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Resumo: A indisciplina e a agressividade sdo desafios recorrentes nas escolas, impactando ndo apenas
as aulas de Educacdo Fisica, mas também outros componentes curriculares. Para enfrentar essas
questdes, é essencial buscar estratégias que auxiliem os estudantes a conviver de maneira harmoniosa
e a adquirir conhecimentos sobre o tema. Nesse contexto, este estudo tem como objetivo descrever o
processo de desenvolvimento de uma unidade didatica sobre Jogos e Brincadeiras nas aulas de
Educacdo Fisica, incorporando elementos da Gamificacdo e da Comunicacdo Ndo Violenta, em uma
turma de 4° ano de uma escola da rede Municipal de Ribeirdo Preto-SP, e identificar e compreender as
aprendizagens resultantes dessa abordagem. A metodologia empregada sera qualitativa, envolvendo
uma intervencdo pedagdgica por meio de uma unidade didatica planejada para uma turma do quarto
ano do Ensino Fundamental. A intervencdo compreenderd um total de 12 aulas, cada uma com
duracdo de 50 minutos. Para a coleta de dados, serdo utilizadas Notas de Campo, que serdo
posteriormente analisadas através da criagdo de categorias de codificacdo. Esperamos que o
desenvolvimento da unidade didatica, que combina Gamificagdo e Comunica¢do N&o Violenta aos
Jogos e Brincadeiras nas aulas de Educacdo Fisica, resulte em aprendizagens significativas
relacionadas as relacdes interpessoais entre os alunos. O produto educacional resultante deste estudo
sera o desenvolvimento de uma unidade didatica que integra jogos e brincadeiras, fundamentada nos
principios da Comunicagdo N&o Violenta e da Gamificagdo. Essa unidade sera elaborada e
disponibilizada em formato digital, acessivel através de um e-book ou outro formato adequado para
facilitar seu acesso e utilizag&o.
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Introducéo

A indisciplina e a agressividade sdo um problema cotidiano vivenciado nas escolas
durante as aulas de Educagao Fisica e demais componentes curriculares. Para Sant’Ana (2012,
p. 23) “[...]a indisciplina escolar estd vinculada a fatores internos como a infraestrutura, a
administracdo, a relagdo professor-aluno e ao processo de ensino e aos fatores externos como
os problemas socioecondmicos, a baixa qualidade de vida e os conflitos de ordem familiar”.

A indisciplina no ambiente escolar representa um problema que, se ndo for abordado
de forma adequada, tem o potencial de se agravar e levar a violéncia no ambiente escolar,
quando os alunos ndo respeitam as regras, demonstram desinteresse ou se envolvem em
conflitos durante as aulas. Isso pode criar um clima hostil e resultar em desentendimentos
(Sant’Ana, 2012).

A fim de diminuir as ocorréncias de indisciplina e agressividade dos alunos é
necessario buscar cada vez mais estratégias e caminhos para que eles aprendam a conviver em
harmonia e possam alcangar o conhecimento dentro da escola. Segundo Rosenberg (2006), a
comunicacdo realizada com eficacia e empatia proporciona mudancas nas acoes e nos valores
comuns do individuo. De acordo com 0 mesmo autor, a Comunicacdo Néao Violenta (CNV) é
um “método” de comunica¢ao em que procuramos satisfazer nossas necessidades enquanto
também buscamos atender as necessidades dos outros. Ao se comunicar de modo néo
violento, se evita utilizar julgamentos de bom/ruim, certo/errado, procurando expressar de
modo verdadeiro e honesto 0s sentimentos e necessidades e para iSSO ndo S80 Nnecessarios
criticas e julgamentos (Rosenberg, 2006). Atraves dessa ressalva de Rosenberg, a
Comunicacdo N&o Violenta expressa de forma simples e objetiva o real significado da
importancia de uma comunicagdo expressiva e consistente. Atraves desta abordagem espera-
se que o0 aluno passe a se relacionar melhor no ambiente escolar, tornando-o um lugar onde
prevaleca o dialogo e a comunicacdo clara e harmoniosa.

