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RESUMO

O presente projeto de pesquisa aborda o uso dos jogos virtuais através da
simulacdo computadorizada, na aprendizagem da modalidade corrida de
orientagcdo. Como objetivo geral, definimos analisar a aplicacdo de um jogo
virtual como possibilidade de promocdo da aprendizagem na iniciagcdo da
corrida de orientagcdo, com alunos de uma escola municipal na cidade de
Triunfo Potiguar. Dai a importancia de estudos que venham mostrar como é
viavel aplicar a modalidade no dia a dia, com a utilizacdo de estratégias
simples, como um jogo virtual especifico da iniciagdo, na modalidade de
orientagcdo. O tipo de pesquisa aplicado neste trabalho foi a pesquisa
participante, pois trata-se de uma atividade educativa de investigacdo e acéo
social, de acordo com Brandé&o (1990). A amostra foi constituida 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 municipio de Triunfo Potiguar-RN. No jogo virtual, 5
participantes tiveram a capacidade de orientar o0 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 0 mapa orientado e continuar na direcdo correta. Apesar
dos erros na corrida de orientacdo com mapa, no campo, o resultado foi muito
satisfatério, pois, a Unica informacdo passada foi que, independente de onde
estivesse no terreno, 0 mapa n&o deveria mudar de posicdo, mas sim o
participante. Assim, podemos concluir que, com apenas dois exercicios
aplicados, o jogo virtual e 0 educativo no terreno, ficou claro que a iniciagao
precisa ser com atividades simples, como um mapa no terreno e, através do
jogo virtual, é possivel os alunos terem uma iniciacdo a uma nova modalidade,
como a corrida de orientacao.

Palavras chave: Educacdao Fisica. Corrida de Orienta¢&o. Jogo Virtual.

Palavras chave: Educacéao Fisica. Corrida de Orientacéo. Jogo Virtual.



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 Brandao (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.

KEYWORDS: Physical Education. Orientation race. Virtual Game
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1 INTRODUCAO

O presente projeto de pesquisa aborda o uso dos jogos virtuais atraves
da simulacdo computadorizada, na aprendizagem da modalidade corrida de
orientacao.

A revolucdo industrial foi um marco impar no desenvolvimento das
nacdes, onde aproximou a humanidade das novas tecnologias. No século XXI
a revolucdo industrial, ocorreu novamente, desta vez, sem vapor, carvao ou
ma&o-de-obra escrava.

Com base nos conhecimentos advindos da primeira revolugéo industrial
surgiram os sistemas eletrbnicos, primeiro através do radio, seguido pela
televisdo, ndo muito disto o computador.

Apesar do computador inicialmente ser utilizado para pesquisas, e ser
acessivel apenas para a minoria, ganhou espaco, modernizou-se, houve
grande avanco tecnolGgico em poucos anos, e assim, se popularizou muito
rapidamente.

Bittencourt e Giraffa (2003) destacam que o maior desafio apos a
revolugcédo industrial em uma sociedade é capacita-la humanisticamente e
tecnologicamente para atuar com as novas invencdes tecnoldgicas.

A informatica trouxe consigo o0s jogos digitais, vistos primeiramente
apenas como diversdo e lazer, porém, atualmente, os jogos sdo tao
importantes quanto as aulas tradicionais, e a0 mesmo tempo, permitem
modificagcfes 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 experiéncia aos alunos na compreenséo de novos conceitos. E o ato de
jogar pode estimular novas competéncias cognitivas, como a melhoria na
responsabilidade, no raciocinio, e na relacdo entre educador e aluno
(ARANHA, 2006; GRUBEL BEZ, 2006).

Para Angehrn (2013) ao interligar mentalidade e socializagdo, avangos
tecnolégicos e o perfil de lideranca, justificam a utilizagdo de jogos na

aprendizagem.



11

Nesta modalidade o interlocutor é prematuramente colocado a utilizar o
mapa e a bussola em um ambiente hostil, onde o vencedor é quem realiza o
menor tempo entre os pontos de controle.

A orientacdo obriga o participante manter o mapa orientado com 0
terreno, e a cada pequeno desvio realizado é preciso realizar pequenos
ajustes, para que chegue ao objetivo, exercendo menor esforgo.

Pesam, também, a inexperiéncia do participante, a pressao familiar, ou
do treinador, a falta de investimentos, a pressao psicologica e a metodologia
utilizada para preparacgéo. Esses fatores determinam o sucesso ou o fracasso.

Historicamente a modalidade ndo é lapidada na escola, é jogada de
forma bruta e assim, a iniciagéo se torna limitada, e muito dista da realidade da
educacéo fisica.

Por outro lado, sobressai uma minoria de participantes que possuem
condic¢des financeiras para participar dos eventos.

A iniciacdo se assemelha a um sorteio, quando o ganhador é sorteado,
passa por uma pratica adequada, que possui inicio desde a sala de aula, se
estendendo aos demais ambientes, e abrange pracas, bosques e areas verdes
amplas.

Neste processo o iniciante ndo € jogado na floresta, com um mapa e
uma bussola, dois equipamentos que se tornam indteis quando pouco
manipulados.Do mais simples para o0 mais complexo, estimula-se o aluno a
superar suas fraquezas, e obter sucesso a cada novo exercicio realizado.

A iniciagdo errbnea da modalidade faz parte de um sistema formado ha
muitos anos, que aos poucos estd mudando, e ao quebrar o paradigma de
praticar orientacdo na floresta com um mapa altamente complexo, com
distancias exorbitantes, nos deparamos com uma resisténcia sistémica das
pessoas que dizem ser especialistas ha modalidade.

E preciso adequar a iniciagdo esportiva, caso contrario, estaremos
propondo uma travessia no desconhecido onde o participante ao invés de ter
prazer ao praticar, tera que se preocupar com sua sobrevivéncia.

Criam-se instituicdes que, por sua vez, fazem de conta que qualificam
pessoas sem conhecimento académico, ficando assim, a maneira de ensinar

para os alunos comprometida.
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Nesse contexto, uma segao de treino precisa apresentar um comego, um
meio e um fim para cada exercicio proposto, evitando que uma aula se
car acterize apenas emmente é o finglteddo amdplame@e
explorado, com a justificativa de falta de tempo, falta de recursos, de pessoal,
entre outros.

Tanto se fala em fiascos olimpicos, falta de atleta, porém nao se faz
atletas com a iniciacao tardia.

