
 

 

NATAL - RN 

2016 

 

UNIVERSIDADE FEDERAL DO RIO GRANDE DO NORTE  

CENTRO DE CIÊNCIAS DA SAÚDE  

DEPARTAMENTO DE EDUCAÇÃO FÍSICA 

CURSO DE BACHARELADO EM EDUCAÇÃO FÍSICA 

RONI DA COSTA MACHADO 

O JOGO VIRTUAL COMO FERRAMENTA PARA A APRENDIZAGEM: UM 
OLHAR NA CORRIDA DE ORIENTAÇÃO 

 

 

 

 

 

 



 

 

NATAL - RN 

2016 

RONI DA COSTA MACHADO 

 
 

 
O JOGO VIRTUAL COMO FERRAMENTA PARA A APRENDIZAGEM: UM 

OLHAR NA CORRIDA DE ORIENTAÇÃO 

 

 

 

 

 

Trabalho de conclusão de curso 

apresentado ao Departamento de 

Educação Física, da Universidade 

Federal do Rio Grande do Norte, como 

requisito parcial para obtenção do título 

de Bacharel em Educação Física. 

                     

                                       

Orientadora: Prof.ª Dr.ª Elizabeth Jatobá Bezerra Tinoco 

Coorientadora: Prof.ª Dr.ª Adja Ferreira de Andrade 

 

 

 

 

 



 

 

NATAL - RN 

2016 

RONI DA COSTA MACHADO 

 

O JOGO VIRTUAL COMO FERRAMENTA PARA A APRENDIZAGEM: UM 

OLHAR NA CORRIDA DE ORIENTAÇÃO 
 

 

 

BANCA EXAMINADORA 

 

 Aprovado dia 02 de Dezembro de 2016. 

 

 

 

___________________________________________________ 

Orientadora: Prof.ª Dr.ª Elizabeth Jatobá Bezerra Tinoco 

Universidade Federal do Rio Grande do Norte 

 

 

 

___________________________________________________ 

Coorientadora: Prof.ª Dr.ª Adja Ferreira De Andrade 

Universidade Federal do Rio Grande do Norte 

 

 

___________________________________________________ 

Membro da Banca: Profº Ms. Patrick Ramon Stafin Coquerel 

Universidade Federal do Rio Grande do Norte 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

DEDICATÓRIA 

 

 

Dedico este trabalho, em memoria, o apoio que 

recebi dos meus pais, Trajano de Freitas 

Machado e Noeli da Costa Machado, apesar de 

não estarem mais entre nós, sempre se fizeram 

presentes, e reforçam o apoio, pedem para que 

siga em frente, pois o caminho é esse. A minha 

parceira, amiga, namorada, esposa, Josicleide 

Silva, e a meu irmão Rodrigo da Costa 

Machado, que apostou no meu potencial.  

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

AGRADECIMENTOS 

Agradeço a DEUS, por ter me dado força, e motivação para fazer com 

que o sonho de ser professor se tornasse realidade.  

Aos meus pais, Noeli da Costa Machado, que partiu em 2013, sempre me 

apoiou e sonhava me ver formado, nas horas mais difíceis sempre me deu 

forças, ajudou o quanto pode financeiramente, sua perda, poderia ser o fim do 

sonho, perdi um pilar importante, mas lutei para neste momento chegar. 

Ao meu pai Trajano Freitas Machado, que apesar de ter sérios problemas 

de saúde, sempre desejou sucesso, e quando vivo vez de tudo para não deixar 

faltar comida na mesa. 

Sua morte trágica em 2014 foi um divisor de águas, longe da terra natal 

sem o segundo pilar, foi preciso muita garra, para superar as perdas e na 

medida do possível avançar em direção a conclusão do curso. 

Meu irmão, Rodrigo da Costa Machado, teve papel importante nesta 

trajetória, lembro-me do dia que retornei para Natal, após aprovação, conteve-se 

a dizer que daria certo, e deu, apesar de demorar 5 anos e meio. 

Nesta caminhada, minha esposa, Josicleide da Silva, enfrentou todos os 

momentos, sem se afastar, ela foi o anjo enviado por DEUS, para permitir chegar 

tão longe. 

Não posso deixar de agradecer, ao Departamento de Educação Física, 

aos professores, principalmente a Orientadora, Elizabeth Jatobá, a 

Coorientadora, Adja Ferreira do IMD que contribuiu significativamente para o 

trabalho de conclusão de curso e ao Professor Patrick Coquerel que teve grande 

contribuição desde a sua chegada ao depatamento. 

É na sala de aula, que superamos os obstáculos, vimos portas se abrir, os 

desafios nos inundam dia a dia, mas é resolvendo as tarefas, uma a uma, que 

vimos o caminho ser trilhado.  

A cada dificuldade, me recordava das palavras de alto estima dita pelos 

familiares, todo o sofrimento levou a recompensa, hoje, me sinto realizado, e sou 

grato a todos que fizeram parte desta jornada. 

 

 

 

 



 

 

RESUMO 

O presente projeto de pesquisa aborda o uso dos jogos virtuais através da 

simulação computadorizada, na aprendizagem da modalidade corrida de 

orientação. Como objetivo geral, definimos analisar a aplicação de um jogo 

virtual como possibilidade de promoção da aprendizagem na iniciação da 

corrida de orientação, com alunos de uma escola municipal na cidade de 

Triunfo Potiguar. Daí a importância de estudos que venham mostrar como é 

viável aplicar a modalidade no dia a dia, com a utilização de estratégias 

simples, como um jogo virtual específico da iniciação, na modalidade de 

orientação. O tipo de pesquisa aplicado neste trabalho foi a pesquisa 

participante, pois trata-se de uma atividade educativa de investigação e ação 

social, de acordo com Brandão (1990). A amostra foi constituída por 16 alunos 

de ambos os sexos, com idade variando entre 10 a 14 anos, atualmente 

estudantes do 6°, 7° e 8° ano, estudantes da escola municipal Manoel Felinto 

Filho, pertencente ao munícipio de Triunfo Potiguar-RN. No jogo virtual,  5 

participantes tiveram a capacidade de orientar o mapa e adentrar na trilha 

estreita. Os outros prismas estavam no mesmo segmento de trilha estreita 

dentro da mata, ficando evidente que apesar de ter dois cruzamentos todos 

conseguiram manter o mapa orientado e continuar na direção correta. Apesar 

dos erros na corrida de orientação com mapa, no campo, o resultado foi muito 

satisfatório, pois, a única informação passada foi que, independente de onde 

estivesse no terreno, o mapa não deveria mudar de posição, mas sim o 

participante. Assim, podemos concluir que, com apenas dois exercícios 

aplicados, o jogo virtual e o educativo no terreno, ficou claro que a iniciação 

precisa ser com atividades simples, como um mapa no terreno e, através do 

jogo virtual, é possível os alunos terem uma iniciação a uma nova modalidade, 

como a corrida de orientação. 

Palavras chave: Educação Física. Corrida de Orientação. Jogo Virtual. 
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Abstract 

 

The present research project addresses the use of virtual games through 

computerized simulation, in the learning of orienteering mode. As a general 

objective, we decided to analyze the application of a virtual game as a 

possibility to promote learning in the beginning of the orientation race, with 

students from a municipal school in the city of Triunfo Potiguar. Hence the 

importance of studies that show how it is feasible to apply the modality on a 

daily basis, with the use of simple strategies, such as a virtual game specific to 

the initiation, in the orientation modality. The type of research applied in this 

study was the participant research, because it is an educational activity of 

investigation and social action, according to Brandão (1990). The sample 

consisted of 16 students of both sexes, aged between 10 and 14 years, 

currently students of the 6th, 7th and 8th grade, students of the municipal 

school Manoel Felinto Filho, belonging to the Municipality of Triunfo Potiguar-

RN . In the virtual game, 5 participants had the ability to steer the map and 

enter the narrow path. The other prisms were in the same segment of narrow 

trail within the forest, making it clear that despite having two crossings all 

managed to keep the map oriented and continue in the right direction. Despite 

the errors in the map orientation race in the field, the result was very 

satisfactory, since the only information passed was that, regardless of where it 

was on the ground, the map should not change position, but rather the 

participant. Thus, we can conclude that, with only two exercises applied, the 

virtual and educational game on the ground, it was clear that the initiation needs 

to be simple activities, such as a map on the ground and, through virtual play, it 

is possible for students to have a Initiation to a new modality, such as 

orienteering. 

