De Ashi Barai e Ogoshi);

3- Através da estratégia Storytelling (Contar Estérias) narraremos a histéria de Jigoro Kano
e a criagao do Judo;

4- Vivenciar as Técnicas béasicas do Judd: (Yoko-Ukemi — queda lateral; Ushiro-ukemi —
gueda para tras; Osoto Gari; De Ashi Barai, Ogoshi, ipon seoi nage; harai goshi, tai otoshi,
ko uchi gari e hon kesa gatame );

5- Durantes as aulas os alunos séo desafiados a realizarem atividades, quando cumprem
satisfatoriamente, ganham faixas (adesivos) que sdo coladas no seu pergaminho lhe
ajudando a subir de nivel e conquistar seus pontos. Permitindo naturalmente feedbacks
rapidos sobre seu desempenho nas aulas. Além das faixas, h4 emblemas/conquistas que os
alunos véo adquirindo quando apresentam comportamentos: (Entendimento da Filosofia do
Judb, Criatividade, Cooperagéo, Iniciativa, Assiduidade e Exceléncia);

5- Reunir os alunos e discutir sobre o que foi trabalhado na aula: (A origem do Jud6 e
Técnicas basicas), realizamos a chamada, distribuimos as faixas conquistadas e anunciar a
temética da préxima aula através da narracéo.

Recursos didaticos

Quadra poliesportiva; Tatame; Aparelho de Som; Celular; “Pergaminho”; Faixas (Adesivos);
Kimonos;

Avaliacédo

O processo de Avaliagdo especifico desta aula ocorrera por meio de cumprimento de
atividades: Perguntas sobre da origem do jud6 e sua relagéo com Jigoro Kano e Observagéo
da execucdo das técnicas (Yoko-Ukemi — queda lateral; Ushiro-ukemi — queda para tras;
Osoto Gari; De Ashi Barai, Ogoshi, ippon seoi nage; harai goshi, tai otoshi, ko uchi gari e hon
kesa gatame), Compreendendo a sua origem com Jigoro Kano.);

Referéncias

ALVES, F. Gamification: Como criar experiéncias de aprendizagem engajadoras. Um
guia completo: do conceito a pratica, DVS Editora,2014.

Boler, Sharon, Karl Kapp: Jogar para Aprender: Tudo que vocé precisa saber sobre o
design de jogos de aprendizagem eficazes, Sao Paulo: DVS Editora, 2018.

COLETIVO DE AUTORES. Metodologia do ensino da educacgéo fisica. Sdo Paulo: Cortez,
1992.

FARDO, Marcelo Luis; A gamificagdo Aplicada em Ambientes de Aprendizagem;
CINTED-UFRGS Novas Tecnologias na Educacéo V. 11 N° 1, julho, 2013.

LEE, Byung Kuk - “Apostila de Judé | e II”, UFPE, junho, 2006.

Prof. Luiz Pavani. Curso de histéria e filosofia do judé 2017 (aulas 1 e 2). 2017. Disponivel
em https://www.youtube.com/watch?v=0zkRSjmePwI. Acesso em: julho de 2017.
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Plano de Aula: N°5e 6

Identificacéo

EREM Professor Barros Guimaraes

Professor: Danilo Figueredo do Nascimento

Disciplina: Educagéo Fisica 2°A ano do Ensino Médio
Conteldo: Lutas Tematica: LUTA (Judd)

1- Evidenciar os Principios Filoséficos do Judd por meio das técnicas: (Yoko-Ukemi — queda

Objetivos lateral; Ushiro-ukemi — queda para tras; Osoto Gari; De Ashi Barai, Ogoshi, ipon seoi nage;
harai goshi, tai otoshi, ko uchi gari e hon kesa gatame ).
Principios Filosoficos do Judd e Técnicas basicas: (Yoko-Ukemi — queda lateral; Ushiro-
Contetdos ukemi — queda para tras; Osoto Gari; De Ashi Barai, Ogoshi, ipon seoi nage; harai goshi, tai

otoshi, ko uchi gari e hon kesa gatame );

