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RESUMO

Esta pesquisa trata do uso das Tecnologias Digitais da Informagao e Comunicacdo (TDIC) na
Educagdo, com o objetivo de analisar o uso da gamificacdo como estratégia pedagdgica em
uma formagdo para estudantes do curso de Licenciatura em Educacdo Fisica, de uma
universidade publica na cidade de Fortaleza, que sdo vinculados a um programa de formacao
inicial de professores. Essa proposta foi estruturada em cinco encontros presenciais para que
os estudantes pudessem vivenciar, aplicar e refletir sobre a possibilidade dessa estratégia nas
aulas de Educagdo Fisica. Trabalhamos com uma abordagem qualitativa, orientada pela
pesquisa colaborativa, somado a observacdo e instrumentos investigativos como: um
questionario para levantamento de perfil dos participantes, um diario de campo para registros
das experiéncias vivenciadas e um smartphone para videogravacao das informagdes obtidas.
Os resultados mostraram que a formacao em gamifica¢do ajudou os estudantes a compreender
essa estratégia como um recurso adicional para as aulas de Educacdo Fisica, possibilitando
uma nova alternativa pedagédgica. Observamos também que os estudantes tiveram a percepgao
de que a gamificacdo pode potencializar a motivagdo e o engajamento dos envolvidos, mas
que ¢ necessario realizar ajustes para uma melhor eficiéncia da pratica gamificada, a fim de
que se possa alcancar uma aprendizagem significativa e motivadora, colaborando para a

expansao da formacao inicial e continuada.

Palavras-chave: gamificacdo; educacao fisica escolar; formacao de professores.



ABSTRACT

The theme of this research addresses Digital Information and Communication Technologies
(TDIC) in Education, with the objective of analyzing the use of gamification as a pedagogical
strategy in training students pursuing a Bachelor's Degree in Physical Education at a public
university in Fortaleza. This proposal, aimed at students enrolled in an initial teacher training
program, was structured around five face-to-face meetings. This allowed students to
experience, apply, and reflect on the practical application of this strategy in Physical
Education classes. We adopted a qualitative approach, guided by collaborative research
methods, utilizing observation and tools such as: a questionnaire to investigate participant
profiles; a field diary to record lived experiences; and a smartphone to record the collected
information on video. The results indicated that gamification training helped students
understand this strategy as an additional resource for Physical Education classes, providing a
new pedagogical alternative. Also we observed that students perceived gamification as a
means to enhance motivation and engagement and recognized the need for further
modifications to achieve more effective gamified practices. Thus, with this approach, it will
be possible to facilitate significant and motivating learning experiences, contributing to the

expansion of initial and continuing education.

Keywords: gamification; school physical education; teacher training.
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1 INTRODUCAO

No inicio do século XXI, o mundo digital comecou sua expansdo. Nesse
momento, as Tecnologias Digitais da Informag¢do e Comunicagdo (TDICs) comecaram a
ganhar for¢a em suas diversas plataformas: computadores, celulares, Internet, redes sociais,
dentre outros (Nascimento, 2023). Esses mecanismos comec¢aram a transformar o nosso modo
de comunicag¢do, impactando as relagdes sociais.

Com o avango da tecnologia e sua expansdo para variados campos do
conhecimento, houve influéncia direta nas novas formas de agir e pensar. Essas mudangas
atingiram a Educa¢do com mais for¢a durante a pandemia de COVID-19!, quando as
instituicdes de ensino e a sociedade civil ndo tiveram escolha e precisaram se apropriar das
TDICs para prosseguir com o processo de educacao formal.

Portanto, o interesse pelo tema “gamificacdo” surgiu nesse periodo devido as
experiéncias individuais e coletivas, bem como as imersdes nos jogos eletronicos em diversos
espacos, ao longo da trajetdria pessoal e profissional do pesquisador deste trabalho.

Durante a preparagdo para a selecio de mestrado, em 2020, o termo
“gamificacdo” veio a tona em uma reunido online, e, desde entdo, foram realizadas buscas na
literatura para saber do que se tratava. Apos ler e acompanhar os estudos sobre a tematica, o
interesse continuou ¢ incentivou-nos a buscar relagdes com a area de Educagdo Fisica,
priorizando a area escolar.

Por isso, elencar a gamificagdo como objeto de estudo nesta pesquisa possibilitou
expandir percepgoes, diante de diversas possibilidades vivenciadas enquanto estudante, em
especial, durante a participacdo do pesquisador deste trabalho no Programa Institucional de
Bolsa de Iniciacdo a Docéncia (PIBID) de 2014 a 2016. Uma das percep¢des ampliadas foi a
de que o diferencial da gamificacdo estd na utilizagcdo de elementos de jogos, que incentivam
os envolvidos, e ndo no dispositivo eletronico propriamente dito.

Sendo assim, a gamificagdo ¢ uma estratégia que se origina a partir da
popularizagdo dos games, principalmente, por ter possibilidade de realizar algumas fungdes:

resolugdo de problemas, gerar agdes e desenvolver aprendizagens em diversas areas do

'O Covid-19 é uma infec¢do respiratoria causada pelo coronavirus chamado SARS-CoV-2. Essa nova cepa
(tipo) de coronavirus ¢ uma doenga potencialmente grave e altamente transmissivel, que, até 2019, ndo havia
sido identificada em seres humanos. Porém, até o final do citado ano, o Covid-19 espalhou-se por todo o
mundo, causando uma pandemia, que, segundo a Organizacdo Mundial de Saude (OMS), durou trés anos (de
30 de janeiro de 2020 a 5 de maio de 2023). Para mais informacdes conferir: Historico da emergéncia
internacional de Covid-19. Organizagdo Pan-Americana da Saude (OPAS). Escritério Regional para as
Américas da Organizagdo Mundial da Satde. Disponivel em: https://www.paho.org/pt/historico-da-
emergencia-internacional-covid-19. Acesso em: 18 jan. 2025.


https://www.paho.org/pt/historico-da-emergencia-internacional-covid-19
https://www.paho.org/pt/historico-da-emergencia-internacional-covid-19
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conhecimento. O termo originou-se da palavra em inglés gamification, que foi criado pela
industria de jogos em 2008. Ja a sua popularizagdo iniciou-se a partir de 2010 (Orlandi et al.,
2018).

Estudos apresentados por Gongalves (2019) e Figueiredo (2019) apontam que a
gamificacdo ¢ uma alternativa interessante como pratica pedagogica nas aulas de Educagdo
Fisica Escolar. Entende-se, também, que é importante para a praxis do professor diversificar
sua metodologia de ensino, utilizando recursos que fagam os alunos se sentirem engajados e
mudando seus comportamentos para um melhor direcionamento das atividades propostas.
Esse olhar permite ao docente ver novos caminhos pedagogicos na area educacional com uma
perspectiva interativa a partir desse mecanismo.

Nesse contexto, quando fazemos o recorte para a Educagdo Fisica, observamos
que, devido ao fato de essa disciplina estudar o movimento humano, ela pode intervir — junto
a gamificacdo no ambiente escolar — no processo de identificagdo dos elementos, que
compdem determinadas plataformas, e (res)significar sua narrativa dentro da sala de aula
(Nascimento; Santos, 2021).

Diante disso, discutir a gamificacdo na formacao inicial docente em Educagdo
Fisica pode proporcionar novas perspectivas metodologicas, principalmente, se o futuro
professor se tornar um mediador nesse processo e diversificar sua fungdo (orientar, participar,
construir) para que o aluno seja o centro da sua agdo pedagogica (Darolt et al., 2023).

Dadas essas consideragdes iniciais, e diante das inquietacdes do autor deste
trabalho como Professor de Educagdo Fisica — que participou durante a graduacdo de um
programa de formagdo inicial de professores —, encontramos dificuldades de os estudantes
utilizarem a gamificagdo em sua pratica pedagdgica. Destacamos, por exemplo, desde a falta
de estrutura, recursos materiais até¢ a falta de conhecimento sobre a tematica. Muitas vezes,
também notamos uma auséncia de vivéncias, durante a formagdo, para que pudessem
conhecer e se apropriar dessa estratégia.

No entanto, ¢ necessdrio que tenhamos uma postura critico-reflexiva sobre o
emprego da gamificagdo no ensino de Educacdo Fisica, principalmente, no ambito da
formagdo inicial de professores, para que esses futuros docentes possam vivenciar
possibilidades metodoldgicas na utilizagdo dessa estratégia (Stahl, 2021). Ou seja, fomentar
discussdes sobre a tematica no processo de formacdo ¢ essencial numa sociedade que estd
cada vez mais tecnologica.

Para estimular as experiéncias desses alunos-professores em formacdo, os

programas de formagao inicial sdo de extrema importancia nesse processo. Aqui, destacamos
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o Programa Residéncia Pedagdgica (PRP), criado em 2018. Um dos seus objetivos ¢
contribuir na formagao inicial de professores nos cursos de Licenciatura na articulagdo entre
teoria e pratica no exercicio da docéncia (Brasil, 2018a).

Portanto, a partir das relagdes entre programas de formacgdo inicial,
especificamente em Educagdo Fisica, e com o uso da gamificacdo podemos (re)pensar as
praticas pedagogicas a partir da inclusdo dessa estratégia. Isso porque, de acordo com Costa
(2019), as experiéncias compartilhadas no campo profissional durante a trajetdria académica
ampliam e diversificam as estratégias pedagogicas.

Por isso, instituimos como objetivo central desta pesquisa constituir uma analise
em torno da utilizagdo da sistematica de gamificagdo ao longo de uma formagdo para
estudantes do curso de Licenciatura em Educag@o Fisica. Nossa investiga¢do ocorreu em uma
universidade publica, na cidade de Fortaleza, com discentes vinculados a um programa de
formacao inicial de professores. A proposta de formac¢ado gamificada foi estruturada em cinco
encontros presenciais, a fim de que os estudantes pudessem vivenciar, aplicar e refletir sobre a
possibilidade de utilizagdo da gamificagdo como estratégia pedagogica nas aulas de Educagao
Fisica.

J& a justificativa para a aplicagdo desta investigacdo se fundamenta na
possibilidade de discutir a gamificacdo de forma critica e, a0 mesmo tempo, lidica na
sociedade atual. Além disso, pretende-se ressaltar o papel das instituicdes de Ensino Superior,
que sdo responsaveis pela formagdo dos nossos professores e que devem acompanhar as
discussdes sobre novas estratégias pedagogicas para refletir e problematiza-las.

Para alcangar o objetivo desta pesquisa, organizamos este trabalho com a seguinte
estrutura: o primeiro capitulo remete a esta Introdu¢do, momento em que ha uma apresentagao
sobre como se iniciou o interesse pela tematica e a relagdo dela, em momentos diversos, com
a trajetoria de vida do presente autor. Nela também ¢é apresentada a contextualizacdo,
relevancia e justificativa, pontos esses fundamentados em referéncias relacionadas aos
objetivos da pesquisa, descricdo do problema, bem como aos objetivos geral e especificos.

No segundo capitulo, apresentamos o referencial tedrico da pesquisa, no qual
expomos algumas discussdes sobre o didlogo entre as Tecnologias Digitais da Informacao e
Comunicagdo (TDICs) com a Educagdo e como podemos aproximar os dois campos. A partir
dessas relagdes, apresenta-se a formacao docente em Educacdo Fisica e as TDICs, trazendo o
histérico do componente curricular, suas tendéncias pedagogicas ao longo da histdria

brasileira até chegar ao contexto das TDICs e sua inser¢cdo como possibilidade pedagdgica nas
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aulas de Educacao Fisica. Ao final desse capitulo temos a apresentacdo sobre a gamificacao,
sua relagdo com a Educacao e as possibilidades de convergéncia na Educacao Fisica Escolar.

O terceiro capitulo mostra o percurso metodolégico desta pesquisa, momento em
que foi descrito os participantes, o local de estudo, os métodos, os materiais utilizados e a
sistematica da formagdo. Ilustramos ainda, e em detalhes, os procedimentos para a coleta e a
organizacdo dos dados coletados, o processo para andlise dos dados, as questdes éticas de
pesquisa e o perfil dos participantes.

O quarto capitulo compreende os resultados obtidos da formagao em gamificacio
para os estudantes de Educacdo Fisica. Foram criadas duas categorias e duas subcategorias a
partir da analise de dados. Dessa forma, a apresentagdo dos resultados traz: as experiéncias
dos participantes durante a formacdo, destacando falas sobre o que eles entendiam
inicialmente sobre a tematica; como reconhecer uma estrutura gamificada; como construir
atividades gamificadas nas aulas de Educagdo Fisica Escolar; como trazer as reflexdes criticas
sobre o uso da gamifica¢do, dentre outros.

O quinto capitulo ¢ referente as implicacdes da formacdo em gamificagdo na
Educacao Fisica Escolar, etapa na qual dispusemos o didlogo do referencial tedrico para cada
categoria e subcategoria anteriormente apresentada.

Na Conclusdo, foram elencadas reflexdes pontuais acerca das percepcdes e dados
obtidos. Destacamos, ainda, os meios que viabilizaram novas experiéncias na formacao inicial
em Educacdo Fisica no que concerne a utilizagao da gamificacdo na pratica docente.

Assim, por meio do desenvolvimento desta pesquisa, nossa inten¢do foi elucidar
respostas para os seguintes questionamentos: “Quais as possiveis concepc¢des dos estudantes
de Educacdo Fisica a partir de uma formacdo em gamificacdo?”; “Como esses estudantes
compreendem as possibilidades e limites do uso da gamificagdo nas aulas de Educacao
Fisica?”’; “Como eles refletem criticamente sobre a utilizagdo da gamificagdo em sua pratica

pedagbgica?”’. Questionamentos esses que foram a base para a criagdo dos objetivos a seguir.

1.1 Objetivo geral

Analisar as contribui¢des de um processo formativo sobre o uso da gamificagdo

para residentes do Programa Residéncia Pedagbgica subprojeto Educacdo Fisica da

Universidade Estadual do Ceara.
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1.2 Objetivos especificos

® [dentificar o perfil dos estudantes que participam do Programa Residéncia Pedagogica;

e Descrever a percep¢do dos residentes do PRP sobre o uso da gamificacdo durante a
formacao a partir de reflexdes criticas;

e Promover uma formagdo sobre gamificagdo como estratégia pedagodgica no ensino de

Educagao Fisica para os residentes do PRP.

Frente aos pressupostos tedricos levantados e ao escopo disposto, e visando
elucidar os processos investigativos aos quais este trabalho se propde, esperamos com esta
pesquisa ndo apenas contribuir para um maior amadurecimento sobre o tema, mas expandir
mais consideragdes sobre o assunto entre pesquisadores, docentes e discentes da area e,

também, para os demais interessados.
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2 REFERENCIAL TEORICO

O uso das Tecnologias Digitais de Informagdo e Comunicagdo (TDICs) na
Educacdo tém se mostrado recorrente, expandindo as relagdes entre essas duas vertentes e
promovendo inovagdes didaticas, avancos pedagdgicos e maiores possibilidades de ensino
para os professores. Por consequéncia, essa dinamica tem gerado amplas oportunidades de
maior interatividade entre estudantes através das praticas sugeridas pelos docentes.

Nesse contexto, muitos sdo os professores que se deparam com grandes desafios
na administra¢do, manejo e aplicagdo das TDICs no ambito educacional. Algumas limitagdes,
por exemplo, estdo relacionadas a aspectos de infraestrutura, recursos e conectividade ou
mesmo exclusdo digital de grupos mais vulneraveis, dependendo da regido na qual a escola se
situa. Por outro lado, uma vez que haja a possibilidade de as TDICs serem utilizadas, os
docentes podem opera-las como recursos inovadores no processo de ensino e aprendizagem,
de modo que os estudantes tendam a desenvolver competéncias, como a criatividade, a
colaboragdo, a resolucdo de problemas e até o pensamento critico.

Por isso, frente a essas consideracdes e para este momento da pesquisa,
discorreremos sobre as relagcdes entre as TDICs com a Educagdo, apresentando conceitos de
nomenclaturas como: tecnologia, tecnologia na Educagdo e tecnologia educacional. Além
disso, detalharemos o que sdo as TDICs, quais os desafios da sua inser¢do no contexto

educativo e, ainda, refletiremos sobre as suas contribui¢des para a formagdo docente.

2.1 TDICs e Educacio: dialogos iniciais

Segundo Zednik (2020, p. 68), o termo “tecnologia” pode ser entendida como
uma relagdo entre os conhecimentos técnico e cientifico, com o objetivo de criar produtos,
ferramentas e processos a partir de suas interagdes. Com isso, o termo se associa com uma
acao que muda o mundo de forma concreta para alcangar necessidades humanas.

Por outro lado, “tecnologia na Educagdo” se refere as tecnologias que podem ser
utilizadas para auxiliar as atividades propostas, mesmo que ndo seja esse o seu objetivo inicial
(Zednik, 2020). Para exemplificar, podemos utilizar a plataforma YouTube, com o objetivo de
contextualizar os conteudos para os alunos através de videos, mesmo que a finalidade da
ferramenta ndo seja para fins pedagdgicos.

Por ultimo, o termo “tecnologia educacional” é mais especifico. Segundo Zednik

(2020), sao tecnologias criadas para serem aplicadas na Educagdo e mediar o processo de
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ensino e aprendizagem. Aqui, podemos citar os Ambientes Virtuais de Aprendizagens
(AVAs) e as plataformas de aprendizagem online como o Google Classroom.

Para o nosso trabalho, utilizaremos o termo TDICs como uma forma de apresentar
a tematica de forma mais genérica e os didlogos com a Educagdo. Segundo Cavassani (2023),
o autor conceitua as TDICs como instrumentos da cultura, que podem mediar o contexto
escolar, proporcionando novas possibilidades a pratica docente. Porém, essa a¢do s6 podera
ser concretizada diante de uma concepg¢ao inovadora entre o processo educativo e o ambiente
escolar, resultando em uma reorganizacdo da relacdo entre aluno-professor. Por isso,
precisamos de um olhar profundo e critico sobre a fun¢do social da Educagdo em relagdo as
metodologias e praticas pedagdgicas realizadas na escola.

As TDICs também podem contribuir na comunicagdo e isso influencia no
processo pedagogico. A inser¢do da linguagem digital na escola através das TDICs aproxima
o professor do estudante devido ao fato de a grande maioria estarem fortemente conectados
com as interagdes que a cultura digital proporciona. Sendo assim, utiliza-las de forma didatica
pode contribuir para aumentar o interesse pelos conteudos presentes no curriculo escolar
(Leite, 2015).

Atualmente, as novas transformagdes educacionais mediadas pelas TDICs tém
gerado novos formatos de linguagens diferentes da escola, combinando elementos da escrita,
das imagens e dos hipertextos digitais (Kenski, 2012a). Em consonancia com Levy (2010), ha
possibilidade de reconfigurar os modos de interacdo com a linguagem digital, mudando a
logica de criacdo e envio das informagdes de forma colaborativa.

Diante desse contexto, faz-se necessario refletir sobre como ocorre a construgao
de conhecimento e suas praticas educativas. Para Lévy (2010), as TDICs fazem parte da
histéria das tecnologias intelectuais humanas, criando relagdes com o conhecimento. Isto &,
considerando que a escola possui seu papel social na Educagdo, ¢ necessaria uma abertura
para as linguagens digitais.

Na 4rea educacional, as tecnologias digitais podem ser utilizadas como recurso
pedagbgico, usufruindo de plataformas que permitem interagir, comunicar, jogar, dentre
outros. Segundo Moran (2009), o professor possui varias ferramentas disponiveis que podem
ser incorporadas em sua pratica, ou seja, cabe ao profissional analisar qual (quais) seria(m)
a(s) mais adequada(s) e aplica-la(s) em sua intervengdo docente.

Uma das estratégias para ampliar as possibilidades metodologicas na Educagdo ¢
a utilizacdo das TDICs, com a finalidade de enriquecer as tematicas abordadas. Por apresentar

diversas formas de aplicagdo e com caracteristicas imersivas, torna-se uma alternativa
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metodolégica desde que seja utilizada de maneira planejada e estruturada (Ferreira et al.,
2019).

Assim, pensar na Educacdo em um mundo conectado — em que as diversas
informagdes mudam a cada segundo — estabelece que tenhamos diversos ambientes de
aprendizagem e que isso possibilite novos caminhos de conhecimento para termos solucdes
significativas e inovarmos o processo educativo (Rodrigues, 2024).

Caparr6oz e Lopes (2008), assim como Moura e Sousa (2014), compreendem a
importancia das TDICs como instrumento pedagdgico no ambiente escolar. Desse modo,
deve-se entender que ndo se trata tdo somente da aplicacdo pura e simples da tecnologia
digital, pois ¢ preciso compreender suas fungdes bdasicas e depois reconhecer suas
possibilidades pedagogicas. Além disso, entende-se que alguns professores sentem
dificuldades com as TDICs por pensarem que se exige uma gama de conhecimentos
especificos para o seu manuseio e aplicacdo. Por isso, ¢ necessario, sobretudo, que o docente
possa experimentar essa nova possibilidade em seu processo formativo para usufruir de
intervengdes concretas em sua pratica pedagogica (Tahara; Darido, 2016).

Nesse cenario, Kenski (2015) destaca a importancia de o professor estar preparado
para se apropriar desses mecanismos tecnoldgicos e utiliza-los na sua pratica docente.
Inclusive, algumas tecnologias digitais sdo aplicadas sem necessariamente estarem conectadas
a Internet, pois os elementos que as compdem podem ser (re)configurados e contextualizados
de acordo com o contetdo abordado. Logo, nesse contexto, ¢ preciso atengdo para um fator
relevante nessa discussdo: a inclusdo das TDICs no Projeto Politico Pedagogico (PPP) da
escola. O motivo desse debate aparece na contribuicdo dos autores Anjos e Silva, quando

reforcam que:

As TDICs s3o mediadoras no atual contexto tecnologico e possuem um enorme
potencial no ensino. Deve-se reconhecer seu potencial como aspecto cultural e de
comunicagdo, devido reconfigurarem os espagos, temporalidades e subjetividades
presentes na sociedade, na escola. Portanto, exige-se um espago na carta de
intencionalidade educativa que constréi o PPP (Anjos; Silva, 2018, p. 38).

Ou seja, o curriculo escolar pode ser organizado para além da escola, diminuindo
sua presenga como documento instrumental e, também, ter relevancia dentro do ambiente
educativo. Sua utilidade ¢ fundamental nesse processo, porque direciona as praticas de todos
os envolvidos no processo educacional.

Ao expandirmos essa discussdo sobre curriculo, entendemos que as TDICs devem

ser compreendidas para além de ferramentas, a fim de que possamos potencializar o didlogo,



21

representar o pensamento, organizar informagdes e construir conhecimento através de uma
conexdo em rede ndo linear (Almeida; Valente, 2011). Nesse sentido, o planejamento docente
deve ser estruturado a partir da reflexdo, organizagdo, sistematizagdo e avaliagdo do trabalho.

E importante também destacar que a utilizagdo das TDICs ainda sofre restricdes
em diversos contextos sociais, porque, além da falta de recursos, temos também poucos
incentivos, que recaem sobre a formacao profissional. Entretanto, vemos pequenos avangos
sobre a necessidade de mais estudos das tecnologias no contexto educacional e isso vem
transformando o cotidiano de varios docentes (Rodrigues, 2024).