Keywords: Physical Education. Orientation race. Virtual Game. 
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1 INTRODUÇÃO  
 

O presente projeto de pesquisa aborda o uso dos jogos virtuais através 

da simulação computadorizada, na aprendizagem da modalidade corrida de 

orientação.  

A revolução industrial foi um marco ímpar no desenvolvimento das 

nações, onde aproximou a humanidade das novas tecnologias. No século XXI 

a revolução industrial, ocorreu novamente, desta vez, sem vapor, carvão ou 

mão-de-obra escrava.  

Com base nos conhecimentos advindos da primeira revolução industrial 

surgiram os sistemas eletrônicos, primeiro através do rádio, seguido pela 

televisão, não muito disto o computador.  

Apesar do computador inicialmente ser utilizado para pesquisas, e ser 

acessível apenas para a minoria, ganhou espaço, modernizou-se, houve 

grande avanço tecnológico em poucos anos, e assim, se popularizou muito 

rapidamente.  

 Bittencourt e Giraffa (2003) destacam que o maior desafio após a 

revolução industrial em uma sociedade é capacita-la humanisticamente e 

tecnologicamente para atuar com as novas invenções tecnológicas. 

A informática trouxe consigo os jogos digitais, vistos primeiramente 

apenas como diversão e lazer, porém, atualmente, os jogos são tão 

importantes quanto às aulas tradicionais, e ao mesmo tempo, permitem 

modificações no emprego de novas tecnologias, otimizando o tempo e ensino 

aprendizagem (TAROUCO et al, 2011; MORAIS et al, 2010).  

Os jogos digitais empregados de maneira adequada proporcionam uma 

nova experiência aos alunos na compreensão de novos conceitos.  E o ato de 

jogar pode estimular novas competências cognitivas, como a melhoria na 

responsabilidade, no raciocínio, e na relação entre educador e aluno 

(ARANHA, 2006; GRÜBEL BEZ, 2006).  

Para Angehrn (2013) ao interligar mentalidade e socialização, avanços 

tecnológicos e o perfil de liderança, justificam a utilização de jogos na 

aprendizagem.  
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Nesta modalidade o interlocutor é prematuramente colocado a utilizar o 

mapa e a bússola em um ambiente hostil, onde o vencedor é quem realiza o 

menor tempo entre os pontos de controle. 

A orientação obriga o participante manter o mapa orientado com o 

terreno, e a cada pequeno desvio realizado é preciso realizar pequenos 

ajustes, para que chegue ao objetivo, exercendo menor esforço.  

Pesam, também, a inexperiência do participante, a pressão familiar, ou 

do treinador, a falta de investimentos, a pressão psicológica e a metodologia 

utilizada para preparação. Esses fatores determinam o sucesso ou o fracasso.  

Historicamente a modalidade não é lapidada na escola, é jogada de 

forma bruta e assim, a iniciação se torna limitada, e muito dista da realidade da 

educação física.  

Por outro lado, sobressai uma minoria de participantes que possuem 

condições financeiras para participar dos eventos.  

A iniciação se assemelha a um sorteio, quando o ganhador é sorteado, 

passa por uma prática adequada, que possui início desde a sala de aula, se 

estendendo aos demais ambientes, e abrange praças, bosques e áreas verdes 

amplas.  

Neste processo o iniciante não é jogado na floresta, com um mapa e 

uma bússola, dois equipamentos que se tornam inúteis quando pouco 

manipulados.Do mais simples para o mais complexo, estimula-se o aluno a 

superar suas fraquezas, e obter sucesso a cada novo exercício realizado.  

A iniciação errônea da modalidade faz parte de um sistema formado há 

muitos anos, que aos poucos está mudando, e ao quebrar o paradigma de 

praticar orientação na floresta com um mapa altamente complexo, com 

distâncias exorbitantes, nos deparamos com uma resistência sistêmica das 

pessoas que dizem ser especialistas na modalidade.  

É preciso adequar a iniciação esportiva, caso contrário, estaremos 

propondo uma travessia no desconhecido onde o participante ao invés de ter 

prazer ao praticar, terá que se preocupar com sua sobrevivência. 

Criam-se instituições que, por sua vez, fazem de conta que qualificam 

pessoas sem conhecimento acadêmico, ficando assim, a maneira de ensinar 

para os alunos comprometida. 
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Nesse contexto, uma seção de treino precisa apresentar um começo, um 

meio e um fim para cada exercício proposto, evitando que uma aula se 

caracterize apenas com o ñmeioò. Geralmente é o método amplamente 

explorado, com a justificativa de falta de tempo, falta de recursos, de pessoal, 

entre outros. 

Tanto se fala em fiascos olímpicos, falta de atleta, porém não se faz 

atletas com a iniciação tardia. 

 Temos um ecossistema riquíssimo para prática esportiva de orientação, 

desde a floresta amazônica na região norte, ou o cerrado no centro oeste, as 

plantações de araucárias no sul, e a caatinga no nordeste, porém, pouco se faz 

para retirar a criança da sala de aula. 

A ideia popular que se tem ® que ñlugar de criana ® na sala de aulaò. 

Essa ideia além de distorcida prega que a aprendizagem ocorre apenas dentro 

de quatro paredes. Entretanto, a aprendizagem ocorre diariamente e, 

principalmente, quando bem explorada com exercícios que prendem a atenção, 

leva os participantes a enfrentarem seus medos, e através das dificuldades 

propostas, obtém êxito.  

Considerando a dificuldade de aplicar uma aula de orientação no espaço 

escolar, surgiu a seguinte questão de estudo: Qual a influência de um jogo 

virtual de corrida de orientação para aprendizagem na iniciação desta 

modalidade? 

1.1 Objetivo Geral 
 

 Neste contexto discursivo, apresentamos como objetivo geral, analisar a 

aplicação de um jogo virtual como possibilidade de promoção da aprendizagem 

na iniciação da corrida de orientação, com alunos de uma escola municipal na 

cidade de Triunfo Potiguar. 

 

 

 

1.2  Objetivos específicos 
 

Na efetivação deste objetivo geral, alguns específicos se fazem necessário 

para guiar este estudo:  
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ü Apresentar uma síntese da relevância dos jogos e, especificamente os 

virtuais como processo de ensino e aprendizagem na educação;  

ü Vivenciar através do simulador de corrida de orientação, um exercício 

virtual, visando apresentar elementos relacionados à aprendizagem da 

iniciação na corrida de orientação;  

ü Participar através de um percurso de orientação em espaço reduzido, de 

uma corrida de orientação com mapa, com o intuito de apresentar 

diferenças entre um grupo 1 que teve a aula virtual e o grupo 2, que 

participou apenas da prática.  

1.3 Justificativa  

 

Orientar-se é algo que o homem faz desde os primórdios da 

humanidade, ao longo das décadas as técnicas de navegação aperfeiçoaram-

se e essa evolução trouxe o esporte denominado orientação, o qual utiliza o 

mapa e a bússola como ferramentas que permitem chegar a locais 

desconhecidos de forma segura.  

A modalidade está muito distante do ambiente escolar, por vezes, por 

falta de equipamentos adequados ou, geralmente, pela falta de profissionais 

capacitados. Por isto, a importância de estudos que venham mostrar como é 

viável aplicar a modalidade no dia a dia, com a utilização de estratégias 

simples, como um jogo virtual específico da iniciação, na modalidade de 

orientação.  

Assim será possível criar métodos, e parâmetros para a adequação dos 

espaços educacionais, para receber dinâmicas que podem ser realizadas no 

laboratório de informática e, consequentemente, em espaços restritos, até 

chegar à floresta. E socialmente, este conhecimento poderá trazer 

conhecimentos para os profissionais da área da Educação Física, com 

relevantes conteúdos que os escolares poderão vir a conhecer e aplicar na 

vida.  