Temos um ecossistema riquissimo para pratica esportiva de orientacao,
desde a floresta amazo6nica na regido norte, ou o cerrado no centro oeste, as
plantacdes de araucarias no sul, e a caatinga no nordeste, porém, pouco se faz
para retirar a crianga da sala de aula.

Ai dei a popul ar gbegare demc® agymu-ea A® na
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 exercicios que prendem a atencao,
leva os participantes a enfrentarem seus medos, e através das dificuldades
propostas, obtém éxito.

Considerando a dificuldade de aplicar uma aula de orientagc&o no espaco
escolar, surgiu a seguinte questdo de estudo: Qual a influéncia de um jogo
virtual de corrida de orientacdo para aprendizagem na iniciacdo desta

modalidade?

1.1  Objetivo Geral

Neste contexto discursivo, apresentamos como objetivo geral, analisar a
aplicacdo de um jogo virtual como possibilidade de promoc¢é&o da aprendizagem
na iniciagdo da corrida de orientagdo, com alunos de uma escola municipal na

cidade de Triunfo Potiguar.

1.2 Objetivos especificos

Na efetivacdo deste objetivo geral, alguns especificos se fazem necessario

para guiar este estudo:
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U Apresentar uma sintese da relevancia dos jogos e, especificamente os
virtuais como processo de ensino e aprendizagem na educacao;

U Vivenciar através do simulador de corrida de orientagdo, um exercicio
virtual, visando apresentar elementos relacionados a aprendizagem da
inicia¢c&o na corrida de orientacéo;

U Participar através de um percurso de orientacdo em espaco reduzido, de
uma corrida de orientacdo com mapa, com o intuito de apresentar
diferencas entre um grupo 1 que teve a aula virtual e o grupo 2, que

participou apenas da pratica.

1.3 Justificativa

s

Orientar-se € algo que o homem faz desde os primérdios da
humanidade, ao longo das décadas as técnicas de navegacdo aperfeicoaram-
se e essa evolucao trouxe o esporte denominado orientagcdo, o qual utiliza o
mapa e a bussola como ferramentas que permitem chegar a locais
desconhecidos de forma segura.

A modalidade estd muito distante do ambiente escolar, por vezes, por
falta de equipamentos adequados ou, geralmente, pela falta de profissionais
capacitados. Por isto, a importancia de estudos que venham mostrar como é
viavel aplicar a modalidade no dia a dia, com a utilizacdo de estratégias
simples, como um jogo virtual especifico da iniciacdo, na modalidade de
orientacao.

Assim serd possivel criar métodos, e parametros para a adequacao dos
espacos educacionais, para receber dindmicas que podem ser realizadas no
laboratério de informética e, consequentemente, em espacos restritos, até
chegar a floresta. E socialmente, este conhecimento podera trazer
conhecimentos para os profissionais da area da Educacdo Fisica, com
relevantes conteudos que os escolares poderdo vir a conhecer e aplicar na
vida.

Particularmente, sempre me interessei por esportes de aventura na
natureza e os meios tecnoldégicos do mundo virtual, o que me motivou a
investigar esta tematica, com jogos virtuais como utilizacdo do campo
experimental de aprendizagem das bases da iniciagdo nas corridas de

orientagdo, com pratica na natureza.
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A escolha do jogo virtual tem um propdsito: aumentar o numero de
participantes, independente da tarefa proposta, pois hd um interesse da
maioria, e o professor precisa ter em mente que a aula pratica é importante.
Além disso, a aula virtual traz muitos participantes que séo fiéis, e por sentirem-
se motivados, néo faltam..

O namero restrito de equipamentos, nao inviabiliza a aplicacdo de um
exercicio, pelo contrario, os participantes ficam até o final. Isso é importante,
uma vez que na proposta deste trabalho, o jogo virtual esta diretamente ligado
com a pratica no terreno, assim os alunos participam com intensdo de concluir

o desafio com sucesso, 0 que gera ainda mais motivagao.
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2 METODOLOGIA

2.1Tipo de Pesquisa

O tipo de pesquisa aplicado neste trabalho foi a pesquisa participante, pois
trata-se de uma atividade educativa de investigacdo e acdo social, de acordo
com Brandao (1990).

Nesta pesquisa 0s objetos estudados sdo sujeitos e ndo "sujeitos de
pesquisa’, ndo fornecem apenas dados, mas atuam como sujeitos de

conhecimento.

2.2 Amostra

A amostra foi constituida 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 municipio
de Triunfo Potiguar-RN.

Como critérios de escolha, selecionamos 0s que ndo possuiam
experiéncia com a pratica de orientacdo, o que foi a unanimidade; também
precisavam apresentar dominio basico de informatica e alguma experiéncia em
alguns jogos digitais. O critério seguinte era assumirem 0 COMPromisso em
participar da pesquisa e ter a autorizacao dos pais.

Para ndo haver discrepancia, ou atrito entre os participantes, realizamos
0 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
apéndices, o arquivo de resultados do jogo virtual em 3d e anotacdes do
exercicio pratico.

A ferramenta de coleta utilizada com os participantes do grupo 1 na
simulacdo 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 elaboracdo deste trabalho de conclus&o de curso foram
coletados da seguinte forma:

Pesquisa bibliografica: realizada através de sites de escolinhas de
orientacdo, pertencentes a federagcbes e clubes da modalidade, foi utilizado
também artigos, livros, manuais, com dados similares ao do assunto estudado;

Pesquisa de campo.

Dando inicio a aplicacdo da pesquisa, intervimos de maneira a evitar a
ocorréncia de bugs nos computadores, para isso foi necessario configurar os
equipamentos, removendo os programas maliciosos, antivirus, e deixa-los
ageis.

Segundo (Aradjo; 1999; Sanders, 1991) o simulador de competicdo mais
indicado para o percurso de orientacdo € o WinOl, (Figura 1), pois garante

melhor jogabilidade.

Figura 1: Interface do software WinOl
Fonte: Melin Software

Porém este software ndo possui a funcdo que o Simulador de

orientagdo, (Suunnistussimulaattori) (Figura 2) criado na Finlandia possui,

consiste na funcéo 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 orientag&o, o
Suunnistussimulaattori, na verséo 1.3, pois as versdes 1.1 e 1.2, ndo iniciavam,
se quer a interface no Windows 7 com processador 64 bits, devido a
incompatibilidade.

