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RESUMO

Este artigo investiga a utilizagdo do ChatGPT no desenvolvimento de uma calculadora HTML para
automatizar a contabiliza¢do de tempos em corridas de orientagcdo nos Jogos Internos de Educagdo
Fisica (JIEF) da Universidade Federal de Alagoas (Ufal). A modalidade, que integra atividade fisica e
estratégia, enfrenta desafios logisticos na apuracao manual de resultados, gerando lentiddo e riscos de
erro. O objetivo central ¢ avaliar a eficadcia do ChatGPT na criagdo desse artefato, visando otimizar
processos e promover transparéncia. A metodologia experiencial, descreve o passo a passo da
construcdo da calculadora para a contabiliza¢do do tempo de prova. Os resultados demonstraram que
a calculadora auxiliou no tempo de apuracdo de prova, diminuindo a possibilidade de erros e
organizando dados em uma tabela classificatoria. A experiéncia reforcou o potencial do ChatGPT
como artefato educacional interdisciplinar, mas também revelou fragilidades, como dependéncia da
qualidade dos prompts e limita¢cdes em cendrios com infraestrutura digital precaria. Conclui-se que a
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integracdo de IA e Educagdo Fisica promove eficiéncia e equidade em eventos académicos, além de
fomentar habilidades técnicas interdisciplinares, alinhando-se a novas possibilidades na educacao. A
pesquisa contribui para debates sobre democratizagdo tecnoldgica e praticas pedagdgicas que utilizem
tecnologias digitais, destacando a necessidade de articulacao entre diferentes areas.

Palavras-chave: Inteligéncia Artificial. Educacao Fisica. ChatGPT. Corrida de Orientacao.
Tecnologias Educacionais.

ABSTRACT

This article investigates the use of ChatGPT in the development of an HTML calculator to automate
the counting of times in orienteering races at the Internal Physical Education Games (JIEF) of the
Federal University of Alagoas (Ufal). The modality, which integrates physical activity and strategy,
faces logistical challenges in the manual calculation of results, generating slowness and risk of error.
The main objective is to evaluate the effectiveness of ChatGPT in the creation of this artifact, aiming
to optimize processes and promote transparency. The experiential methodology describes the step-by-
step construction of the calculator for counting the test time. The results demonstrated that the
calculator helped in the test calculation time, reducing the possibility of errors and organizing data in
a classification table. The experience reinforced the potential of ChatGPT as an interdisciplinary
educational artifact, but also revealed weaknesses, such as dependence on the quality of prompts and
limitations in scenarios with precarious digital infrastructure. It is concluded that the integration of Al
and Physical Education promotes efficiency and equity in academic events, in addition to fostering
interdisciplinary technical skills, aligning with new possibilities in education. The research contributes
to debates on technological democratization and pedagogical practices that use digital technologies,
highlighting the need for articulation between different areas.

Keywords: Artificial Intelligence. Physical Education. ChatGPT. Orienteering. Educational
Technologies.

RESUMEN

Este articulo investiga el uso de ChatGPT en el desarrollo de una calculadora HTML para automatizar
el conteo de tiempos en carreras de orientacion en los Juegos Internos de Educacion Fisica (JIEF) de
la Universidad Federal de Alagoas (Ufal). Esta modalidad, que integra actividad fisica y estrategia,
presenta desafios logisticos en el calculo manual de resultados, lo que genera lentitud y riesgo de error.
El objetivo principal es evaluar la efectividad de ChatGPT en la creacion de este artefacto, con el
objetivo de optimizar los procesos y promover la transparencia. La metodologia experiencial describe
la construccion paso a paso de la calculadora para el conteo del tiempo de la prueba. Los resultados
demostraron que la calculadora facilito el calculo del tiempo de la prueba, reduciendo la posibilidad
de errores y organizando los datos en una tabla de clasificacion. La experiencia reforzé el potencial
de ChatGPT como un artefacto educativo interdisciplinario, pero también revel6 debilidades, como la
dependencia de la calidad de las indicaciones y las limitaciones en escenarios con infraestructura
digital precaria. Se concluye que la integracion de la IA y la Educacion Fisica promueve la eficiencia
y la equidad en los eventos académicos, ademas de fomentar habilidades técnicas interdisciplinarias,
alineandose con las nuevas posibilidades educativas. La investigacion contribuye a los debates sobre
la democratizacion tecnologica y las practicas pedagdgicas que utilizan tecnologias digitales,
destacando la necesidad de articulacion entre diferentes areas.