Particularmente, sempre me interessei por esportes de aventura na 

natureza e os meios tecnológicos do mundo virtual, o que me motivou a 

investigar esta temática, com jogos virtuais como utilização do campo 

experimental de aprendizagem das bases da iniciação nas corridas de 

orientação, com prática na natureza. 
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A escolha do jogo virtual tem um propósito: aumentar o número de 

participantes, independente da tarefa proposta, pois há um interesse da 

maioria, e o professor precisa ter em mente que a aula prática é importante. 

Além disso, a aula virtual traz muitos participantes que são fiéis, e por sentirem-

se motivados, não faltam..  

O número restrito de equipamentos, não inviabiliza a aplicação de um 

exercício, pelo contrário, os participantes ficam até o final. Isso é importante, 

uma vez que na proposta deste trabalho, o jogo virtual está diretamente ligado 

com a prática no terreno, assim os alunos participam com intensão de concluir 

o desafio com sucesso, o que gera ainda mais motivação.  
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2 METODOLOGIA 

2.1 Tipo de Pesquisa 

 

O tipo de pesquisa aplicado neste trabalho foi a pesquisa participante, pois 

trata-se de uma atividade educativa de investigação e ação social, de acordo 

com Brandão (1990). 

Nesta pesquisa os objetos estudados são sujeitos e não "sujeitos de 

pesquisa", não fornecem apenas dados, mas atuam como sujeitos de 

conhecimento.  

 

2.2 Amostra  
 

A amostra foi constituída por 16 alunos de ambos os sexos, com idade 

variando entre 10 a 14 anos, atualmente estudantes do 6° 7° ao 8° ano, 

estudantes da escola municipal Manoel Felinto Filho, pertencente ao munícipio 

de Triunfo Potiguar-RN. 

Como critérios de escolha, selecionamos os que não possuíam 

experiência com a prática de orientação, o que foi a unanimidade; também 

precisavam apresentar domínio básico de informática e alguma experiência em 

alguns jogos digitais. O critério seguinte era assumirem o compromisso em 

participar da pesquisa e ter a autorização dos pais. 

Para não haver discrepância, ou atrito entre os participantes, realizamos 

o sorteio de maneira que pelo menos a metade dos inscritos foram do 6°, 7° e 

8° ano, do sexo masculino e feminino para participarem do jogo.. 

 

2.3 Instrumentos de Coleta de Dados 
 

 Os instrumentos utilizados para a coleta de dados desta pesquisa foram 

apêndices, o arquivo de resultados do jogo virtual em 3d e anotações do 

exercício prático. 

A ferramenta de coleta utilizada com os participantes do grupo 1 na 

simulação computadorizada estava integrada ao jogo. Ao final o arquivo 

result.txt, era criado com o nome de cada participante. 

. 
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2.4 Procedimentos para a Coleta 
 

Os dados para elaboração deste trabalho de conclusão de curso foram 

coletados da seguinte forma:  

Pesquisa bibliográfica: realizada através de sites de escolinhas de 

orientação, pertencentes a federações e clubes da modalidade, foi utilizado 

também artigos, livros, manuais, com dados similares ao do assunto estudado;  

Pesquisa de campo.  

Dando início a aplicação da pesquisa, intervimos de maneira a evitar a 

ocorrência de bugs nos computadores, para isso foi necessário configurar os 

equipamentos, removendo os programas maliciosos, antivírus, e deixa-los 

ágeis. 

Segundo (Araújo; 1999; Sanders, 1991) o simulador de competição mais 

indicado para o percurso de orientação é o WinOl, (Figura 1), pois garante 

melhor jogabilidade.  

 

Figura 1: Interface do software WinOl 
Fonte: Melin Software 

Porém este software não possui a função que o Simulador de 

orientação, (Suunnistussimulaattori) (Figura 2) criado na Finlândia possui, 

consiste na função para criar percursos personalizados. 
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Figura 2: Interface do editor Maasto - ja rataeditori 
Fonte: Suunnistussimulaattori 

Em seguida foi instalado o jogo simulador de corrida de orientação, o 

Suunnistussimulaattori, na versão 1.3, pois as versões 1.1 e 1.2, não iniciavam, 

se quer a interface no Windows 7 com processador 64 bits, devido à 

incompatibilidade. 

Com a instalação realizada, foi preciso acessar a pasta dos mapas, 

(C:\ProgramData\Pulssit\Suunnistussimulaattori\1.3\maps) e substituir a pasta 

ñPalokallioò com os percursos a serem utilizados na pesquisa e adequados 

para a idade dos participantes, pois a pasta original possuía percursos que não 

seguiam por trilhas, mas sim as cortando.  

Foi preciso substituir os arquivos para manter a posição idêntica dos 

prismas no terreno e os mesmos percursos em todos os notebooks, e ao abrir 

o jogo, os percursos ñadapta«oò e ñTCC_IIò, foram executados perfeitamente. 

Além de economizar tempo, a criação do mesmo percurso em cada 

computador, não possui a mesma precisão, com isso compromete-se o grau de 

dificuldade, causa uma discrepância nos resultados dos participantes no jogo 

virtual. 

 Com os computadores configurados, realizamos uma visita à escola 

municipal Manoel Felinto Filho, explanamos aos alunos a finalidade e os 

objetivos da pesquisa e a importância da participação. 

Esclarecemos que a pesquisa possuía caráter confidencial e as 

informações prestadas tanto no termo livre e esclarecido, representado pelo 

APÊNDICE E, quanto nos demais apêndices permanecerão em anonimato, e a 

divulgação dos resultados não cita o nome dos envolvidos. 

A coleta teve início no dia seguinte à entrega dos termos livre e 

esclarecidos, entregues assinados pelos responsáveis pelos alunos, o primeiro 

procedimento foi o preenchimento do APÊNDICE A por todos os participantes. 
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O preenchimento do questionário não passou de 5 minutos e foi aplicado em 

sala de aula. 

Para não haver discórdia, utilizamos as autorizações dos pais 

preenchidas para realizar o sorteio dos grupos, garantimos a participação da 

metade dos integrantes de cada turma no jogo virtual, assim, os primeiros a 

terem a autorização selecionada passaram a fazer parte do grupo 1, e os 

demais do grupo 2.  

Assim que chegou ao fim o sorteio, o grupo 2 foi liberado e os 

integrantes do grupo 1 foram chamados até a biblioteca, onde os três primeiros 

receberam as instruções através do Help, representado nas figuras 3 e 4.  

 
Figura 3: Interface inicial do jogo Suunnistussimulaattori 

Fonte: Pesquisa 2016 

 

Para não haver perda de dados, cada participante cadastrou algumas 

informa»es atrav®s da aba ñmuokkaaò, subitem suunnistajat e ao entrar na 

interface do jogo, selecionavam, o respectivo nome. 

Os alunos foram orientados a respeito da jogabilidade, que se dava 

através do mouse ou das teclas de controle. Apenas dois alunos se adaptaram 

e preferiram utilizar o mouse, para isso, o botão esquerdo deveria estar 

pressionado para que ocorresse o deslocamento para frente.  

Ao movimentar com suavidade o mouse lateralmente, mudava de 

direção no jogo, se o movimento fosse para direita, a conversão também seria 

para direita no jogo, da mesma forma com o movimento para a esquerda. A 
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maioria preferiu as teclas de controle, (seta para frente, para esquerda e 

direita).  

Dois motivos foram determinantes pela preferência das teclas. O 

primeiro foi à sensibilidade que era menor; o segundo, a possibilidade de 

utilizar vários dedos, o que proporcionou mais segurança e maior coordenação 

motora. Mesmo quando houve excesso de comandos, ainda assim foi possível 

ver pelo menos parte da trilha, e permitiu continuar navegando na direção 

certa.   

Ao clicar start a interface liberava para navegar (figura 4), então o 

participante seguia pela trilha, até demostrar pleno controle das teclas ou do 

mouse. E seguida, saia desta interface através da tecla esc, e carregava o 

percurso com nome ñTCC_IIò, figura 3.  

