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RESUMO

Esse trabalho vem com a ideia de trazer uma metodologia de ensino inovadora, com
um prototipo que permita facilitar o processo de ensino, visando a qualidade e
melhoria do proprio, visando as dificuldades encontradas pelos professores e alunos
perante a sala de aula. No cenario contemporaneo, o avango tecnolégico tem
transformado ndo apenas o entretenimento, mas também o ambiente educacional. Os
jogos eletrdnicos, inicialmente vistos como fonte de diversdo, tém evoluido para se
tornarem ferramentas educacionais poderosas. A gamificacdo, inspirada nos
elementos dos jogos, tem sido cada vez mais adotada nas salas de aula para engajar
os alunos, aumentando sua motivacao e participacdo no processo de aprendizagem.
No contexto da Educacao Fisica, tradicionalmente focada na pratica esportiva, a
gamificacdo emerge como uma estratégia inovadora para superar desafios como a
resisténcia dos alunos as atividades tedricas. Utilizando elementos como narrativas,
recompensas e cooperacdo, a gamificacdo torna o aprendizado mais acessivel e
ladico, transformando a metodologia de ensino. Este trabalho visa relatar a
experiéncia de prototipagem de um objeto virtual de aprendizagem para o0 ensino
tedrico em Educacdo Fisica, utilizando o Design Thinking e alinhando-se as
tendéncias contemporaneas de gamificacdo para atender as necessidades
educacionais dos estudantes do século XXI.

Palavras-chave: Gamificacdo; Tecnologia; Design Thinking, Inovacao.



ABSTRACT

This work aims to introduce an innovative teaching methodology, with a prototype that
facilitates the teaching process, aiming for quality and improvement, addressing the
difficulties encountered by teachers and students in the classrooms. In the
contemporary scenario, technological advancement has transformed not only
entertainment but also the educational environment. Electronic games, initially seen
as sources of amusement, have evolved into powerful educational tools. Gamification,
inspired by elements of games, has increasingly been adopted in classrooms to
engage students, enhancing their motivation and participation in the learning process.
In the context of Physical Education, traditionally focused on sports practice,
gamification emerges as an innovative strategy to overcome challenges such as
students' resistance to theoretical activities. By employing elements like narratives,
rewards, and cooperation, gamification makes learning more accessible and playful,
transforming teaching methodologies. This project aims to report on the experience of
prototyping a virtual learning object for theoretical education in Physical Education,
using Design Thinking and aligning with contemporary gamification trends to meet the
educational needs of 21st-century students.

Keywords: Gamification; Technology; Design Thinking; Innovation.



1. INTRODUCAO

No cenario contemporaneo, é indiscutivel o progresso da tecnologia e seu
impacto notorio na vida das pessoas. A busca por uma qualidade de vida melhor tem
sido um catalisador desse desenvolvimento. Nesse contexto, 0s jogos eletronicos
surgiram como uma fonte de entretenimento. Entretanto, nos uUltimos anos, tem-se
observado uma mudanca notavel na presenca dos jogos no ambiente educacional,
onde eles ndo apenas proporcionam diversdo, mas também se transformam em

ferramentas para instruir e envolver os estudantes (Gee, 2020).

Os jogos foram gradualmente integrados ao ambiente educacional,
culminando na adoc¢éo da gamificacdo nas salas de aula. Segundo Bittencourt (2015),
este conceito utiliza elementos de jogos para engajar os alunos, aumentando sua
motivagao e participagdo no processo de aprendizagem. Com o advento dos objetos
de aprendizagem, que sao recursos didaticos estruturados digitalmente, e
posteriormente dos objetos virtuais de aprendizagem, houve uma expansao
significativa das possibilidades educacionais. De acordo com Almeida (2018), esses
objetos ndo s6 facilitam o acesso ao conhecimento, mas também permitem a
personalizagdo do aprendizado de acordo com as necessidades individuais dos

alunos.

A Educacédo Fisica, por muito tempo associada apenas a pratica esportiva
devido a falta de qualificacdo adequada dos profissionais da area, evoluiu
significativamente. Hoje, ela abrange uma ampla gama de conhecimentos aplicaveis
em sala de aula, embora ainda enfrente desafios significativos ao tentar efetivar o
ensino tedrico na disciplina. Segundo Rocha, Oliveira (2019), esses desafios incluem
a percepcao limitada da disciplina como apenas pratica esportiva, a falta de recursos

didaticos adequados e a resisténcia dos alunos em se engajar nas atividades teoricas.