Procedimentos
didaticos
metodoldgicos de
Ensino

1-Através da Storytelling (Ato de Contar Estorias), vamos: Realizar a leitura dos Principios
Filosoficos do Judd e retomaremos as técnicas: (Yoko-Ukemi — queda lateral; Ushiro-ukemi
— queda para tras; Osoto Gari; De Ashi Barai, Ogoshi, ipon seoi nage; harai goshi, tai otoshi,
ko uchi gari e hon kesa gatame); Com o objetivo de que cada cld desenvolva bem as
técnicas;

2- Durantes as aulas os alunos séo desafiados a realizarem atividades, quando cumprem
satisfatoriamente, ganham faixas (adesivos) que sdo coladas no seu pergaminho lhe
ajudando a subir de nivel e conquistar seus pontos. Permitindo naturalmente feedbacks
rapidos sobre seu desempenho nas aulas. Além das faixas, ha emblemas/conquistas que
os alunos vao adquirindo quando apresentam comportamentos: (Entendimento da Filosofia
do Judd, Criatividade, Cooperagao, Iniciativa, Assiduidade e Exceléncia);

3- Discutir sobre o que foi trabalhado na aula, realizamos a chamada, distribuimos as faixas
conquistadas e anunciamos a temdtica da préxima aula através da narragdo. (Pedir para
trazer para a préxima aula matérias para criagao do escudo do seu Cla e assistir uma luta
de Judd e observar as principais regras);

Recursos didaticos

Quadra poliesportiva; Tatame; Aparelho de Som; Celular; “Pergaminho”; Faixas (Adesivos);
Kimonos;

Avaliagcéo

O processo de Avaliacdo especifico desta aula ocorrerd por meio de cumprimento de
atividades:

1-Perguntas sobre os Principios Filoséficos do Judé: (Os principios filoséficos do Judd sao
atuais?; O Jud6 pode ser considerado um estilo de vida?; Qual o principio filoséfico que se
destaca na sua opiniao?);

2- Observagéo da execucao das técnicas: (Yoko-Ukemi — queda lateral; Ushiro-ukemi —
gueda para tras; Osoto Gari; De Ashi Barai, Ogoshi, ipon seoi nage; harai goshi, tai otoshi,
ko uchi gari e hon kesa gatame);

2- Sobre o entendimento dos principios filosoficos do judd, produzir material (Videos,
Encenacdes, producgéo de cordel etc), sobre a relagao de atualidade dos principios filosoficos
do Judb. (Sera apresentado na ultima aula deste bloco;

Referéncias

ALVES, F. Gamification: Como criar experiéncias de aprendizagem engajadoras. Um
guia completo: do conceito a pratica, DVS Editora,2014.

Boler, Sharon, Karl Kapp: Jogar para Aprender: Tudo que vocé precisa saber sobre o
design de jogos de aprendizagem eficazes, Sdo Paulo: DVS Editora, 2018.

COLETIVO DE AUTORES. Metodologia do ensino da educacdao fisica. Sdo Paulo: Cortez,
1992.

FARDO, Marcelo Luis; A gamificacdo Aplicada em Ambientes de Aprendizagem;
CINTED-UFRGS Novas Tecnologias na Educagéo V. 11 N° 1, julho, 2013.

LEE, Byung Kuk - “Apostila de Judé | e II”, UFPE, junho, 2006.