 

Figura 4: Interface principal do jogo Suunnistussimulaattori 
Fonte: Pesquisa 2016 

 

A aplicação durou 2h e 45 minutos, participaram 8 alunos, e todos 

conseguiram concluir em tempo hábil. 

Apesar dos participantes possuírem conhecimento de informática, era 

preciso manter o mapa orientado no simulador, para isso, ao pressionar a tecla 

U a rotação do mapa ocorria no sentido horário e ao pressionar a tecla Y a 

rotação ocorria no sentido anti-horário.  

 O percurso escolhido teve inicio no começo da estrada principal, 

caracterizada por um traço grosso contínuo na cor preta, para evitar que os 

participantes do grupo 1 navegassem para o lado contrário, e confundissem a 

rota a ser seguida. A pegadinha estava no prisma de número 6, onde havia 
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uma conversão à direita, saindo da estrada larga em terreno aberto, para uma 

trilha intermitente, com traço pontilhado, no meio da vegetação. 

 Os prismas foram colocados com o objetivo de forçar a parada, e 

verificar a capacidade dos participantes realizarem conversões para a direita ou 

para a esquerda ou seguir em frente, respeitando o trajeto indicado no mapa e 

realizar a reorientação se necessária, ou poderiam seguir em frente 

certificando-se da posição dos prismas, em relação o mapa/terreno.  

 Os participantes estavam cientes de que o percurso possuía 10 prismas 

numerados de acordo com a figura 5. 

 
Figura 5: número de prismas 

Fonte: Pesquisa 2016 

Ao iniciarem o percurso, a posição inicial no mapa era representada pelo 

triângulo na cor magenta, e no terreno por um prisma sem numeração. Já as 

bolinhas na cor magenta enumeradas de 1 a 10 no mapa, eram representadas 

no terreno por um prisma com picotador e o seu número corresponde ao lado, 

como mostra a figura 6.  

 

Figura 6: partida, prismas, chegada Suunnistussimulaattori 
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Fonte: Pesquisa 2016 

 

De acordo com a progressão, após encontrarem o primeiro prisma dos 

10 que constavam no percurso, a posição naquele instante não era mais no 

triângulo de partida, mas sim, na primeira bolinha na cor magenta.  

Por se tratar de participantes inexperientes neste tipo de jogo, 

relembramos, várias vezes, para que não confundissem o local onde estavam 

no terreno, com um lugar qualquer no mapa. Essa associação foi crucial para o 

cumprimento e o sucesso na realização das tarefas, e ao concluírem, os 

resultados eram salvos automaticamente.  

Na mesma interface o software mostra a soma dos tempos entre os 

prismas: a parcial prisma a prisma, o local das paradas para comprovar a 

passagem nos prismas ou reorientar o mapa, assim como os erros de picote 

como mostra a figura 5. 

Ao concluir a tarefa, os participantes respondiam ao APÊNDICE B, que 

foi aplicado na biblioteca na presença do diretor da escola, e do investigador.  

Para não correr o risco de perder os dados coletados, enviamos para o 

e-mail os arquivos compactados da pasta ñPalokallioò com os resultados, para 

evitar algum contratempo. 

Finalmente, a coleta no terreno foi marcada em dias diferentes, o 

primeiro foi o grupo 1. Para este exercício foram dispostas 9 placas fixadas ao 

solo, nas cores laranja e branco, conforme mostra a figura 7, e ao final, 

responderam o APÊNDICE C.  

 A avaliação se deu através do (X) e do (0) onde o (X), caracterizava 

cada vez que o mapa não estava orientado, e (0) para as vezes que o mapa 

estava orientado, e (*) para os participantes que começavam o deslocamento 

com o mapa desorientado, e orientavam ao longo do trajeto.  
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Figura 7: placa 
Fonte: Pesquisa 2016 

 

Os participantes precisavam manter o mapa orientado, independente da 

localização no terreno, esta foi à instrução inicial, para ambos os grupos.  

No dia seguinte, foi a vez dos participantes do grupo 2 participarem da 

avaliação prática e preencherem o  APÊNDICE D, totalizando uma hora. 

Tivemos o cuidado de contemplar as mesmas questões, que o grupo 1 

respondeu, exceto, as questões relacionadas ao jogo virtual. 

Apenas o APÊNDICE C do grupo 1 e o APÊNDICE D do grupo 2, teve a 

aplicação sem a presença do diretor da escola e foram aplicados um total 40 

questionários, no período de 31/10/2016 à 04/11/2016. 

 Para responderem aos questionários os participantes preencheram com 

o nome completo e a data, no entanto para efeitos de divulgação, utilizaremos 

apenas numerais, para identificá-los. 

Ao final, o grupo 1 respondeu 3 questionários sendo 2 com 8 perguntas 

e 1 com 7 perguntas, e o grupo 2 respondeu a 2 questionários, sendo um com 

8 perguntas e o outro com 11 perguntas, similares ao grupo 1, exceto as 

perguntas relacionadas a prática no jogo virtual. 

Para analisar os dados os resultados foram baixados do e-mail, abrimos 

um a um através da interface do jogo, surgiu o mapa completo juntamente com 

o trajeto animado, mostrando exatamente por onde cada participante navegou. 

Após estes procedimentos, os dados foram sistematizados e os gráficos 

organizados no site: onlinecharttool.com, depois apresentados em figuras e 

gráficos, para em seguida, serem interpretados, a luz do referencial teórico, em 

alguns momentos. 
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3 REVISÃO DE LITERATURA 

3.1 Corrida de Orientação na História 

 

Para Almeida, (1996) a maratona sofreu desdobramentos, um deles, e o 

mais importante foi a inserção da leitura do mapa durante a corrida definida por 

Seiler como um processo de construção de um modelo do terreno e dos 

símbolos do mapa.  

Tendo em vista que correr estava ficando monótono era preciso 

aumentar o contingente de competidores, para isso um componente mental foi 

necessário para atrair mais participantes.  

Veio a fazer parte do componente mental introduzido pelo Major Ernst 

Killander a habilidade de deslocar-se rapidamente, o que exige a leitura intensa 

do mapa, a avaliação prévia das possíveis opções de rota, o emprego da 

bússola para auxiliar nas tomadas de azimute, concentrar-se sob pressão, e 

decidir rapidamente para onde seguir (Cheshikhina, 1993; Seiler, 1993; Seiler; 

Wetzel, 1997; Zsheliaskova-Koynova, 1993). 

Apesar da corrida de orientação ser um esporte recente no Brasil, teve 

sua origem nos países nórdicos, em 1897. Ainda hoje são as nações que mais 

incentivam a iniciação esportiva escolar, o treinamento de equipes de alto nível, 

a criação de ferramentas educacionais, os estudos científicos, além das 

competições nas diversas faixas etárias.  

O exemplo clássico de megaevento é realizado anualmente na Suécia,  

o chamado "5 Dias de Orientação", que supera 25 mil participantes de todos 

continentes, tornando o 5° esporte mais praticado mundialmente 

(GD4caminhos, 2014).  

Para Seiler (1995) o percurso de orientação conta com a ajuda de um 

mapa, uma bússola, os pontos de controle espalhados pela floresta, e o 

deslocamento subsequente no terreno desconhecido, precisa ser no menor 

tempo possível entre os pontos de controle.  

Cada participante escolhe o seu ritmo entre as pernadas, baseado nas 

suas capacidades e na preparação que realizou para tal desafio, tornando cada 

ponto de controle um objetivo a ser alcançado, e, simultaneamente, a partida 

para outro desafio.  
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A orientação é um esporte de resistência que possui altas exigências, 

tanto física como mentalmente, por este motivo a oxigenação cerebral diminui 

drasticamente, a decodificação das informações contidas no mapa e o 

participante fica mais vulnerável a ser induzindo a realizar decisões 

precipitadas e errôneas. Assim, quem corre mais nem sempre vence a 

competição, como se  referem Pasini e Dantas (2003, p.1) 

Segundo Kronlund (1991) cada visada no mapa consome tempo, e para 

não desperdiçá-lo o orientista precisa ter a capacidade de manter a 

concentração durante a competição e não relaxar mentalmente, pois esta 

redução acarreta em redução drástica da velocidade a ponto de ter que parar 

algumas vezes, influenciando assim, negativamente no resultado. 