Fato ¢ que ndo podemos negar que a influéncia das tecnologias digitais esta cada
vez mais intensa no contexto atual, algo que foi possivel através da Internet, porque permitiu a
conexao entre os equipamentos, aproximando culturas e facilitando a comunicagdo (Torres,
2015). Nao a toa, Nunes (2012) reforca que a Educacdo deve acompanhar esse processo, com
o objetivo de humanizar os processos tecnoldgicos das relagdes sociais e, também, ajudar na
formacdo dos cidaddos nesse contexto de ambiente variavel e flexivel. J4 a Tecnologia,
quando associada a Internet, proporciona comunica¢do de forma rdpida e possibilita que
construamos conhecimento. Por isso, o professor deve se inserir nesse novo contexto que
influencia diretamente sua pratica pedagogica (Torres, 2015).

Portanto, ¢ essencial que haja um trabalho conectado entre professores, gestao e
pesquisadores para uma melhor utilizagdo das TDICs na Educagdo. Além disso, os gestores
devem proporcionar condigdes favoraveis para o seu uso (estrutura, material, possibilidade
pedagbgicas) da mesma maneira que os docentes precisam compreender as TDICs,
associando-as aos conteudos e potencializando o processo de ensino e aprendizagem (Leite;
Ribeiro, 2012).

Diante das transformagdes tecnoldgicas, que tém sucedido de forma acelerada, o
professor deve compreender que sua formagdo ndo ¢ o suficiente e que, por isso, precisa
praticar sua autonomia com o objetivo de trabalhar sua autoformacdo e a formagdo
compartilhada com seus colegas (Torres, 2015). Devemos também lembrar que as proprias
tecnologias trazem oportunidades. Um exemplo sdo os tutoriais que nos mostram de forma
organizada como utilizar vérias ferramentas e aplicativos. Além disso, existem os foruns nos
quais podemos compartilhar relatos e experiéncias.

Para Nunes (2012, p. 47), participar em redes formativas desde a formacao inicial,
contribui para a troca de experiéncias entre futuros professores, docentes que ja atuam,
professores formadores e gestores escolares. No entanto, Pimenta (2012) alerta — em seu texto

sobre a distancia entre a formagao inicial de professores e a realidade escolar — que muitos sao
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os cursos que tém recebido pouco investimento ao mesmo tempo em que o professor ¢é
cobrado para utilizar esses recursos tecnoldgicos em sua pratica docente. Nota-se ainda uma
caréncia desses materiais nas instituigdes de Ensino Superior. Como consequéncia, 0s
professores ndo se sentem motivados para usar as TDICs como estratégia didatica (Nunes,
2012) e seguem a sua trajetoria académica com poucas vivéncias e discussdes relacionadas ao
assunto. Tudo porque ndo enxergam o potencial das TDICs em sua atuacdo profissional.

Em sintese, percebe-se a importancia de discutir as TDICs desde a formacao
inicial até a formagdo continuada e além dela. Para um melhor debate sobre a tematica, ¢
necessario refletir sobre os processos de “tecnologizar” as informacgdes. Isto ¢, mesmo com a
consciéncia de ndo alterar o modo tradicional de ensino, deve-se concretizar as experiéncias
compartilhadas e a reflexdo coletiva, a fim de identificar como esses recursos podem auxiliar
na aprendizagem dos alunos.

Frente a esses aspectos, serd apresentado no proximo topico a temadtica sobre a

formag¢do docente adotada nesta pesquisa.

2.2 Formacao docente

Neste momento, trataremos sobre o percurso historico da formagdo docente,
discutindo as iniciativas para a profissionalizagdo e as concepcdes de formagdo inicial e
formagdo continuada.

Segundo Novoa (1999), antigamente a funcdo do professor era realizada por
religiosos que ndo possuiam nenhuma formagdo e por leigos de diferentes locais. Por causa
disso, a docéncia iniciou sua trajetdria por meio de institutos religiosos, que, mais tarde, se
tornaram o que o autor chama de “congregacdes docentes”.

Nesse cenario, jesuitas e oratorianos foram os responsaveis por sistematizar um
conjunto especifico de conhecimentos, praticas e valores para a pratica docente entre os
séculos XVII e XVIII. Porém, a partir da chegada da Educacgdo para as camadas populares,
por meio do Estado, foram implementadas agdes para profissionalizar o professor e oferecer
uma formacdo especializada para inserir a docéncia, a partir do seu desempenho, em um
trabalho essencial para o desenvolvimento da sociedade (N6ovoa, 1999).

Observamos que essas mudangas ndo ocorreram ha muitos anos e alguns
contextos anteriores a elas ainda persistem. Para Gatti (2010), até pouco tempo atrds, a
formag¢do de professores no Brasil — que atuavam na Educagdo Infantil e no Ensino

Fundamental I, por exemplo — estava voltada para o ensino das “primeiras letras” nas escolas
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normais. Somente a partir da Lei de Diretrizes ¢ Bases da Educacdo Nacional (LDBEN),
instituida como Lei N° 9.394/1996, foi que a formagao para ser professor comegou a exigir
nivel superior, com um prazo de ajuste de dez anos. Mesmo assim, o novo nivel de
qualificacdo estabelecido, em muitos casos, ndo era suficiente ao papel do docente.

Nota-se, entdo, que, para se tornar professor, era preciso de uma preparacdo para
exercé-lo. Isto ¢, o docente deveria cursar a formagdo inicial e continuada, organizar sua
carreira, valorizar seu trabalho e mostrar suas experiéncias prévias em sua formacao
profissional, além de possuir valores e percepgdes aliadas as suas vivéncias (Novoa, 1995).

A partir desse cenario, Imbernén (2000) explica que a docéncia precisava se
adequar ao contexto educativo na qual estava inserida. O autor ressalta também o
questionamento de elementos da Educagdo, que até entdo eram considerados indiscutiveis. Ele
afirma ainda que a instituicdo deve transcender os aprendizados basicos — como as quatro
operagdes, socializagdo e uma profissdo — e suas reprodugdes do conhecimento dominante, a
fim de que o espago educativo seja uma manifestagdo da vida em toda sua complexidade,
atravessando as redes de relagdes das comunidades, trazendo um novo modo sobre o ato de
conhecer e ensinando o mundo em todas as suas instancias.

Portanto, na perspectiva de Imbernén (2000), a docéncia deve ser vista como uma
profissdo devido a sua complexidade, caracteristicas especificas e destaque social. Para ele,
ser docente exige um conhecimento pedagodgico unico, podendo ser obtido através da
formacao académica e experiéncia pratica. Por isso, a relagdo entre o docente e a formacao ¢
de extrema importancia para o desenvolvimento pedagdgico do professor, porque, se estiver
bem alinhada, essa formag¢do — dividida nas categorias inicial e continuada (Imbern6n, 2000)
— pode impactar na melhoria da qualidade do seu ensino.

Sabemos que a formagdo inicial ¢ a etapa em que o futuro professor sera
preparado e habilitado para a sua atuacdo docente. Nesse momento, os estudantes obtém o
aporte tedrico, habilidades praticas e competéncias necessarias para atuar como professor de
forma eficiente (Imberndn, 2000). Ademais, a contribui¢do na constru¢do de conhecimentos,
habilidades, atitudes e valores dos estudantes ¢ essencial para que eles possam sistematizar
seus saberes de acordo com as necessidades do seu cotidiano (Pimenta, 2012). Dito isso e a
partir da realidade atual, na qual as informacdes sdo de facil acesso e lidamos com a presenca
dos chamados “nativos digitais” (nos quais os professores estdo proximos deles), ¢ preciso
que reorganizemos quais conhecimentos, habilidades, atitudes e valores devem ser alterados

ou adicionados para que nos aproximemos desse novo contexto (Torres, 2015).
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Ja& a formagdo continuada, que também pode ser chamada de formacdo
permanente, ¢ definida como a etapa de atualizacdo continua do professor ao longo da sua
trajetoria e tem como objetivo estimular novas competéncias, estar proximo das
transformagdes do contexto educativo e refletir sobre a pratica docente (Imbernén, 2000).
Nesse tipo de formagdo, verifica-se uma maior concentragdo de cursos com atualizagdo de
contetidos, que, na maioria das vezes, estimulam novos saberes. Porém, estes ndo se
concretizam em novas praticas pedagdgicas para os docentes (Pimenta, 2012), pois nota-se
que as aplicacdes sdo dificeis de utilizar nas escolas devido a estrutura disponivel, pelas
condi¢des de trabalho ou devido ao aspecto motivacional dos docentes.

Diante dessas dificuldades apresentadas, sugere-se uma formacdo aliada ao
“professor reflexivo”, apresentado por Pimenta (2012), em que traz os estudos de Schon
(2003) e Alarcao (1996), amparando a perspectiva de que a formagao ¢ uma continuagdo da
formagdo inicial e continuada, em que os docentes podem confrontar seus saberes a partir de
suas experiéncias praticas e refletir coletivamente sobre sua praxis.

Até o momento, esta pesquisa promoveu um processo formativo para professores
em formacdo, com o objetivo de refletir novas estratégias pedagdgicas no contexto da
gamificacdo, tanto a partir da formagdo como das percepgdes deles diante das experiéncias
vivenciadas. Aliada a essas informagdes, seguiremos com o didlogo entre a formacao docente

em Educacdo Fisica e as TDICs que direcionaram as discussdes durante a formagao.

2.3 Formacao docente em Educacao Fisica e as TDICs

A formacdo do professor ¢ uma jornada continua, na qual a formag¢ao inicial no
ambiente académico ¢ uma das fases desse processo. Todavia, essa formag¢do inicial ndo
oferece todos os subsidios prontos para a atuacao profissional e para solucionar as demandas
apresentadas por ele (Silva, 2011). Ou seja, essa etapa ¢ somente uma fase de uma trajetoria
extensa e diferenciada, que se passa durante o percurso docente.

Fato ¢ que a formacdo inicial ¢ fundamental para estar inserida no campo
profissional, porém, ndo ¢ suficiente diante da dindmica de produzir conhecimento e de
corresponder as requisi¢des da carreira. Isso porque boa parte dos cursos de formagdo inicial
ndo direcionam para exercer as atividades docentes. Além disso, os curriculos sdo normativos
e estdo relacionados com a resolucdo de problemas aliada a utilizacdo de técnicas que se

encaixam em determinadas situagoes (Silva, 2011).
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Nesse sentido, trazendo para o contexto da Educacdo Fisica, a formacgao
profissional ainda possui tracos de predominancia instrumental de carater funcional. Em
outras palavras, prioriza elementos técnicos do professor, limitando sua pratica pedagogica a
selecdo e a utilizacdo de procedimentos instrumentais focados em apresentar os melhores
resultados, influenciando o professor em nao se preocupar com o aspecto pedagogico da sua
praxis (Kunz, 1995).

De acordo com Betti e Rangel-Betti (1996), ha dois formatos de curriculo para a
formagdo profissional em Educacdo Fisica: o tradicional-esportivo e o técnico-cientifico. No
fim da década de 1960, o curriculo tradicional-esportivo foi implantado no Brasil,
consolidando-se nos anos 70. Sua prioridade eram as disciplinas “praticas”, dando destaque
para as esportivas em que ha um distanciamento entre teoria e pratica. Por outro lado, o
curriculo técnico-cientifico nasce no Brasil por volta de 1980 e se consolida em 1990. Esse
modelo curricular compreende a Educacdo Fisica como ciéncia; logo, seu objetivo estd
relacionado a producdo de conhecimento cientifico a partir do homem e suas manifestagdes
corporais nos eixos socioldgicos, bioldgicos, psicologicos, dentre outros. Diferentemente do
curriculo anterior, essa proposta possui disciplinas de base cientifica e filosofica, contetidos
gerais e aplicados, permitindo espaco para a integracao das Ciéncias Humanas (Betti; Rangel-
Betti, 1996).

Diante desse cenario, as mudangas na formacao profissional em Educacdo Fisica
ao longo dos anos foram bastante criticadas e alvo de muitas discussdes. Em 1997, por
exemplo, houve a aprovacdo da Resolucdo N° 218, que passou a reconhecer esses
profissionais como da Area da Saude, quebrando uma tradicdo de mais de 50 anos, que
preparava os profissionais de Educagao Fisica para a Area da Educagio. Posteriormente, esse
momento trouxe a tona os debates sobre formagdo e atuagdo profissional, focando as
discussdes entre a licenciatura e o bacharelado (Silva, 2011).

Simultaneamente a esse debate, houve um movimento que almejava a
regulamentacdo da profissao. Esta se efetivou a partir de 1998, através da Lei N° 9696/1998,
junto a criacdo do Conselho Federal e Conselhos Regionais. Desse modo, o reconhecimento
da Educagdo Fisica através da regulamentacdo como profissdo mostrou uma responsabilidade
social concreta, exigindo um maior comprometimento de varios envolvidos: profissionais,
escolas e faculdades (Barros, 2000); e, também, passou a estabelecer mudangas e a criar
outros caminhos para a profissdo, ja que as mudangas na formagao haviam sido anunciadas de
acordo com a tramitagdo das Diretrizes Curriculares para a formagao em Educacdo Fisica no

fim da década de 1990 (Silva, 2011).
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A partir de entdo, a Educacdo Fisica ganhou o seu espago curricular na area
educacional pautada nas publicagdes da Lei de Diretrizes ¢ Bases da Educagdo Nacional
(LDBEN), N° 9.394/1996, ¢ da Lei N° 9.696/1998 que estabeleceu e reconheceu o
profissional de Educagdo Fisica para o seu campo de atua¢do docente (Souza Neto et al.,
2004). Ou seja, agora ¢ o componente curricular que explora as praticas corporais em suas
diversas manifestagdes: cultural, social, linguistica, motora, dentre outros (Stahl, 2021). Dessa
forma, a cultura corporal passa a ser a matriz de ensino da Educacdo Fisica Escolar, que se
manifesta nas diferentes temdticas — brincadeiras e jogos, dancas, lutas, esportes e ginasticas
(Bracht, 1999) —, e o professor, por sua vez, passa a trabalhar essas diversas praticas mesmo
com o pouco recurso material disponivel em sua escola.

Em 2018, temos a versao final da Base Nacional Comum Curricular (BNCC), um
documento normativo implantado no pais — e que ¢ uma referéncia para a construcdo de
curriculos nos sistemas de ensino municipal, estadual e nacional (Ribeiro, 2023) —, que mostra
as aprendizagens essenciais para os alunos desenvolverem ao longo da sua trajetoria escolar.
Com isso, a Educagio Fisica é inserida pela BNCC na Area de Linguagens ¢ Codigos, pois,
segundo o documento, nela encontramos “As atividades humanas (...) realizadas nas praticas
sociais, podendo ser mediadas em diferentes linguagens: verbal (oral ou viso-motora, por
exemplo a Libras, e escrita), corporea, visual, sonora e digital” (Brasil, 2018b, p. 63).

A BNCC também explica que as aulas de Educagao Fisica precisam enriquecer as
experiéncias dos alunos através de um diverso repertério cultural, mediado por saberes
corporais, experiéncias estéticas, emotivas e ludicas (Brasil, 2018b). Em outras palavras, o
movimento humano passa a ser compreendido como fenémeno cultural e, por isso, para
ensinar Educacdo Fisica, de acordo com Ribeiro (2023), devemos compreender a relagao
entre corpo, movimento e intencionalidade e ¢ aqui que as TDICs aparecem como uma
alternativa para ser explorada nas aulas de Educagdo Fisica. Afinal, com a possibilidade de
novas abordagens dos contetidos e rompendo o aspecto tradicional da reprodugdo de gestos
técnicos, as TDICs passam a favorecer oportunidades para a constru¢do coletiva de
conhecimento (Torres, 2015). Os estudos de Darido e Rangel (2005), por exemplo, reforcam
essa ideia, pois compreende-se que as TDICs podem ser utilizadas como estratégia
pedagogica pelo professor devido ao fato de os alunos poderem se aproximar da cultura
corporal de movimento através das aulas de Educacao Fisica.

No esteio dessa elucidagdo, segundo Sena (2011), o docente deve problematizar o

uso da TDICs com a finalidade de propor situagdes para incentivar o interesse dos alunos de
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forma critica sobre as informagdes expostas. Ou seja, ¢ preciso aprender através delas, com
elas e interagir em varios contextos que transcendem o formato tradicional de ensino.

Um dos desafios para os professores de Educacdo Fisica na atualidade ¢
compreender o seu papel frente as demandas educacionais mediadas pelo contexto digital
somado a necessidade de se refletir sobre as TDICs e suas fun¢des no processo de ensino e
aprendizagem para utiliza-las no ensino de praticas corporais (Farias, 2018). Todavia, ainda
encontramos percalcos entre as TDICs e a Educagao Fisica.

Um possivel motivo para as dificuldades ¢ o professor enxergar somente a quadra
como um ambiente para a sua pratica pedagogica (Farias, 2018). Outros professores de
Educagdo Fisica se limitam a ensinar apenas a dimensdo procedimental, afastando as
dimensdes conceitual e atitudinal, que também sdo essenciais na constru¢do de uma aula.
Outro motivo ainda para esse afastamento, segundo Farias (2018), estd relacionado aos
docentes que ndo possuem conhecimento ou proximidade com as TDICs. Fatores como carga
horaria exaustiva € o pouco tempo disponivel também sdo pontos que convergem para o
distanciamento desses professores das tecnologias.

Devido a esses aspectos, os docentes demonstram inseguranca aliada a falta de
habilidades, que resultam na exclusdo da TDICs em sua pratica pedagogica (Farias, 2018).
Outro ponto a destacar ¢ que, de acordo com Gomes, Silva e Barbosa (2012), as tecnologias
digitais se desenvolvem de forma répida, alterando bruscamente as relagdes sociais. Essa
velocidade mostra que os professores de Educagdo Fisica devem acompanhar minimamente a
evolucgao das TDICs e conseguir utiliza-las em suas aulas.

Portanto, ¢ pertinente a reflexdo sobre possibilidades educacionais através das
TDICs, pois esses recursos podem reconfigurar o formato das aulas de Educacdo Fisica e
ampliar o debate sobre a tematica na formac¢do continuada de professores. Para isso, segundo
Bianchi (2014), as instituigdes educacionais responsaveis pela capacitagdo dos docentes
devem criar caminhos pedagogicos, que permitam o uso e a compreensao critica das TDICs.
Uma vez que seja viabilizada uma preparagdo técnica e pedagogica, consequentemente, eles
terdo seguranga para intervir de forma critica e autdbnoma na inclusdo das TDICs.

Sobre a formagdo docente em Educagdo Fisica e a utilizagdo de praticas
pedagogicas com as TDICs, citamos: Betti (2006); Ferreira (2014); Torres (2015); Farias e
Impolcetto (2021); Oliveira e Mendes (2021); Lima Filha et al. (2022); Fernandes e
Strohschoen (2022); Nascimento (2023); Neuenfeldt et al. (2023). Isso porque, todos esses
autores mostram suas propostas de construir de forma colaborativa, com os professores e

alunos, novas estratégias para o uso das TDICs em sala de aula.
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Percebemos, assim, que expandir o debate sobre a presenca das TDICs de forma
pedagbgica dentro do componente curricular Educagdo Fisica se faz necessario e que, mesmo
diante das dificuldades, alguns avangos comegam a surgir, contribuindo com mais
experiéncias exitosas que auxiliam nas agdes mediadas pelos docentes. Por isso, a partir das
informagdes expostas, apresentaremos a seguir a principal estratégia aplicada na formacao — a

gamificacdo —, com mais detalhes sobre o seu conceito, estrutura e sua relagdo com o jogo.

2.4 Gamificacao

Neste topico, serdo apresentados os conceitos de gamificagdo, sua estrutura e
elementos que caracterizam sua sistemdtica. Além disso, abordaremos sobre o jogo, um
elemento que muitas vezes ¢ confundido com a pratica gamificada, tendo em vista que jogar e
gamificar ndo sdo sindnimos. Essa diferenciacdo se faz necessaria para compreender o
processo gamificado.

O jogo, de acordo com Huizinga (2019), faz parte da cultura do homem e ¢
considerado uma atividade intrinseca ao seu desenvolvimento, podendo ser recriado e
ressignificado de acordo com suas necessidades. Sendo assim, € anterior a nossa cultura e esta
presente em nossas vidas, levando os jogadores a um mesmo objetivo: o sentimento de
envolvimento e bem-estar ap0s a realizagdo de uma tarefa.

O jogo também pode ser considerado uma atividade livre, na qual os individuos
podem ser imersos a partir de sua caracteristica interativa. Possui suas proprias configuragdes
de espaco e tempo, com a presenca de regras para que os envolvidos possam ser orientados
em relagdo as suas condutas e comportamentos, atingindo os objetivos propostos (Huizinga,
2019; Caillois, 2017).

O contato com o jogo ocorre na fase inicial da infincia, momento em que a
crianga desperta grande investigagao pelo seu entorno, buscando modificar o ambiente através
dos brinquedos, brincadeiras ou interacdo com os objetos (Figueiredo, 2019). Sendo assim, o
jogo ¢ diferente da brincadeira, porque ela € o primeiro contato de experiéncia do homem com
o mundo. E no momento que brinca que o individuo comeca a interagdo consigo, com o0s
outros individuos e com os objetos ao seu redor (Figueiredo, 2019).

A busca do homem pelo jogo, por sua vez, relaciona-se com a constru¢ao de sua
cultura, aspecto essencial para o seu desenvolvimento (Huizinga, 2019). Nesse sentido, o jogo

ndo se torna um acaso frente as outras atividades humanas: ele se manifesta a partir da vida,
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de maneira simbodlica e somente em um ambiente adequado. Para Freire (2005, p. 65), “o
homem pode jogar quando se volta para si, sem amarras com a objetividade”.

Portanto, o jogo pode ser reconfigurado e os alunos devem ser apropriar desse
instrumento que estimule a possibilidade de agir sobre ele. Essa a¢do pode desenvolver a
criatividade, a resolu¢do de problemas e o aspecto cognitivo. A logica do jogo pode ser
alterada de acordo com o contexto no qual estd inserido, para evitar a exclusdo, a
discriminacao, dentre outros (Freire, 2009).

Frente a isso, podemos entdo compreender o jogo como um fendmeno complexo,
que faz parte da cultura do homem. E, pois, a partir desse contexto que se insere o aporte
tedrico sobre a gamificagdo.

O termo ‘“gamifica¢do” surgiu no inicio do século XXI e expandiu sua
popularizagdo em 2010 devido a uma pratica em conjunto do marketing e da teoria do
comportamento conhecida como Behaviorismo (Figueiredo, 2016). A conceituagdo do termo
parte da ideia do contexto computacional e dos jogos eletronicos.

Segundo Fardo (2013), Alves, Minho e Diniz (2014) e Busarello et al. (2014), a
gamificacdo consiste em elementos de jogos em situagdo de ndo-jogo, com o objetivo de
motivar um determinado publico, modificando o comportamento dos individuos. Além disso,
nela se utiliza a mecanica, a dindmica e a estética dos jogos para engajamento e para
resolucdo de problemas.

Outros autores — como Kim (2000), Schell (2008), Zichermann e Cunningham
(2011), Deterding et al. (2011), Kapp (2012) e Werbach e Hunter (2012) — reafirmam o
conceito apresentado em que consideram a gamificacdo como a utilizacdo de elementos de
jogos com técnicas de game designer em um contexto fora do jogo. Na sequéncia,

apresentaremos no Quadro 1 os conceitos dos autores mencionados.
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Quadro 1 — Conceitos sobre gamifica¢do

AUTOR CONCEITO

Jo Kim (2000) Utilizagao das técnicas de game para ter atividades mais ludicas e
engajadas.