Palabras clave: Inteligencia Artificial. Educacion Fisica. ChatGPT. Orientacion. Tecnologias
Educativas.
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1 INTRODUCAO

Este artigo investiga a incorporacdo da Inteligéncia Artificial (IA), especificamente do
ChatGPT, na criacao de uma calculadora de tempos em HTML para otimizar a gestdo de corridas de
orientacao em eventos esportivos do Ensino Superior, como os Jogos Internos de Educagdo Fisica
(JIEF) da Universidade Federal de Alagoas (Ufal) campus Arapiraca. O tema situa-se na intersec¢ao
entre tecnologias digitais e inovagao digital, explorando como artefatos de IA podem resolver desafios
praticos em contextos educacionais interdisciplinares.

A corrida de orientagdo ¢ uma modalidade esportiva que combina atividade fisica, estratégia e
interpretagdo de mapas, sendo utilizada no Ensino Superior como pratica pedagogica para desenvolver
habilidades cognitivas, sociais e motoras (Scherma, 2010). No entanto, a organizagdo desses eventos
enfrenta desafios logisticos significativos, especialmente na contabilizagdo precisa de tempos de
largada e chegada e na divulgacdo 4gil das colocagdes (Campestrini; DaCosta, 2017).
Tradicionalmente, esses processos eram realizados de forma manual, o que aumentava o risco de erros
humanos, demanda tempo excessivo dos organizadores.

Nesse cendrio, as tecnologias digitais emergem como alternativas para otimizar a gestdo de
eventos esportivos (Dias; Sano; Medeiros, 2019). Entre elas, destaca-se o ChatGPT, um modelo de
linguagem de IA desenvolvido pela OpenAl, que possui capacidade para gerar cddigos de
programacao, incluindo solu¢des em HTML (Santos, 2023). A problematizagdo central deste artigo
questiona: como aproveitar o potencial do ChatGPT para criar um artefato digital que automatize a
contabiliza¢do de tempos em corridas de orientagdo, garantindo precisdo e eficiéncia nos JIEF?

Essa questdo ganha relevancia diante do crescimento da Educagdo 4.0 e da presenga de um
Webcurriculo, que valoriza a integracdao de tecnologias disruptivas (como IA, big data e automacao)
em praticas educacionais (Beserra, 2024). A corrida de orientacdo, por sua natureza interdisciplinar,
serve como um campo fértil para testar inovacdes tecnologicas que possam ser replicadas em outras
modalidades esportivas ou contextos académicos.

Este artigo direciona a investigacdo para dois eixos principais: a) capacidade técnica do
ChatGPT: avaliar se o modelo ¢ capaz de gerar um codigo HTML funcional e adaptavel as regras
especificas da corrida de orientagdo; b) eficiéncia do artefato: identificando a experiéncia de utilizagao
da calculadora produzida e de como os resultados foram gerados.

A pesquisa justifica-se por sua triplice relevancia: tedrica, pratica e social. Relevancia Teorica,
pois contribui para a literatura sobre 1A na Educagdo: a maioria dos estudos sobre ChatGPT foca em
aplicagdes em salas de aula virtuais ou producao de textos (Fischer; Juliani; Bleicher, 2024). Este

artigo avanga ao explorar seu uso em contextos esportivos, ampliando o escopo de investigagdao. O
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fortalecimento de debates interdisciplinares: integra conceitos de Educacdo Fisica, Ciéncia da
Computagao e Pedagogia, promovendo didlogos entre as areas.