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

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

APal okal | i o0 com 0S per cur susa e aleqsados e m

para a idade dos participantes, pois a pasta original possuia percursos que nao
seguiam por trilhas, mas sim as cortando.
Foi preciso substituir os arquivos para manter a posicao idéntica dos

prismas no terreno e 0S mesmos percursos em todos os notebooks, e ao abrir

O jogo, O0s percursos fAadapta-«o00 e ATCC_I1o

Além de economizar tempo, a criacdo do mesmo percurso em cada
computador, ndo possui a mesma precisdo, com isso compromete-se o grau de
dificuldade, causa uma discrepancia nos resultados dos participantes no jogo
virtual.

Com os computadores configurados, realizamos uma visita a escola
municipal Manoel Felinto Filho, explanamos aos alunos a finalidade e os
objetivos da pesquisa e a importancia da participacao.

Esclarecemos que a pesquisa possuia carater confidencial e as
informagdes prestadas tanto no termo livre e esclarecido, representado pelo
APENDICE E, quanto nos demais apéndices permanecerdo em anonimato, e a
divulgacao dos resultados néo cita o nome dos envolvidos.

A coleta teve inicio no dia seguinte a entrega dos termos livre e
esclarecidos, entregues assinados pelos responsaveis pelos alunos, o primeiro

procedimento foi o preenchimento do APENDICE A por todos os participantes.

ut
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O preenchimento do questionario ndo passou de 5 minutos e foi aplicado em
sala de aula.

Para ndo haver discordia, utilizamos as autorizacbes dos pais
preenchidas para realizar o sorteio dos grupos, garantimos a participacdo da
metade dos integrantes de cada turma no jogo virtual, assim, os primeiros a
terem a autorizacdo 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 trés primeiros

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

Suunnistussimulaattori x|
1 o}
( v ) Virhe | 5nohjai istitietoja: Valor era muito grande
RaY oumuito pequenc para Int32.
(74]
Suunnistussimula o
48 Suunnistussimulaattori [ x] 46 Suunnistussimulaattori

Tiedosto Muokkaa Ohie Tiedosto  Muokkaa  Ohije
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IV Rastimzaritteet [~ Yosuunnistus

Figura 3: Interface inicial do jogo Suunnistussimulaattori
Fonte: Pesquisa 2016

[V Rastimaaritteet [~ Yosuunnistus

Para n&o haver perda de dados, cada participante cadastrou algumas

i nforma-»es atrav®s da aba
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 botdo esquerdo deveria estar
pressionado para que ocorresse o deslocamento para frente.

Ao movimentar com suavidade o mouse lateralmente, mudava de
direcdo no jogo, se o movimento fosse para direita, a conversdo também seria

para direita no jogo, da mesma forma com o movimento para a esquerda. A

imuokkaabo,

subi
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maioria preferiu as teclas de controle, (seta para frente, para esquerda e
direita).

Dois motivos foram determinantes pela preferéncia das teclas. O
primeiro foi & sensibilidade que era menor; o segundo, a possibilidade de
utilizar varios dedos, o que proporcionou mais seguranga e maior coordenacao
motora. Mesmo quando houve excesso de comandos, ainda assim foi possivel
ver pelo menos parte da trilha, e permitiu continuar navegando na direcdo
certa.

Ao clicar start a interface liberava para navegar (figura 4), entdo 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 ATCC_Il106, figura 3.

Paina ENTER

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

A aplicacdo durou 2h e 45 minutos, participaram 8 alunos, e todos
conseguiram concluir em tempo habil.

Apesar dos participantes possuirem conhecimento de informatica, era
preciso manter o mapa orientado no simulador, para isso, ao pressionar a tecla
U a rotagcdo do mapa ocorria no sentido horario e ao pressionar a tecla Y a
rotagdo ocorria no sentido anti-horario.

O percurso escolhido teve inicio no comeco da estrada principal,
caracterizada por um traco grosso continuo na cor preta, para evitar que 0s
participantes do grupo 1 navegassem para o lado contréario, e confundissem a

rota a ser seguida. A pegadinha estava no prisma de niumero 6, onde havia
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uma conversao a direita, saindo da estrada larga em terreno aberto, para uma
trilha intermitente, com tragco pontilhado, no meio da vegetacéao.

Os prismas foram colocados com o objetivo de forcar a parada, e
verificar a capacidade dos participantes realizarem conversdes para a direita ou
para a esquerda ou seguir em frente, respeitando o trajeto indicado no mapa e
realizar a reorientacdo se necessaria, ou poderiam seguir em frente
certificando-se da posi¢cao dos prismas, em relacdo o mapa/terreno.

Os participantes estavam cientes de que o percurso possuia 10 prismas

numerados de acordo com a figura 5.

Tccn 293 km | 55m

G0 | o | | | e | R | -

Mo

232m

Figura 5: nimero de prismas
Fonte: Pesquisa 2016

Ao iniciarem o percurso, a posi¢ao inicial no mapa era representada pelo

tridngulo na cor magenta, e no terreno por um prisma sem numeracao. Ja as
bolinhas na cor magenta enumeradas de 1 a 10 no mapa, eram representadas
no terreno por um prisma com picotador e 0 seu numero 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 progressao, apos encontrarem o primeiro prisma dos
10 que constavam no percurso, a posi¢cdo naquele instante ndo era mais no
tridngulo de partida, mas sim, na primeira bolinha na cor magenta.

Por se tratar de participantes inexperientes neste tipo de jogo,
relembramos, varias vezes, para que nao confundissem o local onde estavam
no terreno, com um lugar qualquer no mapa. Essa associac¢éao foi crucial para o
cumprimento e 0 sucesso na realizagdo das tarefas, e ao concluirem, os
resultados eram salvos automaticamente.

Na mesma interface o software mostra a soma dos tempos entre 0s
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 APENDICE B, que
foi aplicado na biblioteca na presenca do diretor da escola, e do investigador.

Para néo correr o risco de perder os dados coletados, enviamos para o
e-mail os arquivos compactadosda pasta fAPal okall i oo
evitar algum contratempo.

Finalmente, a coleta no terreno foi marcada em dias diferentes, o
primeiro foi o grupo 1. Para este exercicio foram dispostas 9 placas fixadas ao
solo, nas cores laranja e branco, conforme mostra a figura 7, e ao final,
responderam o APENDICE C.

A avaliacdo se deu através do (X) e do (0) onde o (X), caracterizava
cada vez que o0 mapa néo estava orientado, e (0) para as vezes que 0 mapa
estava orientado, e (*) para os participantes que comecavam o deslocamento

com o mapa desorientado, e orientavam ao longo do trajeto.

com

0 S
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Figura 7: placa
Fonte: Pesquisa 2016

Os participantes precisavam manter o mapa orientado, independente da
localizagdo no terreno, esta foi a instrugdo inicial, para ambos os grupos.