Os erros mais comuns durante a navegação estão atribuídos às ações 

técnicas e resultam em perda de tempo: os erros de escolha de rota, os erros 

de navegação e a leitura demasiada do mapa (BLIZNEVSKAJA, BLIZNEVSKIJ 

2008). 

A escolha de rota incorreta ocorre quando o orientista não segue pelo 

caminho mais rápido entre dois pontos de controles, ou seja, ao invés de correr 

pela estrada, ou seguir um objeto linear através da técnica de corrimão, 

preferiu adentrar a floresta, ficando a mercê de vários azimutes e ao invés de 

encontrar o ponto de controle se distância cada vez mais. Geralmente essas 

escolhas são tomadas ao considerar o caminho mais curto e não a melhor rota 

que geralmente é a mais longa. 

Por ser um esporte realizado em ambiente hostil, a orientação prega 

peças, por vezes, é mais confiável andar mais e de maneira mais rápida a 

seguir caminhos que não permitem progredir em velocidade.  

Já o erro de navegação ocorre quando o orientista não foi capaz de 

seguir a rota planejada ou não encontrou o ponto de controle, são vários os 

motivos que causam desatenção, desde uma mulher atraente na mata, até 

mesmo na intuição de despistar adversário, neste caso durante a fuga, a 

melhor rota é ignorada, até que o adversário esteja bem distante. 

Quando o orientista leva boa parte do tempo lendo o mapa, ocorre à 

diminuição da velocidade, tornando a pernada mais lenta e ficam mais 

expostos aos efeitos das altas temperaturas. A desidratação severa é um fator 

recorrente em competições de alto nível. O quanto maior o esforço, maior o 
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desgaste mental, e com pouco oxigênio chegando às células cerebrais, 

obviamente a assimilação das informações não ocorrem como em condições 

normais. 

 Bliznevskaja e Bliznevskij (2008) apontam que o número de erros de 

escolha de rotas e erros de navegação diminui se considerar orientistas mais 

experientes em relação aos novatos. Então, para tornar um orientista 

experiente não é preciso que seja idoso, é importante realizar a introdução 

correta dos pequenos caçadores de tesouro, em oficinas, clínicas e 

competições de orientação, tendo em vista que a experiência é fator relevante 

para a obtenção de bons resultados.  

O convívio com a natureza, mesmo não sendo o terreno de uma 

competição, é o suficiente para minimizar a insegurança que o pequeno atleta 

venha a apresentar, ponto importante para reduzir também a hostilidade do 

ambiente, ou seja, o quanto mais instruído for, menores são os riscos de 

lesões, do contato direto com a vegetação, da tomada equivocada de rotas, 

assim como a desatenção. Esta é considerada responsável por tornar a 

orientação um esporte de aventura, uma vez que a aventura começa a partir do 

momento que o orientista se perde, e só através das técnicas de realocação 

consegue retornar a competição. 

  Para minimizar as possibilidades de alguém se perder, utilizam-se ao 

invés de percursos completos onde o atleta desaparece da visão do professor, 

distâncias similares, no formato de percursos estrela, que permite localizar  o 

ponto de controle e retornar a base. Assim, ao se distanciar, o orientista 

mesmo não estando na visão do professor, está na área audível, aquela que 

permite ouvir todos os comandos, diferente do percurso completo, que neste 

caso o orientista está por sua conta e risco e precisa confiar cegamente no 

mapa. 

Quando essas etapas são ignoradas, a hostilidade do ambiente se 

multiplica ao invés de reduzir, consequentemente, a navegação se torna 

perigosa ao invés de segura, uma vez que a natureza se aproveita da 

inocência do atleta estressado, que ousa querer navegar de qualquer maneira.  

Por isso, a importância de realizar o controle nos pequenos ambientes, 

reduz a possibilidade do orientista cometer grandes equívocos, navegando de 



26 

 

acordo com o que os outros dizem, mas sim, interpretando as informações do 

mapa.  

É imprescindível realizar uma boa leitura do mapa, tomar decisões 

coesas, utiliza-lo como um guia fiel e não apenas como um acessório, além de 

respeitar as limitações físicas durante a realização da prática. 

3.2 Aprendizagem na Corrida de Orientação 

 

Na orientação o desafio de ler o mapa e construir a imagem do terreno, 

verificar as características importantes, possuir a capacidade de se deslocar 

mantendo o mapa orientado e se realocar em situações de desvio da rota 

planejada são processos cognitivos, que caracterizam o esporte de orientação 

segundo Nilsson (1980); Ottoson (1986); Murakoshi (1986); Seiler (1988); 

Dresel, Fach e Steiler (1989). 

Alguns estudos consolidados relacionados a percepção e memorização 

direcionadas a orientação são da década de 80 e 90, e são a base para as 

novas pesquisas. Podemos citar os estudos realizados por Murakoshi (1990), 

Kuranova, (1993). 

Nos Estados Unidos da América por Hancock e McNaughton, (1986) e 

na antiga República Federal Alemã Crampton, (1988). 

Atualmente, muitos estudos sobre esportes de aventura têm sido realizados 

(Wenger e Bell 1986), poucos têm focado em esportes de endurance mais 

complexos, como a orientação que exige habilidades cognitivas. 

Em um destes poucos estudos Hancock e Mcnaughton (1986) 

concluíram que as habilidades cognitivas de baixo nível são realçadas sob o 

cansaço físico, ao passo que as habilidades cognitivas de alto nível decrescem.  

O significado dos símbolos do mapa, conhecido como conhecimento 

semântico, assim como o modelo geográfico geral pode ser aprendido 

facilmente; ao passo que a maior parte do conhecimento utilizado em uma 

leitura mais elaborada está relacionada com a aquisição de capacidades que 

permitem enfrentar as variações do terreno e a velocidade com que as 

informações visualizadas se transformam em ações. 

O mapa permite o orientista imaginar com antecedência como deve ser 

o terreno ao longo da rota escolhida e concretizada através do seu 

deslocamento.  
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A imagem por vezes, não é tão detalhada, influência da velocidade de 

progressão que afeta diretamente a gravação da imagem observada. Depende 

também das informações contidas no mapa e do conhecimento prévio.  

Então, a memorização da simbologia relativa ao trecho da pernada, ou 

seja, do local onde o orientista está navegando no mapa poupa tempo e pode 

leva-lo a vitória Kronlund (1991). 

Para Eckerman e Jansson, (1985) muitos estudos sobre leitura do mapa 

e realocação apontam que orientistas mais preparados conseguem manter os 

seus níveis de concentração em maior grau durante um percurso e cometem 

menos erros, olham menos o mapa se comparados a orientistas novatos.  

Murakoshi (1986, 1988) analisou o processo de realocação de 

orientistas que olhavam para um local no terreno e apontavam a posição no 

mapa. E também mostrou aos orientistas de diferentes categorias algumas 

fotos de um terreno e pediu para apontar, no mapa, onde as mesmas foram 

tiradas, processo este chamado de orientação fotográfica. Ele obteve a mesma 

conclusão de Eckerman e Jansson, (1985).  

Além disso, foi observado que os orientistas experientes utilizam mais 

tempo para tarefas difíceis e menos tempo para as tarefas mais fáceis em 

relação aos novatos, o que sugere que os experientes registram as dificuldades 

da tarefa de forma mais precisa e, posteriormente utilizam mais tempo para 

estes para torná-las correta (Murakoshi 1986, 1988).  

Em outra investigação Murakoshi (1990) ao comparar novatos e 

experientes realizou uma série de perguntas relativas a diversos locais de um 

mapa, nesta avaliação ficou claro que os orientistas experientes descreveram 

com maior riqueza de detalhes os símbolos pequenos, desde a largura de uma 

pequena ponte, até mesmo as características de deslocamento em certo tipo 

de vegetação. 