Sobre a relevancia pratica, busca-se a otimizacao de processos: substitui métodos manuais por
uma solucdo digital, reduzindo erros e tempo de apuracdo e o custo-beneficio, pois a estratégia
desenvolvida ¢ de baixo custo e pode ser adaptada para outras instituigdes, democratizando o acesso
a tecnologia. Vinculada a formagao de profissionais, € possivel oferecer aos estudantes e profissionais
de Educacdo Fisica e pessoas que estejam envolvidas na area de Tecnologias Digitais (TD),
experiéncias praticas em desenvolvimento de artefatos digitais, alinhando-se as demandas do mercado
de trabalho (Silva; Silva, 2024).

A relevancia social, estd atrelada a equidade nos resultados, pois minimiza disputas por erros
de célculo, promovendo transparéncia e confianga nos eventos esportivos e promove a inclusdo digital:
demonstrando como as tecnologias podem ser desenvolvidas em contextos ndo convencionais, cOmo
atividades fisicas, incentivando sua ado¢do em outras esferas educacionais. Este artigo permite
integrar conhecimentos tedricos sobre IA com desafios reais da Educacdo Fisica, consolidando
habilidades em desenvolvimento de solugdes tecnoldgicas e gestdo de projetos interdisciplinares.

O artigo estd organizado em cinco se¢des principais: Introdu¢do que apresenta o tema,
contextualizagdo, problematizacao, problema de pesquisa e justificativa, o problema de pesquisa que
detalha o questionamento central e sua articulagdo com os objetivos, os objetivos: que definem a meta
geral (avaliar a eficacia do ChatGPT) e especificos (descrever o desenvolvimento e apresentar os
resultados), a fundamentagao tedrica que explora literatura sobre IA na educagdo, gestdo de eventos
esportivos e tecnologias em Educacao Fisica e a metodologia que descreve as etapas de
desenvolvimento da calculadora, utilizando abordagem qualitativa e descritiva.

O objetivo geral reside em Identificar a utilizagdo do ChatGPT no desenvolvimento de uma
calculadora HTML para automatizagdo da contabilizacdo de tempos e colocagdes em corridas de
orientacdo nos Jogos Internos de Educacao Fisica (JIEF) da Universidade Federal de Alagoas (UFAL).
Como objetivos especificos podemos destacar: a) descrever o processo de interacao e constru¢do com
o ChatGPT para geracdo e adaptagdo do codigo HTML da calculadora, considerando as regras
especificas da corrida de orientacdo (ex.: categorias de participantes, calculo de tempo liquido); b)
identificar desafios técnicos e metodologicos no uso do ChatGPT para desenvolvimento de solugdes
tecnoldgicas em contextos esportivos educacionais; ¢) Propor estratégias para a replicagao do artefato
em outras modalidades esportivas ou institui¢des de Ensino Superior.

A introducdo aqui elaborada cumpre o papel de situar o leitor no universo da pesquisa,

destacando sua originalidade e potencial para transformar praticas educacionais. Ao unir [A e
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Educacao Fisica, o artigo ndo apenas resolve um problema local, mas também contribui para um
debate global sobre o papel da tecnologia na promog¢ao de eficiéncia e equidade em ambientes
académicos. As proximas segdes aprofundardo cada um desses aspectos, oferecendo evidéncias

técnicas, tedricas e empiricas para sustentar as hipoteses levantadas.

2 FUNDAMENTACAO TEORICA
2.1 A CORRIDA DE ORIENTACAO COMO ATIVIDADE PEDAGOGICA

A corrida de orientagdo ¢ uma modalidade esportiva que combina atividade fisica, estratégia e
interpretagdo de mapas, sendo reconhecida como uma modalidade pedagogica interdisciplinar no
Ensino Superior. Segundo Scherma (2010), essa pratica ndo apenas promove o condicionamento
fisico, mas também estimula habilidades cognitivas, como raciocinio espacial, tomada de decisdao sob
pressdo e trabalho em equipe. A corrida de orientacdo integra conhecimentos de geografia (leitura de
mapas), matematica (calculo de distancias e tempos) e até mesmo ética (respeito as regras € aos
competidores), tornando-se um exemplo emblematico de Aprendizagem Baseada em Problemas
(ABP) (Mello Avelino; Domingues, 2020).