Estratégias inovadoras, como a gamificacdo discutida por Santos,
Vasconcelos (2018), tem se mostrado essenciais para tornar o ensino mais atrativo e
eficaz, promovendo maior engajamento e compreensao dos conteudos. A gamificacédo
permite superar barreiras tradicionais no ensino da educacdo fisica, como a
resisténcia dos alunos a atividades tedricas ou conceituais. A utilizacao dos elementos

dos jogos na aplicacéo desses conteudos permite que os mesmos sejam trabalhados



de forma mais acessivel, ludica e engajadora. Isso proporciona uma forma mais

dindmica de estudo, transformando a metodologia de ensino.

E necessario entender que a gamificacdo n&o € apenas a utilizagdo de jogos,
mas sim a aplicagdo dos atributos que envolve os mesmos. Os elementos variaveis
da gamificagéo estdo sempre a proporcionar desafios que possam ser superados de
forma individual ou coletiva, integrando tarefas da vida real com elementos presentes
nos jogos, como histérias e narrativas, recompensas e reconhecimento, niveis de
dificuldade, cooperacéo e feedbacks. A gamificacdo, portanto, € entendida como a
utilizacdo de elementos de jogos em contextos fora de jogos, isto €, na vida real
Dicheva et al., 2015.

Devido a tecnologia presente na sociedade atual, as facilidades acabam por
suprir as dificuldades encontradas pelos profissionais da educacao, apresentando
novas formas de ensino e buscando sempre o aperfeicoamento das aulas, para que
sejam elaboradas de maneira mais adequada e permitam uma melhor compreensao
e captacdo dos conteudos. A gamificacdo expande os horizontes de como abordar
contetudos que muitas vezes sao considerados dificeis, atribuindo-lhes uma maior
ludicidade, o0 que atrai o interesse dos estudantes e proporciona uma sensacao de
prazer e bem-estar ao estudar e trabalhar tais contetdos, trazendo beneficios ao

processo de ensino-aprendizagem Hamari et al., 2016.

Refletindo sobre esta evolucgéo, torna-se claro que o avanco da sociedade €
um processo incessante e dinamico, no qual muitos individuos conseguem se engajar
através da exploracdo da tecnologia, buscando novos conhecimentos e se
aprimorando em diversas areas. No entanto, a obtencdo de novas informacdes nem
sempre € viavel devido a uma série de fatores, que podem ser socioeconémicos,
relacionados a falta de interesse ou oportunidades. Segundo dados do Instituto
Brasileiro de Geografia e Estatistica (IBGE), a evasdo escolar € um fenémeno
complexo motivado por uma variedade de fatores, entre os quais se destacam o
desinteresse dos estudantes pela escola, entre outras causas essa representa 29%

dos motivos, como constam no infografico da Figura 01 abaixo (BRASIL, 2019).
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Nao tinha escola na
localidade, vaga ou turno
desejado

Problemas de satide
ermanente
5,2% 7

Tinha de realizar afazeres
domésticos ou cuidar de
pessoas

9,6%

Outros motivos

Por gravidez

39,1%

Precisava
trabalhar

N&o tinha interesse
em estudar

Figura 01- Quadro de motivos de abandono escolar

Fonte: IBGE

Mediante o exposto, este trabalho tem como objetivo apresentar um relato de
experiéncia de prototipagem de um objeto virtual de aprendizagem para 0 ensino
tedrico em educacao fisica, utilizando a abordagem do Design Thinking. O projeto foi
desenvolvido alinhado as tendéncias contemporaneas de gamificacdo e as
necessidades educacionais dos estudantes do século XXI.
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2. REFERENCIAL TEORICO

A gamificacdo, enquanto estratégia inovadora, tem sido objeto de crescente
interesse em diversos campos, indo além do entretenimento e adentrando o universo
educacional e corporativo. Trata-se de uma abordagem que incorpora elementos
caracteristicos de jogos em contextos nao ludicos, visando promover maior
engajamento, participacdo e motivacdo Busarello et al., 2014. Essa técnica ndo se
limita apenas ao design de jogos, mas busca entender os motivadores intrinsecos e

extrinsecos que impulsionam o comportamento humano.

Ao explorar a natureza ladica da gamificacdo, é possivel transformar tarefas
e atividades cotidianas em experiéncias mais atrativas e desafiadoras,
proporcionando um ambiente propicio para o desenvolvimento de habilidades,
aprendizado e alcance de objetivos. A gamificacao, que corresponde a transposi¢ao
do termo inglés "gamification", refere-se a aplicacdo de elementos caracteristicos de
jogos em situacdes que extrapolam o ambiente ludico, ou seja, no contexto da vida

real.