Essa aquisição de conhecimento para descrever objetos em um mapa 

sem ao menos ter se deslocado no terreno é fruto do conhecimento acumulado 

em outras competições. Esta tese foi confirmada por Murakoshi em estudos 

posteriores (1994a, 1994b). Desta maneira, quanto maior o contato com 

diversos mapas, melhor será a identificação por parte do orientista. Por isso, a 

cada mapa ñhostilò, ® empregado amplamente os conhecimentos anteriores, 

para melhor navegar. 
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  Os processos cognitivos empregados na orientação, ao qual utiliza 

informação de outros eventos também foram desenvolvidos por outros autores 

em outros estudos de orientação, entre eles: Ottosen (1986); Seiler (1988, 

1990); Dresel et.al. (1989); Murakoshi (1989) e discutido novamente em sua 

revisão Seiler (1996).  

Fach (1985) em sua pesquisa propôs tarefas à orientistas enquanto 

corriam na esteira com intensidade crescente. Ao ultrapassar o limiar anaeróbio 

houve uma perda de atenção visual e de concentração, esse fato está 

diretamente relacionado com o aumento de erros de escolha de rota. 

Isto significa que é muito importante para um orientista não ultrapassar 

seu limiar, para evitar que suas reservas entrem em depleção rapidamente e 

afetem as tomadas de decisão.  

Ao se referir a aprendizagem, somos remetidos aos processos de 

memorização, que tanto a humanidade busca aprimorar, assim como os 

orientistas que se valendo da aprendizagem conseguem resultados superiores 

ao comparados com atletas mais preparados fisicamente.  

Para se desenvolver essas capacidades não é preciso ser um gênio ou 

mesmo possuir equipamentos caros. Através da leitura do mapa, é possível 

mensurar, até que ponto o orientista se desloca sem precisar dar uma nova 

visada. 

 Neste esporte falta profissionais, com isso a iniciação esportiva fica 

muitas vezes ao léu, deixando de lado os educativos que dizem respeito à 

memorização e precisam ser contundentes, repetitivos, porém não exaustivos, 

e que sejam do mais simples para o mais complexo. 

Muito se tem discutido em relação à experiência, através dela os 

resultados são mais relevantes, por isso a criação de mecanismos, que 

permitam a aplicação destes exercícios no ambiente da iniciação, que 

geralmente tem inicio dentro da escola, e em seguida ganha a natureza.  

Para a obtenção de resultados a orientação precisa não só de alunos, 

mas de professores que se qualifiquem, e deem continuidade nos estudos, 

para melhorar o que os autores das décadas de 80 e 90 fizeram suas 

contribuições. E assim, o número de participantes a nível escolar deixe de ser 

estagnado, e a orientação não seja, encarada apenas por  aventureiros, mas 
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sim por alunos em menor idade, com sabedoria, para desbravar o imaginário 

representado pelo mapa e a realidade através do terreno.  

3.3 Jogos Digitais 

Os jogos digitais foram criados para aumentar a chance da 

aprendizagem de conceitos, alguns autores os chamam de micro mundo 

(SILVA et al., 2012).  

Jogos digitais são considerados atividades lúdicas, por Schuytema 

(2008), possuem ações e decisões que levam a condição final, ou seja, os 

jogadores atingem ou não os objetivos.  

As ações e decisões tomadas em um jogo digital são limitadas por um 

conjunto de regras, neste caso um programa de computador, que define o que 

pode e o que não pode ser realizado pelos jogadores, e apresentam desafios 

que tem por objetivo dificultar ou impedir o êxito. Apresentam também um 

universo que contextualiza os atos dos jogadores, e fornece a ambientação 

adequada à narrativa do jogo.  

A mecânica de um jogo digital é fundamentada através do espaço, que 

pode ser diferenciado ou padronizado, e apresentam dimensões.  

Os objetos possuem atributos e estado. As ações podem ser 

operacionais, neste caso permitem o jogador realizar ações básicas; as ações 

resultantes, é o resultado de tudo aquilo que o jogador fez ao longo do jogo em 

busca dos objetivos. As regras estão relacionadas com o jogo em si. As 

habilidades podem ser físicas, mentais ou sociais e a probabilidade está 

relacionada com as anteriores.  

Neste trabalho iremos abordar a categoria de jogos sérios.  

Os serious games ou jogos sérios, é uma categoria diferenciada dos 

jogos, não contemplam a área do entretenimento, mas sim, as áreas da saúde, 

militar, educação, dentre outras e os simuladores de transito. 

Os jogos sérios ampliam os conceitos e estimulam o aprendizado, 

possibilitam a elaboração de conhecimentos, e ajudam no desenvolvimento de 

competências. Por isso, há tanta dedicação e pesquisa para desenvolver 

ferramentas relevantes, que venham a contribuir, nas diversas áreas. Já o tema 

explorado em cada jogo específico, é aplicável no cotidiano em condições 

similares. 
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A utilização deste tipo de jogo, segundo Ratan e Ritterfeld [2009], 

justifica-se, pois, potencializam o processo de aprendizagem, mais do que 

qualquer outra tecnologia educacional, e a pedagogia tradicional, juntas. 

   Gee (2005) e O' Neil et al. (2005), também encontraram benefícios na 

utilização dos jogos sérios. No entanto, alguns autores acreditam que são 

necessários mais estudos para avaliar e comprovar os benefícios até aqui 

elucidados. As evidências encontradas até o momento, indicam que a 

utilização de jogos na aprendizagem, ainda exige um longo caminho. 

A utilização do jogo Suunnistussimulaattori nesta pesquisa foi 

determinante, pois é voltado especificamente para treinamento das técnicas de 

corrida de orientação, permite realizar desde percursos completos, até 

educativos mais simples, com diferentes graus de dificuldade de acordo com a 

faixa etária. A versão utilizada foi a 1.3, apesar de a jogabilidade ser em 

primeira pessoa, a ferramenta possui todas as funções liberadas.  

O download foi realizado em 2012, antes da empresa mudar sua política 

de vendas. Na época, ao baixar o arquivo, a licença era enviada no e-mail. 

Após o lançamento da versão 2.0, deixou de ser exclusivamente no idioma 

finlandês, e apresentou a versão em inglês, extinguiu a ferramenta de edição 

na versão para testes (Trial), o que inviabiliza a organização de educativos 

para uma seção do jogo.  

A tendência de treinar em frente ao computador faz parte da estratégia 

de refinamento das técnicas, pois a sensação de estar na floresta, é similar a 

do jogo. Cabe ao professor elaborar um bom percurso de acordo com o grau 

de conhecimento de cada participante, e aproveitar que o software renderiza o 

novo percurso. Esse ponto é extremamente importante, pois economiza 

dinheiro e alguns meses de trabalho para criar um mapa novo.   

A importância da orientação na Finlândia é tão grande que os 

desenvolvedores, haviam criado a versão, 1.1, 1.2, 1.3 e 1.4, para só então se 

render e inovar adequando a versão 2.0 para o inglês.  

A jogabilidade é simples, os jogadores podem utilizar o mouse para 

realizar todos os movimentos, ou as setas de comando, para deslocar para 

frente, para direita e esquerda, e para trás quando necessário. As teclas U, e Y 

também foram utilizadas para manter o mapa orientado, e a tecla espaço, 

comprova a passagem pelo prisma, e como no terreno, ao seguir pela trilha o 
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deslocamento é mais rápido, se comparado com a velocidade de progressão 

fora da trilha. 

Com a popularidade dos jogos e o aumento significativo de participantes 

surgem jogos educacionais com fomento comercial, uma vez que a criação 

exige uma equipe altamente qualificada, e altos custos.  

A empresa detentora dos direitos comercializa o software em sites 

especializados, e além de agregar receita, oferece ferramentas de alta 

qualidade. 

Alguns softwares similares ao Suunnistussimulaattori foram encontrados, 

alguns foram descontinuados, outros oferecem a jogabilidade online, é o caso 

do jogo Catching Features, além do recurso da conversão de um mapa inédito, 

o software é capaz de renderizar em 3d a simbologia de acordo com o mapa. 

Esta funcionalidade é muito importante, uma vez que diminui drasticamente o 

tempo para combinar os elementos do mapa, com a versão em 3d. 