A relevancia pedagogica dessa modalidade ¢ reforcada por seu desenvolvimento em projetos
de ensino como o apresentado ao longo do texto. Em eventos como os Jogos Internos de Educagao
Fisica (JIEF), a corrida de orientagcdo serve como um laboratério vivo para que estudantes pratiquem
conceitos teoricos em contextos reais (Ribeiro et al., 2025). Por exemplo, a necessidade de calcular
tempos de percurso exige a aplicacdo de nogdes de fisica (velocidade média) e estatistica (analise de
dados), conforme apontado por Almeida (2022).

No entanto, apesar de seu potencial educativo, a implementagdo da corrida de orientacao
enfrenta desafios logisticos. A contagem manual de tempos e colocagdes, comum em eventos
académicos, gere atrasos e erros que podem comprometer a experiéncia dos participantes. Como alerta
Ribeiro (2023), a falta de precisao na apuracado de resultados pode desmotivar estudantes e prejudicar
o carater pedagodgico da atividade. Essa lacuna operacional abre espago para a integracao de TD como

solucao.

2.2 TECNOLOGIAS EM EVENTOS ESPORTIVOS EDUCACIONAIS

A incorporagdo de tecnologias digitais na gestdo de eventos esportivos tem auxiliado na
dindmica de praticas tradicionais, no Ensino Superior. Para Muller (2023), ferramentas como sistemas
de cronometragem automatizada, aplicativos de geolocalizagdo e plataformas de analise de dados nao

apenas aumentam a eficiéncia, mas também elevam o padrao de qualidade dos eventos. Um exemplo
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notavel ¢ o uso de chips em maratonas universitarias, que permitem o registro instantaneo de tempos
(Araujo, 2020).

No contexto da corrida de orientacdo, a automagao ¢ ainda mais critica devido a complexidade
inerente a modalidade. A combinacdo de multiplos checkpoints, categorias de participantes e critérios
de desempate exige solugdes tecnologicas. Nesse cenario, o0 ChatGPT emerge como um artefato que
pode auxiliar nesse processo. Os modelos de linguagem de IA podem gerar codigos personalizados
para necessidades especificas, como desenvolver uma calculadora HTML para calculos de tempos
(Silva Junior et al., 2023).

A aplicagdo do ChatGPT na criagdo de ferramentas educacionais ¢ um campo em expansao.
Silva Junior ef al. (2023) argumentam que a IA generativa democratiza o acesso a solugdes técnicas,
permitindo que educadores sem formacgao em programacao criem recursos adaptados a seus contextos.
No caso dos JIEF, a calculadora desenvolvida com o ChatGPT nao apenas resolve um problema
pratico, mas também serve como recurso pedagogico para discutir temas como automacao ¢ analise

de dados com os estudantes.

2.3 LACUNAS NA LITERATURA E ORIGINALIDADE DO ARTIGO

Apesar do crescente interesse por tecnologias educacionais, poucos estudos exploram a
intersecc¢ao entre IA e Educagao Fisica. Como observa Sampaio ef al., (2024), a maioria das pesquisas
sobre ChatGPT concentra-se em ambientes de sala de aula virtual, negligenciando aplicagcdes em
contextos praticos, como eventos esportivos. Essa lacuna ¢ ainda mais evidente em modalidades
interdisciplinares como a corrida de orientagdo, onde a integracdo de conhecimentos técnicos e
pedagogicos pode ser integrada a rotina de ensino dos futuros professores.

Além disso, ha caréncia de relatos sobre o uso de IA para desenvolvimento de artefatos de
codigo aberto em instituicdes de ensino superior a servico de atividades praticas, sendo uma das
propostas neste artigo, oferecer uma alternativa de baixo custo e alta adaptabilidade. Como ressalta
Souza et al., (2023), a replicabilidade de ferramentas desenvolvidas com ChatGPT pode democratizar

0 acesso a inovagao tecnoldgica em regides com recursos limitados.

