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O Produto Educacional - PE, CORRIDA DO
CONHECIMENTO, é resultante da pesquisa,
“A CONTRIBUIGAO DA EDUCAGAO FISICA
NO PROCESSO DE ENSINO-
APRENDIZAGEM DE DISCENTES DO
ENSINO MEDIO DO IFPB: UMA PROPOSTA
INTERDISCIPLINAR POR MEIO DA
GAMIFICACAO E DO ESPORTE DE
AVENTURA”, do Programa de Mestrado
Profissional em Educacdo Profissional e
Tecnolégica - PROFEPT, Instituto Federal
de Educacdo, Ciéncia e Tecnologia da
Paraiba - IFPB - Jodo Pessoa, Paraiba. As
investigagdes partiram do questionamento
de como a Educacdo Fisica contribuiria
para a sistematizacdo do ensino por meio
da gamificagdo?

E buscou desenvolver um objeto de
aprendizagem com uso de jogos digitais,
para ser utilizado como suporte ao
processo de ensino e aprendizagem das
disciplinas: Educagdo Fisica, Matematica,
Fisica, Biologia e Geografia




ACESSO AO GAME

Comidach
Conhecimento

LINK: HTTPS://LILUO.IO/GAMES /5BB4E3B7-
1357-4CEE-B21D-E7818FABBASD SN

QR CODE




APRESENTACAO

O game Corrida do Conhecimento é
composto por uma tela inicial e quatro
cenarios, ou fases, em que o
personagem jogavel (PJ), interage com
os elementos que compdem o jogo.
Essa interacdo acontece dentro da
perspecti de [{ ca dos
problemas relacionados com
contetidos da Educacéo Fisica e outras
quatro disciplinas (matematica, fisica,
biologia e geografia).




TELA DE ABERTURA

A tela de abertura do jogo consiste em
uma ilustragcéo genérica de uma area com
gramado, arvores, cercas e rio. E dentro 2]
deste ambiente que o personagem jogavel,

por meio dos botdes para movimentar e N
saltar, desloca-se pelo ambiente, visando *
encontrar 0 mapa que esta na area de

largada



TELA AREA DE LARGADA/MAPA

Para iniciar a corrida, o jogador
precisa encontrar dois elementos: o

mapa e a hissola, s6 a partir desse P
momento, o personagem jogavel esta .
habilitado para realizar o

deslocamento de forma orientada.



TELA LOCALIZAGAO DA BUSSOLA

0 jogo s6 inicia quando o personagem
jogavel encontra a bissola e o
cronometro é acionado. L




TELA CAIXA E OUTROS ELEMENTOS NAO JOGAVEIS

e

O personagem jogavel pode interagir
com elementos que auxiliam no

e as P

em locais mais altos (caixas). .




TELA AREA - RELOGIO

O game oferece bonificaces para o
jogador na medida que ele encontra os
icones, como por exemplo o relégio. P



MAPA COM A LOCALIZAGAO DAS DISCIPLINAS

O jogo ndo se caracteriza como um quizz cem
perguntas e respostas, visto que a légica da
programacdo é dindmica e interativa, ndo
permitindo que o jogador retorne do local onde
estava, e, sim, proporciona que o mesmo possa e
recomecar o jogo sem a limitacio de tempo,
oportunizando, dessa forma, que os discentes

p as funcil i Visto que
o objetivo do jogo é utilizar o mapa, o jogador
escolhe qual disciplina deseja explorar e precisa
encontrar os bals que contém as pergunﬂa!!
responder, no menor tempo possivel, as cinco
questdes.




TELA DE BOAS-VINDAS

Ao escolher o mapa referente a disciplina que o
deseja jogar, apresenta-se ao jogador uma tela de iy
boas-vindas do jogo, com as orientagdes a serem

seguidas.



LOCALIZAGAO DO BAU/PRISMA

De posse do mapa, o jogador percorre o caminho,
e ao encontrar o prisma e o bal, abre-se uma
janela com a caixa de pergunta e as opcgdes de
respostas.



CAIXA DE PERGUNTAS

O programa coleta todas as respostas corretas >
elou erradas, permitindo que o jogador prossiga iy
até o final do jogo sem interrupgdes.



INDICADOR DE RESPOSTAS

O das fica i de

acordo com o identificador de respostas
simbolizado pelas chaves que estdo dispostas na
parte superior da tela. A chave fica na cor verde
quando o jogador acerta a resposta e vermelho
quando erra. Ao término do jogo, o sistema gera a
pontuacdo que foi alcancada pelo jogador. Dessa
forma, ele podera comparar o seu resultado®com
os demais participantes.



Visando dinamizar e oferecer cenérios,
desafios e sons diferentes, a Corrida do
Conhecimento  proporciona que cada
disciplina apresente um mapa com

isticas i Essa
possibilidade de explorar outros terrenos
evita a monotonia e, principalmente, gera,
nos participantes, expectativa com relacédo
a jogabilidade.




CENARIO DA DISCIPLINA MATEMATICA




CENARIO DA DISCIPLINA FiSICA




CENARIO DA DISCIPLINA GEOGRAFIA




CCENARIO DA DISCIPLINA BIOLOGIA




TELA DE ENCERRAMENTO

Ao responder a dltima pergunta de cada
disciplina, o jogador é direcionado para a tela de

encerr: onde s&o ap dos o tempo de
duracao da corrida e a pontuagdo obtida,
o tempo de d 40 do percurso e a

quantidade de acertos das perguntas, bem como
uma com informacdes sobre o p

4 see
educacional.




CONCLUSAO

Através deste estudo,
tomando por base os
resultados obtidos na
avaliacdo dos discentes, foi
possivel constatar a eficacia

da gamificacao nos
processos de ensino e
aprendizagem, na motivacao
e na apreensao do
conhecimento através das
atividades interdisciplinares.