As dinamicas presentes nos jogos funcionam como dispositivos motivacionais
para as pessoas, ajudando a promover o envolvimento delas em diversos contextos e
facetas. Envolvimento € o intervalo de tempo durante o qual a pessoa estabelece
numerosas interacbes com o entorno e com outros individuos (Zichermann;
Cunningham, 2011). O grau de envolvimento € um elemento crucial para o éxito de

gualquer estratégia de gamificacao.

Existem quatro justificativas que incentivam as pessoas a participar de jogos:
alcancar a maestria em um campo especifico; aliviar a presséo; para desfrutar como
forma de lazer; e como um método de interacdo social. Os autores também
reconhecem quatro elementos relacionados a diversédo durante a experiéncia de jogo:
competicéo e busca pelo triunfo; imersao e exploragéo de um universo; quando o jogo
modifica a maneira como o0 jogador percebe; e a interagdo com os demais

participantes (Zichermann; Cunningham, 2011).

Os elementos essenciais dos jogos, protagonista, rivalidade, diretrizes do
jogo, sao cruciais quando a abordagem de gamificagcdo € incorporada a cenarios
educacionais, impactando diretamente no desenvolvimento do conhecimento de cada

individuo. Nesse cenario, a titulo de ilustracéo, o protagonista possibilita uma conexao
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com o estudante; a rivalidade promove a concentracdo e a atencao; e as diretrizes
proporcionam um ambiente de imersdo que favorece o contexto de aprendizagem
(Busarello et al., 2014).

E crucial exercer cautela, pois alguns consultores e especialistas tratam a
"gamificacdo” como uma corrida desenfreada em busca de recompensas pessoais,
tentando incorporar pontos, prémios e distintivos em todas as atividades. Embora
esses elementos sejam comuns em muitos jogos e relativamente simples de
implementar, é fundamental compreender que sua mera inclusdo nao transforma
automaticamente uma experiéncia em um jogo completo. Os aspectos mais
desafiadores e proveitosos da gamificacdo incluem a narrativa envolvente, o
enfrentamento de desafios, 0 senso de controle, a capacidade de tomar decisfes e 0
desenvolvimento de um dominio sobre as habilidades envolvidas (Kapp, 2012), esses
séo os verdadeiros elementos dos jogos que agregam valor significativo.

A utilizacdo das tecnologias digitais no campo educacional pode
desempenhar um papel crucial em tornar o processo de aprendizagem mais
envolvente e alinhado as exigéncias contemporaneas. Sua funcéo principal é ampliar
as experiéncias educativas, fomentando a criatividade, a cooperagéo e a participacao
ativa dos alunos. Essa abordagem visa construir um ambiente de aprendizado
inovador, capaz de cativar e motivar os estudantes, promovendo o desenvolvimento
do pensamento critico, estimulando o trabalho coletivo e facilitando a troca de opinibes

e informacdes (Goncalves et al., 2020).

Os jogos digitais educacionais apresentam um vasto potencial como
ferramentas complementares no processo de ensino-aprendizagem. (Savi; Ulbricht,
2008) enumeram uma série de vantagens que esses jogos podem proporcionar nesse
contexto, destacando o efeito motivador, a funcéo do jogo digital educacional como
facilitador do aprendizado, o aprimoramento de habilidades cognitivas, a promocé&o do
aprendizado através da descoberta, a vivéncia de novas identidades, a socializacéo,
o desenvolvimento da coordenacdo motora e a promocdo do comportamento

especializado ou dominio sobre um tema.

E de conhecimento geral que os videogames despertam grande interesse
entre criancas e adolescentes. Objetivos e regras bem definidos, alto nivel de
interatividade, superacéo de desafios e a presenca de competicdo, aliados a um

elevado engajamento e motivacdo, sdo algumas das vantagens destacadas para a



13

integracéo dos videogames no contexto educacional. Segundo Savi e Ulbricht (2008),
0sS jogos educacionais surgem nas instituicbes de ensino como um instrumento
didatico com atributos capazes de agregar vantagens as dinamicas de ensino e

aprendizagem.

Os jogos educacionais Podem envolver a ludicidade através de exercicios
simbolicos e atividades de construcao, promovendo aquisicdo de condutas cognitivas
por meio de jogos que estimulam o raciocinio pratico, a discriminacdo e a associacao
de ideias. Além disso, contribuem para o desenvolvimento de habilidades funcionais
ao utilizar jogos que exploram a aplicacado de regras, a localizagdo, a destreza, a

rapidez, a forca e a concentracao.