Schell (2008) Uma forma em que as pessoas querem mudar seu cotidiano por
algo mais divertido e prazeroso.

Zichermann e Processo de utilizar o pensamento e a dindmica de jogos para

Cunningham (2011) engajar audiéncias e resolucdes.

Deterding et al. (2011) | Uso de elemento de design de jogos externo ao seu contexto.

Kapp (2012) Uso da mecanica, estética e pensamento, a partir de games como
o objetivo de engajar pessoas, motivar agdes, estimular a
aprendizagem e resolver problemas.

Werbach e Hunter Uso de elementos de design e técnicas de jogos em contexto de

(2012) ndo-jogo.

Fonte: Adaptado de Figueiredo (2019).

Assim, os estudos apresentados tratam da temética de jogos (que sdo definidos por
regras), de confrontos (para atingir um resultado) e do envolvimento de pessoas. Nesse
sentido, a gamificagdo pode representar novas possibilidades pedagdgicas no contexto
educativo, atingindo diversos grupos através dos elementos e manifestagdes dos jogos.

Deterding et al. (2011) e Werbach e Hunter (2012) também mostram uma
aproximacao em seus conceitos sobre gamificacdo. Os autores elencam elementos como a
pontuacdo, avatares, niveis, missdes com processos de game design, que promovem um
ambiente de bem-estar, com o objetivo de uma mudanca na acdo dos jogadores.

O conceito de gamificacio ndo é novo. A Area de Marketing, por exemplo, ja
utiliza essa estratégia no seu campo profissional. O que pode tornar essa ferramenta uma
atividade satisfatoria ¢ pensar como se constroem 0s jogos € a compreensao do que motiva as
pessoas (Raguze; Silva, 2016). Entretanto, ¢ necessario refletir sobre o conceito, porque
gamificar ndo ¢ o ato propriamente dito de se estar jogando. O seu objetivo ¢ atingir metas
através da mudanga de comportamento proporcionada a partir dos elementos que compdem o
jogo. Por isso, deve-se ter cautela na utilizagdo da gamifica¢do, pois, numa mesma estratégia
inserida em ambientes diferentes, podemos nao conseguir os mesmos resultados.

Para Eugénio (2020), instituicdes de ensino e empresas, que utilizam a
gamificacdo, tendem a praticar essa ferramenta de forma inadequada. O autor destacou, por
exemplo, que ha cinco pontos que considera ndo ser parte dos objetivos de uma pratica
gamificada, pois “Gamificagdo € criar ou utilizar jogos de tabuleiro ou digitais. Game e
gamificacdo tem os mesmos propdsitos. Gamificagdo visa o divertimento. Gamificagdo ¢

sindnimo de entretenimento. Gamificacdo usurpa as pessoas” (Eugénio, 2020, p. 64).
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Por isso, com o objetivo de ampliar as discussdes sobre a gamificagado, trataremos
sobre os elementos que constituem essa estratégia.

Conforme Zichermann e Cunninghan (2011), a gamificagdo possui alguns
elementos de jogos que, conforme ilustra o Quadro 2, podem ser inseridos para estimular a

motivacdo dos envolvidos durante as atividades:

Quadro 2 — Elementos de jogos

ELEMENTO DE JOGO FUNCAO
Pontos Pardmetro que indica os diversos propositos e auxilia no
acompanhamento dos jogadores durante o ato de jogar.
Niveis Fases que indicam o progresso do jogador dentro do jogo.
Ajuda no controle do desenvolvimento das habilidades a partir
de etapas.
Placar Tem o objetivo de fazer comparagdes. Normalmente, mostra-

se como uma lista ordenada com os dados do jogador para
identificar a sua posi¢do no jogo.

Divisas Sdo elementos de recompensa, como medalhas, para
confirmar a realizacdo de determinada tarefa. Pode aumentar o
engajamento e incentivar a socializacao.

Integragao Mecanismo para incluir jogadores que ndo tém experiéncia
dentro do contexto. Serve como elemento de desafio dentro do
jogo, pois tem o objetivo de encorajar e cativar o individuo
para permanecer na atividade.

Desafios e Missdes Diregdes para que agdes especificas sejam realizadas dentro
do jogo. E interessante que tenha varias opgdes para os
diversos tipos de jogadores, possibilitando que todos possam
cumprir as metas estabelecidas.

Loops de Engajamento | Ferramenta com o objetivo de criar e administrar emogdes.

E importante para o processo continuo de reengajamento

na experiéncia de jogar.

Personalizagdo E responsavel pela criagio da identidade visual do jogador.
Podem ser disponibilizadas de forma progressiva, gerando a
transformacdo de itens do sistema para o jogador.

Reforco e Feedback Fornece dados ao jogador, de forma continua e instantanea,
mostrando sua posicdo perante o jogo e gerando retorno a
partir do resultado das suas agdes.

Itens Mecanismos do jogo que podem ser utilizados para melhorar
o jogador. Podem ser adquiridos por recompensa ou
comprados dentro do jogo com pontos.

Escassez Alguns artefatos dentro do jogo podem ser raros ou limitados.

Podem gerar desejo e motivagdo para consegui-los.
Fonte: Zichermann e Cunninghan (2011); Griffin (2014).

Outro elemento que devemos conhecer para uma pratica gamificada sio os perfis

de comportamento dos jogadores proposto por Zichermann e Cunningham (2011). Os autores
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reforgam a importancia de compreender o aspecto motivacional diante de uma experiéncia

para conduzir um determinado comportamento, conforme mostra o Quadro 3 a seguir.

Quadro 3 — Perfis de jogadores

PERFIL DE OBJETIVO
JOGADOR
Socializador Criam conexdes com outros jogadores. Os jogos ficam em segundo
plano e o foco ¢ na interacdo social. Tem preferéncias em jogos
cooperativos.
Explorador Gostam de explorar o que o jogo oferece. A sua propria experiéncia € o

objetivo de jogar. Preferem jogos de aventura por promoverem a
descoberta e as diversas possibilidades de conhecer o ambiente.

Empreendedor | S@o movidos pela busca da vitoria constante e se motivam por realizar
todas as atividades propostas pelo jogo. Quando n3o conseguem,
podem sofrer desmotivacao.

Predador Seu objetivo ndo ¢ alcangar metas e sim derrotar os oponentes. Sdo
muito competitivos e boa parte desse grupo reproduz atos agressivos e
violentos quando perdem no jogo.

Fonte: Zichermann e Cunningham (2011).

As manifestagdes de comportamento desses tipos de jogadores sdo muito
particulares a cada um. Podem apresentar aspectos de um ou até mesmo a combinagdo de dois
ou mais padrdes.

A motivagdo do jogador é importante em qualquer ambiente, por isso, devemos
promover estimulos de diferentes formatos. Para Zichermann e Cunningham (2011), os

comportamentos dos jogadores se baseiam nesses trés aspectos:

Quadro 4 — Aspectos que influenciam o comportamento dos jogadores

ASPECTO DEFINICAO
Elementos que constituem o funcionamento do jogo, permitindo
Mecanica orientacdes de acordo com as agdes do jogador.
Dinamica Interagdo entre o jogador e a mecanica do jogo.

Se refere as emogdes do jogador envolvidas no momento de interagdo
Estética com 0 jogo.

Fonte: Zichermann e Cunningham (2011).
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Para que possamos utilizar a mecanica e a sistematica de jogos através da
gamificacdo, devemos estar atentos a estrutura apresentada por Vianna et al. (2013), de

acordo com o Quadro 5 a seguir:

Quadro 5 — Estrutura da gamificacdo

ESTRUTURA FUNCAO
Meta Motivagdo para uma agdo ser realizada pelo proprio jogador.
Regras Condigdes que orientam as atitudes e comportamentos do jogador em
relacdo a meta proposta.
Sistema de Mecanismo de retorno imediato para que o jogador perceba o seu
Feedback progresso durante o jogo.
Participagao Sua efetivagdo ocorre a partir do envolvimento do jogador na
Voluntaria atividade. Depende dos outros trés aspectos para que ocorra a
gamificagao.

Fonte: Viana et al. (2013).

Nota-se que esses elementos de jogos sdo essenciais para o processo de
gamificacdo. Quando utilizados no ambito do ensino, podem contribuir diretamente no
processo de aprendizagem dos envolvidos.

De acordo com Zichermann e Cunningham (2011), a motivagdo para jogar esta
relacionada a quatro aspectos: conseguir dominar um tema, reduzir o estresse, utilidade de
entretenimento e de socializagdo. Além disso, ha outros fatores que se relacionam ao ludico
durante o jogo: estimulo competitivo e a busca pela vitdria; sensagdo de imersdo e atividades
de explorar em um contexto; mudangas de comportamento do jogador; e, por fim, o seu
envolvimento com outros individuos.

Vale ressaltar que as mecanicas presentes no ato de jogar sdo o que motivam os
individuos, contribuindo com o engajamento em diversos espacgos. Desse modo, corroborando
com Zichermann e Cunningham (2011) dizem, estar engajado faz com que tenhamos grandes
quantidades de conexdes com ambientes e pessoas. Por isso, esse fator ¢ essencial para que a
atividade gamificada tenha éxito (Raguze; Silva, 2016).

Outro aspecto a destacar ¢ que os estudos de Almeida e Ribeiro (2022), Lima
Filha et al. (2022) e Darolt et al. (2023) trazem a gamificagdo com a nomenclatura de
“metodologia ativa”, gerando um conflito conceitual sobre o termo. Porém, entendemos que
quem ¢ ativo no processo de ensino e aprendizagem € o aluno e ndo o método utilizado. Logo,
concordamos com Figueiredo (2019) e Ribeiro (2023) que assentem a gamificagdo como uma

estratégia que pode ser ajustada para um melhor éxito em sua aplicagao.
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Portanto, a gamificacdo pode ser utilizada em qualquer ambiente em que o
objetivo seja engajar e mudar o comportamento de um determinado grupo. Essa estratégia no
ambito da aprendizagem pode contribuir no desenvolvimento do foco e concentragcdo dos
alunos. Por isso, apresentaremos a seguir as relacdes da gamificagdo no contexto educativo e

seu aporte epistemologico que fundamentam sua sistematica.

2.5 Gamifica¢ao na Educacao

A gamificagdo utilizada no contexto educativo deve ser realizada de forma
planejada, com o objetivo de conseguir o engajamento dos alunos. Nesse sentido, conforme
Figueiredo (2019), a motivagdo ¢ o fator que estimula a realizacdo de uma tarefa; por isso ¢
importante conhecer quais sao as motivagdes dos alunos.

Os objetivos devem estar bem definidos para a utilizagdo de jogos como estratégia
e para que os alunos percebam de forma nitida seus avancos. Deve haver um equilibrio entre a
motivagdo interna e externa, porque temos um risco de os alunos almejarem somente as
premiagdes, repercutindo em uma diminui¢cdo dessa motivacdo caso as atividades se tornem
repetitivas (Ribeiro; Da Silva, 2024b).

E importante frisar que a utilizacdo de estratégias de jogo na Educagdo trata de
forma diferente a questdo do “fracasso” em relagdo aos métodos tradicionais de ensino. Isso
porque, a aplicagdo das técnicas de jogo proporciona aos alunos a aprenderem errando, sendo
estimulados a tentarem novamente e a superar suas dificuldades (Sheldon, 2012).

Assim, entendendo que os jogos influenciam o comportamento dos individuos, a
gamificacdo pode ser uma proposta vidvel para estimular sentimentos e motivar na execugao
de tarefas. Dessa forma, a pratica gamificada como estratégia, quando relacionada a
Educacdo, pode contribuir no desenvolvimento cognitivo dos alunos, promovendo uma
participag@o mais ativa no contexto em que estd inserida (Figueiredo, 2019).

A gamificacdo e sua relagdo no contexto educacional tem como ponto de partida o
agir e o pensar como se fosse um jogo, porém, em um contexto externo aos jogos. Para
Oliveira e Pimentel (2020), essa estratégia ¢ utilizada através da mecanica, dindmica e
elementos relacionados ao ato de jogar, com a finalidade de engajar os envolvidos, além de
estimular a aprendizagem por meio das interagdes sociais e digitais.

Nesse cenario, hd dois tipos de gamificacdo: a estrutural e a de contetido. No
Quadro 6, a seguir, apresentaremos a descricdo de cada um, seus objetivos e a teoria de

aprendizagem na qual sdo fundamentadas.
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Quadro 6 — Tipo de gamificacdo
TIPO DE FUNCAO TEORIAS
GAMIFICACAO

Utiliza os elementos de jogos no processo de | Teoria da
aprendizagem dos envolvidos para motiva-los | Aprendizagem
Estruturada nas atividades propostas baseada na andlise | Behaviorista
comportamental. A estrutura em volta do
contetdo ¢ gamificada e o contetdo
propriamente dito ndo ¢ modificado.

Teoria do Fluxo
(Flow)

Altera parte ou todo o contetdo que sera
apresentado. Proporciona maior intera¢do entre | Teoria da

Conteudo o protagonismo estudantil e o que constitui a | Autodeterminacao
pratica gamificada através da participagdo | (TDA)
voluntaria.

Teoria
Construtivista

Fonte: Adaptado de Pimentel e Oliveira (2020) e Kapp (2012).

A gamificacdo na Educagdo pode ser relacionada a partir de duas vertentes: a
Interacionista-Construtivista ou da Prospectiva de Persuasdo. A primeira, traz uma reflexdo da
Educagdo no contexto da cibercultura e possibilita acdes interativas e colaborativas para
engajar os alunos em processo de aprendizagem. A segunda, tem sua abordagem no modelo
epistemologico empirista, focada nos elementos de pontuagdo, recompensas e premiacdes
(Schlemmer, 2014). No entanto, o ato de jogar — reconfigurado em mecanismo de estimulo e
resposta — se transformou, de acordo com Bogost (2011), em uma critica para o processo de
gamificacdo como se fosse uma adi¢do da légica dos games, confundindo sua estrutura
(mecanicas, regras e dindmica) com rankings, classificagdo e pontos.

Fato ¢ que, para a Educagdo, a gamificacdo possui um desenvolvimento mais
profundo com a utilizagdo dos elementos de jogos, tendo o objetivo de alcangar uma
aprendizagem significativa diante de elementos mais complexos. Ou seja, a interacdo com o
ambiente, as TDICs e com outras pessoas podem elevar o nivel de engajamento na realizagao
das atividades pedagogicas (Oliveira; Pimentel, 2020). A seguir, o Quadro 7 mostra algumas

teorias que fundamentam a gamificacdo na Educacao.
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Quadro 7 — Teorias cientificas que embasam a gamificacdo na Educacao

TEORIA

CARACTERISTICAS

Teoria do Fluxo

Surge a partir da Psicologia Positiva. Explica o estado de fluxo ou flow
feeling. Esse fendmeno consiste no chamado “estado 6timo” psicoldgico

(Flow) em que ha prazer em uma determinada atividade realizada
(Csikszentmihalyi, 1990).
Utiliza¢ao de um processo chamado de “modelagem”.
Condicionamento | O comportamento de um individuo ¢ modificado através de um sistema
Operante de refor¢o para se alcancar um comportamento final que se pretende
atingir (Skinner, 1953).
Teoria Possui um conjunto de elementos que estimulam as condigdes
Motivacional essenciais para que o aluno se sinta motivado no processo de
ARCS aprendizagem. Se baseia em quatro etapas: atencdo, relevancia,
confianga e satisfacao (Keller, 2017).
Compreende que a motivacdo ¢ um continnum de autodeterminagao.
Autodeterminacdo | Dessa forma, hd uma mudanca da motivagdo desmotivada para a
(SDT) autodeterminada. Elenca as possibilidades de compreender as
motivagdes dos individuos (Deci; Ryan, 1985).
Define que o individuo se desenvolve a parte da relagdo reciproca entre:
Aprendizagem | estimulos internos, estimulos externos e o comportamento. A
Social aprendizagem ¢ vista como uma potencialidade, podendo ser
configurada pela experiéncia entre os individuos (Bandura, 1996).
Sua finalidade ¢ descrever como o conhecimento ¢ compartilhado
Aprendizagem | socialmente. O conhecimento ¢ tido como situado nas praticas

Cognitiva Situada

comunitarias e seus resultados mostram a capacidade dos individuos de
serem parte dessas agdes com sucesso (Lave; Wenger, 1991).

Design
Instrucional

Disponibiliza meios de controle do individuo, a partir de materiais,
processos e tecnologias. Desse modo, orienta o planejamento e a
inclusdo de solugdes que potencializam a aprendizagem (Silva, 2015).

Fonte: Adaptado de Oliveira e Pimentel (2020) e Kapp (2012).

Em suma, identificar e compreender as teorias epistemoldgicas sdo essenciais para

o entendimento do processo de gamificagdo e como estd sendo utilizada no contexto

educacional diante de uma sociedade envolta pela cibercultura. Por isso, a pratica educativa

deve transcender o preparar para o trabalho, direcionando o desenvolvimento em busca da

colaboragdo, autonomia e a reflexdo de questdes sociais.
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2.6 Gamificacio como estratégia pedagogica na Educacao Fisica Escolar

Nesse topico, discutiremos sobre as possibilidades da gamificagdo como estratégia
pedagogica na Educagdo Fisica Escolar, a partir de experiéncias que potencializaram a
aprendizagem dos alunos. Além disso, descrever as contribui¢des dos estudos que utilizaram
essa estratégia, evidenciando-a como uma alternativa pedagdgica na sala de aula.

A gamificagdo promove experiéncias que contribuem para a aprendizagem, pois
os alunos podem escolher as estratégias que incentivem a criatividade e que possam
solucionar problemas, construindo uma aprendizagem significativa a partir da experiéncia
tanto na conquista como na frustragdo (Souza Junior, 2018).

Mota et al. (2018) aponta sobre a utilizacdo de videogame para ensinar ténis nas
aulas de Educacdo Fisica, considerando que os jogos eletronicos fazem parte do ludico do ser
humano e que a sua pratica pode motivar o interesse do aprendiz. Porém, somente a utiliza¢ao
de videogames ndo se caracteriza uma pratica de gamificacao.

J& as consideragdes de Tolomei (2017) demonstram que a experiéncia do desafio
com atividades ludicas, estruturada por regras, adicionado de competi¢do e cooperacao,
estimulam a motivacdo e a aprendizagem. No entanto, Kapp (2012) ressalta que utilizar
somente pontos na realizagdo de atividades nao ¢ considerado gamificagdo.

Assim, o professor como mediador no processo gamificado, com o objetivo de
potencializar a aprendizagem dos alunos, nos mostra que essa estratégia pode auxiliar e
motivar os envolvidos para participar das atividades, sejam elas individuais, sejam elas
coletivas (Souza Junior, 2018).

Agora, trazendo o contexto da gamificagdo para a Educacdo Fisica Escolar, foram
selecionadas pesquisas que apresentassem praticas com a utilizacdo da gamificagdo nas aulas
de Educacdo Fisica. Por isso, para a selecdo dos trabalhos, foram utilizados os critérios a
seguir: publicagdes a partir de 2019, sendo artigos publicados em eventos ou revistas
cientificas; trabalhos de conclusdo de curso; monografias de especializacdo; dissertacdes e
teses, contendo as palavras-chave “gamificacao” e “educacao fisica escolar”. A busca foi feita
na plataforma Google Scholar por abranger diversas bases de dados.

A partir dessa busca, podemos referir os estudos de Figueiredo (2019), Fernandes
¢ Strohschoen (2022), Lima Filha et al. (2022), Caldas (2022), Darolt et al. (2023) ¢
Rodrigues (2024), que trazem experiéncias gamificadas como estratégia pedagdgica nas aulas

de Educacao Fisica.
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A experiéncia de Figueiredo (2019), por exemplo, foi realizada na Escola
Municipal Alvaro da Franca Rocha, em Salvador-BA, e criou de forma colaborativa com os
alunos o que chamou de Festival Recreativo Esportivo Gamificado no formato de oficinas,
com os conteudos da Educacdo Fisica (danga, luta, esporte, gindstica, praticas corporais de
aventura e brincadeiras e jogos). Os alunos foram divididos em cinco grupos compostos por
cinco pessoas e cada grupo foi representado por uma cor diferente. Em seguida, as atividades
foram explicadas juntamente com os objetivos e desafios a serem alcancados, regras bem
definidas e a utiliza¢do de pontuagdes e beneficios que seriam sempre informados.

O estudo foi construido de forma colaborativa com duas turmas do 4° ano, com
faixa etaria entre 9 e 12 anos. Ocorreram 11 encontros para cada turma com duracdo de 1
hora. Os encontros possibilitaram experiéncias significativas como a participag¢ao dos alunos,
acoes de solidariedade, autonomia e a constru¢cdo de conhecimento diante de jogos sugeridos
pelos participantes. Nesse sentido, para Figueiredo (2019), o planejamento colaborativo com
os alunos e a utilizagdo da gamificacdo para engajar os envolvidos, puderam contribuir com a
constru¢do de conhecimento relacionados a Educagdo Fisica a partir de um dos seus
elementos: o jogo.

Em seguida, o estudo de Fernandes e Strohschoen (2022) trouxe uma sequéncia
didatica gamificada para aumentar a motivagdo dos alunos nas aulas de Educagdo Fisica no
periodo pandémico de COVID-19. Os autores realizaram a intervengdo em um curso técnico
integrado ao Ensino Médio do Instituto Federal de Minas Gerais (IFMGQG), utilizando diversas
plataformas digitais com as tematicas de danga e esportes.

A participagdo dos alunos, junto a pontualidade nas aulas, gerava pontos e
bonificacdes além das atividades realizadas. Foram implementados desafios a partir da
criagdo de videos, textos sobre a temadtica e atividades com elementos de games. O sistema
gamificado possuia acumulo de pontos em que simulavam moedas de troca ou poderiam
representar a nota do estudante.

De acordo com Fernandes e Strohschoen (2022), essa interven¢do gamificada
contribuiu para estimular a autonomia dos estudantes, trabalhando a administracdo de pontos
e as conquistas diante do jogo. Além disso, tinha a possibilidade de utilizar a pontuagdo para
trocar por materiais fisicos, como chaveiros e canetas, ou entregar as atividades fora do prazo
estabelecido. Dessa forma, os autores concluiram que a gamificag@o trouxe aspectos positivos
como o aumento da participacdo dos alunos e a execugdo das atividades.

O estudo de Lima Filha er al. (2022), por sua vez, trouxe contribui¢des da

gamificacdo nas aulas de Educagdo Fisica para os anos finais do Ensino Fundamental. As
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aulas foram divididas em trés formatos: sincrono, assincrono (periodo remoto) e presencial,
tendo 50 minutos de duracdo com duas aulas por semana.

Para o momento sincrono, foram utilizados aplicativos como WhatsApp® nas
versoes tradicional e o Business®, além do Google Meet® para a interagdo entre alunos e
professores. Nesse momento, foram utilizadas estratégias como envio de videoaulas,
podcasts, apresentacdes em slides e textos didaticos. J& o momento assincrono foi destacado
com o uso de aplicativos e sites como Google Forms e jogos pelas plataformas Wordwall®,
Flippity®, Educolorir® e Kahoot®. Por fim, no momento presencial, foram utilizadas
estratégias didaticas e tecnoldgicas para aplicar a gamificagdo nas aulas presenciais. Os
recursos foram iguais a0 momento assincrono, destacando as plataformas de jogos para
dinamizar as aulas.