Prof. Luiz Pavani. Curso de histéria e filosofiado judd 2017 (aulas 1 e 2). 2017. Disponivel
em https://www.youtube.com/watch?v=0zkRSjmePwI. Acesso em: julho de 2017.
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Plano de Aula: N°7e8

Identificacéo

EREM Professor Barros Guimaraes

Professor: Danilo Figueredo do Nascimento

Disciplina: Educacéo Fisica 2°A ano do Ensino Médio
Conteldo: Lutas Temética: LUTA (Judd)

Objetivos

1- Contextualizar o Judé enquanto modalidade esportiva e suas regras, por meio da
organizacgéo e participacdo de um torneio;

Conteudos

Regras basicas do Judd enquanto modalidade esportiva (Pontuagdo; Proibig8es; Espaco de
Competicdo);

Procedimentos
didaticos
metodoldgicos de
Ensino

1- Iniciaremos a nossa Storytelling (Ato de Contar Estorias), trataremos do Judd e seu
desenvolvimento esportivo. Organizaremos e daremos inicio ao torneio histérico da trajetoria
do Judé.

2- Serdo escolhido um judoca feminino e um masculino para representar seu Cla no torneio;
3- Durantes as aulas os alunos sao desafiados a realizarem atividades, quando cumprem
satisfatoriamente, ganham faixas (adesivos) que sdo coladas no seu pergaminho lhe
ajudando a subir de nivel e conquistar seus pontos. Permitindo naturalmente feedbacks
rapidos sobre seu desempenho nas aulas. Além das faixas, hd emblemas/conquistas que
os alunos vao adquirindo quando apresentam comportamentos: (Entendimento da Filosofia
do Judé, Criatividade, Cooperacéo, Iniciativa, Assiduidade e Exceléncia);

Recursos didaticos

Quadra poliesportiva; Tatame; Aparelho de Som; “Pergaminho”; Faixas (Adesivos);
Kimonos; Computador.

Avaliacéo

O processo de Avaliacdo especifico destas aulas ocorrerd por meio de cumprimento de
atividades: Organizacdo do torneio e entendimento sobre as regras do Judd esportivo:
(Pontuacao; Proibicdes; Espaco de Competicdo)

Referéncias

ALVES, F. Gamification: Como criar experiéncias de aprendizagem engajadoras. Um
guia completo: do conceito a pratica, DVS Editora,2014.

Boler, Sharon, Karl Kapp: Jogar para Aprender: Tudo que vocé precisa saber sobre o
design de jogos de aprendizagem eficazes, S&o Paulo: DVS Editora, 2018.

COLETIVO DE AUTORES. Metodologia do ensino da educagéo fisica. Sdo Paulo: Cortez,
1992.

FARDO, Marcelo Luis; A gamificacdo Aplicada em Ambientes de Aprendizagem;
CINTED-UFRGS Novas Tecnologias na Educagéo V. 11 N° 1, julho, 2013.

LEE, Byung Kuk - “Apostila de Judé | e II”, UFPE, junho, 2006.

Prof. Luiz Pavani. Curso de histdria e filosofia do jud6 2017 (aulas 1 e 2). 2017.
Disponivel em https://www.youtube.com/watch?v=0zkRSjmePwl. Acesso em: julho de
2017.
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Educacao Fisica em Rede Nacional (PROEF)

Plano de Aula: N° 9,10, 11 E 12

EREM Professor Barros Guimaraes

Professor: Danilo Figueredo do Nascimento

Disciplina: Educagéo Fisica 2°A ano do Ensino Médio
Conteudo: Lutas Tematica: LUTA (Judd)

Identificacéo

Evidenciar através de producéo ( Videos, Encenagdes, producéo de cordel etc), a relacéo

Objetivos de atualidade dos principios filosoéficos do Judd ).
Realizar através de um Game sobre o Judd a avaliacéo final do bloco de aulas;
Conteudos Judd Esportivo; Organizagdo e Participacdo em um torneio;

1- Através da Storytelling (Contar Estorias), retomaremos o torneio de Judb;
2- Apresentacdo dos Materiais sobre os principios Filoséficos do Judb;
Procedimentos didaticos | 3- Realizacdo de um Game sobre o Jud®;

metodolégicos de Ensino | 4- Realizac¢éo da auto avaliacéo;

5- Criagao da Nuvem de palavras;

5- Conversa Final sobre toda a experiéncia sobre o Judb;

Quadra poliesportiva; Tatame; Aparelho de Som; Tv, computador, Celular; “Pergaminho”;

oD dEiee Faixas (Adesivos); Kimonos;

O processo de Avaliacao especifico desta aula ocorrerd por meio de cumprimento de
Avaliacédo atividades: Participacdo no game de perguntas e respostas sobre o contetido trabalhado;
Auto avaliacdo; Apresentacdo de materiais sobre a filosofia do Judd.