Alinhado a isso, a fim de provocar uma mudanca no comportamento dos alunos e na
participacao ativa deles o modelo de “Gamificagdo” (Rabelo; Silva; Fontenele, 2021) torna-se
uma ferramenta oportuna. Segundo Rabelo, Silva e Fontenele (2021) o termo Gamificacao é
derivado do termo em inglés “Gamification” e ¢ definido como a utilizacdo de elementos de
jogos digitais e ndao digitais com o objetivo de motivar as pessoas a alcancarem objetivos
especificos, sejam eles de aprendizagem ou de mudanga.

Nesse sentido, os alunos serdo incentivados a cumprir metas durante e apds as aulas,
transformando as atividades em experiéncias ludicas e desafiadoras. Ao incorporar principios
da Comunicacdo N&o Violenta nas tarefas, espera-se que as relacdes interpessoais dos
estudantes sejam positivamente afetadas, promovendo o desenvolvimento de habilidades
socioemocionais essenciais, como autocontrole, cooperacdo, empatia e resolucdo de conflitos.

Portanto, este estudo tem como objetivo descrever o processo de desenvolvimento de
uma unidade didatica sobre Jogos e Brincadeiras nas aulas de Educacdo Fisica, incorporando
elementos da Gamificacdo e da Comunicacdo Nao Violenta, em uma turma de 4° ano de uma
escola da rede Municipal de Ribeirdo Preto-SP, e identificar e compreender as aprendizagens
resultantes dessa abordagem.



Metodologia

A presente pesquisa possui uma natureza qualitativa, uma vez que pretende analisar 0s
dados coletados nas interacGes sociais dos participantes. Assim, ndo se busca a quantificacéo
e/ou generalizacéo dos resultados, mas sim a compreensdo do fendmeno investigado (Minayo,
2007).

Minayo (2007, p. 24) enfatiza que a pesquisa qualitativa “[...] trabalha com o universo
dos significados, dos motivos, das aspiragdes, das crengas, dos valores e das atitudes” e, a
partir desse conjunto de fendmenos humanos gerados socialmente, busca compreender e
interpretar a realidade.

A pesquisadora, que também é professora de Educacdo Fisica na escola que serad
desenvolvida a pesquisa, realizara uma Intervencéo Pedagdgica em suas aulas com o contetdo
Jogos e Brincadeiras, incorporando elementos da Gamificacdo e da Comunicacdo N&o
Violenta.

Este estudo sera realizado em uma escola publica municipal de Ribeirdo Preto-SP,
estando previamente aprovado pelo Comité de Etica em Pesquisa em Seres Humanos (CEP)
da Universidade Federal de S&o Carlos, sob o Parecer n. 6.536.157.

A professora-pesquisadora desenvolvera uma unidade didatica para uma turma do
quarto ano do Ensino Fundamental, composta de 12 aulas de 50 minutos cada (Quadro 1).

Como instrumento para a coleta de dados serdo utilizadas as Notas de Campo, que,
conforme defini¢ao de Bogdan e Biklen (1994, p. 150), sdo: “[...] o relato escrito daquilo que
0 investigador ouve, V€, experiencia e pensa no decurso da recolha e refletindo sobre os dados
de um estudo qualitativo. O resultado bem-sucedido de um estudo [...] baseia-se em notas de
campo detalhadas, precisas e extensivas”.

Desse modo, a professora-pesquisadora registrard as notas de campo depois de
ministrada cada aula, utilizando para isso de gravacoes (dudio e/ou video) e fotografias como
recursos de memoria. Todos os dados coletados serdo adequadamente armazenados, assim
como estardo assegurados todos os procedimentos para assegurar sigilo e confidencialidade
das informac6es dos participantes da pesquisa.

Oslas vinte e cinco discentes da turma do quarto ano serdo convidados/as a participar
da pesquisa e os/as que concordarem preencherdo o TALE (Termo de Assentimento Livre e
Esclarecido) e TCLE (Termo de Consentimento Livre e Esclarecido), como forma de
aceitacdo voluntaria e consentimento dos responsaveis sobre a pesquisa a ser realizada.