Podemos destacar como elementos de gamificagdo, presentes no estudo de Lima
Filha et al. (2022), o trabalho coletivo na resolucdo de problemas, o desenvolvimento de
habilidades, o estimulo ao raciocinio légico, dentre outros. Segundo as autoras, aplicar a
gamificacdo foi uma estratégia viavel para manter a motivagao e a participagao dos alunos nas
aulas. Além disso, nos momentos presenciais, puderam aplicar novos formatos de
gamificacdo sem desvirtuar da estrutura gamificada.

Outra proposta de gamificacdo, na aula de Educacao Fisica, foi o estudo de Caldas
(2022) com a unidade tematica “danca”. A interven¢do foi realizada na Escola Estadual de
Ensino Fundamental e Médio Ademar Veloso da Silveira, em Campina Grande — PB, durante
20 semanas e dividida em duas partes: a primeira, com uma explica¢do sobre o conteudo,
utilizando recurso audiovisual sobre a histéria, a origem e como estd atualmente.
Posteriormente, a segunda tratou da utilizacdo da gamifica¢do para trabalhar os estilos de
danca, vestimenta e caracteristicas.

A autora também utilizou a plataforma Wordwall para criar diversos jogos, dentre
eles: caca-palavras, quiz, palavras cruzadas, anagrama, dentre outros. Sendo assim, os
elementos de jogos presentes nessas atividades foram as pontuagdes, interagdes entre os
alunos e desafios para aumentar o debate durante as aulas.

De acordo com Caldas (2022), a experiéncia de utilizar a gamifica¢do, para
trabalhar a unidade tematica “danca”, gerou engajamento e participagao ativa dos envolvidos.
Ou seja, essa estratégia estimulou a atencdo dos alunos durante a intervengao, a fim de que
pudessem imergir diante das atividades propostas.

Seguindo um caminho similar, o estudo de Darolt et al. (2023) desenvolveu uma

pratica de gamificacdo na Educacdo Fisica Escolar para uma turma de pré-escola com faixa
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etaria de 5 (cinco) anos. A intervencao foi realizada em 2020, durante a pandemia de COVID-
19, e dividida em seis aulas, sendo duas de forma conjugada uma vez por semana e utilizando
um aplicativo de mensagens.

O estudo foi dividido em quatro etapas: na primeira, foi informado para cada
responsavel, por envio de mensagem, explicando a metodologia que seria utilizada. Na
segunda, foi pedido aos pais para baixarem o aplicativo Bob’s World, que era gratuito no
aplicativo Play Store, para que conhecessem como funcionava o jogo e a pontuacdo de cada
tarefa. Nesse momento, foram realizadas novas explicacdes sobre quais elementos desse jogo
seriam utilizados no processo de gamificagdo. O jogo foi escolhido de forma criteriosa,
porque retrata uma rotina didria de atividades para as criangas. O objetivo do jogo era concluir
as missoes propostas pelos personagens e ganhar bonificagdes por cada atividade concluida.

Na terceira etapa foram criados videos, que tiveram autorizacdo do coordenador
pedagbgico para serem enviados ao grupo de aplicativo de mensagens. Os pais tinham o dia
todo para realizar a devolutiva com pontuagdo especifica. Cada crianca teve um avatar em
formato de figurinha com suas caracteristicas fisicas. Essa estratégia serviu para identificar os
alunos, marcar as pontuagdes e estimular o engajamento de todos. Ao final de cada aula eram
divulgados as pontuagdes € o ranking da turma. Por fim, na quarta e ultima etapa, houve a
entrega das premiagdes em forma de botons. Para os trés primeiros colocados o prémio foi
diferente, pois, além do boton, receberam uma sacola com brindes.

Segundo Darolt et al. (2023), utilizar a gamifica¢do para engajar os alunos nas
aulas de Educacgdo Fisica, no periodo da pandemia de COVID-19, foi uma estratégia que
possibilitou aumentar a participagdo via ensino remoto e pode motiva-los a realizar as
atividades propostas.

Ja o estudo de Rodrigues (2024) trouxe uma experiéncia de gamificacdo a partir
de uma sequéncia didatica, utilizando o jogo online Minecraft para alunos do 6° ano de uma
Escola Integral no Municipio de Sobral — CE.

O Minecraft ¢ um jogo de sobrevivéncia em que seu objetivo ¢ a coleta de
recursos (pedras, madeiras, alimentos, minérios) e a construcdo de materiais para
sobrevivéncia, lutando contra monstros que aparecem durante a noite. Para a experiéncia, a
autora utilizou a plataforma Wordwall para criar as atividades gamificadas e realizar nas aulas
de forma presencial ou remota. A sequéncia didatica foi aplicada em nove encontros e
dividida em trés etapas: momento inicial, desenvolvimento ¢ momento final.

No momento inicial foi apresentado aos alunos o tema da aula, objetivos e como

seria a dinamica. Nessa etapa os alunos relatavam suas experiéncias sobre o tema, as licdes de
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casa ¢ as atividades feitas em aulas anteriores. No desenvolvimento, houve a descri¢ao ¢ a
explicacdo das atividades da aula em si. Em seguida, os alunos foram convidados a construir,
junto com a professora, novas propostas de aula. Por ultimo, ao final da aula, aconteceram as
reflexdes e problematizacdo sobre o tema da aula daquele dia, com a contribui¢do da fala de
todos, para solucionar possiveis problemas, além de sugerir novas ideias para as aulas
seguintes.

De acordo com Rodrigues (2024), as atividades gamificadas tiveram uma boa
aceitacdo pelos alunos pelo fato de essas praticas mostrarem um novo formato de aula,
dinamizando a intera¢do aluno-professor através de jogo e estimulando a atengdo que
potencializa o processo de aprendizagem.

Assim, diante das experiéncias apresentadas, percebemos que a gamificagdo se
torna possivel com as diversas unidades tematicas da Educacdo Fisica, pois, ao aplicar esse
recurso como estratégia pedagogica, podemos estimular um maior engajamento nas atividades

escolares.
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3 METODOLOGIA

Esta pesquisa foi realizada com enfoque qualitativo e elementos da pesquisa
colaborativa, tendo como base os estudos de Ibiapina (2008) e Desgagne e Sousa (2007). O
objetivo para a colaborag¢do entre professores e pesquisadores esta no desenvolvimento de
conhecimentos que estejam relacionados a pratica docente. Dessa forma, esse método
proporciona o que autora chama de “co-constru¢do” do conhecimento que se pode produzir
em relacdo ao objetivo investigado (Desgagne; Sousa, 2007).

Uma das caracteristicas da pesquisa qualitativa ¢ possuir um delineamento mais
detalhado diante de pessoas, locais e estabelecer uma compreensdo dos comportamentos a
partir da visdo dos individuos envolvidos (Bogdan; Biklen, 1994).

De acordo com Minayo (2016), a pesquisa qualitativa utiliza a realidade social
como sua dindmica para compreender e aprofundar os fendmenos estudados, de maneira
individual ou coletiva, explorando suas riquezas e significados. Dessa forma, a escolha por
esse tipo de estudo nos ajuda a desenvolver uma compreensdo subjetiva € nos mostra uma
visdo ampliada de um fendomeno e o contexto que estd inserido.

Além disso, essa pratica nos oferece uma gama de significados, motivos, anseios,
valores, crencgas e atitudes de processos que ndo devem ser diminuidos a instrumentaliza¢ao
das variaveis (Minayo, 2016). Isso porque, segundo Wolcott (1994), a partir dessa
investigacdo o pesquisador realiza a analise dos dados, descrevendo pessoas ou ambientes,
com a finalidade de detectar temas ou categorias e interpretar ou concluir sobre os
significados pessoais e conceituais, oportunizando mais questionamentos a serem construidos.

Para este trabalho, a formagdo ocorreu durante o més de fevereiro de 2025 e foi
realizada de forma presencial no Complexo Poliesportivo da Universidade Estadual do Ceara
(UECE), dividida em dois ambientes: a parte tedrica aconteceu na sala de aula e a vivéncia

pratica na sala de danca.

3.1 Pesquisa colaborativa

A pesquisa colaborativa ¢ uma abordagem metodoldgica em que ha participacao
de professores em um processo de investigacao cientifica, sendo organizada por um ou mais
pesquisadores. Nela os envolvidos participam de forma voluntaria, visando o objetivo de
construirem novas praticas pedagdgicas. Com isso, a atuacdo profissional incentiva os

professores a serem reflexivos no seu caminho formativo, estimulando um direcionamento
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para atender os seus objetivos no seu desenvolvimento e aperfeigoamento docente (Desgagné,
2007).

Para Garrido, Pimenta e Moura (2000), a pesquisa colaborativa tem como objetivo
a investigacdo com os docentes e ndo sobre eles. Sendo assim, de acordo com Desgagné e
Sousa (2007), temos uma dupla identidade devido ao fato de que se media uma pesquisa ao
mesmo tempo em que se realizava uma formagdo; momentos esses que podem ocorrer
simultaneamente. Por isso, a formagdo para os residentes do PRP, que orientou essa pesquisa,
teve uma estrutura ndo hierarquica de aplica¢do das atividades, criando um direcionamento
participativo a partir da parceria entre pesquisador e residentes. Durante a formacao, todos
concordaram com o planejamento inicial e poderiam propor outros percursos.

Nessa abordagem colaborativa existem trés pontos importantes em seu aporte
conceitual: 1) Essa abordagem proporciona a “co-constru¢ao” entre os sujeitos envolvidos; 2)
Atua ao mesmo tempo na producdo de conhecimentos e desenvolvimento profissional dos
professores; 3) Aproxima a mediacdo entre pesquisador e a instituicdo escolar (Desgagné;
Sousa, 2007, p. 7). Foi, portanto, a partir desses trés itens, descritos pelos autores, que
tivemos o direcionamento desta pesquisa.

Em relagdo ao primeiro ponto, procuramos compreender a realidade dos
residentes sobre a utilizacdo de tecnologias digitais, especificamente a gamificacdo, para que
a partir das suas percepgdes pudéssemos entender como analisavam a problematica das
escolas em que atuavam e a escolha das estratégias pedagdgicas mais adequadas. Ja o segundo
ponto apareceu no contexto da formacao diante da escolha do pesquisador em utiliza-lo como
objeto de pesquisa, fazendo com que os residentes pudessem refletir sobre suas praticas
pedagogicas. Por fim, o terceiro ponto pdde proporcionar aproximacao entre a pesquisa € 0s
residentes participantes da formagdo, estimulando-os a entenderem as atividades propostas
como praticas reflexivas e, ao mesmo tempo, constru¢do de conhecimento. Nesse sentido, ¢
esse processo que aproxima o didlogo entre teoria e pratica.

Uma vez delineado o percurso da pesquisa colaborativa, abordaremos a seguir a

respeito dos participantes da pesquisa e o local do estudo.

3.2 Participantes e local do estudo

A pesquisa foi realizada no Complexo Poliesportivo da UECE — Campus do

Itaperi, com a participagdo de 15 estudantes matriculados no curso de Licenciatura em

Educagdo Fisica, que participaram como residentes do Programa Residéncia Pedagogica
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(PRP). Vale salientar que os participantes desenvolveram atividades em institui¢des de
ensino, com o acompanhamento de um professor supervisor (responséavel pela disciplina de
Educacdo Fisica na escola que tem a formacdo em Licenciatura em Educagdo Fisica) e
registrado no Conselho Regional e Federal de Educagao Fisica.

A justificativa para a escolha dos participantes e local da pesquisa se deu a partir
da necessidade do didlogo entre os programas de formagao inicial de professores e as novas
estratégias de ensino, nesse caso, a gamificag¢do para o ensino de Educa¢do Fisica na escola.

Os critérios de inclusdo para participar da pesquisa foram: estar regularmente
matriculado no curso de Licenciatura em Educacdo Fisica da UECE e ter participado do
Programa Residéncia Pedagogica. Os critérios de exclusdo foram: ndo estar matriculado no
referido curso e ndo ter participado do Programa Residéncia Pedagdgica.

O PRP ¢ destinado a formacdo inicial de professores para os estudantes de
licenciatura de Ensino Superior e um dos seus objetivos ¢ a capacitacdo dos discentes diante
da sua inser¢do no ensino publico bésico, a fim de prepara-los para a sua futura atuagao

profissional.

3.2.1 Programa Residéncia Pedagdgica: contribuicoes para a formacdo do professor de

Educacdo Fisica

O Programa Residéncia Pedagdgica (PRP) ¢ um dos programas que fazem parte
da Politica Nacional de Formacdo de Professores, sendo coordenada pelo Sistema de
Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior (CAPES). Seu objetivo é promover a
capacitagdo da formacdo inicial de professores, preparando-os para sua futura atuacdo
profissional na Educa¢ao Bésica (Brasil, 2018a).

A institucionalizacdo do PRP foi através da portaria GAB N° 38, de 28 de
fevereiro de 2018, a partir do decreto N° 8.977, de 30 de janeiro de 2017. Com o intuito de
estimular e acompanhar a formacdo inicial e continuada de professores do Magistério,
programas de estudos e pesquisas em Educagdo, considerando a Politica Nacional de
Formagdo de Professores e a importancia da formacao inicial de professores da Educagao
Basica para o desenvolvimento humano e sustentdvel do pais, o presidente da CAPES no uso

de suas atribuigdes resolve no art. 1°:

Instituir o Programa de Residéncia Pedagodgica com a finalidade de apoiar
Institui¢cdes de Ensino Superior (IES) na implementagdo de projetos inovadores que
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estimulem a articulagdo entre teoria e pratica nos cursos de licenciatura, conduzidos
em parceria com as redes publicas de educacao basica (Brasil, 2018b).

Paragrafo tnico. O publico-alvo do Programa sdo os alunos dos cursos de
licenciatura ofertados na modalidade presencial ou no &ambito do Sistema
Universidade Aberta do Brasil (UAB), por Instituicdes de Ensino Superior (IES)
publicas e privadas sem fins lucrativos (Brasil, 2018b).

Em seguida, no art. 2° define os objetivos do PRP:

I. Aperfeigoar a formagdo dos discentes dos cursos de licenciatura, por meio do
desenvolvimento de projetos que fortalegam o campo da prética e que conduzam o
licenciando a exercitar de forma ativa a relagdo entre teoria e pratica profissional
docente, utilizando coleta de dados e diagnostico sobre o ensino e a aprendizagem
escolar, entre outras didaticas e metodologias; II. Induzir a reformulagdo do estagio
supervisionado nos cursos de licenciatura, tendo por base a experiéncia da residéncia
pedagdgica; III. Fortalecer, ampliar e consolidar a relagdo entre a IES e a escola,
promovendo sinergia entre a entidade que forma e aquelas que receberdo os egressos
das licenciaturas, além de estimular o protagonismo das redes de ensino na formagao
de professores; e IV.Promover a adequagdo dos curriculos e das propostas
pedagdgicas dos cursos de formacdo inicial de professores da educagdo basica as
orientagdes da Base Nacional Comum Curricular (BNCC) (Brasil, 2018b).

Em seu art. 3°, declara que as IES serdo escolhidas por meio de edital publico
nacional. O art. 4° explica que a IES selecionada para o PRP tera apoio com concessdo de

bolsas nas seguintes categorias:

I. Residente: para discentes com matricula ativa em curso de licenciatura que
tenham cursado o minimo de 50% do curso ou que estejam cursando a partir do 5°
periodo; II. Coordenador Institucional: para docente da IES responsavel pelo
projeto institucional de Residéncia Pedagogica; III. Docente Orientador: para o
docente que orientara o estagio dos residentes estabelecendo a relagdo entre teoria e
pratica; IV. Preceptor: para o professor da escola de educagdo basica que
acompanhara os residentes na escola-campo (Brasil, 2018b, grifo nosso).

Assim, o PRP passa a ser destinado para alunos matriculados nos cursos de
licenciatura das Institui¢des de Ensino Superior (IES) e, a partir da metade da sua formagao
académica, podem participar através dos editais de selecdo (Souza; Gomes, 2021). O
programa ¢ uma iniciativa de aproximar a universidade da escola e a carga horaria
estabelecida pode ser integrada nos estagios supervisionados.

Uma das premissas do PRP ¢ transcender as limitagdes dos estdgios curriculares,
rompendo com o modelo tradicional em que o contato com a escola ¢ definido por curto
periodo para cumprir etapas estabelecidas pelas IES. Dessa forma, a atuagdo do PRP

transforma a rela¢do entre aluno-escola devido ao vinculo entre formagao inicial e formagao
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continuada, além da interacdo com gestores escolares, criando um canal de comunicagao
permanente entre as [ES e a escola (Souza; Gomes, 2021).

O PRP com o foco no fortalecimento da formagao pratica dos licenciandos se faz
necessario para fomentar a formagao de professores devido a imersdo em todos os espagos do
ambiente escolar e que, muitas vezes, ndo ¢ possivel com o estagio (Souza; Gomes, 2021).
Nesse sentido, de acordo com André (2016), o programa contribui para a constru¢do de
saberes docentes a partir das experiéncias compartilhadas, favorecendo a imersdo dos
licenciandos no contexto educacional diante das praticas desenvolvidas nas escolas-campo.

Portanto, o PRP pode contribuir com a formag¢do do professor de Educacao Fisica,
tendo em vista a inser¢do desses estudantes na realidade escolar durante a sua formacgao
académica. Segundo Ribeiro et al. (2024a), o PRP no curso de Licenciatura em Educagdo
Fisica proporciona experiéncias formativas, que contribuem para sua profissionalizagdo,
através do intercambio de saberes entre preceptores, orientadores e residentes. Dessa forma, a
formagao inicial do professor de Educacdo Fisica pode se desenvolver nos seguintes aspectos:
ensino, pesquisa € extensdo, aprimorando as relagcdes entre IES e escola para aprimorar sua
formacao docente (Darido, 2003).

Uma das motivacdes para o ingresso de licenciados em Educagdo Fisica
participarem do PRP, de acordo com Costa (2019), ¢ adquirir experiéncia no futuro campo de
atuacdo. Além disso, o autor relata em sua pesquisa que os estudantes se sentiram mais
confiantes na sua atuagdo como futuros professores diante das experi€ncias vivenciadas no
ambiente escolar. Outro ponto destacado por Costa (2019) ¢ a ajuda dos supervisores de
campo, que contribuem com feedback externo e interno, de modo que os licenciados
desenvolvem seguranga e fortalecem sua praxis diante dessa troca de saberes entre preceptor-
residente.

Percebe-se, entdo, que o PRP ¢ uma iniciativa que traz oportunidades para a
constru¢do da identidade docente dos futuros professores de Educagdo Fisica. Ou seja,
desenvolver a pratica pedagogica a partir de programas de formacao inicial ¢ um caminho
possivel e necessario para o fortalecimento da educagdo publica.

A seguir, apresentaremos as etapas da pesquisa € o que ocorreu em cada momento

durante a sua construgao.
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3.3 Etapas da pesquisa

Para uma melhor organiza¢do, a pesquisa foi dividida em quatro etapas: 1)
Levantamento bibliografico e planejamento da formagdo; 2) Selecdo dos residentes e coleta
dos dados biograficos; 3) Processo formativo com os estudantes selecionados juntamente com
a coleta de dados; 4) Analise de dados.

Na primeira etapa, foi realizado um levantamento bibliografico sobre a formagao
docente, gamificacdo na Educacdo e na Educacdo Fisica. Esse momento teve como objetivo
estruturar a formagdo para os residentes sobre a gamificagdo como estratégia pedagogica,
ampliando as possibilidades de novas praticas educativas.

Na segunda etapa, tivemos a aproximagao com os participantes da pesquisa. Esse
momento aconteceu apds o didlogo com a professora responsavel pelo subprojeto Educagao
Fisica — a Prof*. Dra. Jardénia Chaves Domeneguetti, docente do curso de Licenciatura em
Educacdo Fisica da UECE, que autorizou a participacdo dos alunos na formagdo em
gamificacdo. Posteriormente, foi aplicado o Termo de Consentimento Livre e Esclarecido
(TCLE) para que os residentes tivessem ciéncia do que se tratava a pesquisa. Os participantes
assinaram e entregaram o termo de forma voluntaria, garantido o sigilo de suas identidades
durante a formagdo, sendo identificados com a nomenclatura: residente R1, residente R2,
residente R3 e assim por diante. Em seguida, foi aplicado um questiondrio para coletar
informagdes sobre as experiéncias prévias dos residentes com gamificacdo, tecnologias
digitais e tracar o perfil dos participantes.

Na terceira etapa, ocorreu o processo formativo sobre gamificagdo na Educacgao
Fisica Escolar, abordando elementos da sua estrutura em uma tematica tedrico-pratica. O
pesquisador atuou como mediador e observador durante a formagdo, executando a coleta de
dados com o registro de notas no diario de campo e a utilizagdo da videogravagdo para
auxiliar na descri¢do dos dados.

Por fim, a andlise dos dados coletados foi realizada a partir do processo de
codificacdo proposto por Bogdan e Biklen (1994). Esse método pode classificar os dados
coletados, podendo organizar e criar listas de categorias conhecida como familia de
codificacdo. Dessa forma, os autores reforgam que os dados podem ser codificados em mais
de uma categoria retirada de mais uma familia de codificacdo e que isso pode proporcionar
novos mecanismos para a classificagao dos dados.

A seguir, detalharemos a sistemdtica da formagao e como ela foi desenvolvida em

todos os encontros.
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3.4 Sistematica da formacgao

De acordo com a base tedrico-metodologico adotada, foi elaborada a estrutura da
formacdo e seu objetivo principal era aproximar a gamificacdo dos residentes do PRP do
curso de Licenciatura em Educagdo Fisica da UECE, a partir do aporte teodrico, vivéncia
pratica, construcdo, aplicacdo e avalicdo de propostas gamificadas para a disciplina de
Educacao Fisica.

A formagdo foi composta por cinco encontros presenciais, que ocorreram no
Complexo Poliesportivo da UECE — Campus do Itaperi. Além disso, foi utilizado um grupo
de WhatsApp para facilitar a comunicagdo com os residentes e disponibilizar o material
utilizado na formagao.

Com o objetivo de trazer uma maior imersdo dos residentes com a tematica da
gamificacdo, toda a formacao foi pensada com elementos de jogos para que os participantes
pudessem experimentar como se estivessem em um jogo. Um dos elementos utilizados foi a
narrativa, em que o pesquisador propds trés opcdes para que os residentes pudessem escolher:
ingressar numa pos-graduagdo, aprovar em um concurso publico ou montar uma empresa. Os
residentes escolheram a segunda opg¢ao da aprovagdo em um concurso publico. Dessa forma,
para alcancar esse objetivo, outro elemento utilizado foi a pontuacdo para todas as atividades.
Os trés primeiros com as maiores pontuagdes durante a formagdo conquistavam a meta
estabelecida no inicio.

Outros elementos — como meta, mecanica e feedback — também foram incluidos
durante todas as atividades da formacdo seguindo a proposta de Viana et al. (2013). Ja os
materiais utilizados para a formagdo foram: smartphone; projetor; notebook; suporte de
celular para gravagdo dos encontros; caixa de som; bolas; cones; bambolés; colchonetes;

equipamentos de gindstica. A seguir, no Quadro 8, mostramos o calendério da formagao:

Quadro 8 — Calendario da formacao

ENCONTRO DATA TEMA ABORDADO

I 03/02/2025 Teoria e Pratica da Gamificacio

II 04/02/2025 Gamificagdo como Estratégia Pedagogica
nas aulas de Educagao Fisica

11 05/02/2025 Construcao de Atividades Gamificadas
na Educacdo Fisica Escolar

v 06/02/2025 Aplicagdo de Atividades Gamificadas
na Educacdo Fisica Escolar

\Y 07/02/2025 Avaliacdo sobre a Formacao

Fonte: Elaboragao propria (2025).