Essas inovações são uma tendência que vem dando certo, fazem com 

que os jogadores se enfrentem em tempo real, busquem resultado como se 

estivesse no terreno, propiciam a mesma emoção e permite fazer o 

treinamento mental sem sair da cadeira. 

3.4 Simulação Computadorizada 

 

Para McPherson, (1993) a tomada de decisão é determinante para a 

obtenção de bons resultados em uma competição de orientação, porém, a 

limitação nos estudos não permite compreender com clareza as estruturas do 

conhecimento que lhe são inerentes.  

Complementando a indagação Williams e Davids, (1999) afirmam que 

não é possível saber qual informação é utilizada na tomada de decisão e de 

que maneira as estruturas do conhecimento se desenvolvem em função da 

prática. Informações pendentes que são essenciais para treinadores e 

profissionais que se preocupam com o desenvolvimento do processo de 

tomada de decisão na orientação. 

A complexidade dos processos de tomada de decisão dificulta o estudo 

no ambiente real, enquanto que a realização do estudo em âmbito laboratorial 

geralmente altera os resultados. Nitsch (1997) sugere a utilização da simulação 
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computadorizada, que se caracterizada pela modelização dinâmica como 

estratégia de investigação alternativa. Esta permite introduzir e manipular as 

condições reais, tornando-as virtuais e interativas, permitindo assim estudar a 

dinâmica do comportamento em tempo real, além de ser determinante em 

situações que envolvem mais risco, (Cannon-Browers, Salas e Pruitt, 1996; 

Lintern, Sheppard, Parker, Yakes & Nolan, 1989), e é nestas que mais tem 

evoluído.  

No meio esportivo, a utilização começa a ser reconhecida e valorizada 

na orientação, uma vez que os países nórdicos com mais de 100 anos de 

experiência no esporte, vem desenvolvendo ao longo dos anos diferentes 

ferramentas que simulam o ambiente real, através de jogos em 3D, que para 

este trabalho se enquadra nos jogos digitais. Este tipo de simulação permite 

uma similaridade das condições de treino, onde é possível atentar para os 

aspectos técnicos e tácticos mais importantes.  

As restrições para criar um aparato para acompanhar e observar os 

orientistas em competição demanda muito tempo de preparação e recursos 

para a aquisição de equipamentos caros. Assim, cria-se um gargalo e mesmo 

em países com orientistas de alto nível, ficam limitados a realizar pesquisas 

superficiais, visto que a orientação apesar da sua popularidade não é um 

esporte olímpico, e esse fator é relevante para angariar fundos. 

Resta trabalhar com o que se aproxima da realidade local e com o custo 

relativamente baixo.  

A simulação computadorizada se tornou popular após a evolução nos 

softwares, principalmente de orientação, e custam em média 300 dólares.  

Para aumentar a abrangência da leitura é necessário não apenas utilizar 

a simulação computadorizada uma vez perdida, mas sim, com frequência, 

considerando que assimilação está relacionada com o tempo de prática, como 

cita Seiler, (1989, 1990), o quanto mais experiente o orientista mais refinada é 

sua escolha de rota e tomadas de decisões, assim como identificação mais 

precisa dos detalhes do terreno.  

Para estimular o desenvolvimento dessas habilidades no ambiente 

escolar é necessário praticar os componentes mentais não apenas no terreno 

com o mapa e a bússola, mas em um ambiente virtual. 
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4 APRESENTAÇÃO E ANÁLISE DOS DADOS 
 

4.1 O Ambiente Virtual: Aplicação do Jogo x A Vivência no Campo Real 
 

Abaixo, a figura 8, apresenta o resultado dos questionários aplicados ao 

o grupo 1, e ao grupo 2.  

Na parte superior do gráfico, as opções de respostas do questionário são 

representadas pelos números de 1 a 8, em alguns casos o número aparece 

repetido com a mesma cor, em outras apenas uma vez.  

Esta foi a maneira encontrada para comparar os dados dos dois grupos, 

quando aparece só um número, significa todos os aluno escolheram a mesma 

resposta, por outro lado, com os números repetidos, significa que uma parte 

dos alunos vez uma escolha e a outra parte fez outra escolha. 

Ao lado da fatia da pizza, esta o número de 1 a 8, que representa os 

participantes. 

APÊNDICE A, grupo 1 figura 8: Todos gostam de esportes, e se 

sentem cansaço, fato normal para quem pratica esporte poucas vezes por 

semana com intensidade baixa, 3 reportou ter medo de se perder ao sair pela 

natureza, e 5 não.  

Esta questão é importante, pois faz o professor ligar o alerta com os que 

reportaram medo de se perder.  

Ainda no grupo 1, todos preferem praticar atividade física no frio, e 

prestam atenção nas placas de transito.  

Quatro gostam de mapas e conhecem uma bússola assim como os 

outros quatro não gostam de mapa e não conhecem a bússola, e para finalizar 

todos responderam que o Rio Grande do Norte pertence ao Nordeste.  

APÊNDICE A, grupo 2 figura 8: todos gostam de esportes, um sente 

dor, os outros 7, sentem cansaço, já ao responderem sobre estar em meio à 

natureza, 2 tem medo de se perder e 6, não, a opção pelo frio é a escolha de 6, 

e 2 adere ao calor. 

Atento as placas de transito são 6, e 2 desatentos, todos gostam de 

mapas, 3 conhece uma bússola, e 5 não, e para finalizar 7 responderam 

corretamente que o rio Grande do Norte pertence a região nordeste e apenas 

um citou a região Centro Oeste. 
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Figura 8: APÊNDICE A - Grupo 1, grupo 2 - após a seleção 

Fonte: pesquisa 2016 
 

APÊNDICE B, grupo 1, figura 9: Mostra que todos os alunos do grupo 1 

gostaram do jogo virtual, 4 alegam que ficaram perdidos, e os outros 4 não 

ficaram.  

Todos encontraram todas as bandeirinhas, este ponto é muito 

importante, pois depois de encontrar a bandeirinha, era hora de reorientar o 

mapa, caso não encontrasse, mesmo reorientando, ficava bem mais difícil de 

reencontrar o caminho. Nenhum pensou em desistir, isso é fruto da confiança 

que o jogo passou, assim mesmo com medo de navegar, todos foram em 

frente.  

Em relação a utilização das teclas, 2 tiveram dificuldade de se adaptar 

as teclas, no entanto 6 não se adaptou ao mouse. Por ser muito sensível, o 

mouse reúne todos os comandos, e qualquer movimento a visão do terreno 

desaparece, este foi o motivo principal pela adesão da grande maioria ao 

teclado. 

Nenhum precisou de ajuda, este ponto é importante, porque mostra a 

eficácia do percurso de adaptação que durou cerca de 20 minutos. 

A confusão em relação a lateralidade, acometeu 4 participantes, por 

outro lado 4 conseguiram realizar o percurso virtual sem problemas.   

E apenas 1 não participaria de uma competição virtual, já os outros 7, 

gostaram a ponto de competir.  

 



35 

 

 

Figura 9: APÊNDICE B - Grupo 1 - jogo virtual 
Fonte: Pesquisa 2016 

 

Análise do gráfico da figura 10: Percebe-se que 4 integrantes 

permaneceram na estrada ou na trilha, em momento algum passaram sem 

perceber o prisma, já os outros 4 saíram da rota, principalmente no ponto 6, 

onde havia uma conversão à direita para entrar em uma trilha estreita.  

Destes 8 alunos, 7 passaram por todos os prismas, independente do 

tempo, e um, errou a escolha de rota, e seguiu pela estrada paralela, saindo do 

prisma 4 e indo diretamente até o prisma 6.  

Mesmo assim considerando apenas um exercício, é louvável a atitude 

de retomar a rota mesmo ao pular prismas, esses pequenos acontecidos, são 

importantes para a avaliação dos participantes, errou, porém teve atitude de 

continuar. 
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Figura 10: Erros x acertos ï grupo 1 

Fonte: Pesquisa 2016 

 

 
Análise do gráfico, figura 11 

Os erros de orientação de mapa caracterizados pela descida da linha até 

o zero ocorreu com mais frequência, nos prismas, 3, 4, 5 e 6.  

