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RESUMO

O projeto “Caminhos Ativos: Integrando Gamificagdo para Promover o Deslocamento Ativo de
Estudantes a Escola” propde incentivar praticas de deslocamento ativo, como caminhar e pedalar,
entre estudantes dos Anos Finais do Ensino Fundamental e Ensino Médio, por meio da integragéo de
elementos de gamificagdo (pontos, desafios, recompensas e narrativas ludicas). O sedentarismo
entre adolescentes brasileiros continua elevado, com prevaléncias de inatividade fisica atingindo até
84% entre jovens, agravado pela dependéncia de veiculos motorizados em trajetos curtos, o que
compromete a saude e a mobilidade sustentavel (OMS, 2020). A gamificagdo emerge como
ferramenta pedagdgica inovadora para aumentar engajamento e motivar mudancas de habitos. O
objetivo € promover habitos saudaveis e sustentaveis, transformando o trajeto diario a escola em
experiéncia educativa, motivadora e gamificada, gerando beneficios a saude fisica, rendimento
escolar e consciéncia ambiental. Em fase de planejamento, o método inclui implementacdo na Escola
Estadual Arthur da Costa e Silva (Torixoréu/MT), com alunos de 12 a 17 anos, em etapas de
sensibilizagao (palestras, oficinas), criagdo de sistema gamificado (pontos, recompensas e desafios),
monitoramento semanal via aplicativos e planilhas, e avaliagdo por questionarios pré e pos-
intervencdo. Esperam-se resultados como aumento do deslocamento ativo, melhorias no
condicionamento fisico e concentragdo, fortalecimento de vinculos escola-familia-comunidade,
redugdo do uso de veiculos motorizados e menor emissdo de poluentes, culminando em um
programa pedagdégico gamificado replicavel (trés eixos: gamificacdo, materiais de apoio e agdes
educativas). Conclui-se que a iniciativa une saude, educacéo e sustentabilidade de forma inovadora,
fomentando cidadaos mais ativos e conscientes.
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INTRODUGAO

O sedentarismo entre adolescentes brasileiros permanece elevado, com niveis
insuficientes de atividade fisica associados a fatores sociodemograficos, ambientais
e escolares (Silva et al., 2018). A Organizacdo Mundial da Saude (OMS, 2020)
recomenda pelo menos 60 minutos diarios de atividade fisica moderada a vigorosa
para criangas e adolescentes, porém o uso predominante de transporte motorizado
para trajetos curtos contribui para o comportamento sedentario e compromete a

mobilidade urbana sustentavel (Pereira; Braga, 2018). Estudos indicam que fatores
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ambientais, de distancia e percepgao de seguranga influenciam o deslocamento
ativo em escolares, com prevaléncias variando entre 37% e 44% em diferentes
contextos brasileiros (Rech et al., 2013). Nesse cenario, a gamificagdo emerge como
estratégia pedagogica eficaz para aumentar o engajamento e a motivagcdo em
praticas educativas e de saude, ao incorporar elementos ludicos como pontos,
desafios, recompensas e narrativas (Saraiva et al., 2021; Santaella, 2019). O projeto
“‘Caminhos Ativos” propde-se como iniciativa inovadora para enfrentar esses
desafios, integrando gamificagdo a promogao do deslocamento ativo (caminhada e
ciclismo) no trajeto casa-escola, com o objetivo de promover habitos saudaveis e
sustentaveis entre os estudantes, transformando o trajeto diario a escola em uma
experiéncia educativa, motivadora e gamificada, gerando beneficios para a saude

fisica, o rendimento escolar e a consciéncia ambiental dos participantes.

MATERIAIS E METODOS

Este estudo de intervencao sera realizado na Escola Estadual Arthur da Costa e
Silva, localizada no municipio de Torixoréu, estado de Mato Grosso, com a
participacdo de estudantes dos Anos Finais do Ensino Fundamental e do Ensino
Médio, na faixa etaria de 12 a 17 anos. A selegao dos participantes ocorrera por
adesao voluntaria, apos autorizagdo dos responsaveis legais e aprovagao ética,

garantindo representatividade da populagao escolar da instituigéo.

Para promover a inclusdo e acessibilidade, serdo empregados recursos hibridos:
ferramentas digitais (aplicativos méveis para registro de deslocamentos, pontuacao
automatica e monitoramento de progresso) e materiais fisicos (murais de divulgacéo,
planilhas impressas, cartazes motivacionais e certificados simbdlicos de
recompensas), permitindo a participagéo de todos os alunos, independentemente de
acesso constante a internet ou dispositivos pessoais.

A implementacgao sera estruturada em fases sequenciais:

1. Fase de sensibilizacdo: Realizagdo de campanha educativa com palestras,
oficinas praticas e rodas de conversa direcionadas aos estudantes, professores,
familiares e comunidade, abordando os beneficios da atividade fisica regular, os
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impactos positivos do deslocamento ativo na saude e os principios da mobilidade

urbana sustentavel.