Conforme apontado por Silva (2010), um jogo educacional tem o potencial de
oferecer ao usuario um ambiente de aprendizado rico e complexo. No entanto, quando
empregados no contexto escolar com propositos educativos, é essencial que possuam
objetivos de aprendizagem claramente delineados, visando instruir os alunos em
conteudos disciplinares especificos. Alternativamente, podem focar no fomento do
desenvolvimento de estratégias e habilidades cruciais para expandir a capacidade
cognitiva e intelectual dos estudantes.

Segundo Spinelli (2014), os Objetos de Aprendizagem Sao recursos
educacionais digitais que tém como objetivo facilitar o processo de ensino-
aprendizagem. Eles s&o caracterizados por serem unidades de informacéo
autocontidas e reutilizaveis, estruturadas de maneira a permitir sua integracdo em
diferentes contextos educacionais. Esses objetos sao projetados para serem flexiveis
e adaptaveis, de modo a atender as necessidades especificas dos alunos e dos

professores.

Com a evolucdo tecnologica e a expansdo da internet, os Objetos de
Aprendizagem evoluiram para os Objetos Virtuais de Aprendizagem. Spinelli (2014)
descreve que os Objetos Virtuais de Aprendizagem s&o uma evolugao dos Objetos de
Aprendizagem, incorporando ndo apenas conteldos estaticos, mas também
elementos interativos e multimidia. Eles sao projetados para oferecer uma experiéncia
de aprendizagem mais dinamica e envolvente, utilizando tecnologias avancadas para
simular situacbes do mundo real, promover a colaboragéo entre os alunos e facilitar a

personalizacao do aprendizado.
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7

O Design Centrado no Usuario é uma abordagem fundamental no
desenvolvimento de produtos e servicos que coloca as necessidades,
comportamentos e experiéncias dos usuarios como ponto central do processo de
design. Segundo Norman, Draper (2013), o conceito de Design Centrado no Usuario
enfatiza a importancia de entender profundamente quem séo os usuérios finais de um
produto ou servico, suas hecessidades, habilidades e contextos de uso. Essa
compreensao € essencial para criar solugcdes que sejam intuitivas, eficazes e

satisfatorias para os usuarios.

No contexto contemporaneo, Nielsen, Norman (2013) destacam ainda que o
Design Centrado no Usuario evoluiu para incorporar métodos de pesquisa mais
sofisticados, como testes de usabilidade, entrevistas contextuais e prototipagem
iterativa. Essas préticas visam ndo apenas entender as necessidades dos usuarios,
mas também validar continuamente as decisdes de design ao longo do ciclo de
desenvolvimento do produto. Além disso, o Design Centrado no Usuario ndo se limita
apenas a interface ou a estética visual, mas considera todos os aspectos da interacao
entre 0 usuario e o produto ou servi¢co, incluindo a acessibilidade, a experiéncia

emocional e a eficiéncia da interacgéo.
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3. DESCRICAO DA PRODUCAO DA FERRAMENTA

Este trabalho trata de um relato de experiéncia no desenvolvimento de um
objeto virtual de aprendizagem, utilizando a abordagem inovadora do Design Thinking
gue se configura como uma metodologia inovadora e centrada no ser humano,
utilizada para resolver problemas complexos e desenvolver solugdes criativas. Essa
abordagem, popularizada pela IDEO em 2015, se baseia na empatia, colaboracdo e
experimentacdo para criar solucdes eficazes e significativas para os usuarios. As
etapas do Design Thinking, conforme descritas pela IDEO (2015) e mostrada na
Figura 02, sdo geralmente estruturadas da seguinte maneira:

ETAPAS DO DESIGN THINKING

Figura-02 — Etapas do Design Thinking
Fonte: O autor

3.1. ETAPA DE EMPATIA

A empatia € um componente essencial do Design Thinking, desempenhando
um papel fundamental na criacdo de solugdes centradas no ser humano. De acordo
com a IDEO (2015), empatia no Design Thinking envolve a compreenséo profunda
dos usuarios, suas necessidades, motivacbes e contextos. Essa compreensédo é
alcancada por meio de técnicas como entrevistas, observacado, imersdo, mapeamento

de jornadas do usuario e storytelling.