ALVES, F. Gamification: Como criar experiéncias de aprendizagem engajadoras. Um
guia completo: do conceito a pratica, DVS Editora,2014.

Boler, Sharon, Karl Kapp: Jogar para Aprender: Tudo que vocé precisa saber sobre o
design de jogos de aprendizagem eficazes, Sao Paulo: DVS Editora, 2018.
COLETIVO DE AUTORES. Metodologia do ensino da educacao fisica. Sdo Paulo: Cortez,
1992.

FARDO, Marcelo Luis; A gamificacdo Aplicada em Ambientes de Aprendizagem;
CINTED-UFRGS Novas Tecnologias na Educacéo V. 11 N° 1, julho, 2013.

LEE, Byung Kuk - “Apostila de Judé | e II”, UFPE, junho, 2006.

Prof. Luiz Pavani. Curso de histéria e filosofia do judé 2017 (aulas 1 e 2). 2017.
Disponivel em https://www.youtube.com/watch?v=0zkRSjmePwl. Acesso em: julho de
2017.

Referéncias
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Educacao Fisica em Rede Nacional (PROEF)

APENDICE E - MATERIAS DIDATICOS DA GAMIFICACAO

“© JUDO E UM PRESENTE JAPONES PARA O MUNDO"

0Ola estudantes, suas aulas sobre a tematica Luta serdo Gamificadas. A Gamificagdo é uma estratégia didatica onde o professor
estrutura seu trabalho baseado nos elementos dos Games, tornando as atividades mais divertidas, desafiadoras e envolventes.
Vamos percorrer nossa estoria atrds do Caminho Suave. Para trilharmos esse caminho devemos entender as instrugcdes do nosso
“Jogo”: 1- A meta do “jogo” é cumprir as atividades propostas e ajudar o mestre Jigoro Kano na criagdo e propagagao do Judé;
2- Ja a dinamica central é a conquista de faixas até vocé se tornar um mestre no judo;
3- Este pergaminho devera lhe acompanhar durante todas as etapas do nosso “Jogo”, ndo sera possivel a conquista de faixas sem
esta de posse do seu pergaminho;
4- Vocé irad percorrendo os niveis de evolugdo conquistando suas pontuagdes e faixas;
5- Além das faixas existem os emblemas de conquistas que vocé irad colecionando de acordo como seu comportamento
(cooperagao, criatividade, frequéncia, exceléncia e disciplina);
Bom Jogo!

FILOSOFIA E PRINCIPIOS DO JUDO

Sdo dois principios fundamentais que fazem parte do Judo:

1. Seiryoku Zenyo — o melhor uso da energia em busca da eficiéncia maxima. Para o Sensei Jigoro Kano, qualquer arte marcial
que aplicasse o principio basico do Seiryoku Zenyo se tornaria Judd. Jigoro Kano reconhece que o treinamento das técnicas do
Judd ndo é o unico meio para se atingir este principio universal (Seiryoku Zenyo), entretanto, foi através do treinamento técnico
que ele conseguiu compreender a existéncia deste principio e é através do Judd que ele procurou divulgar para o mundo.

2. Jita Kyoei — bem estar mutuo. Ou seja, a pratica do judd deve levar o praticante a agir sempre em prol do bem estar de todas
as pessoas envolvidas em suas agdes, evitando assim atitudes egoistas e egocéntricas, ou mesmo bairristas, coleguismos e outras
agdes que prejudicam as pessoas envolvidas.