2.4 SINTESE CRITICA E PERSPECTIVAS TEORICAS

A fundamentacao teorica aqui apresentada sustenta trés pilares centrais: a) Pedagogia Ativa: A
corrida de orientacdo como método de ensino que alia teoria e pratica; b) Inovacao Tecnoldgica: O
papel das ferramentas digitais na superagdo de desafios operacionais; c) Interdisciplinaridade: A

convergéncia entre Educacao Fisica, Computagao e Pedagogia.
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Autores como Prensky (2001) e Inocente; Tommasini; Castaman (2018), entre outros,
defendem que a educacao contemporanea deve preparar estudantes para um mundo digitalizado. Nesse
sentido, a calculadora HTML desenvolvida com ChatGPT nao ¢ apenas uma solugao técnica, mas um

artefato digital, auxiliando organizadores e participantes a interagirem criticamente com a tecnologia.

3 METODOLOGIA

O artigo adota uma pesquisa aplicada de natureza qualitativa e descritiva, de cunho
experiencial (Poore; Cullen; Schaar, 2014). Serdo apresentadas as estratégias utilizadas para a
constru¢do da calculadora de tempo com o uso do ChatGPT.

Os procedimentos foram divididos em trés etapas para a construcdo da calculadora até a
realizagdo da atividade pratica com a corrida de Orientacao:

Etapa 1: Desenvolvimento da Calculadora HTML

Passo 1: Geracao de um Codigo HTML da calculadora, gerado via ChatGPT e adaptado para
a corrida de orientagdo. Foi realizada uma interacdo com o ChatGPT para geragdo do cédigo-base,

utilizando o seguinte prompt apresentado na figura 1.

Figura 1: Prompt utilizado para a construcdo de uma calculadora de tempos para corrida de orientagao.
Prompt:

Crie um cédigo HTML com JavaScript e CSS para uma calculadora de tempo de prova destinada &
modalidade Corrida de Qrientacdo em Dupla, no evento JIEF 2024. O formulério deve permitir que os
participantes insiram:

¢ "Nuamero da dupla”

¢ "Nome da dupla”

¢ "Periodo (ex: 3° periodo)”

¢ "Hordério de saida (formato hora:minuto:segundo)”

¢ "Hordério de chegada (formato hora:minuto:segundo)”
O sistema deve calcular o tempo total da dupla automaticamente e exibir os dados em uma tabela com
as seguintes colunas:

s “Classificacdo (com base no menor tempo)”

s “Numero da dupla”

* “Nome da dupla”

* “Periodo”

* “Tempo total”

Ainterface deve ser responsiva e com visual agradével, incluindo um botéo para adicionar os dados &

tabela. Os competidores devem ser reordenados conforme o tempo total.

Fonte: Autores da Pesquisa (2025).

Etapa 2: Utilizag¢ao do cddigo-base gerado no ChatGPT para utilizagao da calculadora.
Passo 1: Apo6s inserir o Prompt na calculadora utilizando o ChatGPT, foi gerado um cédigo

base no formato HTML (figura 2).
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Figura 2: Cddigo fonte gerado para a criag@o da calculadora de tempos.

Cédigo fonte para corrida em Dupla de Orientacdo

<IDOCTYPE html>
<html lang="pt-BR">
<head>
<meta charset="UTF-8">
<meta name="viewport" content="width=device-width, initial-
scale=1.0">
<title>Corrida de Orientacdo - JIEF 2024 < /title>
<style>
body {
font-family: Arial, sans-serif;
background-color: #f4f4f4;
margin: 0;
padding: 20px;
1

h1{
text-align: center;
Fonte: Autor da Pesquisa (2025).

Passo 2: Apos a criagdo do codigo fonte, foi utilizado um site gratuito (figura 3) para gerar a

calculadora em uma pagina na internet: https://www.Incc.br/~borges/php/testar.html

Figura 2: Site utilizado para a criagdo do cédigo HTML.