Nessa etapa foi realizado um estudo por amostragem, com o objetivo analisar
o perfil de professores de Educacdo Fisica no Brasil, tracando um panorama
abrangente de suas caracteristicas, formacao, desafios e perspectivas. Para tanto,
foram consultados 6 estudos publicados em periddicos e plataformas de acesso
aberto entre os anos de 2013 e 2023, utilizando como palavras-chave "perfil",

"professores”, "Educacao Fisica" e "Brasil". Conforme apresentado na Tabela-01.
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Vale ressaltar que esse estudo ndo tem o intuito de trazer todos os dados
concretos de todos os professores do Brasil, apenas abrangendo a maioria em sua
esséncia visando se nortear para o desenvolvimento do prototipo, pensando em como
poderia viabilizar a ferramenta trazendo seus perfis para trabalhar e idealizar em cima

dos mesmos.

Tabela 01 Estudo Bibliografico sobre o perfil dos professores no Brasil

Autor(es) Ano Titulo Metodologia Observagtes
Andretta, O perfil do professor de Educacgéo
M. G., & 2023 Fisica no ensino fundamental: Estudo de caso A pesquisa foi realizada
Goncalves andlise da realidade na cidade de em um Unico municipio.
, T.A. Meleiro, SC
. A pesquisa foi realizada
Aradujo, A. . ~ ~
S & (0] p_erfll do professo_r de Educacéo _ _ com z_ill_mos em formagéo
Lo és D 2018 Fisica na perspectiva dos alunos Questionario inicial, o que pode
pA T em formacdo inicial influenciar a percepgéo do
' perfil dos professores.
Bernardes . = A pesquisa é baseada em
,P.R., & O'P_erfll Do Professc_)r e SElisicie Reviséo de revisdo de literatura, o que
2016 Fisica Na Perspectiva Dos Alunos : o i
Ferro, E. Em Formac&o Inicial literatura pode limitar a abrangéncia
M. & dos resultados.
Bezerra, O perfil e a formagédo dos
M. A & 2015 professores ge_ Educacéo Fls_lca Estudo descritivo A pesquisa foi rea!lzlaFja
Diniz, M. das escolas publicas de Juazeiro do em um Unico municipio.
G.T. Norte-CE
Bissoli, N. . ~
S 83 2014 Ici)l’gi?:glIrlcci)oeﬂg;%sﬁ?r:dd;mlzeﬂgﬁﬁg Estudo de caso S EESaERR 12] REElE
Fachin, T. ’ em um Unico municipio.
G estudo de caso
Brollo, F. ' ~
) O perfil do professor de Educacgéo . . .
S & 2013 Fisica no ensino fundamental: um Estudo de caso A pesquisa foi rea!lz’agja
Silva, R. em um unico municipio.
N estudo de caso

A concluséo do estudo apontou que em relacdo ao sexo, observou-se uma
predominancia masculina com cerca de 60%. A faixa etaria predominante se encontra
entre 25 e 40 anos (65%), seguida por 41 a 50 anos (25%) e acima de 50 anos (10%),
revelando uma profissdo com presenca significativa de jovens. O tempo de servi¢o na
docéncia apresenta uma média de 10 anos, com um numero expressivo de
professores iniciantes (até 5 anos de experiéncia) e veteranos (mais de 20 anos de
experiéncia), demonstrando a diversidade de trajetérias na profissdo (Araujo; Lopes,
2018).

No que diz respeito a formagdo, a maioria dos professores possui mestrado
(62,9% em escolas publicas federais), enquanto 37,1% tém especializacdo. Os
estudos ainda apontam que muitos professores buscam constantemente atualizacao,

com 45,7% participando de cursos de capacitacdo em escolas publicas federais, e
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demonstram interesse em novas metodologias e tecnologias, apesar de enfrentarem
dificuldades como falta de tempo e recursos. Esses dados possibilitaram uma visédo
do cenario, das pessoas envolvidas e das dores enfrentadas, levando para segunda

etapa do Design Thinking.

3.2. ETAPA DE DEFINICAO

Esta etapa conforme descrita pela IDEO (2015), € crucial para transformar os
insights da fase de empatia em uma compreensao clara e precisa do problema a ser
resolvido. Esta fase envolve sintetizar as informagdes coletadas sobre os usuarios
para identificar padrbes e formular um problema central especifico. Técnicas como
agrupamento de dados, criagdo de personas, utilizacdo de mapas de empatia e
definicho de problemas e oportunidades s&o utilizadas para estruturar essas
informacdes. A etapa de definicdo tem como objetivo criar um ponto de vista claro e

acionavel sobre o problema, orientando a fase de Ideacdo subsequente.