No dia seguinte, foi a vez dos participantes do grupo 2 participarem da
avaliag&o pratica e preencherem o APENDICE D, totalizando uma hora.

Tivemos o cuidado de contemplar as mesmas questdes, que o0 grupo 1
respondeu, exceto, as questdes relacionadas ao jogo virtual.

Apenas 0 APENDICE C do grupo 1 e o APENDICE D do grupo 2, teve a
aplicacdo sem a presenca do diretor da escola e foram aplicados um total 40
guestionarios, no periodo de 31/10/2016 a 04/11/2016.

Para responderem aos questionarios os participantes preencheram com
0 nome completo e a data, no entanto para efeitos de divulgacao, utilizaremos
apenas numerais, para identifica-los.

Ao final, o grupo 1 respondeu 3 questionarios sendo 2 com 8 perguntas
e 1 com 7 perguntas, e 0 grupo 2 respondeu a 2 questionarios, sendo um com
8 perguntas e o outro com 11 perguntas, similares ao grupo 1, exceto as
perguntas relacionadas a pratica no jogo virtual.

Para analisar os dados os resultados foram baixados do e-mail, abrimos
um a um através da interface do jogo, surgiu 0 mapa completo juntamente com
o trajeto animado, mostrando exatamente por onde cada participante navegou.

ApOs estes procedimentos, os dados foram sistematizados e os graficos
organizados no site: onlinecharttool.com, depois apresentados em figuras e
gréficos, para em seguida, serem interpretados, a luz do referencial tedrico, em

alguns momentos.
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3 REVISAO DE LITERATURA

3.1Corrida de Orientacdo na Historia

Para Almeida, (1996) a maratona sofreu desdobramentos, um deles, e 0
mais importante foi a inser¢cédo da leitura do mapa durante a corrida definida por
Seiler como um processo de construgcdo de um modelo do terreno e dos
simbolos do mapa.

Tendo em vista que correr estava ficando mondtono era preciso
aumentar o contingente de competidores, para isso um componente mental foi
necessario 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 avaliacdo prévia das possiveis opcdes de rota, 0 emprego da
bldssola para auxiliar nas tomadas de azimute, concentrar-se sob presséo, e
decidir rapidamente para onde seguir (Cheshikhina, 1993; Seiler, 1993; Seiler;
Wetzel, 1997; Zsheliaskova-Koynova, 1993).

Apesar da corrida de orientagcdo ser um esporte recente no Brasil, teve
sua origem nos paises nordicos, em 1897. Ainda hoje séo as na¢fes que mais
incentivam a iniciag&@o esportiva escolar, o treinamento de equipes de alto nivel,
a criacdo de ferramentas educacionais, os estudos cientificos, além das
competicdes nas diversas faixas etéarias.

O exemplo classico de megaevento é realizado anualmente na Suécia,
o chamado "5 Dias de Orientacao”, que supera 25 mil participantes de todos
continentes, tornando o 5° esporte mais praticado mundialmente
(GD4caminhos, 2014).

Para Seiler (1995) o percurso de orientagdo conta com a ajuda de um
mapa, uma bussola, os pontos de controle espalhados pela floresta, e o
deslocamento subsequente no terreno desconhecido, precisa ser no menor
tempo possivel entre os pontos de controle.

Cada participante escolhe o seu ritmo entre as pernadas, baseado nas
suas capacidades e na preparacado que realizou para tal desafio, tornando cada
ponto de controle um objetivo a ser alcangcado, e, simultaneamente, a partida

para outro desafio.
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A orientagcdo é um esporte de resisténcia que possui altas exigéncias,
tanto fisica como mentalmente, por este motivo a oxigenacao cerebral diminui
drasticamente, a decodificacdo das informac¢fOes contidas no mapa e o
participante fica mais wvulneravel a ser induzindo a realizar decisGes
precipitadas e errbneas. Assim, gquem corre mais nem sempre vence a
competicdo, como se referem Pasini e Dantas (2003, p.1)

Segundo Kronlund (1991) cada visada no mapa consome tempo, e para
ndo desperdica-lo o orientista precisa ter a capacidade de manter a
concentracdo durante a competicdo e ndo relaxar mentalmente, pois esta
reducdo acarreta em reducado dréstica da velocidade a ponto de ter que parar
algumas vezes, influenciando assim, negativamente no resultado.

Os erros mais comuns durante a navegacao estao atribuidos as acdes
técnicas e resultam em perda de tempo: os erros de escolha de rota, os erros
de navegacao e a leitura demasiada do mapa (BLIZNEVSKAJA, BLIZNEVSKIJ
2008).

A escolha de rota incorreta ocorre quando o orientista ndo segue pelo
caminho mais rapido entre dois pontos de controles, ou seja, ao invés de correr
pela estrada, ou seguir um objeto linear através da técnica de corrimao,
preferiu adentrar a floresta, ficando a mercé de varios azimutes e ao inves de
encontrar o ponto de controle se distancia cada vez mais. Geralmente essas
escolhas sdo tomadas ao considerar o caminho mais curto e ndo a melhor rota
gue geralmente é a mais longa.

Por ser um esporte realizado em ambiente hostil, a orientacdo prega
pecas, por vezes, € mais confiavel andar mais e de maneira mais rapida a
seguir caminhos que nao permitem progredir em velocidade.

Ja o erro de navegacdo ocorre quando o orientista ndo foi capaz de
seqguir a rota planejada ou ndo encontrou o ponto de controle, sdo varios 0s
motivos que causam desatencdo, desde uma mulher atraente na mata, até
mesmo na intuicdo de despistar adversario, neste caso durante a fuga, a
melhor rota é ignorada, até que o adversario esteja bem distante.

Quando o orientista leva boa parte do tempo lendo o mapa, ocorre a
diminuicdo da velocidade, tornando a pernada mais lenta e ficam mais
expostos aos efeitos das altas temperaturas. A desidratacdo severa € um fator

recorrente em competicdes de alto nivel. O quanto maior o esfor¢co, maior o
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desgaste mental, e com pouco oxigénio chegando as células cerebrais,
obviamente a assimilacdo das informac¢6es ndo ocorrem como em condicdes
normais.