GOV.BR
https:/fwww.Incc.br » ~borges » php » testar ¢

Teste seu codigo HTML @

<!DOCTYPE html>
<html lang="pt-BR">
<head>
<meta charset="UTF-8">
<meta name="viewport" content="width=device-width, initial-
scale=1.0">
<title>Corrida de Orientacdo - JIEF 2024</title>
<style>
body {
font-family: Arial, sans-serif;
background-color: #f4fAf4;
margin: ©;
padding: 2@px;

- b

h1 {
text-align: center;

}

.container {

Testar sua pagina

Fonte: https://www.Incc.br/~borges/php/testar.html

Passo 3: Apos inserir o codigo fonte no site gratuito da internet, foi gerada a calculadora para

a marcacao dos tempos de prova durante o JIEF 2024 (figura 3).
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Figura 3: Calculador de tempos gerada para corrida de orientacdo no JIEF 2024.

Corrida de Orientacao - JIEF 2024

Numero da Dupla:

Numero da dupla

Nome da Dupla:

Nome da dupla

Periodo:

Periodo (ex: 3° periodo)

Horario de Saida:

Horério de Chegada:

®
Adicionar Competidor
Classificagdo Namero da Dupla Nome da Dupla Tempo Total

Fonte: Autores da Pesquisa (2025).

Ao ser feita a largada do ginasio da UFAL (Campus Arapiraca), os participantes deveriam
percorrer por pontos de controle especificos que eram encontrados através de um mapa,
disponibilizado no inicio da corrida. Em cada ponto de controle havia participantes que estavam
entregando uma numeragao aos participantes para comprovar sua passagem nos pontos de controle e
para o registro fotografico. Ao retornarem para o ponto de largada, as duplas apresentavam o niimero
de peito que estava sendo utilizado para demarcar a dupla e assim era contabilizado o tempo de saida
que foi anotado em uma planilha de Excel e o tempo de chegada. Ao inserir os dados da dupla na

calculadora, era contabilizada de forma automaética a colocacao dos participantes da prova.

4 RESULTADOS E DISCUSSAO
Ao finalizar a prova os dados dos participantes foram apresentados em ordem decrescente de

tempo, demonstrando a classificacdo geral dos participantes (figura 4).
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Figura 4: Resultados do JIEF 2024.

o P | e o

1 3 = 4° Oh 5m 41s

2 6 8° Oh 6m 0s

3 1 4° Oh6m 13s
4 7 g° Oh 6m 28s
5 14 & Oh 7m 0s

6 4 8° Oh 7m 59s
7 5 6° Oh 8m 15s
8 13 8%e4° Oh 8m 33s
9 10 6° Oh 8m 40s
10 8 prof Oh 8m 54s
1 2 2 0h 9m 21s
12 1 4° Oh 12m 39s

Fonte: Autores da Pesquisa (2025).

Os resultados obtidos com a calculadora de tempos desenvolvida via ChatGPT demonstraram
eficacia na automatizagdo da contabilizagdo de tempos e classificagdo dos participantes do JIEF 2024.
O artefato permitiu a organizagdo imediata dos dados em uma tabela responsiva, eliminando a
necessidade de calculos manuais e reduzindo o tempo de apuragdo conforme foi observado durante o
evento. Esse achado alinha-se a estudos como o de Dias, Sano e Medeiros (2019), que destacam que
a automagao de processos em eventos esportivos ndo apenas otimiza recursos, mas também aumenta
a confiabilidade dos resultados.

A integracao do ChatGPT no desenvolvimento da solugdo reforca seu potencial como artefato
educacional interdisciplinar. Silva Junior et al. (2023) j& apontam que modelos de IA generativa
democratizam o acesso a solugdes técnicas, especialmente em contextos em que ha escassez de
recursos especializados em programagdo. No caso da Educacdo Fisica, isso se traduz em uma
oportunidade para que profissionais da area possam criar artefatos digitais personalizados, como
destacado por Inocente, Tommasini e Castaman (2018), que defendem metodologias ativas aliadas a
tecnologias disruptivas. Pereira-Ferreira e De Meirelles (2015), apresentam que a metodologia
participativa para a elaboracdo de materiais didaticos ludicos revelou-se como uma estratégia de
grande relevancia na abordagem da transversalidade educagdo e saude, mostrando-se como uma
importante forma de trabalhar com temas cotidianos de modo atraente para professor e alunos, o que
tem relacdo com a Educacao Fisica.