49

O primeiro® encontro consistiu na apresentacdo do pesquisador e dos residentes
com um didlogo de como seria o direcionamento da formacao e o que seria feito em cada dia.
Em seguida, foi exposto o aporte tedrico da gamificagdo: conceito, origem e estrutura. Além
disso, tivemos duas atividades para reforcar as discussdes teodricas iniciais: um jogo de cartas
e a exibi¢do de dois videos sobre gamificacdo para analisar e debater com os colegas.

O segundo® encontro foi direcionado para a gamificagio como estratégia
pedagogica nas aulas de Educacdo Fisica. Esse momento foi dividido em duas partes: a
primeira, analisar duas propostas de gamificacdo e debater sobre sua aplicagdo na realidade
em que os residentes estdo inseridos; a segunda, vivenciar um momento pratico com duas
atividades gamificadas propostas pelo pesquisador.

O terceiro* encontro foi dividido em dois momentos: o primeiro, discutir
exemplos de jogos e animagdes para extrair seus elementos e organizar atividades
gamificadas para as unidades tematicas da disciplina de Educagdo Fisica: danga, luta,
ginastica, esporte, praticas corporais de aventura e brincadeiras e jogos. Em seguida, o
segundo momento foi a constru¢do do plano de aula com elementos de gamificacdo. Nesse
sentido, os residentes foram divididos em duplas e jogaram um dado com numeracdo de 1 a 6
para saber qual unidade tematica deveriam elaborar sua atividade.

No quarto® encontro tivemos o momento de aplica¢do das atividades em que os
residentes construiram em sala no encontro anterior. Esse momento foi a experiéncia de
aplicar a gamificacdo na pratica em uma aula de Educacdo Fisica na escola. Todos os
residentes participaram das atividades e, ao final, analisaram as propostas vivenciadas com
um debate critico-reflexivo para potencializar seus aprendizados.

Por fim, o ultimo® encontro foi a avaliagdo sobre a formagdo. Os residentes
expuseram suas percep¢des sobre a gamificagdo apds os cinco encontros, as contribuicdes
para sua formag¢ao académica, a necessidade de ter mais discussdes sobre a tematica durante a
graduacdo, a mudanga de concepcdo e aprofundamento sobre o que ¢ a gamificacdo e

compreender essa estratégia como possibilidade pedagdgica na Educacado Fisica Escolar.

2 Encontro I: Sala de Aula.

3 Encontro II: Sala de Aula e Sala de Danga do Complexo Poliesportivo UECE.
4 Encontro I1I: Sala de Aula e Sala de Danga do Completo Poliesportivo UECE.
5 Encontro IV: Sala de Danga do Complexo Poliesportivo da UECE.

¢ Encontro V: Sala de Danga de Danga do Complexo Poliesportivo da UECE.
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3.4.1 Conteudo programdtico

As atividades do conteudo programatico foram direcionadas a partir de autores

como Fardo (2013), Viana et al. (2013), Alves, Minho e Diniz (2014) e Eugénio (2020) para

tratar da gamificacdo e sua utilizacdo como estratégia pedagogica na formacdo. Além disso,

como forma de posicionar os residentes como agentes criticos e reflexivos, as contribui¢des

de Pimenta e Ghedin (2015) sobre reflexdo docente em relagdo a pratica pedagogica também

direcionaram a constru¢do desse planejamento. Nesse sentido, dispusemos a seguir o

detalhamento das atividades da formagao nos cinco encontros:

Quadro 9 — Plano de Formacdo: Encontro I (03/02/2025)

Episodio 1: Teoria e Pratica da Gamificacio

Atividade 1: Inicio da Jornada (1 ponto)

Descricao

Apresentagdo do aporte tedrico com recurso multimidia sobre a
Gamificagdo: origem e histdria do termo, os conceitos, elementos que a
compdem, tipos de gamificagdo, como utilizar, dentre outros. Além
disso, serd construida coletivamente uma narrativa a partir de uma
jornada dos estudantes de Educagdo Fisica para escolherem o objetivo
final: ingressar na pos-graduacao, aprovar em um concurso publico ou
construir sua empresa. Os participantes poderdo criar nomes ficticios
para estimular o ambiente narrativo e os modulos dos encontros serdo
tematizados como episddios de uma minissérie. Os alunos serdo
divididos em grupos de trés para todas as atividades do processo
formativo, otimizando o tempo dos momentos seguintes. Cada
atividade terd uma quantidade definida de pontos e ao final do processo
formativo, o grupo que conseguir o maior nimero de pontos chegara
ao destino da jornada. Durante a exposi¢do, teremos perguntas para
gerar debate entre os alunos e estimular o engajamento em grupo. A
partir das respostas dos grupos com o pesquisador, ganhardo um ponto
pela participagdo.

Objetivo

Essa introdugdo visa apresentar os conceitos sobre gamificagdo e suas
aplicacdes como estratégia pedagogica, gerando debates a partir de
perguntas sobre o conteudo exposto, aumentando o engajamento dos
alunos.

Tempo

60 minutos

Recursos
Materiais

Equipamento de multimidia e aparelho de videogravacao.

Elementos de
Jogos

Pontos, narrativa e integragao.

Atividade 2: Jogo de Cartas (1 ponto)

Descricao

Dinamica de grupo por meio de um jogo de cartas. Os grupos retiram
uma carta de forma aleatdria com palavras que podem ser relacionadas
com a temadtica abordada: educa¢do, didatica, jogos, estratégia, dentre
outros. Posteriormente, devem comentar a relagdo da palavra retirada
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com a gamificacdo e expor para os outros participantes suas ideias
iniciais gerando um debate. A partir das respostas dos alunos com o
pesquisador, ganhardo um ponto pela participacao.

Compreender os conceitos sobre gamificacdo a partir de uma dindmica

Objetivo com jogo de cartas. Motivar os alunos, utilizando o jogo de cartas
como recurso didatico.
Tempo 60 minutos
Recursos Jogo de cartas e aparelho de videogravagao.
Materiais
Elementos de | Pontos e loops de engajamento
Jogos
Atividade 3: Apresenta¢io de Video (1 ponto)
Apresentagdo de um video previamente selecionado sobre a
gamificacdo na pratica. O conteudo exposto serd com atividades
gamificadas para que os alunos possam compreender sua
Descricao aplicabilidade no contexto educacional. Em seguida, teremos um
debate com uma sequéncia de questionamentos sobre o video para
estimular o pensamento critico-reflexivo dos alunos. Ao final, havera a
avaliacdo desse encontro a partir da andlise dos relatos dos
participantes diante do seguinte questionamento: “Como essa
experiéncia contribui para a minha pratica pedagogica?”.
Promover uma ag¢do critico-reflexiva dos alunos em compreender as
Objetivo possibilidades e limitagdes da pratica gamificada, evitando o uso
simplista dessa estratégia.
Tempo 60 minutos
Recursos Equipamento de multimidia, video e aparelho de videogravagao
Materiais
Elementos de | Loops de engajamento e integracao.
Jogos

Fonte: Elaboragao propria (2025).

Quadro 10 — Plano de Formag¢ao: Encontro II (04/02/2025)

Episodio 2: Gamificacio como Estratégia Pedagogica nas aulas de Educacio Fisica

Atividade 1: Gamificando a Educacio Fisica (1 ponto)

Descricao

Apresentagdo com recurso multimidia sobre as possibilidades de
praticas gamificadas para a disciplina de Educagdo Fisica, tendo como
ponto de partida a revisdo dos conceitos apresentados no encontro
anterior a partir de perguntas feitas pelo pesquisador. Posteriormente, o
pesquisador mostrard exemplos de atividades com elementos de
gamificacdo para os conteiidos da Educacao Fisica, como a proposta de
gamificacdo de Souza Junior ef al. (2018) e a produgdo de um material
feito por um professor de Educagdo Fisica do interior do Ceard, com
elementos do Sonic e Minecraft para os alunos compreenderem uma
forma de construir uma atividade gamificada. A partir do debate
gerado com o pesquisador, ganhardo um ponto pela participagao.

Objetivo

Relacionar elementos da gamificacdo como estratégia pedagdgica no
ensino de Educacdo Fisica, a partir dos conhecimentos do encontro
anterior.

Tempo

60 minutos
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Recursos Equipamento de multimidia, aparelho de videogravagao.
Materiais
Elementos de | Pontos e integragdo
Jogos

Atividade 2: Atividade Gamificada I — Super Mario (1 ponto)

Descricao

A atividade serd com o contexto do Super Mario a partir do jogo da
velha. O pesquisador dividird a turma em dois grupos de quantidades
iguais para jogar. O objetivo ¢ formar uma linha ou uma coluna com a
mesma imagem. Um grupo ficard com cogumelo vermelho e o outro
com o cogumelo verde. Serdo trés niveis com tarefas e premiacdes
diferentes que podem ser convertidas em vantagem para o grupo
vencedor:

Nivel 1: Cada participante dos grupos deve correr até o jogo da velha e
colocar a imagem dentro do jogo da velha. O grupo que terminar
preenchendo uma linha ou coluna primeiro, ganhard um ponto e a
premiagao.

Prémio: Flor de Fogo. Esse objeto permite o grupo vencedor elimine
um componente da equipe adversaria.

Nivel 2: Cada participante dos grupos deve saltar de forma alternada
dentro de uma fileira de circulos, reproduzindo o movimento do
personagem Mario e, ao final, colocar a imagem dentro do jogo da
velha. O grupo que terminar preenchendo uma linha ou coluna
primeiro, ganhard um ponto e a premiagao.

Prémio: Missil. Esse objeto permite que o grupo vencedor retire um
ponto da equipe adversaria.

Nivel 3: Cada participante dos grupos deve realizar saltos com giro de
180° para lados alternados, caindo com os pés dentro de uma fileira de
circulos. A disposi¢do dos circulos sera de forma alternada entre um e
dois circulos. O giro para cair em um circulo devera ser com os pés
juntos e o giro para cair em dois circulos devera ser com os pés
afastados. Apos passar pela fileira de circulos, colocar a imagem da
equipe dentro do jogo da velha. O grupo que terminar preenchendo
uma linha ou coluna primeiro, ganhard um ponto e a premiagao.
Prémio: Estrela. Esse objeto permite ganhar o jogo.

Unidade
Tematica

Brincadeiras e jogos

Objeto de
Conhecimento

Brincadeiras e jogos populares do Brasil e do mundo

Habilidade

(EF35EF02) Planejar e utilizar estratégias para possibilitar a
participagdo segura de todos os alunos em brincadeiras e jogos
populares do Brasil e de matriz indigena e africana.

Objetivo

Apresentar atividade com elementos de gamificagdo para a unidade
tematica ‘“‘esportes”, proporcionando uma experiéncia pratica aos
estudantes.

Tempo

60 minutos

Recursos
Materiais

Aparelho de videogravagao.
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Elementos de
Jogos

Pontos, feedback e integracao.

Atividade 3: Atividade Gamificada II — Dragon Ball (1 ponto)

Descricao

A atividade serd com o contexto do anime Dragon Ball a partir de
jogos de oposicdo. Em duplas, os participantes irdo competir entre si
como se fosse o torneio de artes marciais. Para organizar as duplas que
irdo competir, cada jogador ira lancar um dado aleatoriamente de 1 a 6.
Os dois jogadores com nimeros iguais irdo se enfrentar. Cada rodada
terd um objetivo diferente para os jogadores. Os vencedores serdo
premiados com uma esfera do dragdo e vao avancando para as
proximas etapas. A partir da segunda rodada, o jogador que perder a
partida deverd entregar sua(s) esfera(s) do dragdo ao vencedor. Ao
final do torneio, o participante que conseguir reunir as sete esferas
poderd realizar um desejo igual ao anime. O desejo pode ser: imitar
algum personagem, executar algum exercicio etc.

Rodada 1: Tocar e Marcar — os participantes devem tocar o joelho do
adversario com uma das maos. Serdo trés partidas: o participante que
ganhar duas avanga para a proxima rodada.

Rodada 2: Pisa P¢é — os participantes devem tocar o pé do adversario
com um dos pés. Serdo trés partidas: o participante que ganhar duas
avanga para a proxima rodada.

Rodada 3: Luta da Aranha — os participantes ficam sentados com os
dois pés fora do chdao um de frente para o outro e encostam nos pés do
seu adversario. O objetivo € usar os pés para empurrar os pés do
adversario ao chiao. Nao pode colocar as maos no chdo. Serdo trés
partidas: o participante que ganhar duas avanga para a préxima rodada.

Rodada 4: Puxar a Bola — os participantes ficam em pé um de frente
para o outro e seguram a bola com as duas maos. O objetivo ¢ tomar a
bola do seu adversario. Nao pode derrubar o adversario. Serdo trés
partidas: o participante que ganhar duas avanga para a préxima rodada.

Por fim, para avaliar o encontro, haverd um momento para relatos
compartilhados dos participantes a partir do questionamento: “Como
essa experiéncia contribui para a minha pratica pedagogica?”’

Unidade
Tematica

Lutas

Objeto de
Conhecimento

Lutas do contexto comunitario e regional

Habilidade

(EF35EF14) Planejar e utilizar estratégias basicas das lutas do contexto
comunitario e regional e lutas de matriz indigena e africana
experimentadas, respeitando o colega como oponente e as normas de
seguranca.

Objetivo

Apresentar atividade com elementos de gamificagdo para a unidade
tematica “lutas”, proporcionando uma experiéncia pratica aos
estudantes.
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Tempo 60 minutos
Recursos Aparelho de videogravagao.
Materiais
Elementos de | Pontos, itens, feedback e integracao.
Jogos

Fonte: Elaboragao propria (2025).

Quadro 11 — Plano de Formacgao: Encontro III (05/02/2025)

Episddio 3: Construcio de Atividades Gamificadas na Educacio Fisica Escolar

no Ensino Fundamental — Anos Iniciais

Atividade

1: Explorando os Conteudos — Brincadeiras e Jogos, Danca,
Lutas, Esportes e Ginastica (1 ponto)

Apresentar os conteidos brincadeiras e jogos, danga, lutas, esportes e
ginastica, suas caracteristicas no ambito do Ensino Fundamental —
Anos Iniciais, utilizando como documento norteador a Base Nacional
Comum Curricular (BNCC). Para auxiliar na compreensdo dessa

Descricao atividade, teremos uma apresentagdo em recurso multimidia,
mostrando alguns exemplos de jogos digitais com a tematica de
brincadeiras e jogos, danga, lutas, esporte, gindstica e praticas
corporais de aventura. A partir da interacdo dos alunos com o
pesquisador, ganhardo um ponto pela participacao.

Objetivo Compreender as unidades teméticas presentes nesse nivel de ensino e
suas manifestacdes relacionando com o contexto dos jogos digitais.

Tempo 30 minutos
Recursos Equipamento de multimidia, video, aparelho de videogravacao.
Materiais
Elementos de | Pontos e integragao.
Jogos
Atividade 2: Discussiao sobre uma proposta de Gamificacdo na
Educacio Fisica Escolar (1 ponto)
Inicialmente, faremos uma apresentagcdo em recurso multimidia com os
principais pontos do texto de Gongalves (2019), que apresenta uma
proposta de gamificacdo aplicada a Educacdo Fisica, nesse caso, com

Descricao unidade temadtica de esportes para que os participantes possam
compreender os elementos de gamificagdo utilizados e usar como
referéncia para a construgdo das atividades. A partir da interagdo dos
alunos com o pesquisador, ganhardo um ponto pela participagdo.

Objetivo Identificar elementos da gamifica¢do na proposta de Gongalves (2019),
analisando a construcdo das atividades propostas pelo autor.

Tempo 60 minutos
Recursos Texto académico, aparelho de videogravagdo, jogos digitais.
Materiais
Elementos de | Pontos, itens, integracdo e loops de engajamento
Jogos

Atividade 3: Construcio das Atividades Gamificadas (2 pontos)

Descricao

Os residentes foram divididos em duplas para planejar uma atividade
com elementos de gamificagdo. Esse processo iniciou com a escrita em
uma folha de papel e, em seguida, foi registrado no Google

Formuldrios. Todos os alunos tiveram acesso para fazer as alteragdes
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necessarias. Ao finalizar a construcdo, as duplas devem apresentar suas
propostas gerando um compartilhamento de ideias. A atividade de
constru¢do vale dois pontos. As duplas langaram um dado
aleatoriamente de 1 a 6. Cada numero representa uma unidade tematica
da Educacao Fisica:

1. Brincadeiras e Jogos

2. Danga

3. Lutas

4. Esportes

5. Ginastica

6. Praticas Corporais de Aventura.

Devem estar presentes de forma obrigatéria no plano de aula
gamificado:

1. Unidade tematica e objeto de conhecimento da Educacdo Fisica
Escolar (Ex: Esportes / Esportes de Precisdao) — 0,5 ponto.

2. Etapa de ensino — 0,5 ponto.

3. Materiais utilizados (colchonetes, bolas, cones etc) — 0,5 ponto.

4. Mecanica da gamificacdo proposta por Vianna et al. (2013): meta,
regras e sistema de feedback — 0,5 ponto.

Ao final, a avaliacdao do encontro serd pautada nos relatos dos grupos a
partir da seguinte reflexdo: “Como essa experiéncia contribui para a
minha pratica pedagdgica?”

Objetivo Planejar atividades com elementos de Gamificagdo para os conteudos
da Educacao Fisica Escolar.
Tempo 60 minutos
Recursos Aparelho de videogravagdo, cartas e plano de aula gamificado
Materiais
Elementos de | Pontos, missdo e loops de engajamento
Jogos

Fonte: Elaboragao propria (2025).

Quadro 12 — Plano de Formagao: Encontro IV (06/02/2025)
Episodio 4: Aplicacdo de Atividades Gamificadas na Educacio Fisica Escolar
Atividade 1: Estrutura para Apresentacio dos Grupos

Sera feito a organizacdo de apresentacdo dos grupos. O critério
estabelecido para saber qual grupo ird iniciar serd pelo langamento de
Descricao um dado de 1 a 6. O grupo que jogar e cair o numero 1 serdo os
primeiros a apresentar e assim sucessivamente. Em seguida, sera
explicado a dinamica de apresentacdo dos grupos.

Objetivo Organizar os grupos para apresentarem suas atividades gamificadas das
unidades tematicas da Educagdo Fisica Escolar.
Tempo 10 minutos
Recursos Aparelho de videogravagao e jogo de dado.
Materiais
Elementos de | Missdo / Desafio
Jogos

Atividade 2: Seminario Gamificado I (3 pontos)

Apds a definicdo da ordem de apresentagdo, cada dupla terd 20
minutos para aplicar sua atividade gamificada em que todos deverdo
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participar, apresentando os elementos do plano de aula gamificado
estabelecidos no encontro anterior. O semindrio valerd trés pontos e
tera alguns critérios para conseguir a pontuagao total:

1. Entregar o plano de aula gamificado — 0,5 ponto.

Descricao 2. Nao ultrapassar o limite de tempo estabelecido — 0,5 ponto.
3. Explicar a constru¢do da atividade (meta, regras e sistema de
feedback) — 1 ponto.
4. Organizacao da equipe para apresentar a atividade — 0,5 ponto.
5. Percep¢do de engajamento/motivagdo dos participantes nas
atividades — 0,5 ponto.
Objetivo Vivenciar atividades com elementos de gamificagdo das unidades
tematicas da Educacdo Fisica Escolar.
Tempo 120 minutos
Recursos Aparelho de videogravagdo, bolas, cones, colchonetes, cabo de
Materiais vassoura e corda.
Elementos de | Loops de engajamento, missdo e reforgo / feedback
Jogos
Atividade 3: Analise das Atividades Gamificadas I (1 ponto)
Nesse momento, teremos uma roda de conversa para discutir sobre
todas as atividades aplicadas, elencando pontos positivos e negativos,
Descricao possiveis sugestdes para melhorias, dentre outros. Além de cada grupo
fazer uma autorreflexdo sobre sua atividade, deverdo também relatar
sua vivéncia na intervengdo dos outros grupos. A partir da interagao
dos grupos com o pesquisador, ganhardo um ponto pela participagao.
Estimular o pensamento critico-reflexivo a partir da autorreflexdo e o
Objetivos compartilhamento da experiéncia diante das atividades dos outros
grupos.
Tempo 60 minutos
Recursos Equipamento de multimidia, video e aparelho de videogravagao
Materiais
Elementos de | Loops de engajamento e reforgo / feedback
Jogos

Fonte: Elaboragao propria (2025).

Quadro 13 — Plano de Formagao: Encontro V (07/02/2025)

Episodio 5: O Fim da Jornada — Aplicaciao de Atividades Gamificadas na
Educacio Fisica Escolar I1 e Processo Avaliativo
Atividade 1: Seminario Gamificado II (1 ponto)
Continuagao da apresentacdo dos seminarios gamificados do encontro
Descricao anterior devido alguns grupos ndo terem conseguido aplicar suas
atividades.
Estimular o pensamento critico-reflexivo a partir da autorreflexdo e o
Objetivo compartilhamento da experiéncia diante das atividades dos outros
grupos.
Tempo 60 minutos
Recursos Equipamento de multimidia, video e aparelho de videogravacao
Materiais

Elementos de
Jogos

Loops de engajamento e refor¢o / feedback
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Atividade 2: Analise das Atividades Gamificadas II (1 ponto)

Nesse momento, teremos uma roda de conversa para discutir sobre
todas as atividades aplicadas, elencando pontos positivos e negativos,

Descricao possiveis sugestdes para melhorias, dentre outros. Além de cada grupo
fazer uma autorreflexdo sobre sua atividade, deverdo também relatar
sua vivéncia na intervengdo dos outros grupos. A partir da interagao
dos grupos com o pesquisador, ganhardo um ponto pela participacao.
Estimular o pensamento critico-reflexivo a partir da autorreflexdo e o

Objetivos compartilhamento da experiéncia diante das atividades dos outros
grupos.

Tempo 60 minutos
Recursos Equipamento de multimidia, video e aparelho de videogravacao
Materiais
Elementos de | Loops de engajamento e reforgo / feedback
Jogos
Atividade 3: Avaliacdo do Processo Formativo (1 ponto)
Teremos a avaliagdo de todo o processo formativo para que os grupos
relatem sua experiéncia de forma oral, apontando pontos positivos e

Descricao negativos, as contribuigdes para sua formacao académica/profissional,
a compreensao sobre a gamificacdo como estratégia pedagdgica, dentre
outros. A partir da interagdo dos grupos com o pesquisador, ganharao
um ponto pela participacao.

Objetivo Avaliar o processo formativo sobre gamificag@o a partir da experiéncia
dos estudantes.

Tempo 60 minutos
Recursos Aparelho de videogravagao.
Materiais
Elementos de | Reforco e feedback.
Jogos
Atividade 4: Chegando ao Concurso Publico
Essa atividade serd a contagem de pontos acumulados durante o
processo formativo. O grupo que conseguir a maior quantidade serd o

Descricao vencedor, ou seja, a partir da narrativa estabelecida no inicio da
formagdo, conquistou sua vaga na pos-graduacgdo. Serd debatido com
os grupos a experiéncia de vivenciar um contexto narrativo para
aumentar o nivel de engajamento durante o processo formativo.