O prisma 3 estava no final da estrada, e para seguir adiante era preciso 

seguir pela esquerda em outra estrada, dois participantes se equivocaram e 

pegaram para a direita, por isso é importante trabalhar a lateralidade, sabe-se 

que a curva é para a direita, mas converge para a esquerda ou vive versa.  

Já o prisma 4 possuía um elemento a mais, um cruzamento de estradas, 

era preciso atravessar a estrada e entrar a esquerda, o participante 4 e o 7, 

tiveram dificuldades neste ponto. 

O prisma 5 parecia fácil, apesar de estar no segmento da estrada, no 

entanto, havia uma curva, e se tratando de navegação, principalmente quando 

não conhece o jogo ou o educativo, é normal passar reto pelo prisma, outro 

fator é a altura da tela de navegação, se não tivesse focando a estrada, 

próximo dos pés, passaria sem perceber. Neste prisma os participantes, 1, 5, 6 

e 7 tiveram problemas ao orientar o mapa. 

O prisma 6 foi o divisor de águas, para quem orientou o mapa no prisma 

5 e prestou atenção, sabia que havia uma mudança de direção, uma entrada 
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para a direita, e o elemento utilizado até o momento, uma estrada larga, 

representada por uma linha preta bem destacada, daria lugar para uma linha 

pontilhada, em meio ao verde. 

Não era simplesmente, entrar na trilha, era preciso orientar o mapa, e 

cada vez que o giro se aproxima de 90°, a dificuldade aumentava.  

Alguns passaram reto, neste prisma e ao perceber que a estrada 

chegava ao fim muito tempo depois, sem encontrar outro prisma, ficava 

evidente a falta de atenção, 4,6 e 8, apresentaram.  

Essa conversão do mais evidente para o menos evidente, não se utiliza 

em iniciação, pois o aluno está cheio de informações, o que causa uma falta de 

atenção. Por se tratar de um jogo virtual, o desafio foi colocado, e 5 

participantes tiveram a capacidade de orientar o mapa e adentrar na trilha 

estreita. 

Os outros prismas estavam no mesmo segmento de trilha estreita dentro 

da mata, ficou evidente que apesar de ter dois cruzamentos todos conseguiram 

manter o mapa orientado e continuar na direção correta. 

 

 
Figura 11 

Grupo 1 ï jogo virtual 
Fonte: Pesquisa 2016 
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Análise dos erros e acertos do gráfico representado pela, figura 12 

Os erros de orientação de mapa caracterizados pela descida da linha até 

o zero ocorreu com mais frequência, nos prismas, 3, 4, 5 e 6.  

O prisma 3 estava no final da estrada, e para seguir adiante era preciso 

seguir pela esquerda em outra estrada, dois participantes se equivocaram e 

pegaram para a direita, por isso é importante trabalhar a lateralidade, sabe-se 

que a curva é para a direita, mas converge para a esquerda ou vive versa.  

Já o prisma 4 possuía um elemento a mais, um cruzamento de estradas, 

era preciso atravessar a estrada e entrar a esquerda, o participante 4 e o 7, 

tiveram dificuldades neste ponto. 

O prisma 5 parecia fácil, apesar de estar no segmento da estrada, no 

entanto, havia uma curva, e se tratando de navegação, principalmente quando 

não conhece o jogo ou o educativo, é normal passar reto pelo prisma, outro 

fator é a altura da tela de navegação, se não tivesse focando a estrada, 

próximo dos pés, passaria sem perceber. Neste prisma os participantes, 1, 5, 6 

e 7 tiveram problemas ao orientar o mapa. 

O prisma 6 foi o divisor de águas, para quem orientou o mapa no prisma 

5 e prestou atenção, sabia que havia uma mudança de direção, uma entrada 

para a direita, e o elemento utilizado até o momento, uma estrada larga, 

representada por uma linha preta bem destacada, daria lugar para uma linha 

pontilhada, em meio ao verde. 

Não era simplesmente, entrar na trilha, era preciso orientar o mapa, e 

cada vez que o giro se aproxima de 90°, a dificuldade aumentava. 

Alguns passaram reto, neste prisma e ao perceber que a estrada 

chegava ao fim muito tempo depois, sem encontrar outro prisma, ficava 

evidente a falta de atenção, 4,6 e 8, apresentaram.  

Essa conversão do mais evidente para o menos evidente, não se utiliza 

em iniciação, pois o aluno está cheio de informações, o que causa uma falta de 

atenção. Por se tratar de um jogo virtual, o desafio foi colocado, e 5 

participantes tiveram a capacidade de orientar o mapa e adentrar na trilha 

estreita. 

Os outros prismas estavam no mesmo segmento de trilha estreita dentro 

da mata, ficou evidente que apesar de ter dois cruzamentos todos conseguiram 

manter o mapa orientado e continuar na direção correta. 
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Figura 12: Grupo 1 ï jogo virtual 

Fonte: Pesquisa 2016 

 
 

Análise do gráfico prisma a prisma 

Apresenta o resultado do grupo 1 que participou da simulação 

computadorizada no software Suunnistussimulaattori, apesar de apresentar os 

valores das parciais e o somatório, estes não serão relevantes para a análise 

dos dados, mas sim apontar através dos intervalos gráficos o comportamento 

dos participantes.  

Na parte de cima dos gráficos, estão os números de 1 a 8 identificam os 

participantes, do lado esquerdo na vertical, o tempo, na parte inferior do gráfico 

o P representa a partida, os números representam os prismas e a chegada 

representada pelo código CH, neste gráfico considerando da partida a chegada 

temos 11 pontos comparativos, como mostra a figura 12.  

Para dar a dimensão das dificuldades que rodeiam a iniciação deste 

esporte, mesmo sendo virtual, o gráfico apresenta na parte inferior à linha 

verde grifada, representa o participante de número1, com o melhor tempo no 

geral, e o participante de número 6 na parte superior com o pior tempo. 
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Se fossemos analisar ponto a ponto teríamos vários desdobramentos, no 

entanto como a pesquisa investiga o quanto o jogo virtual pode ou não 

influenciar o desempenho no exercício prático. 

Então o sucesso é mais importante que o tempo, mesmo que houve 

erros de não orientar o mapa, o gráfico mostra quase um padrão, considerando 

prisma a prisma, os marcadores estão bem próximos o que indica a 

assimilação do desafio de se deslocar pelo terreno e cumprir as tarefas. 

Apenas 2 participantes tiveram muitas dificuldades nos prismas 4, e 7. 

 

 

 
Figura 13: Grupo 1 - Parciais - prisma a prisma ï jogo virtual 

Fonte: Pesquisa 2016 

 

 Gráfico com somatório dos tempos do grupo 1 

No somatório dos tempos do jogo virtual, o participante com melhor resultado e 

o pior, tiveram a mesma facilidade de encontrar o prisma 1, ao longo do 

percurso, foram se distanciando.  

 O resultado final apresenta mais de 20 minutos de diferença, isso se 

explica da seguinte forma: cada participante possui suas valências psíquicas, 

velocidades de raciocínio diferentes, levam um tempo para assimilar a 

informação e tomar uma decisão. 
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 Para quem conseguiu os melhores tempos, demostraram que o desafio 

entre um prisma e outro já havia sido assimilado, então colocavam em prática 

através da navegação. 

Considerando o deslocamento entre os prismas em 1 e 3, 4 e 6, 7 e 10, 

fica evidente que não é preciso demorar com a orientação do mapa, apenas 

uma olhada, e o destino já estava memorizado, o que resultava no 

deslocamento quase que imediato, após encontrar o prisma.  

 Deste modo evitam-se as paradas demasiadas, pois são elas que 

roubam o tempo e atrasam a chegada daqueles que possuem dificuldades de 

raciocínio rápido, foi o que ocorreu com o participante que demostrou obteve o 

pior desempenho. 

 

 A figura 14 trata da soma cumulativa dos tempos, e possui as mesmas 
características da figura 13. 

 
Figura 14: grupo 1 - Soma dos tempos - jogo virtual 

Fonte: Suunnistussimulaattori 

 
 

Percurso prático 
 

Percurso prático, aplicado para ambos os grupos. 


