No entanto, a experiéncia também revelou fragilidades. A primeira delas ¢ a dependéncia da
qualidade dos prompts fornecidos ao ChatGPT. Como observado por Santos (2023), a eficacia do

modelo estd diretamente vinculada a clareza das instrucdes, o que exigiu multiplas interagdes para
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ajustar o coédigo as regras especificas da corrida de orientacdo (ex.: calculo de tempo liquido e
categorias de participantes). Além disso, a solu¢cdo desenvolvida mostrou limitagdes em cenarios de
conexao instavel ou auséncia de dispositivos digitais durante o evento, problema ja alertado por Muller
(2023) em estudos sobre sistemas de geolocalizagdo em contextos similares.

Outro ponto a ser destacado ¢ a replicabilidade do artefato. Embora a calculadora tenha sido
eficaz no JIEF 2024, sua adaptacdo para eventos maiores ou modalidades com regras mais complexas
exigiria aprimoramentos técnicos, como a integragao de bancos de dados ou sistemas de validacao em
tempo real. Ribeiro ef al. (2025) ressaltam que solugdes tecnoldgicas em educagcdo devem ser
escalaveis e flexiveis, algo que ainda demanda investimento em capacitagdo técnica dos envolvidos.

Apesar das limitagdes, a experiéncia reforga a tese de Beserra (2024) sobre a Educacao 4.0, na
qual a convergéncia entre [A e praticas pedagogicas promove eficiéncia e equidade. A calculadora nao
apenas resolveu um problema logistico, mas também serviu como recurso didatico para discutir
automagcao e analise de dados com os participantes, integrando-se a proposta interdisciplinar da corrida
de orientacdo (Scherma, 2010). Isso reforga que a presenca de tecnologias digitais no ensino superior,
se mostra como uma possibilidade para o aprimoramento das experiéncias dos estudantes em suas

futuras praticas pedagogicas em diferentes cenarios educacionais.

5 CONSIDERACOES FINAIS

Este artigo demonstrou que o ChatGPT pode ser um artefato viavel para o desenvolvimento de
solugdes tecnoldgicas em Educagdo Fisica, especialmente na gestdo de eventos esportivos
educacionais. A calculadora de tempos criada otimizou processos operacionais nos JIEF 2024,
reduzindo erros humanos e agilizando a divulgacdo de resultados, o que corrobora a visdo de
Campestrini e DaCosta (2017) sobre a importancia da inovacao tecnologica na superagao de desafios
logisticos.

A pesquisa também evidenciou a necessidade de maior articulagdo entre areas como
Computagdo e Educagao Fisica. Conforme Prensky (2001), preparar estudantes e profissionais para
um mundo digitalizado exige iniciativas que integrem conhecimentos técnicos e pedagogicos. Yulin e
Danso (2025), reforcam a necessidade de iniciativas de treinamento focadas e o incentivo a
regulamentagdes institucionais voltadas para inovag¢do nas praticas digitais. Kurtz e Silva (2024)
sugerem variacoes de entendimento em meio a diferentes dreas do conhecimento quanto a
integracdo tecnoldgica e consciéncia de sua pratica, com impacto em pesquisas € propostas

curriculares. Nesse sentido, a experiéncia serve como modelo para replicacdo em outras modalidades,
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desde que acompanhada de capacitacdo continua, como sugerido por Fischer, Juliani e Bleicher
(2024).

Entre as limitagdes da pesquisa, destacam-se a dependéncia de infraestrutura digital basica e a
necessidade de validagdo em contextos diversificados. Futuros estudos poderiam explorar a integragao
de sensores ou sistemas de geolocalizagdo, ampliando as funcionalidades da experiéncia. Além disso,
¢ fundamental investigar o impacto pedagogico direto da calculadora no engajamento dos
participantes, algo ainda nao mensurado neste estudo.

Por fim, o trabalho reforga o papel da IA como aliada na promogao de equidade e transparéncia
em eventos académicos. Ao democratizar o acesso a tecnologias de baixo custo, como propde Souza
et al., (2023), instituigdes de ensino podem transformar desafios operacionais em oportunidades de

aprendizagem interdisciplinar, alinhando-se as demandas da sociedade.
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