Objetivos Verificar o nivel de engajamento com o uso da narrativa no processo
formativo.

Tempo 30 minutos
Recursos Aparelho de videogravagao.
Materiais
Elementos de | Reforco e feedback, pontos.
Jogos

Fonte: Elaboragao propria (2025).
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3.5 Instrumentos de coleta e analise de dados

Neste topico serdo descritos os instrumentos de pesquisa para a coleta e analise
dos dados, para desenvolver o estudo proposto de acordo com as informagdes encontradas. Os
procedimentos metodologicos utilizados foram: diario de campo e a videogravacgao.

O primeiro instrumento utilizado foi o didrio de campo, no qual foram registrados
os relatos a partir dos fatos observados. Também foram incluidos comentdrios e reflexdes
sobre a realidade vivenciada, conectando com o cotidiano da pesquisa e firmando um maior
detalhamento das situacdes compartilhadas, pontuando as datas, locais e horario para uma
melhor organizacdo. Os registros do didrio de campo foram feitos durante os intervalos entre
as atividades da formagao.

De acordo com Bogdan e Biklen (1994), as notas de campo auxiliam o
pesquisador durante o desenvolvimento da pesquisa, enxergando como o seu planejamento ¢
afetado pelos dados coletados, tendo a consciéncia de que esses eles podem influenciar a
pesquisa. Entende-se, entdo, que o didrio de campo ¢ um instrumento importante para que o
pesquisador possa fazer suas reflexdes e se aproximar dos participantes da pesquisa, nesse
caso, os residentes do Programa Residéncia Pedagogica do subprojeto Educacdo Fisica da
UECE. Isso nos permitiu compreender os sentidos e significados sobre o objeto da pesquisa
em destaque, bem como a gamificagdo como estratégia pedagogica no ensino de Educacao
Fisica na escola, com estudantes que estdo inseridos em um programa de formacao inicial de
professores.

A pesquisa teve um desafio em relagdo a escrita das notas de campo em alguns
momentos durante a formagdo, devido ao fato de que o pesquisador além de mediar o
processo formativo também estava observando o que acontecia. Por isso, a escrita aconteceu
em momentos de pausa durante as atividades da formag¢ao para ndo ter conflitos com as agdes
da pratica formativa.

O segundo instrumento utilizado foi a videogravacdo. Esse instrumento, por suas
caracteristicas multimodais, facilitou o registro da interacdo entre individuo e pesquisador.
Além disso, foi uma estratégia adequada diante da dupla fungdo exercida pelo pesquisador,
porque esse recurso nos fornece dados visuais de forma natural, com detalhes dos olhares,
posturas, gestos e expressoes.

Sobre a transcri¢do dos videos, foi utilizado o aplicativo Clipto.Ai para organizar
e facilitar o processo de coleta de dados. Esse software utiliza inteligéncia artificial para o

servigo de transcrever arquivos, seja em formato de audio, seja em formato de video. A versao
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gratuita permite o uso de 7 (sete) dias para teste e, dentro desse periodo, os videos foram
transcritos com cerca de 90% de assertividade. Posteriormente, o pesquisador realizou a
formatacdo de todos os arquivos transcritos para um melhor tratamento dos dados.

Os dados coletados foram analisados a partir do processo de codificacdo proposto
por Bogdan e Biklen (1994). Esse formato de analise possui trés etapas: ler os materiais com
atencdo, gerar codigos a partir do processo de etiquetagem dos materiais € reunir esses
codigos em categorias chamada de categorizacao.

Portanto, os instrumentos utilizados para obtencdo e analise de dados se
adequaram de forma rigorosa para o desenvolvimento da pesquisa, iniciando com uma coleta
de dados a partir das gravagdes de audio e video, tendo em seguida o processo de transcri¢ao
por um aplicativo com formatacdo para organizar os conteudos e, finalmente, um processo de

analise que se desenvolve em uma formacao que tera cinco encontros durante cinco semanas.
3.5.1 Etapas da andlise de dados

No Quadro 14, a seguir, sera descrito os detalhes do processo de andlise a partir
do processo de codificagdo proposta por Bogdan e Biklen (1994) realizado na presente

pesquisa. Os autores sugerem a seguinte estrutura para analise:

Quadro 14 — Etapas da codificacdo

Organizacio e Leitura Codificacao Categorizacao
dos Documentos dos Materiais
Ler com atengdo os Criacao dos codigos a partir Organizar e aglutinar os
materiais escolhidos do processo de etiquetagem codigos em categorias
de cada documento

Fonte: Elaboragao propria (2025).

Na primeira etapa, foi realizada uma leitura rigorosa dos documentos coletados
(didrios de campo, reflexdes ao final de cada encontro e planos de aula). Esse momento foi
importante para verificar as primeiras impressoes dos diferentes materiais.

Na segunda etapa, os materiais passaram pelo processo de etiquetagem, momento
em que os codigos sdo gerados devido a repeti¢do de falas, de comportamentos, algo que
chamava aten¢do acerca do objetivo da pesquisa. De acordo com Bogdan e Biklen (1994), ¢
necessario criar uma lista de categorias de codificacdo e depois organiza-las. Para atender esse
processo, foi elaborada uma planilha eletronica para facilitar a visualizacdo e organizagdo dos

documentos transcritos.
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Para alcangar a lista de codigos finais, cada documento foi revisado trés ou quatro
vezes, confrontado com os objetivos, releitura e verificagdo se os codigos ainda permaneciam.
A estratégia das planilhas eletronicas permitiu uma interpretacdo de dados mais rapida e
construir uma redugdo linear para chegar aos codigos finais.

Apbs a criagdo do sistema de codigos, todos foram enumerados. Para Moraes
(1999, p. 5), depois de encerrar essa etapa teremos diferentes mensagens divididas em
elementos menores, todas sendo identificadas por um cédigo que mostra a unidade de onde
foi gerada e a ordem sequencial em que esta.

A seguir, no Quadro 15, teremos a lista de codigos finais em ordem sequencial
dos documentos utilizados. A enumera¢do ¢ uma estratégia de orientagdo para o pesquisador

realizar anotagdes e retornar ao material quando necessario (Moraes, 1999).

Quadro 15 — Lista de c6digos por documento
DIARIO DE CAMPO
1. Gamificagdo e jogo, 2. Feedback como avaliagdo, 3. Gamificagdo como estratégia, 4.
Trabalho de jogos dentro da sala de aula, 5. Jogos tradicionais, 6. Games, 7. Linguagem e
gamificacdo, 8. Jogos eletronicos, 9. Gamificagao facilita a comunicagdo, 9. Gamificagao
facilita o processo de ensino e aprendizagem, 10. Gamificagdo ¢ uma outra forma de
ensinar para melhorar a didatica, 11. Ranking nas aulas de Educacdo Fisica, 12.
Gamificagdo como diversificagdo, 13. Gamificagdo como algo “novo” sem ser o padrao
conhecido, 14. Aplicagdo da gamificagdo sem o contato com jogos, 15. Ressignificar o
ranking, 16. Interdisciplinaridade, 17. Tecnologia como artificio (ferramenta), 18. Celular
como fonte de pesquisa, 19. Socializagdo, 20. Ferramenta para interagdo entre os alunos,
21. Ferramenta para gerar motivacao, 22. Estratégia para ndo excluir, 23. Construcido de
materiais alternativos, 24. Pontuacdo, 25. Premiacdo, 26. Estratégia, 27. Contexto de nio-
jogo, 28. Deixar a atividade mais dindmica, 29. Tematizar ou ndo a atividade, 30. Atividade
adaptada, 31. Materiais alternativos, 32. Engajamento, 33. Caracteriza¢do da gamificacdo,
34. Criatividade, 35. Elemento novo, 36. Gamificagdo com outros recursos (musica, filme,
série), 37. Feedback dos alunos, 38. Construgao coletiva.

TOTAL: 38 codigos
REFLEXOES AO FINAL DOS ENCONTROS

1. Gamifica¢do ¢ uma ferramenta, 2. Inovar em algum ambiente, 3. Motivar os alunos na
aula de Educagdo Fisica, 4. Criar com os alunos, 5. Interagdo com os videogames, 6.
Imaginar aulas com elementos de gamificacdo, 7. Quebra o formato tradicional das aulas de
Educacao Fisica, 8. Aproximagdo com os alunos através da gamificacdo, 12. Gamificacao
como desafio metodologico, 13. Planejamento, 14. Diversas possibilidades através da
gamificacdo, 15. Ferramenta pedagogica, 16. Refletir novas estratégias, 17. Ideias para
outras atividades, 18. Adicional para a formacdo, 19. Aproximacdo dos alunos com o
professor, 19. Inovar a experiéncia docente, 20. Criatividade, 21. Outra forma de aplicar os
contetidos, 22. Dificuldade em criar atividade gamificada, 23. Avaliar as atividades
gamificadas, 24. Percep¢do de como funciona a gamificagdo na pratica, 25. Estratégia para
motivar os alunos, 26. Aproximar os alunos a partir da gamificagdo, 27. Metodologia ativa,
28. Alunos adicionando elementos da gamificacdo, 29. Gamificagdo como discussdo nas
disciplinas do curso de Educagdo Fisica, 30. Nao seria necessaria uma disciplina especifica
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sobre gamificagdo, 31. Gamifica¢do dentro da disciplina de Recreacgdo, Jogos e Lazer, 32.
Gamificagdo como conteudo das disciplinas do curso de Educagdo Fisica, 33. Resgatar
experiéncias prévias, 34. Dinamismo, 35. Ampliar as possibilidades através da gamificacdo,
36. Disciplina sobre estratégia de ensino, 37. Ensino e aprendizagem superficial, 38.
Estratégia, 39. Troca de experiéncias com os alunos, 40. Gamificagdo em situacdo de ndo-
jogo, 41. Gamificacdo para quem nao joga.

TOTAL: 41 codigos

PLANO DE AULA

1. Jogador com mais pontos, 2. Pontuacdo com esferas do dragdo, 3. Celular para mostrar
0s movimentos ginasticos, 4. Pontuagdo com mais cartas.

TOTAL: 4 cédigos

Fonte: Elaboragao propria (2025).

A partir do quadro apresentado, observa-se que: no documento do didrio de
campo foi encontrado 38 codigos; nas reflexdes ao final dos encontros, 41; e, no plano de
aula, 4 codigos. A ultima etapa foi construida reunindo os codigos dos diferentes materiais
para realizar a triangulacdo dos dados, isto €, confrontar com as informagdes que surgiram de
diferentes documentos e, simultaneamente, compreender o fendmeno por fontes diferentes de
dados.

Dessa forma, depois de organizar todos os codigos que surgiram dos documentos
escolhidos, constitui-se duas grandes categorias e subcategorias que direcionaram para a
apresentacdo dos resultados. Esse procedimento foi realizado pela unido dos cddigos, que

tinham aproximagao entre si. A seguir, as categorias serdo apresentadas no Quadro 16:

Quadro 16 — Categorias de andlise com os respectivos codigos
O USO DA GAMIFICACAO NA ESTRATEGIAS DE ENSINO
EDUCACAO FiSICA ESCOLAR E GAMIFICACAO NA
EDUCACAO FIiSICA ESCOLAR

. Gamificagao facilita a comunicagao.
. Gamificagao facilita o processo de
ensino e aprendizagem.

6. Gamificagdo ¢ uma outra forma de
ensinar para melhorar a didatica.

7. Gamificagdo como diversificacao.

8. Gamificagdo como algo “novo” sem
ser o padrao conhecido

9. Interdisciplinaridade.

10. Ferramenta para interagao entre os

alunos.
11. Ferramenta para gerar motivacao.
12. Gamificacdo ¢ uma ferramenta.

com jogos.
. Ressignificar o ranking.
. Celular como fonte de pesquisa.
. Socializacdo.
. Imaginar aulas com elementos de
gamificagao.
8. Quebra do formato de aula tradicional da
Educacao Fisica.
9. Gamificagdo como desafio metodologico.
10. Planejamento.
11. Construcao de materiais alternativos.
12. Refletir novas estratégias.
13. Deixar a atividade mais dindmica.

1. Gamificagdo e jogo. 1. Feedback como avaliagdo.

2. Games. 2. Trabalho de jogos em sala de aula.

3. Linguagem e gamificacao. 3. Aplicacdo da gamificacdo sem o contato
4

5
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13.
14.

15.
16.
17.

18.

19.
20.

. Interdisciplinaridade.
22.

21

23.
24.
25.
26.

27.
28.
29.
30.
31.

32.

33.
34.

35.

Inovar em algum ambiente.
Motivar os alunos nas aulas de
Educacao Fisica.

Criar com os alunos.

Interagcdo com os videogames.
Aproximag¢do com os alunos através
da gamificacao.

Tecnologia como artificio
(ferramenta)

Gamificagdo como estratégia.
Estratégia para nao excluir.

Diversas possibilidades através da
gamificagao.

Ferramenta pedagogica.

Contexto de ndo-jogo.

Ideias para outras atividades.
Aproximag¢do do aluno com o
professor.

Criatividade.

Outra forma de aplicar os contetdos.

Estratégia para motivar os alunos.
Avaliar as atividades gamificadas.
Percepg¢ao de como funciona a
gamifica¢do na pratica.
Aproximagdo dos alunos a partir da
gamificagao.

Metodologia ativa.

Alunos adicionando elementos da
gamificagao.

Gamifica¢do como algo novo.

14.
15.
16.
17.
18.
19.
20.
21.

22.

23.

24.
25.

Adicional para a formagao.

Inovar a experiéncia docente.

Dificuldade em criar a atividade gamificada.
Atividade adaptada.

Engajamento

Criatividade.

Feedback dos alunos.

Gamificagdo como discussao nas disciplinas
do curso de Educacao Fisica.

Gamificagdo dentro da disciplina de Jogos,
Recreagdo e Lazer.

Gamificagdo como contetido das disciplinas
do curso de Educacao Fisica.

Disciplina sobre estratégias de ensino.
Formagdo continuada para professores.

Fonte: Elaboragao propria (2025).

Na primeira categoria, “O uso da gamificacdo na Educa¢do Fisica Escolar”, foram

agrupados 35 coédigos nos quais serdo apresentadas as relacdes da gamificagcdo a partir da

percepcao dos residentes na formagdo, desde a compreensdo da sua sistemadtica (origem,

conceito e estrutura), destacando possibilidades e limitacdes, e suas aproximacdes com a

disciplina de Educacao Fisica.

Na segunda categoria, “Estratégias de ensino e gamificacdo na Educacdo Fisica

Escolar”, foram agrupados 25 coédigos nos quais serdo apresentados as possibilidades e

dificuldades a partir da constru¢do e aplicagdo da gamificagdo pelos residentes durante a

formacdo. Além disso, serdo expostas as reflexdes criticas sobre como eles avaliam todo esse

processo de aprendizagem.
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3.6 Aspectos Eticos

Esta dissertacdo foi submetida a avaliagdo (seguida da aprovacao) do Comité de
Etica em Pesquisa da Universidade Federal do Ceard — UFC, mediante protocolo CAAE N°
84133324.0.0000.5054. e Parecer N° 7.354.444, com a devida atengdo aos procedimentos
¢ticos da pesquisa, envolvendo seres humanos e respeitando as normas da Resolucdo N°
466/2012 do Conselho Nacional de Saude e da Resolugdo N°® 510/2016. Normas essas que
tratam do Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE), no art. 15, que apresenta
diferentes formas de registro, com respeito a maior diversidade possivel e legitima das formas
de interacdo com os participantes da pesquisa.

Todos os participantes da pesquisa assinaram o TCLE de forma voluntéria e
espontanea diante da Resolugdo N° 466/2012 do Conselho Nacional de Saude (Brasil, 2012).

A coleta de dados foi realizada apos a autorizagdo e assinatura do TCLE. Esse
documento apresenta informagdes do que se trata a pesquisa, seus objetivos e procedimentos
para a sua aplicagdo. Também foi garantida a integridade total dos participantes (fisica,
psicologica, moral ou financeira) devido ao fato de ndo terem sido utilizados procedimentos
que causassem transtornos ou constrangimentos.

O sigilo de identidade dos envolvidos foi garantida, expondo apenas as
informagdes compartilhadas por eles. Todos tinham a liberdade de desistir a qualquer

momento da pesquisa sem nenhum dano.

3.7 Perfil dos residentes

A partir do questionario aplicado para os residentes, pode-se construir o perfil dos
participantes envolvidos na formagdo. Dos 15 participantes selecionados, 10 participaram das
atividades propostas e os dados a seguir dizem respeito a eles.

A idade dos participantes compreendeu a faixa etaria entre 18 a 33 anos. Diante
dessa informag¢do, mesmo com uma diferenga razoavel entre os envolvidos, houve
dificuldades sobre o uso das tecnologias para alguns estudantes.

Em relacdo ao nivel de experiéncia com as tecnologias digitais: 4 (quatro)
responderam “‘excelente”, 4 (quatro) responderam “bom” e 2 (dois) responderam “6tima”.
Sobre o uso de aparelhos eletronicos utilizados pelos participantes no seu dia a dia, os mais
votados foram: celular (10); notebook (8); eletrodomésticos (8); fone de ouvido (8); televisao

(6); caixa de som (6). Nessa questdo, poderia marcar mais de uma opg¢ao.
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Em relacdo a conhecer ou ouvir falar sobre a gamificacdao, os 10 participantes
responderam “sim”. Sobre a familiaridade com jogos digitais, 9 (nove) responderam “sim” e
apenas um 1 (um) respondeu “ndo”.

Sobre as plataformas digitais utilizadas para jogar as mais votadas foram: celular
(7); videogame (3); computador (2); notebook (1). Dos participantes, 2 (dois) responderam
que nao jogam em nenhum aparelho eletronico.

Sobre a quantidade de horas jogadas por dia, tivemos a seguinte amostragem: 4
(quatro) jogam de 1 a 2 horas, 3 (trés) de 2 a 3 horas e 1 (um) 3 horas. Desses, 2 (dois)
participantes responderam ndo jogar. Por ultimo, sobre a frequéncia semanal de jogar
tivemos: 3 (trés) jogam diariamente, 2 (dois) jogam trés vezes por semana, 2 (dois) jogam
uma vez por semana ¢ 1 (um) joga apenas nos fins de semana. Desses, 2 (dois) participantes
responderam ndo possuir frequéncia de jogar.

Portanto, com as informagdes coletadas e organizadas, os resultados da pesquisa

foram obtidos e serdo discutidos no capitulo seguinte.
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4 RESULTADOS

A proposta de formagdo sobre gamificacdo na Educacdo Fisica Escolar utilizada
para a coleta de dados desta pesquisa teve como objetivo: descrever a percep¢do dos
residentes do PRP sobre o uso da gamificacdo durante a formacgdo a partir de reflexdes
criticas.

Nesse topico, serdo apresentadas duas categorias de andlise e suas subcategorias

dos resultados encontrados:

Quadro 17 — Categorias e subcategorias de andlise

CATEGORIAS DE ANALISE SUBCATEGORIAS
4.1.1 Compreendendo o conceito de
4.1 O uso da gamificagdo na gamificacao
Educacao Fisica Escolar 4.1.2 Percepgao dos residentes sobre o uso da

gamificacdo na Educacdo Fisica Escolar
4.2.1 Construgado e aplicagdo de atividades

4.2 Estratégias de ensino gamificadas na Educag¢do Fisica Escolar
e gamificacdo na 4.2.2 Possibilidades e dificuldades da
Educagao Fisica Escolar gamificacdo como estratégia

pedagogica na Educacdo Fisica Escolar

Fonte: Elaboragao propria (2025).

4.1 O uso da gamificacdo na Educacio Fisica Escolar

Nesse subtdpico, trataremos o percurso sobre como os residentes compreenderam
o conceito de gamificacdo, além de esclarecer duvidas e questdes sobre sua experiéncia

durante o processo formativo.

4.1.1 Compreendendo o conceito de gamificagdo

No primeiro dia da formagdo, a primeira atividade tratou sobre o conceito de
gamificacdo a partir de uma apresentacdo no aplicativo Microsoft Power Point, apresentando
elementos da sua estrutura como o conceito, para que serve, elementos que a compde € 0s
dois tipos de gamificacdo segundo Eugénio (2020).

Na sequéncia, o pesquisador questionou sobre o que os residentes compreendiam
a partir da nomenclatura; depois, os residentes R1 e R2 trouxeram argumentos sobre como

eles enxergam a gamificacdo com esse contato inicial:
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R1: a palavra gamificagdo parece muito como ‘se eu tornasse um jogo’ coisas que
nds fazemos no dia a dia. Com o advento da inteligéncia artificial, vi algumas
atividades de A de visdo que faz atividades domésticas como se fosse um jogo.

R2: Lembrei de um episodio da série Black Mirror, em que as pessoas pedalavam e
ganhavam recompensas financeiras para trocar por dgua, comida, mudanca na casa
etc.

Os argumentos das residentes mostram que, a partir da nomenclatura, se tem uma
ideia inicial do que a gamificagdo se propde. Apos as falas, o pesquisador chamou a atenc¢ao
sobre o conceito de gamificacdo, sobre ndo ser uma novidade e de alguma forma até
reproduzimos em algum momento uma pratica gamificada, porém, sem saber da forma como

conhecemos hoje.

Pesquisador: A gamificacdo nao ¢ algo novo. Quando a professora ou professor na
época da escola dizia assim: ‘se vocé refizer sua prova, vocé ganha um ponto’.
Nesse caso, estou recebendo uma recompensa por realizar essa tarefa, logo isso me
motiva por ganhar esse feedback. Essa ¢ a logica da gamificacdo que utiliza esses
elementos de jogos (pontos, niveis, ranking etc.) em uma situagao que ndo ¢ de jogo.

Apos discutirmos sobre os elementos que caracterizam a gamificagdo, um dos
residentes traz um questionamento sobre se a gamificacdo estd presente na aquisi¢do de

planos nas plataformas de streaming:

R3: Aquelas plataformas de streaming que oferecem 7 dias gratis para testar algum
produto. Isso seria um exemplo de gamificagdo?

Pesquisador: Sim. Essa ¢ uma estratégia que empresas utilizam para fazer vocé
testar o produto com o objetivo de proporcionar a melhor experiéncia dentro daquele
periodo. Dessa forma, vocé se sente motivado pelo que a plataforma te proporcionou
e consegue sua confianga para ter uma assinatura e continuar usando aquele servico.

Diante das discussdes sobre a parte conceitual de gamifica¢do, a residente R2
comentou: “Eu vejo essa estratégia aplicada no proprio marketing”. Com isso, o grupo
comegou a compreender sobre a pratica gamificada e sua origem de atuagdo, podendo ser
aplicada em outras areas do conhecimento.

Outro questionamento que apareceu durante esse momento foi sobre o termo em
inglés de gamifica¢do, chamado de gamification. A partir dessa exposicdo, os residentes
discutiram sobre o termo nos levar a entender que tem a ver com os jogos eletrdnicos por
conta do prefixo gami ou game.

Na segunda atividade, do primeiro dia do processo formativo, tivemos um jogo de

cartas para relacionar palavras pré-estabelecidas com os conceitos de gamificagdo. Cada aluno
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retirava uma carta virada para baixo de forma aleatoria e, em seguida, comentava como
aquela palavra se aproximava da gamificagdo. Essa atividade foi composta por trés rodadas,

por isso, trés cartas foram retiradas para o debate.