Nesse projeto optou-se pela constru¢cdo do mapa de persona como mostra a
as Figuras 03 e 04, que foram elaboradas com base nos dados obtidos na fase anterior
sobre os usuarios, que foram organizados e interpretados para identificar as
necessidades mais importantes e os problemas principais a serem resolvidos, persona

1 recebeu nome de professor-01 e persona-02 professor-02.



Professor-01

& Professor(a) de

Educacdo Fiisica

Ser um Professor de Educagdo Fisica na escole envolve
promover a saude e o bem-estar dos alunos através da
atividade fisica e do esporte. Este profissional é responsivel
por planejar e executar aulas que desenvolvam nabilidades
motoras, coordenacdo, forga e resisténcia, além de ensinar os
valores do trabalho em equipe, fair play e disdiplina. O
professor deve adaptar suas aulas para atender as
necessidades individuais de cada aluno, criando um ambiente
inclusivo e seguro para todos. Além das aulas regulares, ele
também organiza eventos esportivos, competi¢des e projetos
que incentivam a prética de atividades fisicas e habitos de vida

saudaveis.

& Sobre a persona/Bio

& 35 I} 3.573,00
B8 Feminino @ Juazeiro Do Norte

@ Market Share
% W 100%

8% Estratégia de Customer Experience

Mediante o atual cendrio, por muitas vezes os
profissionais da Educa¢do Fisica, passam por diversas
dificuldades, precisando trabalhar arduamente, para
consequirem alcangar as metas, passando por
dificuldades como o curto periodo de tempo das aulas,
a falta de materiais adequados para desenvolver as
aulas praticas e por muitas vezes falta de espago
adequado para ministrar as aulas.

@ Tags da persona (méx. 20 palavras)

- Educagdo Fisica. Dificuldades

/)
People Xperience

Objetivos

* Desenvolvimento das habilidades
motora

* Desenvolvimento cognitivo

* Desenvolvimento social e emocional

Frustragoes/Dores/Desafios
* violéncia escolar

A falta de tempo para ministrar os
conteddos

Baixo salarios

Personalidade

Introvertido Extrovertido

\

Analitico Criative

Conservador Liberal

|

Passivo Ativo

\

FIGURA 3 - PROFESSOR - 01

Fonte: o autor

18

O que motiva essa persona

Realizacdo

0 100
Social

0 100

Ver seus alunos engajados
0 100

Desenvolvimento e

crescimento dos seus alunos
0 100

Canais preferidos

Tradicionais/Telefone/Pessoalmente
0 100

Digitais - online e redes saciais

) 100
Através de App
0 100



Professor-02

& Professor de

Educacdo Fisica

Ser um Professor de Educagdo Fisica na escole envolve
promover a saude e o bem-estar dos alunos através da
atividade fisica e do esporte. Este profissional é responsével
por planejar e executar aulas que desenvolvam nabilidades
motoras, coordenacdo, forga e resisténcia, além de ensinar os
valores do trabalho em equipe, fair play e disdiplina. O
professor deve adaptar suas aulas para atender as
necessidades individuais de cada aluno, criando um ambiente
inclusivo e seguro para todos. Além das aulas regulares, ele
também organiza eventos esportivos, competi¢des e projetos
que incentivam a prética de atividades fisicas e habitos de vida
saudaveis.

& Sobre a persona/Bio

& 40 I} 3.573,00
B Masculino @ Juazeiro do Norte

@ Market Share
% F 100%

8% Estratégia de Customer Experience

Mediante o atual cendrio, por muitas vezes os
profissionais da Educa¢do Fisica, passam por diversas
dificuldades, precisando trabalhar arduamente, para
consequirem alcangar as metas, passando por
dificuldades como o curto periodo de tempo das aulas,
a falta de materiais adequados para desenvolver as
aulas praticas e por muitas vezes falta de espago
adequado para ministrar as aulas.

@ Tags da persona (méx. 20 palavras)

Dificuldades

Educacdo Fisica

Aulas

/)
People Xperience

Objetivos

* Desenvolvimento das habilidades
motora

* Desenvolvimento cognitivo

* Desenvolvimento social e emocional

Frustragoes/Dores/Desafios
* violéncia escolar

A falta de tempo para ministrar os
conteddos

Baixo salarios

Personalidade

Introvertido Extrovertido

\

Analitico Criative

\

Conservador Liberal

|

Passivo Ativo

\

FIGURA 2 - PROFESSOR - 02

Fonte: o autor
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O que motiva essa persona