Bliznevskaja e Bliznevskij (2008) apontam que o numero de erros de
escolha de rotas e erros de navegacdo diminui se considerar orientistas mais
experientes em relacdo aos novatos. Entdo, para tornar um orientista
experiente ndo é preciso que seja idoso, é importante realizar a introducéo
correta dos pequenos cacadores de tesouro, em oficinas, clinicas e
competicdes de orientacdo, tendo em vista que a experiéncia é fator relevante
para a obtenc&o de bons resultados.

O convivio com a natureza, mesmo ndo sendo o terreno de uma
competicdo, é o suficiente para minimizar a inseguranca que o0 pequeno atleta
venha a apresentar, ponto importante para reduzir também a hostilidade do
ambiente, ou seja, o quanto mais instruido for, menores sdo 0s riscos de
lesGes, do contato direto com a vegetagdo, da tomada equivocada de rotas,
assim como a desatencdo. Esta é considerada responsavel por tornar a
orientacdo um esporte de aventura, uma vez que a aventura comeca a partir do
momento que o orientista se perde, e sO através das técnicas de realocacao
consegue retornar a competi¢ao.

Para minimizar as possibilidades de alguém se perder, utilizam-se ao
invés de percursos completos onde o atleta desaparece da visdo do professor,
distancias similares, no formato de percursos estrela, que permite localizar o
ponto de controle e retornar a base. Assim, ao se distanciar, o orientista
mesmo nao estando na visao do professor, esta na area audivel, aquela que
permite ouvir todos os comandos, diferente do percurso completo, que neste
caso o0 orientista esta por sua conta e risco e precisa confiar cegamente no
mapa.

Quando essas etapas séao ignoradas, a hostilidade do ambiente se
multiplica ao invés de reduzir, consequentemente, a navegacado se torna
perigosa ao invés de segura, uma vez que a hatureza se aproveita da
inocéncia do atleta estressado, que ousa querer navegar de qualguer maneira.

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

reduz a possibilidade do orientista cometer grandes equivocos, navegando de
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acordo com o que os outros dizem, mas sim, interpretando as informac¢des do
mapa.

E imprescindivel realizar uma boa leitura do mapa, tomar decisdes
coesas, utiliza-lo como um guia fiel e ndo apenas como um acessorio, além de

respeitar as limitagcdes fisicas durante a realizagcao da pratica.

3.2Aprendizagem na Corrida de Orientacao

Na orientacdo o desafio de ler o mapa e construir a imagem do terreno,
verificar as caracteristicas importantes, possuir a capacidade de se deslocar
mantendo o mapa orientado e se realocar em situacbes de desvio da rota
planejada s&o processos cognitivos, que caracterizam o esporte de orientagcao
segundo Nilsson (1980); Ottoson (1986); Murakoshi (1986); Seiler (1988);
Dresel, Fach e Steiler (1989).

Alguns estudos consolidados relacionados a percep¢cdo e memorizacao
direcionadas a orientacdo sdo da década de 80 e 90, e sdo 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 Republica Federal Alema Crampton, (1988).

Atualmente, muitos estudos sobre esportes de aventura tém sido realizados
(Wenger e Bell 1986), poucos tém focado em esportes de endurance mais
complexos, como a orientacdo que exige habilidades cognitivas.

Em um destes poucos estudos Hancock e Mcnaughton (1986)
concluiram que as habilidades cognitivas de baixo nivel séo realgcadas sob o
cansaco fisico, ao passo que as habilidades cognitivas de alto nivel decrescem.

O significado dos simbolos do mapa, conhecido como conhecimento
semantico, assim como o0 modelo geogréfico geral pode ser aprendido
facilmente; ao passo que a maior parte do conhecimento utilizado em uma
leitura mais elaborada esta relacionada com a aquisicao de capacidades que
permitem enfrentar as variacbes do terreno e a velocidade com que as
informagdes visualizadas se transformam em agoes.

O mapa permite o orientista imaginar com antecedéncia como deve ser
o terreno ao longo da rota escolhida e concretizada através do seu

deslocamento.
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A imagem por vezes, ndo é tdo detalhada, influéncia da velocidade de
progressdo que afeta diretamente a gravacao da imagem observada. Depende
também das informacdes contidas no mapa e do conhecimento prévio.

Entdo, a memorizacdo da simbologia relativa ao trecho da pernada, ou
seja, do local onde o orientista esta navegando no mapa poupa tempo e pode
leva-lo a vitéria Kronlund (1991).

Para Eckerman e Jansson, (1985) muitos estudos sobre leitura do mapa
e realocacdo apontam que orientistas mais preparados conseguem manter 0s
seus niveis de concentragdo 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 realocacdo de
orientistas que olhavam para um local no terreno e apontavam a posi¢cdo 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 orientacéo fotogréafica. Ele obteve a mesma
conclusao de Eckerman e Jansson, (1985).

Além disso, foi observado que os orientistas experientes utilizam mais
tempo para tarefas dificeis e menos tempo para as tarefas mais faceis em
relacdo aos novatos, 0 que sugere que 0s experientes registram as dificuldades
da tarefa de forma mais precisa e, posteriormente utilizam mais tempo para
estes para torna-las correta (Murakoshi 1986, 1988).

Em outra investigacdo Murakoshi (1990) ao comparar novatos e
experientes realizou uma série de perguntas relativas a diversos locais de um
mapa, nesta avaliagdo ficou claro que os orientistas experientes descreveram
com maior riqueza de detalhes os simbolos pequenos, desde a largura de uma
pequena ponte, até mesmo as caracteristicas de deslocamento em certo tipo
de vegetacéo.

Essa aquisicdo de conhecimento para descrever objetos em um mapa
sem ao menos ter se deslocado no terreno é fruto do conhecimento acumulado
em outras competicdes. Esta tese foi confirmada por Murakoshi em estudos
posteriores (1994a, 1994b). Desta maneira, quanto maior o contato com

diversos mapas, melhor sera a identificacdo por parte do orientista. Por isso, a

cada mapa fAhostil o, ® empregado ampl ament e

para melhor navegar.
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Os processos cognitivos empregados na orientacdo, ao qual utiliza
informacdo de outros eventos também foram desenvolvidos por outros autores
em outros estudos de orientacdo, entre eles: Ottosen (1986); Seiler (1988,
1990); Dresel et.al. (1989); Murakoshi (1989) e discutido novamente em sua
revisdo Seiler (1996).

Fach (1985) em sua pesquisa prop6s tarefas a orientistas enquanto
corriam na esteira com intensidade crescente. Ao ultrapassar o limiar anaerébio
houve uma perda de atencdo visual e de concentracdo, esse fato esta
diretamente relacionado com o aumento de erros de escolha de rota.