Além desses principios, existem algumas frases, maximas, atribuidas a Jigoro Kano como maximas do judo:

1- Quem teme perder ja esta vencido.

2-  Conhecer-se é dominar-se, e dominar-se € triunfar.

3-  Quando verificares, com tristeza, que nada sabes, teras feito teu primeiro progresso no aprendizado.

4- Nunca te orgulhes de haver vencido um adversario. Quem venceste hoje podera derrotar-te amanha. A Unica vitéria
que perdura é a que se conquista sobre a prépria ignorancia.

5-  Somente se aproxima da perfeicdo quem a procura com constancia, sabedoria e, sobretudo, humildade.

6- O judoka ndo se aperfeigoa para lutar. Luta para se aperfeigoar.

7- O judoka é o que possui inteligéncia para compreender aquilo que |he ensinam e paciéncia para ensinar o que
aprendeu aos seus companheiros.

8- Saber cada dia um pouco mais, utilizando o saber para o bem, é o caminho do verdadeiro judoca.

O9-  Praticar o Judo e educar a mente a pensar com velocidade e exatidio, bem como ensinar o corpo a obedecer
corretamente. O corpo é uma arma cuja eficiéncia depende da precisdo com que se usa a inteligéncia

JUDO ESPORTIVO

O judd é uma arte marcial de origem japonesa, que foi criada em 1882 com o objetivo de defesa pessoal. Segundo a classificagdo
das lutas (Almeida,2010) o Judd esta classificado como uma luta, Enquanto a distancia: Curta; Enquanto a A¢do motora: Dominio;
Enquanto o Surgimento histérico: Oriental. Em 1964, passou a ser reconhecido como esporte olimpico e ter competi¢cdes e
regras definidas pela IJF (Federagdo Internacional de Judd) Vamos Conhecer um pouco das regras do judd!

1- O judd é praticado em um tatame quadrado, que mede de 14 a 16 metros.

2- O objetivo da luta é conquistar um ippon, que acontece quando o judoca derruba o seu adversario com um glope
perfeito, mantém o adversario com as costas ou ombros no chdo durante 20 segundos ou com dois waza-aris que sdo
golpes quase perfeitos.

3-  Aluta dura até 4 min ou termina quando um dos judocas conquista um ippon. Caso nenhum dos lutadores consiga finalizar o
confronto durante os 4 min, a luta sera decidida no Golden score, e ganha a luta o judoca que primeiro pontuar.

4- Ha apenas duas formas de pontuar durante uma luta de judd, o ippon e o waza-ari.

5- O judoca pode sofrer penalidades (O shido).

Quando o judoca é penalizado: Quando ele se abdica da luta, ndo tenta derrubar o adversario e fica apenas se esquivando, o que
é considerado falta de combatividade; Outra situacdo que pode render penalizagdes é desarrumar o judogui propositalmente
para o arbitro interromper a luta; Quando o judoca coloca as mdos, pés ou pernas no rosto do rival; Tentar uma imobilizagdo
envolvendo a cabega ou o pescogo do oponente; Além de infragdes antidesportivas que podem render a expulsdo do judoca e o
término da luta. Ofender o arbitro, agredir o adversario ou utilizar objetos por baixo do uniforme sdo alguns exemplos.