Figura 1 — Jogo de cartas

ESTRATEGIA
EDUCAGAO PEDAGOGICA

(=

LINGUAGEM MOTIVAGAO TECNOLOGIA

.

Fonte: Acervo do autor.

A primeira carta retirada foi a palavra “jogo”. Nesse momento, a residente R1

trouxe relacdes do jogo com a gamificagdo:

Pesquisador: Quais sdo as relagdes que podemos estabelecer a partir da palavra
jogo e gamificagdo?

R1: Dentro do campo da Educacao Fisica, a primeira coisa que as pessoas pensam ¢
sobre isso, o trabalho de jogos dentro da sala de aula. Como estamos a nivel de
Brasil, a maioria desses jogos sdo com bola. Eu acredito que com a gamificagdo,
esses jogos podem ser amplificados num nivel ndo apenas de jogos tradicionais ou
das tematicas que ja conhecemos, ¢ trazer algo que os alunos ja entendam e sejam
atrativos para eles, nesse caso sdo os games.

Pesquisador: A gamificagdo como comentamos, vem da palavra gamification por
conta da populariza¢do da industria de games. Muitas vezes, associamos a palavra
game com o jogo eletronico, porém, o jogo que estamos falando se manifesta num
ambiente que ndo ¢ de jogo, entdo, podemos utilizar a gamifica¢do para dar um novo
contexto aos contetidos da Educagao Fisica que ensinamos na escola.

Com isso, os residentes comegaram a compreender que o jogo tratado na
perspectiva gamificada ndo é necessariamente um jogo eletronico ou um videogame. Sado
elementos de jogos, que podem ser utilizados em diversos ambientes para engajar um
determinado publico, mudando o seu comportamento. Ainda sobre esse ponto, o termo
o < . ce . o
gamificacdo” fez os residentes pensarem sobre a utilizagdo de jogos digitais para que essa

estratégia fosse efetivada. Porém, esse ponto foi esclarecido para que pudessem pensar
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possibilidades gamificadas com pouca ou sem nenhuma utilizagdo de algum dispositivo
eletronico.
A segunda palavra retirada foi “motivagdo”. O residente R3 trouxe seu argumento

sobre a gamificagdo poder motivar ou ndo os envolvidos:

Pesquisador: Como a motivagdo pode estar relacionada a gamificagdo?

R3: Como foi dito anteriormente, um elemento relacionado a motivagao ¢ o ranking,
pois muitas vezes ¢ visto como o resultado final e ndo como o processo. O aluno
presenciar que estd num nivel baixo nesse ranking, isso o desmotiva ao ponto de ele
ndo querer fazer algo para melhorar. A gamificagdo pode ser uma estratégia que
motive a maioria dos alunos nas aulas de Educacdo Fisica, entretanto, depende de
qual abordagem sera utilizada.

Pesquisador: Esse ¢ um dos pontos que sofre criticas sobre o uso da gamificagao.
Alguns pesquisadores falam que essa motivagao ela ¢ superficial e somente em um
determinado momento. Por isso, planejar uma aula gamificada ¢ bastante trabalhosa
e além disso, ndo ¢ interessante utilizar sempre a mesma estratégia.

R3: Vamos supor que iremos trazer elementos de um jogo x (Fortnite, Free Fire
etc.) para ensinar o Frisbee. E se um desses o aluno ndo gosta por alguma
experiéncia prévia? Por lembrar que algum desses jogos ele ndo consiga passar de
uma determinada etapa no videogame ou costuma geralmente perder com
frequéncia? Serd que ele se sentird motivado em uma aula?

A motivacdo ¢ um dos elementos que podem potencializar a gamificacdo, pelo
fato de gerar mudangas de comportamento diante do envolvimento do individuo com alguma
atividade. A fala do residente R3 mostrou que o ranking ¢ um elemento que pode desmotivar
os alunos, porque aqueles que possuirem um desempenho baixo podem ndo se sentir
estimulados a continuar ou até desistir a aula.

A terceira e ultima palavra retirada foi “linguagem”. A disciplina de Educacdo
Fisica, segundo a Base Nacional Comum Curricular (BNCC), se insere no campo das
linguagens e suas tecnologias. Foram destacados dois trechos para compreendermos possiveis

relacdes com a tematica:

R2: E um modo que podemos transmitir uma informagéo, uma forma que podemos
nos comunicar. O corpo fala, podemos utilizar elementos motores, visuais, para
passar algum tipo de informacdo. [...] A linguagem casa perfeitamente com o
contexto da gamificacdo, as informagdes sdo transmitidas constantemente através de
imagens, textos e esta presente até em nossa forma de se expressar.

R1: Quando eu comecei a jogar games online, especificamente o League of
Legends, me deparei com termos especificos como: ultar, farmar e ndo sabia o que
era exatamente. Os jogadores utilizavam essas palavras como se fosse uma outra
lingua que facilitava a comunicagdo entre eles.
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Nessa perspectiva, os residentes comecaram a ampliar o conceito de gamificagao
a partir de palavras-chave diante do jogo de cartas. Esse momento foi importante para reforcar
as caracteristicas que constituem uma atividade gamificada.

No segundo dia do processo formativo, a primeira atividade trouxe como tematica
a gamificagdo como estratégia pedagogica nas aulas de Educacdo Fisica. A partir disso, o
pesquisador aproveitou o momento para questionar quem joga algum jogo ou quem tem
experiéncia com jogos eletronicos, como forma de retomar o conceito de gamificagdo visto no

encontro anterior.

Pesquisador: Vocés jogam alguma coisa? Possuem alguma experiéncia com jogo
eletronico ou analogico?

R4: Jogo apenas no celular.
Pesquisador: Qual jogo vocé joga?
R4: Candy Crush, Monopoly.

Pesquisador: E os outros? Quais jogos vocés tém contato? Jogo de tabuleiro, jogo
de carta, podem ser mencionados também.

RS5: Nio jogo nenhum jogo eletronico.
R6: Jogo esse ai chamado Candy Crush.
R7: Tenho costume de jogar videogame ¢ jogos de tabuleiro.

R8: Tenho computador e jogo nele.

Apobs esse levantamento, o pesquisador ressaltou que a gamificagdo ¢ uma
estratégia tanto para quem tem experiéncia com algum tipo de jogo, como para aqueles que
ndo jogam. O objetivo ¢é trazer elementos desses jogos para o ambiente real, podendo utilizar
materiais como bolas, cones, bambolés ou até mesmo estimular a criatividade criando
materiais alternativos.

Posteriormente, foi apresentado alguns aplicativos para questionar os residentes se
ha elementos de gamificagdo: Duolingo, Waze e o Smiles, programa de pontos de uma
companhia aérea. Discutimos como funcionava e quais eram os objetivos de cada um. Os
residentes R2 e R8 comentaram sobre como o aplicativo Waze identifica os usudrios e a

quantidade de quilometros percorrido durante a sua aplicacdo:

R8: Cada pessoa que usa o Waze mostrar um avatar que os outros usuarios podem
ver. Também tem que percorrer uma quantidade de quilometros para poder
desbloquear outros avatares.
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Pesquisador: Entdo, percebemos aqui que ha alguns elementos de gamificacdo
como: comentar os trajetos, interagir com outras pessoas, desbloquear novos icones,
dentre outros. Além disso, resolvemos o problema de encontrar rotas alternativas e
saber o que elas estdo fazendo. Encontramos elementos de jogos, porém, ndo
estamos jogando de forma concreta.

R2: Ha icones que os usuarios podem utilizar para simbolizar um acidente, uma
blitz, um buraco em um determinado trecho. Entio, se usamos esse aplicativo,
conseguimos ver e interagir em qualquer momento.

Em seguida, continuando as discussdes, o residente R3 questionou sobre se 0s
programas de acumulo de milhas de companhias areas e o cashback se encaixam em uma

estrutura gamificada:

R3: A questdo do actimulo de milhas e o cashback, podem ser considerados
exemplos de gamificag¢do?

Pesquisador: Sim. O objetivo das milhas ¢ conseguir acumular o maximo que
puder, a partir das compras que fazemos ou se temos algum plano por més. Essa ¢ a
motivag¢do de continuar comprando. O cashback € o processo de receber uma parte
do dinheiro que utilizei para comprar algo, ou seja, isso gera uma motivagdo para
que eu continue consumindo algo sabendo que receberei uma quantia do que investi.

Os residentes trouxeram outros exemplos, como o Dotz, bastante utilizado em
redes de supermercado para acumular uma determinada quantidade e trocar por beneficios.
Dessa forma, eles comecaram a visualizar o sentido da gamificagdo em que os individuos se
sentem motivados a praticar uma ag¢do e, ao serem motivados naquele momento, passam a
repetir esses comportamentos.

Com isso, finalizamos a primeira atividade do segundo dia do processo formativo.
Posteriormente, para ampliar os conhecimentos tedricos de forma concreta, os residentes
vivenciaram duas atividades com elementos de gamificacdo para as unidades tematicas:
brincadeiras e jogos e lutas. Ao final, houve uma discussdo para analisar as atividades com o
objetivo de refletir a experiéncia gamificada e relacionar as discussdes que tivemos em sala de
aula.

A primeira atividade consistia em um jogo da velha. Os residentes foram
divididos em dois grupos de cinco pessoas. Diante do contexto do Super Mario, foi
distribuido a imagem do cogumelo nas cores verde e vermelho para caracterizar os grupos. A
cada partida, o grupo vencedor era premiado com um item do jogo na seguinte sequéncia: flor

de fogo, missil e a estrela. Esses itens ofereciam vantagem ou desvantagem durante o jogo.
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Tivemos trés niveis diferentes que exigiam um nivel maior de complexidade de
gestos motores. Eles combinaram uma ordem para que cada um pudesse correr até o bambolé

de deixar o cogumelo no local demarcado.

Figura 2 — Material para atividade gamificada

Fonte: Acervo do autor.

O jogo da velha foi feito com nove bambolés dispostos em trés filas e trés colunas
um ao lado do outro. Foram trés partidas com trés niveis de dificuldade diferentes: a primeira
utilizava a corrida, a segunda tinhamos o salto alternando as pernas e a Gltima combinando

salto baixo com um giro de 180° graus.

Figura 3 — Atividade gamificada com elementos do Super Mario

Fonte: Acervo do autor.
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Além disso, adicionamos a musica do jogo para engajar os residentes e que todos
pudessem imergir diante da atividade. Nesse caso, a gamificagdo se deu pelo uso dos
seguintes elementos: meta, objetivo, pontuagdo, itens, feedback, contexto e desafio.

O pesquisador questionou os residentes sobre o que acharam da primeira atividade

e como a gamificagdo na pratica pdde motiva-los naquele momento:

Pesquisador: E ai, pessoal? Vocés gostaram? Se sentiram motivados em continuar?
O que foi mais interessante para vocés nessa atividade?

R9: Eu gostei da ideia de ter niveis de dificuldade. Ainda ndo tinha vivenciado
atividades com niveis diferentes.

RS: Se fosse em um local maior, poderia colocar uma pessoa para tentar pegar a
outra da equipe adversaria que iria correr em diregdo ao bambolé, aumentando o
nivel de complexidade da atividade porque teriamos que correr até o bambolé para
deixar o objeto e ndo ser tocado pelo jogador da outra equipe.

R2: Eu acho que essa atividade pode ser aplicada em diversas fases do
desenvolvimento, principalmente o infantil em que comegamos a trabalhar varias
capacidades fisicas. Achei interessante porque podemos aplicar tanto em jogos
cooperativos € competitivos, porque temos que criar estratégias, socializar, pensar
em varias coisas. Outro ponto importante foi a progressdo da atividade. Sobre os
bambolés, podemos utilizar com as criangas, por exemplo, movimento com as maos,
os pés, outras variagoes utilizando cores que eles gostam.

R4: Eu acho que poderia ter um fator em que pudéssemos trocar o local do objeto
que o adversario deixou no bambolé para atrapalhar a jogada deles.

R3: Eu pensei em outras formas de como chegar aos bambolés, pular com um pé na
ida e na volta pular com o outro, por exemplo. Além disso, uma sugestdo seria que
os dois primeiros da fila jogariam o objeto no bambolé e o terceiro teria a fungdo de
mudar de posicdo o objeto da equipe adversaria. Uma outra coisa que eu teria
cautela, principalmente com criangas, seria evitar a exclusao.

Pesquisador: S3o oOtimas ideias, esse momento serve para que vocés possam
vivenciar e ressignificar essas atividades em outro local. Compartilhar essa
experiéncia em grupo, nos faz compreender mais ainda a gamificagdo na pratica.

Aproveitando o engajamento dos residentes diante de seus relatos, o pesquisador

levantou um ponto sobre ressignificar as premiagdes com a tematica do Super Mario.

Pesquisador: Que tipo de fun¢do poderiamos designar ao ganhar o item da flor? Por
exemplo, ao invés de excluir um membro da equipe adversaria, poderia tirar um
cogumelo da equipe adversaria do jogo da velha.

R2: Poderiamos acelerar o tempo da partida.
R3: Uma possibilidade seria mudar o movimento que estamos realizando naquela

rodada: se ao invés de irmos correndo, iriamos agachados ou algum outro gesto
motor.
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Percebe-se que os residentes mostraram outras formas de ressignificar a atividade
e até os itens para as premiacdes. Isso ¢ um fator importante para que se possa atingir um
nivel esperado de engajamento dos alunos na sala de aula.

Outro elemento destacado pelos residentes foi sobre a utilizagdo da musica para
aumentar a imersdo dos envolvidos em uma pratica gamificada. As residentes R1 e R2
relataram se sentir ansiosas € imersas no ambiente de um jogo com a inclusdo desse elemento

durante a vivéncia na atividade:

R1: Eu s6 sei que fico mais ansiosa porque me lembra quando eu jogava na época
de crianga.

R2: Isso nos traz o ambiente de jogo.

Pesquisador: A musica pode ser utilizada para potencializar o envolvimento dos
alunos, principalmente se for de um jogo que eles conhecem. E mais um elemento
que podemos ter no momento de construir uma aula gamificada.

A segunda atividade consistiu com a unidade tematica de lutas, utilizando
elementos da animagdo Dragon Ball. O pesquisador estruturou essa proposta de acordo com
um dos eventos principais que acontecem nessa série: o torneio de artes marciais. Os
residentes vivenciaram um minitorneio de lutas em que cada rodada teria um jogo de oposicao
com objetivos diferentes. Quem ganhasse a rodada, avangaria para a proxima fase; e, quem

perdesse, seria eliminado.

Figura 4 — Minitorneio de lutas com elementos de Dragon Ball

Fonte: Acervo do autor.
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A cada vitéria, o residente era premiado com uma esfera do dragdo. Esse objeto
na animag¢do, no momento em que juntamos sete, ¢ possivel invocar um dragdo magico que
pode nos conceder um desejo de qualquer natureza. Sendo assim, o vencedor do torneio teria
seu desejo realizado. Nesse momento, o pesquisador orientou os residentes a ressignificar esse
poder e aproxima-lo com a disciplina de Educac¢ao Fisica. O desejo poderia ser: um exercicio
a ser realizado, um golpe de um personagem da animacdo, um desafio para a turma, dentre
outros.

A primeira rodada do torneio foi uma atividade de tocar e marcar, caracteristica
das lutas de média distancia. O objetivo era tocar com a mao no joelho do adversario e quem
fizesse trés pontos venceria a partida avancando para a proxima etapa. Aqui, tinhamos cinco
duplas e metade passou para a segunda fase. Destacaram-se como aspectos da gamificagdo:
meta, objetivo, pontuagao, itens, feedback, contexto e interagao.

Na segunda rodada do torneio, tivemos o “pisa pé”, atividade bastante conhecida
por criangas e adolescentes, além de ser reconfigurada para lutas que utilizam os pés como
Taekwon-Do, Karaté-Do, Muay Thai etc. O objetivo era tocar o pé do seu adversario com o
pé: quem conseguisse trés pontos avancgaria para a proxima etapa. Nesse momento, tivemos
dois confrontos e restaram apenas trés residentes. Para solucionar essa situagdo, o residente
que tivesse a maior quantidade de esferas acumuladas estaria diretamente no final do torneio e
os outros dois iriam lutar para conseguir a outra vaga. Nesse caso, destacaram-se como
aspectos da gamifica¢do: meta, objetivo, pontuagao, itens, feedback, contexto e interacao.

A terceira rodada do torneio consistiu na atividade chamada “jogo da aranha”. Em
dupla, os semifinalistas ficaram sentados um de frente para o outro e encostaram seus pés nos
pés do adversario. O objetivo era usar os pés para empurrar os pés do adversario ao chio. Esse
jogo foi uma forma de retratar as lutas que utilizam o solo para o combate como o Jiu-Jitsu e o
Judo. Quem obtivesse trés pontos, estaria na final. Nesse caso, destacaram-se como aspectos
da gamificacdo: meta, objetivo, pontuagdo, itens, feedback, contexto e interacao.

Na quarta e ultima rodada, tivemos a atividade de puxar a bola. Os finalistas
ficaram um de frente para o outro, segurando uma bola. Nao podia usar os pés para derrubar
ou atrapalhar o outro. O objetivo era tomar a bola do seu adversario e quem conseguisse trés
pontos, venceria o torneio. O vencedor, apos juntar as sete esferas do dragdo, poderia realizar
qualquer desejo e os outros colegas deveriam atender o pedido. Nesse caso, o ganhador
decidiu que todos levantassem os bragos para realizar a Genki Dama, uma técnica presente na

animag¢ao em que os personagens transferem sua energia para o protagonista da série chamado
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Goku. Nesse caso, destacaram-se como aspectos da gamificacdo: meta, objetivo, pontuacao,
itens, feedback, contexto, desafio e interagdo.

Ao final, o pesquisador reuniu os residentes para uma reflexdo final sobre como
eles poderiam pensar um outro formato para o torneio e quais elementos iriam adicionar ou

retirar, tendo como base o que foi abordado nos encontros.

Pesquisador: Pessoal, diante dessa segunda atividade, o que vocés acharam? O que
poderiam fazer de diferente para potencializar a experiéncia de gamificagao?

R3: Como tivemos quatro atividades, minha sugestdo seria a partir da segunda
rodada, os eliminados competiriam entre si e fazer um ranking entre eles, do sexto
ao décimo colocado. Seria uma forma de todos participarem da aula e ndo serem
excluidos.

R10: Nesse sentido, eu colocaria as atividades com pontos corridos para que
ninguém fosse excluido e ficasse esperando o torneio acabar. Quem ganha, tem a
esfera, quem ndo ganha, ndo pontua. Poderiamos ter um rodizio das duplas a cada
rodada e quem conquistar trés esferas primeiro, ganharia o torneio.

R4: Quem ganhasse ou perdesse, trocariam as duplas a cada rodada para que
pudéssemos ter um equilibrio entre os participantes. Quem vencesse, conquistaria a
quantidade de esferas que o adversario acumulou, como sdo quatro rodadas e com o
rodizio das duplas, a maioria poderia a0 menos ter uma esfera.

R8: Sobre a questdo da atividade da aranha, poderiamos definir quem ataca e quem
defende, evitando que somente um s6 ataque o tempo inteiro e vice-versa. Seria uma
forma de possibilitar as duas fungdes aos jogadores e principalmente na formulagdo
de estratégia.

R6: Sobre a atividade de puxar a bola, poderiamos estipular um tempo para que
tanto quem estd atacando ou defendendo tenha a chance de pontuar. Se quem ataca
conseguir puxar a bola antes do tempo acabar, ganha ponto. Se quem conseguir
defender e ndo deixar a bola ser puxada, ganha ponto. Depois disso, poderiamos
inverter as fungoes.

Pesquisador: Sao otimas sugestdes, pessoal. Pudemos compartilhar varias ideias
que podem maximizar atividades que tenham elementos de gamificagdo. Lembrando
que essa estratégia pode ser uma forma de minimizar a exclusdo e conseguirmos o
engajamento dos alunos em nossas aulas.

Diante desses relatos, os residentes puderam vivenciar duas atividades com
elementos de gamificagdo com as unidades tematicas de brincadeiras e jogos e lutas. Foi
construido um contexto para cada uma, o pesquisador trouxe elementos de jogos nessa
intervengdo: meta, objetivo, pontuagdo, itens, feedback, desafio e interacdo. Desse modo, os
residentes puderam compreender a gamificacdo diante desses dois encontros de forma teorica
e pratica, compartilhando ideias e gerando discussdes de novas possibilidades para sua

aplicacdo nas aulas de Educagao Fisica.



76

A seguir, terremos a percepcao dos residentes sobre o uso da gamificacdo na
Educacdo Fisica Escolar, a partir de discussdes com propostas de gamificagdo, se sdo
aplicaveis em sua atuagdo e relacionar as unidades tematicas da disciplina com o contexto de

jogos/animagdes para discutir possiveis atividades gamificadas.

4.1.2 Percepcio dos residentes sobre o uso da gamificacio na Educacdo Fisica Escolar

Nesse topico, trataremos sobre a percepcao dos residentes sobre o uso da
gamificacdo na Educacdo Fisica Escolar. Teremos como ponto de partida, a terceira atividade
do primeiro dia do processo formativo. Esse momento consistiu em uma apresentagdo de dois
videos, em que o primeiro trouxe caracteristicas do que seria uma atividade gamificada e o
segundo com elementos que ndo caracterizam uma gamifica¢do. Essa estratégia foi utilizada
com a finalidade de diferenciar essas duas estruturas para potencializar o processo de
percepgao dos residentes.

A partir da construgdo do conceito de gamificacdo, os residentes R1 e R3
argumentaram que essa estratégia contribui para a motivacdo dos alunos e ser uma outra

forma de descentralizar a figura do professor.

Pesquisador: Como essa experiéncia de hoje contribui com a pratica pedagogica de
vocés? Sera que a gamificagdo ¢ uma possibilidade para as aulas de Educacdo
Fisica?

R1: Eu acho que contribui com a diversificagdo. E uma ferramenta que posso
utilizar para gerar motivacio dentro de um contexto de estagna¢io. [...] E um
elemento novo que vai inovar em algum ambiente. [...] Sempre gostei e me envolvo
muito com jogos, vejo a gamificagdo com um potencial enorme. [...] Me faz
enxergar como a Educagdo Fisica poderia ser diferente hoje.

R3: Concordo em ser algo novo, porém, no sentido de quebrar a logica tradicional
de ensino que geralmente é centrado no professor. [...] Pelo fato de eu ndo jogar,
para mim ¢ uma coisa mais distante, mais dificil de levar aos alunos. [...] Entretanto,
sei que provavelmente os alunos jogam alguma coisa e utilizar a gamificagdo pode
ser uma estratégia de aproximagao com os alunos.

Nessa reflexdo, entendemos que os residentes conseguem compreender a
gamificacdo como um recurso a mais para ser utilizado nas aulas de Educagdo Fisica,
principalmente nos momentos de desmotivacdo dos alunos. Um dos residentes relatou que
ndo tem experiéncia com jogos, mas considera interessante ter uma estratégia como a

gamificagdo para se aproximar dos alunos.
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A fala da residente R1 trouxe a leitura da gamificagdo como algo para gerar
motivagdo. Por ter afinidade com os jogos, consegue enxergar uma nova roupagem para a
disciplina e que se esses conhecimentos tivessem sido resgatados durante a sua formagao
estudantil e académica, a Educag¢ao Fisica teria sido diferente.