As Notas de Campo coletadas passardo por uma andalise que envolverd a criacdo de
categorias de codificacdo. Conforme explicam Bogdan e Biklen (1994), durante a leitura dos
dados, serdo identificadas palavras, frases, padrées de comportamento, formas de pensar dos
participantes e eventos recorrentes. O desenvolvimento do sistema de codificacdo compreende
diversos passos, que incluem a busca por regularidades, topicos e padrdes nos dados, e, em
seguida, a atribuicdo de palavras e frases que representam esses topicos e padrdes. Essas
palavras e frases serdo entdo agrupadas em categorias de codificagdo, permitindo a
classificacdo dos dados descritivos de forma a separar o material relacionado a cada tdpico
dos demais.



Quadro 1: Sintese das aulas.

AULA OBJETIVO CONTEUDO
Aula 01 Apresentar o conceito de gincana e | Discussdo em grupo sobre o que os alunos
gamificacéo. sabem sobre gincanas e jogos.
Explorar a aplicacdo da gincana e | Quais as expectativas relacionadas a gamifica-
gamificacdo nas aulas. ¢do nas aulas de Educacdo Fisica.
Aulas 02 e 03 | Identificar e discutir boas préaticas | Discussdo em grupo sobre boas praticas e ati-
dos estudantes na escola. tudes positivas no ambiente escolar.
Qual a escola dos sonhos dos alunos.
Aula 04 Planejar e organizar as atividades | Divisdo dos alunos em equipes e escolha dos
da gincana lideres.
Escolha das provas da gincana e elementos da
gamificacéo.
Aulas 05 e 06 | Promover a comunicacdo pacifica | Explorar e compreender as emocfes e senti-
entre os alunos. mentos.
Integrar o Desbloqueio de Contetdo como uma
ferramenta de gamificacéo.
Aula 07 Praticar a cooperacdo e trabalho | Trabalhar os objetivos da comunicacdo nao
em equipe. violenta: promover a empatia, fomentar a com-
) ) ) preensdo, facilitar a resolucédo de conflitos,
Estimular a acao coletiva e a aten- | ypelhorar a comunicagéio, promover relagdes
¢ao as limitagbes corporais saudaveis, construir uma cultura de paz.
Jogo cooperativo: n6 humano
Aulas 08 e 09 | Praticar a cooperacgdo, respeito e | Gincana cooperativa com elementos da gamifi-
trabalho em equipe. cacdo e CNV: Sentimento, Pedido e Observa-
cdo.
Aula 10 Praticar a cooperacdo, respeito e | Gincana cooperativa com elementos da gamifi-
trabalno em equipe aplicados & | cacdo e CNV: Necessidade.
gincana.
Aulas 11 e 12 | Praticar a cooperagdo, respeito e | Gincana cooperativa com elementos da gamifi-

trabalho em equipe aplicados a
gincana.

Avaliar a participacdo e engaja-
mento dos alunos na gincana.

cacdo e CNV: Pedido, Necessidade e Senti-
mento.

Avaliacgdo dos resultados da gincana.
Momentos de reflexdo das agdes feitas na aula.

Roda de conversa sobre a gincana. Metodolo-
gia ativa fishbowl.




Encerramento.

Fonte: Elaborado pelos autores.

Resultados Esperados

A integracdo de elementos da Gamificacdo e da Comunicagdo Nao Violenta em Jogos
e Brincadeiras na Educacdo Fisica Escolar pode resultar em aprendizagens relacionadas as
relagOes interpessoais. Essa abordagem pode desempenhar um papel importante na formacéo
integral do aluno. Ao transformar as atividades em experiéncias ludicas e desafiadoras e
promover uma comunica¢do mais empatica e respeitosa, espera-se que 0s alunos tenham a
oportunidade de se sentirem mais motivados, engajados e preparados para lidar com conflitos
de forma construtiva.

Produto Educacional

O produto educacional consistird no desenvolvimento de uma unidade didatica que
integra jogos e brincadeiras, fundamentada nos principios da Comunicagdo N&o Violenta e da
Gamificagdo. Essa unidade sera elaborada e distribuida em formato digital, acessivel através
de um e-book ou outro formato adequado para facilitar seu acesso e utilizacao.
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