ALGUMAS PALAVRAS DO “VOCABULARIO” DO JUDO

- DOJO = Local de treino; Ukemi = Amortecimento de queda; Técnicas que vamos aprender

- REl = Cumprimento; TATAMI = Acolchoado Osoto Gari = Grande Varredura por fora
- SEITO = Aluno; HAJIME = Iniciar De Ashi Barai = Varrer com as Pernas

- KOHAI = Calouro SOREMADE = Terminar O Goshi = Grande Quadril

- SENPAI = Veterano SHITABAKI = Calga Ipon Seoi Nage = Projetar com o Ombro
- SENSEI = Professor; WAZA-ARI = Meio Ponto Harai Goshi = Varrer com o Quadril

- SHI-HAN = Mestre; SHIDO = Penalidade Tai Otoshi = Projetar para baixo/queda
- MATE = Pare KIMONO ou JUDOGUI = Roupa de Judé.  do Corpo

- OSAE-KOMI = Comando de Imobilizagdo NAGE-WAZA = Técnicas de projecdo Hon Kesa Gatame = Imobilizagéo Principal
- IPPON = Pontuagdo Completa OBI = Faixa Ko Uchi Gar i= Pequena Varrida por

- KUZUSHI = Desequilibrio- OSAEKOMI-WAZA = Técnicas de imobilizagio
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Educacao Fisica em Rede Nacional (PROEF)

APENDICE F - QUESTIONARIO ELETRONICO DOS ESTUDANTES SOBRE AS
AULAS
ALUNO (a):

Eixo Gamificacao:

1. O que é a Gamificacdo?

2. Qual sua opinido das aulas Gamificadas?

3. O que vocé achou de diferente nas aulas Gamificadas?

4. Quais foram os pontos positivos da Gamificacao?

5. Quais foram os pontos negativos da Gamificacdo?

6. O que podemos melhorar para as préximas turmas?

Eixos judo:

7. Qual é a contribuicdo de aprender sobre a Luta nas aulas de educacao fisica?

8. O que vocé aprendeu sobre o Judd?

9. O que vocé achou das atividades préticas propostas pelo professor?

10. Qual sua opinido da estrutura das aulas?

11. Qual sua opinido do processo avaliativo?

Eixo Engajamento

12. Vocé se sentiu mais motivado e engajado a participar mais ativamente das aulas?
Por qué?

13. Existiram atividades em que vocé se sentiu mais motivado para realizar? Quais?
14. Existiram atividades em que vocé se sentiu menos motivado para realizar? Quais?
15. Algo atrapalhou o desenvolvimento das aulas?

16. Quais os sentimentos vocé acredita que estiveram presentes nas aulas?

G>SC APES

unesp ™



Educacao Fisica em Rede Nacional (PROEF)

APENDICE G - ROTEIRO DO DIARIO DE CAMPO

Aula n® Data: / / - Horério: -

Local:

Descricdo minuciosa de toda a aula, tomando como referéncia os itens abaixo.

=

Como foi organizada a aula? Como se deu a distribuicdo do tempo de aula?
Quais as estratégias utilizadas pelo professor para trabalhar as técnicas da
Luta na aula?

Quais recursos didaticos e espacos sdo utilizados?

Como a Gamificacgao foi aplicada?

Quais as dificuldades enfrentadas para a Gamifica¢do no dia?

Quais foram os pontos positivos e negativos da aula?

O que podemos alterar para a proxima aula?

O professor alcancou o objetivo proposto?

. Quais estratégias didatico-metodoldgicas o professor usou?

10 Quais foram os conteudos trabalhados?

11.Como foi a participagéo dos estudantes?

12.Como foi a relagédo com o professor?

13.Como foi o procedimento avaliativo?

N

©oNOOA®

Obs: Registrar declaracfes episodicas
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Educacao Fisica em Rede Nacional (PROEF)

APENDICE H - INDICADORES PARA A ANALISE DE CONTEUDO

Elemento central

Analisar e discutir a Gamificacdo como estratégia didatico-
metodoldgica para o ensino do conteudo luta nas aulas de
educacédo fisica em uma escola de Referéncia em Ensino
Médio no estado de Pernambuco.

Operacionalizacéo

Analisar a Gamificacdo como estratégia didatico-
metodoldgica para o ensino do contetdo luta nas aulas de
educacéo fisica.