Isto significa que é muito importante para um orientista ndo ultrapassar
seu limiar, para evitar que suas reservas entrem em deplecédo rapidamente e
afetem as tomadas de deciséo.

Ao se referir a aprendizagem, somos remetidos aos processos de
memorizagdo, que tanto a humanidade busca aprimorar, assim como 0S
orientistas que se valendo da aprendizagem conseguem resultados superiores
ao comparados com atletas mais preparados fisicamente.

Para se desenvolver essas capacidades nao € preciso ser um génio ou
mesmo possuir equipamentos caros. Através da leitura do mapa, € possivel
mensurar, até que ponto o orientista se desloca sem precisar dar uma nova
visada.

Neste esporte falta profissionais, com isso a iniciacdo esportiva fica
muitas vezes ao léu, deixando de lado os educativos que dizem respeito a
memorizagdo e precisam ser contundentes, repetitivos, porém ndo exaustivos,
e que sejam do mais simples para o mais complexo.

Muito se tem discutido em relacdo a experiéncia, através dela os
resultados sdo mais relevantes, por isso a criacdo de mecanismos, que
permitam a aplicacdo destes exercicios no ambiente da iniciacdo, que
geralmente tem inicio dentro da escola, e em seguida ganha a natureza.

Para a obtencéo de resultados a orientacdo precisa nédo s6 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
contribuicdes. E assim, o nUmero de participantes a nivel escolar deixe de ser

estagnado, e a orientacdo ndo seja, encarada apenas por aventureiros, mas
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sim por alunos em menor idade, com sabedoria, para desbravar o imaginario

representado pelo mapa e a realidade através do terreno.

3.3Jogos 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 sdo considerados atividades ludicas, por Schuytema
(2008), possuem acOes e decisdes que levam a condicdo final, ou seja, os
jogadores atingem ou n&o os objetivos.

As acles e decisbes tomadas em um jogo digital séo limitadas por um
conjunto de regras, neste caso um programa de computador, que define o que
pode e 0 que ndo pode ser realizado pelos jogadores, e apresentam desafios
gue tem por objetivo dificultar ou impedir o éxito. Apresentam também um
universo que contextualiza os atos dos jogadores, e fornece a ambientagcao
adequada a narrativa do jogo.

A mecanica de um jogo digital é fundamentada através do espaco, que
pode ser diferenciado ou padronizado, e apresentam dimensdes.

Os objetos possuem atributos e estado. As acbOes podem ser
operacionais, neste caso permitem o jogador realizar acfes basicas; as acdes
resultantes, é o resultado de tudo aquilo que o jogador fez ao longo do jogo em
busca dos objetivos. As regras estdo relacionadas com o jogo em si. As
habilidades podem ser fisicas, mentais ou sociais e a probabilidade esta
relacionada com as anteriores.

Neste trabalho iremos abordar a categoria de jogos sérios.

Os serious games ou jogos sérios, € uma categoria diferenciada dos
jogos, ndo contemplam a area do entretenimento, mas sim, as areas da saude,
militar, educacéo, dentre outras e os simuladores de transito.

Os jogos sérios ampliam os conceitos e estimulam o aprendizado,
possibilitam a elaboracdo de conhecimentos, e ajudam no desenvolvimento de
competéncias. Por isso, h4 tanta dedicacdo e pesquisa para desenvolver
ferramentas relevantes, que venham a contribuir, nas diversas areas. Ja o tema
explorado em cada jogo especifico, é aplicavel no cotidiano em condi¢cdes

similares.
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A utlizacdo deste tipo de jogo, segundo Ratan e Ritterfeld [2009],
justifica-se, pois, potencializam o processo de aprendizagem, mais do que
gualquer outra tecnologia educacional, e a pedagogia tradicional, juntas.

Gee (2005) e O' Neil et al. (2005), também encontraram beneficios na
utilizacdo dos jogos sérios. No entanto, alguns autores acreditam que séo
necessarios mais estudos para avaliar e comprovar 0s beneficios até aqui
elucidados. As evidéncias encontradas até o momento, indicam que a
utilizacdo de jogos na aprendizagem, ainda exige um longo caminho.

A utilizacdo do jogo Suunnistussimulaattori nesta pesquisa foi
determinante, pois é voltado especificamente para treinamento das técnicas de
corrida de orientagdo, permite realizar desde percursos completos, até
educativos mais simples, com diferentes graus de dificuldade de acordo com a
faixa etaria. A versdo utilizada foi a 1.3, apesar de a jogabilidade ser em
primeira pessoa, a ferramenta possui todas as func¢des liberadas.

O download foi realizado em 2012, antes da empresa mudar sua politica
de vendas. Na época, ao baixar o arquivo, a licenca era enviada no e-mail.
Apbs o lancamento da versdo 2.0, deixou de ser exclusivamente no idioma
finlandés, e apresentou a versdo em inglés, extinguiu a ferramenta de edicao
na versdo para testes (Trial), o que inviabiliza a organizacdo de educativos
para uma secéo do jogo.

A tendéncia de treinar em frente ao computador faz parte da estratégia
de refinamento das técnicas, pois a sensacado de estar na floresta, € 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 € extremamente importante, pois economiza
dinheiro e alguns meses de trabalho para criar um mapa novo.

A importancia da orientacdo na Finlandia é tdo grande que o0s
desenvolvedores, haviam criado a versao, 1.1, 1.2, 1.3 e 1.4, para s6 entao se
render e inovar adequando a verséo 2.0 para o inglés.

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 tras quando necessario. As teclas U, e Y
também foram utilizadas para manter o mapa orientado, e a tecla espaco,

comprova a passagem pelo prisma, e como no terreno, ao seguir pela trilha o
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deslocamento é mais rapido, se comparado com a velocidade de progressao
fora da trilha.

Com a popularidade dos jogos e 0 aumento significativo de participantes
surgem jogos educacionais com fomento comercial, uma vez que a criagao
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 conversdo de um mapa inédito,
o software € capaz de renderizar em 3d a simbologia de acordo com o mapa.
Esta funcionalidade € muito importante, uma vez que diminui drasticamente o
tempo para combinar os elementos do mapa, com a versao em 3d.

Essas inovagdes sdo uma tendéncia que vem dando certo, fazem com
gue os jogadores se enfrentem em tempo real, busquem resultado como se
estivesse no terreno, propiciam a mesma emocdo e permite fazer o

treinamento mental sem sair da cadeira.