Realizacdo

0 100
Social

0 100

Ver seus alunos engajados
0 100

Desenvolvimento e

crescimento dos seus alunos
0 100

Canais preferidos

Tradicionais/Telefone/Pessoalmente
0 100

Digitais - online e redes saciais
0 100

Através de App
0 100
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A andlise das personas, permitiu definir que a dor a ser abordado seria a falta
de tempo, espaco adequado e material para trabalhar o conteddo tedrico a serem

ministrados durante as aulas de Educacéo Fisica.
3.3. ETAPADE IDEACAO

A ideacao, pilar fundamental do Design Thinking, a IDEO (2015) define como
um processo de geracao de ideias. Essa etapa se configura como um momento crucial
para o desenvolvimento de solu¢des inovadoras e centradas no usuario. E nessa fase
gue as ideias fluem livremente, sem julgamentos ou restricoes, explorando um vasto
leque de possibilidades para solucionar os problemas mapeados nas etapas

anteriores.

A Etapa de Ideacdo, quando enriquecida com o Mapa de Persona, se torna
um processo mais eficaz e direcionado, aumentando as chances de gerar solucdes
mais efetivas. Ao conhecer a fundo as personas e suas necessidades, 0s participantes
do processo criativo podem gerar ideias mais relevantes, empaticas e com maior
potencial de sucesso, impactando positivamente a vida dos usuérios e contribuindo

para a construcao de um futuro mais promissor.

Para esse projeto, foi utilizado utilizar a técnica de brainstorming, reconhecida
por sua capacidade de estimular a criatividade e gerar um grande niamero de ideias
em um curto espago de tempo. Esta abordagem permitiu que fosse explorado diversas
perspectivas e possibilidades inovadoras, garantindo que a solucéo proposta fosse
abrangente e bem fundamentada, as Figura 05 e 06 mostra exemplos das principais

ideias geradas no processo.

Learn Canvas Class Atletismo

| e—

Objetivos da Aula Conteudo Metodologias Competéncias Perfil do Aluno

U d biet Tomada de concentragao
Arremesso s\znj; dJ: 2 Do eFoco

Alunos do
Ensino Médio

de peso! aprendizagem! Aprendizagem S

— de Regras e

Proporcionar Estratégias
experiéncia Simulador

simulada. o

a realidade!

Recursos / Ferramentas Organizagao Sala

ThingLink  youtube Ambiente

Canva

virtual!
Google .

Feedback Avaliagao

Figura 05 — Canva de ideagéo 01
Fonte: o autor, 2024.
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Figura 06 — Canva analdgico de ideagao 02
Fonte: o autor

Apods uma andlise detalhada na etapa de ideacao, focada nos desafios mais
frequentes enfrentados por alunos do ensino médio e professores de educacéo fisica,
identificou-se a necessidade de abordar contetdos tedricos complexos de forma mais
acessivel e envolvente. Diante disso, optou-se por desenvolver um protétipo de objeto
virtual de aprendizagem que combinard recursos de imagens 360° com elementos de

jogos interativos.
3.4. ETAPA DE PROTOTIPAGEM

Um prototipo no contexto do Design Thinking representa uma fase essencial
do processo de design, onde ideias, conceitos ou solugbes propostas sao
materializadas de forma inicial e simplificada. Essencialmente, um protétipo pode
assumir diversas formas, desde esbocos e desenhos esquematicos até modelos
fisicos funcionais ou simulacdes digitais interativas, dependendo do tipo de problema
a ser solucionado e das necessidades dos usuarios envolvidos. A caracteristica
fundamental de um protétipo nao é ser perfeito ou finalizado, mas capturar a esséncia
da solucao proposta. Ele deve ser suficientemente detalhado para comunicar a ideia
de maneira eficaz, permitindo que os pesquisadores obtenham feedback direto dos
usuarios e iterem rapidamente sobre suas propostas antes de investir recursos

significativos em implementacdes finais.
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A prototipagem no Design Thinking envolve ciclos rapidos de criacéo, teste,
aprendizado e ajuste. Essa abordagem iterativa é fundamental para refinar e melhorar
continuamente as solugdes, garantindo que estas sejam ajustadas as necessidades
reais dos usuarios finais. Além disso, os protétipos sdo poderosas ferramentas de
comunicacdo, permitindo compartilhar ideias de forma visual e tangivel com
stakeholders, colaboradores e clientes, facilitando o alinhamento e a compreenséao

comum ao longo do processo de design.