Categorias A Gamificagdo na Educacdo; A luta como contetudo nas aulas
analiticas de educacéo fisica

Categorias Materializacdo (Implementacdo da Gamificacdo); O ensino
empiricas do Judd

Pontos para orientar
a investigacao

Analisar a Luta como conteudo das aulas de educacéo fisica
evidenciando os desafios e possibilidades;

Explicar a Gamificagdo como estratégia didatico-
metodoldgica de ensino;

Descrever e analisar a implementacao da Gamificacdo como
estratégia didatico-metodoldgica de ensino do conteudo luta
em uma escola de Referéncia de Ensino médio no estado de
Pernambuco.
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Educacao Fisica em Rede Nacional (PROEF)

APENDICE | - QUADRO PARA ANALISE DE CONTEUDO DOS DIARIOS DE
CAMPO E QUESTIONARIO, COM AS LEGENDAS PARA ANALISE DE

CONTEUDO

Categorias

Objetos de analise: Diarios de

campo e questionario eletrénico

Implementagéao

Unidades de
Contexto

Unidades de Registro

Implementaca
0 da
Gamificacao

Elaboracédo dos materiais

ealce azul + Fonte branco

Conceito de gamificacdo — “jogo”
guestionarios -

Dificuldades/limitacbes com

a

gamificacdo — regras e conquistas

Avaliacdo na gamificacao

EALCE AZUL + FONTE
AMARELA
REALCE AZUL + FONTE
LARANJA

Engajamento dos estudantes
envolvimento durante a atividade

Revisitando a gamificacdo — o que

pode mudar e acrescentar

REALCE AMARELO + FONTE
PRETA

Impactos na comunidade

REALCE AZUL +
INZA

FONTE

@)

O ensino do
Judd

Estratégia didatico-metodoldgica

REALCE AMARELO + FONTE
VERMELHO ESCURO

Dificuldades estruturais

nimero de estudantes — tatame

usado - calor -niimero elevado de

técnicas; estratégias

para

superacao das dificuldades — uso

REALCE AMARELO + FONTE
CINZA

dos clas — disposicao por toda a
R USRI UF2:S  Ruweo- <3urs WIS
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Rede Nacional (PROEF)

quadra — uso do tatame apenas

para quedas

Procedimentos avaliativos — saber
fazer, seminarios, nuvem de

palavras

REALCE VIOLETA + FONTE
AMARELA

Conteudos ensinados geral

REALCE AMARELO + FONTE
VERDE

Gamificacdo dos conteldos — uso
da gamificacdo para dar conta dos

conteudos do judd
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ANEXOS

ANEXO A - CARTA DE ANUENCIA

ESCOLA DE REFERENCIA EM ENSINO MEDIO ',
PROFESSOR BARROS GUIMARAES Integra

Inscri¢iio Estadual ER 206.016
Autorizada a funcionar pelo Decreto 32.960 de 21/01/2009
- Rua: Djalma Dutra n° 238 — Centro
Gléria do Goita -PE CEP: 55 620 000
INEP 26093570

Escold de Referincu o Ersino Mécve

»0' Q,
é % GOVERNO DO ESTADO DE PERNAMBUCO
E
do

APENDICES
APENDICE B- CARTA DE ANUENCIA

CARTA DE ANUENCIA
(Elaborado de acordo com a Resolugao 466/2012-CNS/CONEP)

Aceito o pesquisador, DANILO FIGUEREDO DO NASCIMENTO, do Mestrado
Profissional em Educagédo Fisica em Rede Nacional, da Universidade de Pernambuco
(PROEF/UPE) para desenvolver sua pesquisa intitulada GAMIFICACAO COMO UMA
ESTRATEGIA DIDATICA METODOLOGICA PARA O ENSINO DA LUTA: UMA
EXPERIMENTA\CAO NA ESCOLA INTEGRAL, a ser desenvolvida na Escola de
Referéncia em Ensino Médio Professor Barros Guimaraes, com a turma do 2°
ano “A” do Ensino Médio, sob orientagdo do Professor Rodrigo Falcdo Cabral de
Oliveira .