2. Fase de gamificagdo: Desenvolvimento e aplicagdo de um sistema gamificado
personalizado, com atribuicdo de pontos por deslocamentos ativos registrados
(caminhada ou ciclismo), recompensas simbdlicas (badges, niveis, prémios coletivos
como eventos recreativos ou reconhecimento publico) e desafios individuais (ex.:
metas pessoais de distancia) e coletivos (ex.: competigdes por turma ou série, com

percentual de participagdo ou quilometragem acumulada).

3. Fase de monitoramento e avaliacdo: Acompanhamento semanal dos registros de
deslocamentos (via aplicativo ou planilhas), com feedback continuo aos
participantes. A avaliacdo de impacto sera realizada por meio de questionarios
validados aplicados no baseline (pré-intervengdo) e no pos-intervengao,
investigando variaveis como frequéncia de deslocamento ativo, mudancas
percebidas nos habitos, niveis de motivagcdo e engajamento, percepgdes sobre

saude e sustentabilidade, além do grau de envolvimento familiar e comunitario.

Os dados serao analisados de forma descritiva e comparativa (pré vs. pos), visando
identificar alteracbes comportamentais e o grau de adesao ao programa. O projeto,
ainda em fase de planejamento, prioriza principios éticos, acessibilidade e potencial

de replicabilidade em contextos escolares semelhantes.

RESULTADOS

Espera-se que o projeto “Caminhos Ativos” promova um incremento significativo na
pratica de deslocamento ativo entre os estudantes, elevando a frequéncia de
caminhada e ciclismo no trajeto casa-escola. Estudos indicam que, em contextos
brasileiros, a prevaléncia atual desse comportamento varia entre 37% e 44% (Rech
et al., 2013; Thuany et al., dados recentes de PeNSE), e intervengbes gamificadas
tém potencial para reverter tendéncias de sedentarismo, contribuindo para o alcance
das recomendacgdes de atividade fisica da OMS (2020). Como reflexos diretos,
antecipam-se melhorias no condicionamento fisico, maior disposicdo diaria e

aprimoramento da concentracdo e desempenho em sala de aula, com beneficios
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comprovados a saude cardiovascular, controle de peso e bem-estar mental em

adolescentes.

Adicionalmente, prevé-se o fortalecimento dos vinculos entre escola, familia e
comunidade por meio de agdes colaborativas, desafios coletivos e engajamento
familiar nos registros e recompensas, fomentando uma rede de apoio que amplia o

impacto social do programa.

Outro resultado esperado € a consolidacdo de uma cultura escolar que valorize
praticas saudaveis e sustentaveis, tornando o deslocamento ativo uma opgéo viavel,
prazerosa e integrada ao cotidiano. No ambito ambiental, projeta-se a reducédo do
uso de veiculos motorizados em trajetos curtos, o que contribui para a diminui¢ao
das emissbes de poluentes atmosféricos e gases de efeito estufa (como CO,),
alinhando-se a principios de mobilidade urbana sustentavel e redu¢cado de impactos

climaticos em escala local (Pereira; Braga, 2018).

O produto final da proposta sera um programa pedagogico gamificado replicavel,
direcionado a estudantes dos Anos Finais do Ensino Fundamental e Ensino Médio,
estruturado em trés eixos interconectados: (1) sistema de gamificagdo com pontos,
recompensas simbdlicas e desafios individuais/coletivos; (2) produgao e aplicagéao
de materiais de apoio digitais e fisicos para monitoramento continuo e estimulo a
participacado; (3) acbes educativas focadas na conscientizagdo sobre saude,
sustentabilidade e mobilidade ativa. Esse modelo, de facil adaptacdo a diferentes
contextos escolares, contribuira para a formacdo de habitos duradouros, maior
integracdo escola-comunidade e avango rumo a uma mobilidade urbana mais

sustentavel e inclusiva.
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O projeto Caminhos Ativos configura-se como uma proposta pedagogica inovadora
que integra saude, educagdo e sustentabilidade por meio de estratégias
metodoldgicas ativas. Ao transformar o deslocamento diario em uma experiéncia
gamificada, a iniciativa busca ndo apenas incentivar a pratica regular de atividade
fisica, mas também contribuir para a formagdo de estudantes mais criticos,

autdbnomos e conscientes de suas escolhas e responsabilidades sociais.

Espera-se que sua implementacdo fortaleca a cultura de habitos saudaveis no
contexto escolar, gere impactos ambientais positivos e estimule outras instituicdes a
adotarem praticas semelhantes. Assim, o projeto apresenta-se como um modelo
interdisciplinar, viavel e replicavel, com potencial para promover transformacoes

significativas tanto no comportamento individual quanto no coletivo.
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