3.4 Simulacdo Computadorizada

Para McPherson, (1993) a tomada de decisdo é determinante para a
obtencdo de bons resultados em uma competicdo de orientagcdo, porém, a
limitacdo nos estudos nao permite compreender com clareza as estruturas do
conhecimento que |he sdo inerentes.

Complementando a indagacdo Williams e Davids, (1999) afirmam que
nao € possivel saber qual informacdo € utilizada na tomada de decisédo e de
gue maneira as estruturas do conhecimento se desenvolvem em funcéo da
pratica. Informacdes pendentes que sao essenciais para treinadores e
profissionais que se preocupam com o desenvolvimento do processo de
tomada de decisdo na orientagéo.

A complexidade dos processos de tomada de decisdo dificulta o estudo
no ambiente real, enquanto que a realizacdo do estudo em ambito laboratorial

geralmente altera os resultados. Nitsch (1997) sugere a utilizacdo da simulagcao
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computadorizada, que se caracterizada pela modelizagdo dinamica como
estratégia de investigacao alternativa. Esta permite introduzir e manipular as
condi¢des reais, tornando-as virtuais e interativas, permitindo assim estudar a
dindmica do comportamento em tempo real, além de ser determinante em
situagdes que envolvem mais risco, (Cannon-Browers, Salas e Pruitt, 1996;
Lintern, Sheppard, Parker, Yakes & Nolan, 1989), e é nestas que mais tem
evoluido.

No meio esportivo, a utilizacdo comeca a ser reconhecida e valorizada
na orientacdo, uma vez que o0s paises nordicos com mais de 100 anos de
experiéncia 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 simulagc&o permite
uma similaridade das condicdes de treino, onde é possivel atentar para os
aspectos técnicos e tacticos mais importantes.

As restricbes para criar um aparato para acompanhar e observar 0s
orientistas em competicdo demanda muito tempo de preparacdo e recursos
para a aquisicao de equipamentos caros. Assim, cria-se um gargalo e mesmo
em paises com orientistas de alto nivel, ficam limitados a realizar pesquisas
superficiais, visto que a orientacdo apesar da sua popularidade ndo € um
esporte olimpico, 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 simulacdo computadorizada se tornou popular apés a evolugdo nos
softwares, principalmente de orientacdo, e custam em média 300 dolares.

Para aumentar a abrangéncia da leitura é necesséario ndo apenas utilizar
a simulacdo computadorizada uma vez perdida, mas sim, com frequéncia,
considerando que assimilacao esta relacionada com o tempo de prética, como
cita Seiler, (1989, 1990), o quanto mais experiente o orientista mais refinada é
sua escolha de rota e tomadas de decisdes, assim como identificagdo mais
precisa dos detalhes do terreno.

Para estimular o desenvolvimento dessas habilidades no ambiente
escolar € necessario praticar oS componentes mentais ndo apenas no terreno

com o0 mapa e a bussola, mas em um ambiente virtual.
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4 APRESENTACAO E ANALISE DOS DADOS

4.1 0 Ambiente Virtual: Aplicacdo do Jogo x A Vivéncia no Campo Real

Abaixo, a figura 8, apresenta o resultado dos questionarios aplicados ao
0 grupo 1, e ao grupo 2.

Na parte superior do grafico, as op¢des de respostas do questionario séo
representadas pelos niumeros de 1 a 8, em alguns casos o namero aparece
repetido com a mesma cor, em outras apenas uma vez.

Esta foi a maneira encontrada para comparar os dados dos dois grupos,
guando aparece s6 um numero, significa todos os aluno escolheram a mesma
resposta, por outro lado, com os numeros 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 numero de 1 a 8, que representa 0s
participantes.

APENDICE A, grupo 1 figura 8: Todos gostam de esportes, e se
sentem cansago, 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 néo.

Esta questéo 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 fisica no frio, e
prestam atencdo nas placas de transito.

Quatro gostam de mapas e conhecem uma bussola assim como o0s
outros quatro ndo gostam de mapa e ndo conhecem a bussola, e para finalizar
todos responderam que o Rio Grande do Norte pertence ao Nordeste.

APENDICE A, grupo 2 figura 8: todos gostam de esportes, um sente
dor, os outros 7, sentem cansaco, ja ao responderem sobre estar em meio a
natureza, 2 tem medo de se perder e 6, ndo, a opcéo pelo frio é a escolha de 6,
e 2 adere ao calor.

Atento as placas de transito sdo 6, e 2 desatentos, todos gostam de
mapas, 3 conhece uma bussola, e 5 ndo, e para finalizar 7 responderam
corretamente que o rio Grande do Norte pertence a regido nordeste e apenas

um citou a regido Centro Oeste.
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M 1) Sim M 2) Dor 2) Cansaco M 3) Sim M 3) Nio 4) Frio 4) Calor M 5) Sim B 5) Nio
6) Sim M 7) Sim W 7) Nio 8) Centro Oeste M 8) Nordeste
g ! 6!

Grupo Controle Grupo Teste

=
i b1

Figura 8: APENDICE A - Grupo 1, grupo 2 - apés a selecéo
Fonte: pesquisa 2016

APENDICE 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 nao
ficaram.

Todos encontraram todas as bandeirinhas, este ponto é muito
importante, pois depois de encontrar a bandeirinha, era hora de reorientar o
mapa, caso ndo encontrasse, mesmo reorientando, ficava bem mais dificil de
reencontrar o caminho. Nenhum pensou em desistir, isso é fruto da confianga
gue o0 jogo passou, assim mesmo com medo de navegar, todos foram em
frente.

Em relacdo a utilizacdo das teclas, 2 tiveram dificuldade de se adaptar
as teclas, no entanto 6 ndo se adaptou ao mouse. Por ser muito sensivel, o
mouse relne todos os comandos, e qualquer movimento a visdo do terreno
desaparece, este foi o motivo principal pela adesdo da grande maioria ao
teclado.

Nenhum precisou de ajuda, este ponto € importante, porque mostra a
eficacia do percurso de adaptacdo que durou cerca de 20 minutos.

A confusdo em relacdo a lateralidade, acometeu 4 participantes, por
outro lado 4 conseguiram realizar o percurso virtual sem problemas.