3.4.1. O proto6tipo: Objeto Virtual de Aprendizagem Imersivo com Recursos 360°
e Gamificacao

Inspirados pelos desafios apresentados até aqui, identificamos as pautas mais
inacessiveis para os alunos do ensino meédio, assim como o0s conteudos mais
desafiadores de serem trabalhados de forma teérica pelos professores de Educacéo
Fisica, foi desenvolvido um Objeto Virtual de Aprendizagem que utiliza recursos de
imagens 360° e elementos de games, acreditamos que este Objeto Virtual de
Aprendizagem tem o potencial de contribuir positivamente com o processo de ensino-
aprendizagem, tornando-o mais acessivel, envolvente e eficaz para alunos e
professores, as figuras 07 e 08 mostram QR CODES que direcionam para o Objeto

Virtual de Aprendizagem .

Figura 07 — Direcionamento Tela 01 Figura 08 — Direcionamento Tela 02
Fonte: thinglink Fonte: thinglink

O protatipo dispde de duas telas imersiva 360° navegaveis que permite que o
usuario explore o ambiente aquético em detalhes, com contetdo personalizado, de
audio video e games que desbloqueia desafios, acumula pontos e permite conquista

recompensas enquanto aprende os fundamentos da natacdo de forma divertida e
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motivadora, que permite adaptacdo as necessidades e objetivos do professor, focando

nos aspectos mais relevantes, conforme apresentado nas telas a seguir:

Figura 09 —Tela 01 com tags de navegacéao Figura 10 —Tags quando clicadas
Fonte: thinglink Fonte: thinglink

Qual é a posicao correta da cabeca durante o nado crawl
pan rospiragio?

Peito: afaréﬁdéi'a
técnica basica

Assistr no @ alke

Figura 11 — Tags com midias de video Figura 12 — Tags com desafios
Fonte: thinglink Fonte: thinglink

Figura 13 — Tag com simulador virtual Figura 14 — Tag com simulador virtual

Fonte: thinglink Fonte: thinglink

Acreditamos que este Objeto Virtual de Aprendizagem tem o potencial de
trazer beneficios ao ensino tedrico na educacéo fisica, tornando-a mais acessivel,
divertida e eficaz, contribuindo para uma aprendizagem acelerada, pois permite que o
estudante absorva os conceitos tedrico de forma mais sensorial, estimulando o

engajamento aprimorado mantendo o estudante interessado durante o processo de
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aprendizado, além de proporcionar autonomia e flexibilidade permitindo que o

estudante aprenda no seu ritmo e de acordo com suas condic¢des.

3.5. ETAPADE TESTE

A etapa de teste de protétipo, conforme delineada pela IDEO, representa um
estagio onde prototipos sdo submetidos a testes praticos com usuarios reais. Este
estagio visa validar e aprimorar as solu¢des propostas antes da implementacao final,
assegurando que estas satisfacam eficazmente as necessidades e expectativas dos
usuarios. Durante o teste de protétipo, observa-se como 0s usudrios interagem com o
modelo experimental, coletando feedbacks e insights sobre sua usabilidade,
funcionalidade e experiéncia geral. Esse processo permite a identificacdo de pontos
fortes, areas de melhoria e potenciais problemas que necessitam de corre¢cdo ou
ajuste (IDEO, 2015).

4. CONSIDERACOES FINAIS

A metodologia da IDEO enfatiza a importancia de testar protétipos de forma
iterativa e continua, implicando o refinamento das versdes subsequentes com base
nos aprendizados adquiridos nos testes anteriores (IDEO, 2015). Esta abordagem néao
s6 eleva a qualidade das solugdes finais, como também reduz o risco associado a
investimentos em ideias que nao correspondem as expectativas dos usuarios finais.
Ao incorporar feedbacks dos testes de prototipo, as equipes estdo aptas a tomar
decisdes informadas e fundamentadas, a fim de melhorar constantemente suas
solucdes até alcancarem um produto final que seja verdadeiramente relevante e eficaz

para o publico-alvo.

No entanto, ndo estava contemplado neste projeto realizar o teste do prototipo
desenvolvido, devido a necessidade de um tempo habil adequado para sua execucao.
Esta decisdo foi tomada com base na priorizacdo das etapas iniciais de
desenvolvimento e na limitacdo de recursos disponiveis. Propbe-se que futuros
trabalhos se dediquem exclusivamente a realizagdo dos testes do protoétipo,
permitindo assim uma avaliagdo mais aprofundada da eficacia e da usabilidade da

solucéo proposta. Este enfoque possibilitara refinamentos adicionais com base nos
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feedbacks dos usuarios, contribuindo para a otimizacao e o aprimoramento do produto

final.
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