A pesquisa tem como Objetivo Geral: “analisar e discutir as estratégias didatico-
metodolégicas utilizadas para o ensino do contetdo luta nas aulas de educagéo fisica
e a Gamificagdo como estratégia didatico-metodolégica para o ensino do contetdo
em questdo numa escola de Referéncia em Ensino Médio no estado de
Pernambuco”. Tera como metodologia a pesquisa-agdo, esta sera qualitativa sendo
utilizado a coleta de dados: analises das aulas de um bimestre letivo.

Ciente dos objetivos e das metodologias utilizadas na pesquisa acima citada,
concedo a anuéncia para seu desenvolvimento, desde que me sejam assegurados os
requisitos abaixo:

- O cumprimento das determinagdes éticas da Resolugéo n°466/2012 CNS/CONEP,

- A garantia de solicitar e receber esclarecimentos antes, durante e depois do
desenvolvimento da pesquisa,

- Nao havera nenhuma despesa para esta instituicdo que seja decorrente da
participagéo dessa pesquisa,

- No caso do ndo cumprimento dos itens acima, a liberdade de retirar minha anuéncia
a qualquer momento da pesquisa sem penalizagéo alguma.

. Gloria do Goita - PE, 18 de julho de 2019
/N . :
g /4 DA L'Luc/u,v— O &/{Lar\

Assinatura e carimbo do diretor ou vice-diretor da instituiao

reresa Monica Borba Vicente
Diretora - Mat. 104.274-2
Moo 425 de 01/01/2013
Fazendo Educagdo, Vencendo Desafio D.O de 04/01/2013
Rua Djalma Dutra, 238 — Gléria do Goita — PE Fone: 3658 2901 e 2902
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Educacao Fisica em Rede Nacional (PROEF)

ANEXO B - COMPROVANTE DE ENVIO DO PROJETO

COMPLEXO HOSPITALAR ™ Plotaforma
HUOC/PROCAPE auril

COMPROVANTE DE ENVIO DO PROJETO

DADOS DO PROJETO DE PESGUISA

Titulo da Pesquisa: A GAMIFICACAD COMO UMA ESTRATEGLA DIDATICA METODOLOGICA
PARA O EMSING D LUTA: UMA EXPERIMENTACAC MA ESOOLA INTEGRAL

Pesquisador: DAMNILO FIGUEREDD DO NASCIMENTO

Versdo: 2
CAAE: 15814710.0.0000.5182
Instituigic Proponente: Escola Superior de Educagio Fisica

DADOS DO COMPROVANTE

MHOmero do Comprovante: or441a2018
FPatrocionador Principal: Fimanciamento Proprio

Informamos que o projeto A SAMIFICACAD COMO UMA ESTRATEGIA DIDATICA
METODOLOGICA PARA O ENSING DA LUTA: UMA EXPERIMENTACAD MA ESCOLA INTEGRAL gua
tern come pesquisador responsavel DANILD FIGUEREDND DO MASCIMEMNTD, foi recsbido para analise
atica no CEFP Complexo Hospitalar HUOC/PROCAPE am 18/08/2019 s 0343,

Enderege.  Fua Amobio Marques, 310

Balrmo: Sarho AdTEr CEP- 50.1D0-130
UF: PE Municiplc: RECIFE
Tebafoma: (E1j3182-1271 Fax: [B1}3184-1271 E-mall: KOS TR L Ir
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Educacao Fisica em Rede Nacional (PROEF)

ANEXO C - FERRAMENTA MAPA DE EMPATIA

O QUE ELE
PENSA E SENTE?

O QUE ELE O QUE ELE
ESCUTA? VvE?
FALA E FAZ?
O QUE ELE
QUAIS SAD AS SUAS QUAIS SAOD AS SUAS

DORES? NECESSIDADES?

Ferramenta para construcao do Mapa de Empatia (FRANCA, 2019).
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