E apenas 1 nao participaria de uma competicdo virtual, ja os outros 7,
gostaram a ponto de competir.
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M 1) Sim M 2) Sim W 2) Nido M 3) Sim 4) Ndo M 5) As Teclas M 5) O mouse 6) Sim M 7) Sim
M 7) Nido 8) Sim 8) Nio

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

Andlise do grafico da figura 10: Percebe-se que 4 integrantes
permaneceram na estrada ou na trilha, em momento algum passaram sem
perceber o prisma, ja os outros 4 sairam da rota, principalmente no ponto 6,
onde havia uma conversao a 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 exercicio, é louvavel a atitude
de retomar a rota mesmo ao pular prismas, esses pequenos acontecidos, séo
importantes para a avaliacdo dos participantes, errou, porém teve atitude de

continuar.



36

© Permaneceu na rota M Saiu rota ! Passou por todos os prismas M Nio passou por todos os prismas

LG;ugo Teste[

Figura 10: Erros x acertos i grupo 1

Fonte: Pesquisa 2016

Andlise do gréfico, figura 11

Os erros de orientacdo de mapa caracterizados pela descida da linha até
0 zero ocorreu com mais frequéncia, 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
gue a curva é para a direita, mas converge para a esquerda ou vive versa.

Ja o prisma 4 possuia um elemento a mais, um cruzamento de estradas,
era preciso atravessar a estrada e entrar a esquerda, o participante 4 e o0 7,
tiveram dificuldades neste ponto.

O prisma 5 parecia fécil, apesar de estar no segmento da estrada, no
entanto, havia uma curva, e se tratando de navegacéao, principalmente quando
nao conhece o jogo ou o educativo, € normal passar reto pelo prisma, outro
fator € a altura da tela de navegacdo, se nao tivesse focando a estrada,
préximo 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 aguas, para quem orientou 0 mapa no prisma

5 e prestou atencdo, sabia que havia uma mudanca de direcdo, uma entrada
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para a direita, e o elemento utilizado at¢é o momento, uma estrada larga,
representada por uma linha preta bem destacada, daria lugar para uma linha
pontilhada, em meio ao verde.

N&o 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 atencdo, 4,6 e 8, apresentaram.

Essa conversdo do mais evidente para o0 menos evidente, ndo se utiliza
em iniciagdo, pois o aluno esta cheio de informac¢des, o0 que causa uma falta de
atencdo. Por se tratar de um jogo virtual, o desafio foi colocado, e 5
participantes tiveram a capacidade de orientar o0 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 0 mapa orientado e continuar na direcao correta.
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Figura 11

Grupo 17 jogo virtual
Fonte: Pesquisa 2016
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Analise dos erros e acertos do grafico representado pela, figura 12

Os erros de orientacdo de mapa caracterizados pela descida da linha até
0 zero ocorreu com mais frequéncia, 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
gue a curva é para a direita, mas converge para a esquerda ou vive versa.

Ja o prisma 4 possuia 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 féacil, apesar de estar no segmento da estrada, no
entanto, havia uma curva, e se tratando de navegacéo, principalmente quando
nao conhece o jogo ou o educativo, € normal passar reto pelo prisma, outro
fator € a altura da tela de navegacdo, se nao tivesse focando a estrada,
proximo 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 aguas, para quem orientou 0 mapa no prisma
5 e prestou atencdo, sabia que havia uma mudanca de direcdo, 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.

N&o 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 atencdao, 4,6 e 8, apresentaram.

Essa conversdo do mais evidente para o menos evidente, ndo se utiliza
em iniciagcdo, pois o aluno estéa cheio de informacgdes, o que causa uma falta de
atencdo. 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 0 mapa orientado e continuar na direcao correta.
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Figura 12: Grupo 117 jogo virtual

Fonte: Pesquisa 2016

Andlise do grafico prisma a prisma

Apresenta o resultado do grupo 1 que participou da simulacéo
computadorizada no software Suunnistussimulaattori, apesar de apresentar os
valores das parciais e o somatério, estes nao serao relevantes para a analise
dos dados, mas sim apontar através dos intervalos graficos o comportamento
dos participantes.

Na parte de cima dos gréficos, estdo os numeros de 1 a 8 identificam os
participantes, do lado esquerdo na vertical, o tempo, na parte inferior do grafico
o P representa a partida, os nimeros representam os prismas e a chegada
representada pelo cédigo CH, neste grafico considerando da partida a chegada
temos 11 pontos comparativos, como mostra a figura 12.

Para dar a dimenséo das dificuldades que rodeiam a iniciagdo deste
esporte, mesmo sendo virtual, o grafico apresenta na parte inferior a linha
verde grifada, representa o participante de nimerol, com o melhor tempo no

geral, e o participante de numero 6 na parte superior com 0 pior tempo.

cw
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Se fossemos analisar ponto a ponto teriamos varios desdobramentos, no
entanto como a pesquisa investiga o quanto o jogo virtual pode ou nao
influenciar o desempenho no exercicio préatico.

Entdo o0 sucesso é mais importante que o tempo, mesmo que houve
erros de néo orientar o mapa, o grafico mostra quase um padréo, considerando
prisma a prisma, 0os marcadores estdo bem préximos o que indica a
assimilacdo do desafio de se deslocar pelo terreno e cumprir as tarefas.

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

o=l ©-2 ®-3 ® 4 =5 <= 6 &7 ©-8

8
£
|-7
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5 i © . ®
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. $ / g 8 \-\ ¢ 8 | o .
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% 1 B 3 A 3 6 1 g 9 W0 e
Prismas

Figura 13: Grupo 1 - Parciais - prisma a prisma 1 jogo virtual
Fonte: Pesquisa 2016

Gréfico com somatoério dos tempos do grupo 1
No somatorio 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 diferenca, isso se
explica da seguinte forma: cada participante possui suas valéncias psiquicas,
velocidades de raciocinio diferentes, levam um tempo para assimilar a

informac&o e tomar uma deciséo.
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Para quem conseguiu os melhores tempos, demostraram que o desafio
entre um prisma e outro ja havia sido assimilado, entdo colocavam em pratica
através da navegacéao.

Considerando o deslocamento entre os prismas em 1 e 3,4 e 6, 7 e 10,
fica evidente que ndo é preciso demorar com a orientacdo do mapa, apenas
uma olhada, e o destino ja estava memorizado, o0 que resultava no
deslocamento quase que imediato, ap0s encontrar o prisma.

Deste modo evitam-se as paradas demasiadas, pois séo elas que
roubam o tempo e atrasam a chegada daqueles que possuem dificuldades de
raciocinio rapido, foi 0 que ocorreu com o participante que demostrou obteve o

pior desempenho.

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

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

Percurso prético

Percurso pratico, aplicado para ambos 0s grupos.



















