Sobre ndo ter contato com jogos, a fala do residente R3 nos mostra que mesmo
sem essa experiéncia, sabe-se a importancia de resgata-la em sala de aula, porque a maioria
das criancas e adolescentes jogam alguma coisa. Portanto, empregar o contexto de
gamificacdo pode ser uma forma de quebrar o formato tradicional das aulas de Educacao
Fisica na escola.

O objetivo dessa atividade era estimular discussdes sobre o uso da gamificagdo.
Diante dos videos expostos, cada residente ganharia um ponto pelo debate. Nesse aspecto,
tivemos os seguintes elementos de gamificagdo: meta, objetivo, feedback, interacdo e
pontuagao.

Em seguida, tivemos a discussdo de duas propostas de gamifica¢do elaborada por
Souza Junior ef al. (2018). A primeira em uma referéncia aos Jogos Olimpicos e a segunda
com o jogo do Pac-Man. O objetivo desse momento era compartilhar e discutir possibilidades
do uso da gamificagdo na aula de Educacao Fisica na escola.

A primeira proposta sobre os Jogos Olimpicos foi desenvolvida em formato de
gincana, com varias atividades diferentes com formagao de grupos de até cinco pessoas. Cada
grupo representava um pais e foi utilizado o sistema do jogo de cartas e elementos do Role
Playing Game (RPG).

Cada equipe tinha 20 pontos para distribuir em cinco capacidades fisicas
diferentes: resisténcia, velocidade, precisdo, for¢a e acurdcia. A cada ponto utilizado nessas
provas, o grupo possuia vantagens; por exemplo, na prova de acuricia, cada ponto permitia o
grupo se aproximar do alvo. As provas valiam uma pontuacao decrescente na seguinte ordem:
50, 40, 30, 20 e 10 pontos. O resultado foi a somatdria de pontos de cada equipe obtido nas
provas. Aqui, a gamificacdo apareceu diante dos seguintes elementos: meta, objetivo,
pontuacdo, atividades com niveis diferentes, elementos de RPG e a mecanica do jogo de

cartas.
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Figura 5 — Olimpiadas gamificadas (tiro ao alvo)

Fonte: Souza Junior ef al. (2018).

A segunda proposta de gamificacdo foi com elementos do Pac-Man. O jogo foi
dividido em dois grupos: os fantasmas e os Pac-Man. O cendrio foi montado previamente com
tecido TNT e cadeiras organizadas pela quadra formando um labirinto. Fichas de papel foram
espalhadas pelo ambiente simulando o alimento do Pac-Man, portanto esse grupo coletando o
item venceria a partida.

Por outro lado, os fantasmas eram vendados e guiados por um companheiro que
passava as informagdes verbalmente. Para eles conseguirem o ponto, deveriam tocar no Pac-
Man. Dessa forma, a gamificagdo se deu pelo uso dos seguintes elementos: meta, objetivo,

cenario, personagens e pontuagao.

Figura 6 — Pac-Man na escola

Fonte: Souza Junior ef al. (2018).
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Seguindo a logica de identificar propostas e estruturas de gamificagdo, foram
apresentados mais dois materiais no aplicativo Microsoft Power Point produzidos por um
professor de Educacao Fisica do Ensino Bésico residente de uma cidade do interior do Ceara.

O primeiro material foi uma revisdo sobre tecnologias digitais na Educagao,
abordando sobre jogos digitais, realidade virtual e o uso de dispositivos méveis em um
formato de jogo com perguntas e respostas. Além disso, o professor utilizou o cenario do
personagem Sonic em formato de video para ficar mais dindmico. Para avancgar nesse jogo, o
aluno deveria responder as perguntas corretamente, escolhendo dentre trés alternativas. Caso
ndo acertasse, poderia tentar novamente. Nesse caso, a gamificagdo se deu pelo uso dos

seguintes elementos: meta, objetivo, feedback, cenario e personagem.

Figura 7 — Gamificagdo com elementos do Sonic

Qual das seguintes op¢des é uma potencial
aplicac¢do da realidade virtual na educagdo?

C

:_'1

Fonte: Instituto Impulsiona (2023).

O segundo material tratou sobre as temadticas jogos eletronicos (1° ano), esportes
(2° ano) e praticas corporais e exercicio fisico (3° ano) para os alunos do Ensino Médio. O
professor utilizou elementos do jogo Minecraft com o objetivo de gamificar a sua
apresentacdo. O formato foi um jogo com perguntas e respostas em que o aluno poderia
escolher uma alternativa dentre as quatro existentes. Caso ndo acertasse, poderia tentar de
novo. Durante o jogo, foi incluido musicas para despertar motiva¢do dos alunos. A cada

acerto, o prémio era uma caixa de diamantes, um dos itens mais valiosos do Minecraft.
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Fonte: Instituto Impulsiona (2023).

Apoés a apresentacdo dessas propostas, o pesquisador questionou se ¢ possivel
utilizar a gamificagdo nas escolas em que atuam como residentes e se em algum momento
aplicaram essa estratégia depois de compreender como funciona sua estrutura. A residente RS
relatou uma experiéncia na escola, porém, havia uma problematica de que os alunos do

Ensino Fundamental anos iniciais ndo sabiam ler:

R5: Minha colega e eu aplicamos uma vez, entretanto, a turma que acompanhamos,
a maioria das criangas ndo sabem ler. Fizemos um jogo com perguntas e respostas
para eles terem a experiéncia, porém, eles estavam respondendo de forma aleatoria,
apenas clicando em qualquer icone.

Pesquisador: Uma sugestdo para essa problematica, poderia ser feito um
levantamento do que as criangas conhecem de jogos e o que elas gostam, digital ou
analogico. Um elemento que poderia engajar os alunos sdo os personagens de algum
filme, série, quadrinhos etc.

O residente R7 comentou que utilizou a gamificagdo quando participava de outro
programa de formacgdo de professores, o Programa Institucional de Bolsa de Iniciagdo a

Docéncia (PIBID):

Pesquisador: Como foi essa experiéncia?

R7: No PIBID, utilizamos a gamifica¢do. Nao lembro o nome do aplicativo, mas
cada crianca da sala tinha um monstrinho dentro de um ovo que eles poderiam
escolher para ser o seu personagem. Durante o semestre, vocé ganhava pontos
através das atividades. Por exemplo: se eu entregar a atividade, ganhava dois pontos,
se eu participasse da atividade ganhava mais dois pontos. [...] No final, tinha a
pontuacio de cada monstro. A medida que os alunos participavam e faziam as
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atividades, os pontos eram acumulados e o monstrinho evoluia ao ponto de chocar o
ovo. Essa intervengdo foi utilizada no comego da pandemia.

Pesquisador: Conhego um aplicativo que tem uma mecénica parecida com esse, se
chama Classdojo.

R7: Sempre atualizavamos o aplicativo ao final de cada aula de Educagdo Fisica e
projetavamos para os pais acompanharem. Realizavamos o trabalho dessa forma
porque sabemos da problematica de que nem todos tinham acesso e outros que
tinham acesso, porém, nio sabiam utilizar.

Outro momento em que discutimos o uso da gamificacdo na Educacdo Fisica foi
no terceiro encontro. A primeira atividade desse dia consistiu em relacionar as unidades
tematicas da Educagdo Fisica de acordo com a Base Nacional Comum Curricular:
brincadeiras e jogos, esportes, danca, lutas, ginastica e praticas corporais de aventura com a
gamificacao.

Com isso, o pesquisador trouxe alguns exemplos de jogos e animagdes — como
Naruto, Super Mario, Sonic, Minecraft, Dragon Ball e Pokémon — com o objetivo de
selecionar elementos dessas categorias e estruturar em uma aula gamificada. Esse momento
foi essencial para reforgar os conceitos sobre a gamificacao.

Antes de iniciar, o pesquisador explicou os elementos de cada jogo/animagdo para
que os residentes pudessem compreender a narrativa, personagens, gestos motores e,
principalmente, para situar aqueles que ndo jogavam ou acompanhavam alguma animacao.
Por exemplo, no jogo do Super Mario, o personagem principal executa varios movimentos
como: pular, correr, saltar. Além disso, o jogo possui varios itens que ddo poderes para
derrotar os inimigos: cogumelo para crescer, pena para voar, flor de fogo para queimar os
monstros, dentre outros. Esses elementos podem ser utilizados para a constru¢do de uma
atividade gamificada.

Dessa forma, o pesquisador sugeriu uma ordem para organizar a sistematica desse
momento: brincadeiras e jogos, danga, lutas, esportes, gindstica e praticas corporais de
aventura. A cada unidade tematica, os residentes foram pensando em como trazer elementos
de jogos e animagdes para gamificar uma aula de Educagao Fisica.

A primeira unidade tematica foi brincadeiras e jogos: o pesquisador iniciou com
um questionamento para a turma sobre como 0s jogos € animagdes apresentados podem estar

presentes em uma atividade gamificada.

Pesquisador: Quais elementos desses jogos ¢ animag¢des podemos escolher para
uma aula com a unidade tematica de brincadeiras e jogos? Vocés usariam a
narrativa? Os personagens?
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R6: Eu usaria os personagens. No caso do Naruto, por exemplo, quem fosse o
pegador, poderia correr igual a ele com os bragos para tras para pegar os outros
alunos.

Pesquisador: Alguém poderia dar outro exemplo?
R8: Eu usaria o Super Mario.

Pesquisador: Como poderiamos trazer elementos do Super Mario para a unidade
tematica de brincadeiras e jogos?

R8: Poderiamos fazer uma espécie de Jodo-a-Cola. O pegador tocaria outra pessoa,
ficaria agachado como se fosse 0 Goomba, um dos monstrinhos do jogo. Para salvar
este aluno, outro jogador deveria pular por cima dele como se fosse o Mario, ¢ ai
construiremos um contexto para gamificar essa atividade.

Pesquisador: Muito bom. Os alunos reproduzindo esse gesto que remete ao
personagem durante a atividade, pode ser um fator de motivagdo que ¢ muito
importante no processo de gamificagao.

As discussdes continuaram com os residentes apontando possibilidades de extrair
elementos desses jogos e animagdes. Apds as mencgdes da animagdo Naruto e o jogo Super
Mario, os residentes R3 e R6 expuseram o Minecraft com o elemento de criacdo de objetos,

além de uma das possibilidades para esse feito seria com materiais alternativos.

R6: Uma possibilidade que pensei em relagdo ao Minecraft, por conta de o jogo ser
em um formato de construir coisas, poderia utilizar aquela dindmica do “o mestre
mandou” e teriamos uma forma deles construirem alguma coisa.

Pesquisador: Poderiamos até aliar essa dindmica com outras habilidades:
reconhecimento de letras, formacdo de silabas, utilizando até o vocabulario dos
objetos que existem no jogo para as criangas poderem se sentirem imersas nesse
contexto.

R3: Pensei na ideia de utilizar o Minecraft como estratégia para a construgdo de
materiais alternativos. As criangas poderiam confeccionar um objeto que gosta
bastante e se sentiria motivado por ter criado junto com o professor. Como estamos
falando de brincadeiras e jogos, poderia ser alguma atividade com jogos populares
ou jogos indigenas.

Pesquisador: Esse ¢ o objetivo dessa atividade, tentar trazer os elementos desses
jogos e animag0es para uma atividade pratica.

Seguindo com a ordem estabelecida, a segunda unidade temadtica a ser discutida
foi a danca. O pesquisador iniciou com um questionamento sobre como podemos trazer os
elementos desses jogos e animagdes para uma atividade com elementos de gamificacdo. Uma

sugestdo do residente R10 seria a utilizagdo das musicas para iniciar o trabalho desta tematica.

Pesquisador: Como podemos associar os elementos desses jogos e animagdes para
o contexto da danga?
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R10: Acho que a gente pode usar as musicas de introdugao, por exemplo, para poder
trabalhar com musica, né?

Pesquisador: E uma possibilidade. E natural quando pensamos em danga
associarmos com musica, ritmo, né? Porém, vamos pensar em outros aspectos.
Alguém tem outra ideia do que podemos explorar?

R11: O teatro poderia ser uma forma de introduzir a unidade tematica de danga.

Pesquisador: Muito bom, podemos associar a danga em uma espécie de
dramatizagdo. Nao precisaria ser necessariamente uma coreografia como geralmente
se pensa em uma aula de danca. Seria interessante caso ndo tivéssemos uma caixa de
som, poderiamos ensinar os alunos para simular sons: assobios, batida de pé no
chdo, palmas, dentre outros.

R3: Poderia selecionar os movimentos caracteristicos da animagao ou jogo que eu
iria utilizar para construir uma sequéncia de movimentos ritmados. Dependendo da
quantidade de alunos, pensei em colocar em pequenos grupos para trabalhar também
a interagdo entre eles.

Um aspecto positivo nessa discussdo foi a forma de estruturar uma aula com a
unidade tematica “dan¢a”, porque muitas vezes pensamos em atividades coreograficas. Nessa
fase, pudemos tragar outros elementos como teatro, musica, reproducdo de sons com gestos
corporais, diminuindo o foco na reprodu¢do mecéanica de movimentos. Os residentes R2 e R3
trouxeram outras ideias de como podemos gamificar a unidade tematica “danca” com

elementos do Naruto, Super Mario e Sonic:

R2: Podemos criar niveis diferentes de movimentos ritmicos utilizando a animagao
Naruto. A premiagdo poderia ser o item mais famoso desse universo, a bandana.
Esse acessorio ¢ a identidade dos personagens que os identificam como ninjas.
Combinando gestos motores dessa animag¢do com essa premiagdo, pode ser
motivador para os alunos.

Pesquisador: Excelente. Essa combinacdo com niveis diferentes, a danga e a
premiagdo com a bandana podem imergir os alunos no universo dessa animagao.

R3: Uma ideia para a danca seria incluir a dramatizag¢do, em que os alunos podem
escolher um personagem e imita-los. Adicionando a musica, podemos ter um
engajamento maior. As criangas gostam de reproduzir comportamentos dos seus
personagens favoritos. Se pensarmos no Super Mario, o feedback poderia ser uma
estrela. Se fosse o Sonic, seria um anel.

Pesquisador: Uma o6tima possibilidade. Poderiamos criar niveis de complexidade
para deixar mais desafiador. Gamificar utilizando movimentos de personagens e
atribuindo itens como premiac¢do ¢ uma boa estratégia.

Por fim, a unidade tematica “danca” pode ser reconfigurada de formas diversas
como: combinagdo de movimentos ritmicos, dramatizacdo, reprodug¢do de sons a partir de
gestos corporais, dentre outros. A gamifica¢do trouxe novos formatos para esse conteudo,

quebrando o formato tradicional de replicar movimentos das modalidades de danca.
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A terceira unidade temadtica discutida foram as lutas. Nessa etapa, alguns
residentes se sentiram mais engajados ndo sé por compreenderem uma associacao direta com
Naruto e Dragon Ball, devido a tematica dessas animagdes retratarem os aspectos de combate,
mas também pela vivéncia no encontro anterior com uma atividade gamificada sobre esse
tema.

O dialogo iniciou com uma pergunta feita pelo pesquisador sobre como podemos
trazer elementos do Minecraft para o contexto das lutas em uma perspectiva gamificada. O
residente R10 trouxe a ideia de construir materiais alternativos, como uma espada, item

presente no universo desse jogo para engajar os alunos.

R10: Pensando nessa dindmica do Minecraft, podiamos lembrar a ideia na unidade
tematica anterior do R6 sobre a construcdo de materiais alternativos para
confeccionar as espadas e trabalhar com lutas de longa distancia.

Pesquisador: Boa ideia. Uma forma de trabalhar um tipo de classificagdo das lutas
que sdo as de longa distancia. Podemos inclusive associar a modalidade da esgrima
com elementos do Minecraft, estruturando uma atividade de oposi¢do com os alunos
e os seus materiais que foram produzidos. Outra possibilidade seria um pique
bandeira, em que dividiamos em dois grupos: um com espada e outro sem espada ¢ a
bandeira seria o diamante, item mais famoso do jogo.

R3: Uma ideia que me surgiu e talvez fosse um pouco mais utdpica, seria a
construgdo da arena de batalha. Poderia ser feito no chdo da quadra com papeldo
para delimitar o espago e em volta desse local, os alunos que ndo estivessem
lutando, ficariam ao redor como se fosse uma espécie de plateia aguardando a sua
vez.

Pesquisador: E muito interessante essa ideia porque poderiamos simular o ambiente
do jogo. Seria uma forma de imersdo aos alunos, além deles estarem utilizando seu
material proprio construido por si.

Percebe-se que, além da construgdo dos materiais alternativos para potencializar o
processo de gamificacdo, um dos elementos que podemos explorar para o engajamento dos
alunos seria a reproducdo do cendrio de um jogo.

Considerando o bom nivel de debate e engajamento dos residentes, o R10

explicou um formato gamificado, utilizando elementos do jogo Sonic para abordar as lutas.

R10: Nesse sentido das lutas no contexto do Sonic, quando o personagem ¢
atingido, ele perde os anéis. Podemos usar esse item como elemento de estimulo nos
jogos de oposigao.

Pesquisador: Podemos por exemplo, cada aluno construir os seus anéis com
papeldo, pintar de amarelo e construir um jogo de oposi¢do. Quem for tocado,
entrega sua moeda para o colega. Para recuperar, tem que tocar em outra pessoa.
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R2: Ainda nessa questdo dos anéis, podemos estimular o raciocinio matematico. Ao
final da atividade, perguntamos com quantas cada aluno comegou e terminou
trabalhando as operagdes basicas como adi¢ao e subtragao.

Dessa forma, a unidade temadtica de lutas pode contemplar aspectos de combate
com elementos de jogos famosos como Sonic, Minecraft, Dragon Ball, dentre outros. Os
residentes puderam estabelecer relagdes com outras areas, nesse exemplo citado, com a
matematica trazendo um aspecto interdisciplinar na aula de Educagao Fisica.

A quarta unidade tematica foram os esportes. Nesse sentido, pudemos dialogar
como trazer elementos da gamificagdo para essa area. A discussdo iniciou com o pesquisador

questionando a partir dos jogos e animagdes como pensar uma atividade gamificada.

Pesquisador: Como podemos trazer a unidade tematica de esportes para esses
exemplos citados? Lembrando que podem ser outros que ndo estejam aqui.

R8: Poderiamos utilizar as proprias animagdes de esporte como: Super Onze,
Haikyuu, Kuroko no Basket.

Pesquisador: Uma boa proposta, porém, ¢ interessante pensar que devemos
escolher uma animagao/jogo a partir do que eles ja conhecem para potencializar a
sua motivagao.

R3: Uma ideia que pensei foi para os esportes individuais como o Atletismo com o
contexto do Super Mario, pelo fato de que ele precisa correr para saltar. Com isso,
poderiamos simular as provas de corrida com obstaculos, salto em distancia ou até
mesmo o salto em altura.

A partir desses relatos, surgiram outras ideias, utilizando o jogo Minecraft para a
construcdao de materiais para a modalidade ““atletismo”, principalmente no salto em distancia,
devido ao fato de que, nesse esporte, o atleta realiza um salto e cai em uma caixa de areia.
Além disso, o residente R3 argumentou sobre a combinagdo de elementos do Minecraft e

Super Mario para potencializar a gamifica¢do nessa atividade.

R3: Podemos combinar esses elementos do Super Mario com os gestos motores de
correr, saltar e a constru¢do da caixa de areia com elementos do Minecraft para uma
aula da modalidade de salto em distancia do Atletismo. Com isso, podemos utilizar
pontuagoes, criar uma quantidade x de niveis para motivar os alunos.

Continuando as discussdes com a unidade tematica esportes, foi apresentado uma
ideia de atividade com elementos do Pokémon para os esportes de precisdo. A animagao
consiste em arremessar uma bola para capturar os monstros, entdo, poderia utilizar esse

elemento para tematizar a atividade. O residente R8 comentou como seria essa ideia:



86

R8: Podemos utilizar os elementos do Pokémon com os esportes de precisdo, ja que
a animagdo trata de arremessar uma bola para capturar os monstros.

Pesquisador: Excelente. Pode inclusive usar a trave do futsal com a foto dos
Pokémons e os alunos poderem acertar.

R8: Para aumentar o engajamento, podemos utilizar pontos para cada acerto. Além
disso, determinando uma quantidade x de pontos, pode ter vantagens: como chegar
mais proéximo do alvo, arremessar mais de uma vez, pedir ajuda a uma pessoa etc.

Outro exemplo para os esportes de precisao foi citado pelo residente R3 com a

modalidade do boliche com elementos do Pokémon:

R3: Outra modalidade para uma atividade com Pokémon seria o boliche.
Poderiamos criar a pokébola com material alternativo ¢ os alunos deveriam
arremessar para derrubar os pinos. A cada quantidade x de pontos, os alunos
poderiam ser premiados com algum pokémon. Além disso, propor niveis diferentes
de distancia para tornar o desafio mais motivador.

Pesquisador: Uma o6tima ideia. Os Pokémons poderiam ser construidos por eles,
desenhando no papel ou o professor poderia levar de forma impressa para que
pudesse otimizar o tempo da aula.

Com isso, a unidade temadtica de esportes pode ter novas configuragdes com 0s
elementos de Pokémon, Minecraft e Super Mario diante das discussdes apresentadas.
Percebeu-se que mesmo aquele jogo/animacdo ndo tendo tido aspectos de um esporte
especifico, foram pensadas estratégias de extrair elementos dessas categorias para uma
atividade gamificada.

A quinta unidade tematica foi a ginastica. Essa area do conhecimento na
disciplina de Educagdo Fisica possui como conteudo: gindstica aerdbica, gindstica de
consciéncia corporal e a de condicionamento fisico. O pesquisador iniciou questionando como
podemos trazer elementos de gamificacdo para a ginastica. A residente R2 trouxe um

elemento da animagdo Dragon Ball para uma atividade envolvendo essa tematica.

R3: Na animagdo Dragon Ball, existe uma técnica chamada de fusdo em que duas
pessoas fazem movimentos ginasticos para poder se juntarem em um corpo so. Isso
entraria na ginastica de consciéncia corporal, em que os alunos poderiam
experimentar esses movimentos de forma ladica.

Pesquisador: Otima possibilidade. A gindstica de consciéncia corporal sdo
movimentos em que podemos explorar de varias formas, os exercicios que envolvem
alongamento ou até mesmo a yoga, estdo presentes nessa animagao.

R3: Podemos pensar em pontuagdes para esses movimentos, niveis diferentes para
desafiar os alunos e até uma premiagdo com uma esfera do dragdo, item presente
nessa animagao.
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A ginastica ¢ bastante conhecida pelos saltos e acrobacias. O residente R10 expds
uma ideia com elementos do jogo Sonic para uma aula, nesse caso, utilizando o gestor motor

do personagem.

R10: Um dos principais movimentos do Sonic é o rolamento, né? Entdo, podemos
utilizar esse gestor motor em uma aula de ginastica. Podemos atribuir pontos, criar
niveis diferentes e até premiar os alunos com um anel, item presente no jogo.

Pesquisador: Muito bom. O personagem basicamente utiliza o rolamento, salto e
corrida. Ainda consegue combinar rolamento com o salto. Elementos que estdo
presentes na gindstica.

Outra proposta feita pelo residente R10 foi utilizar o Dragon Ball para o conteudo
de musculacdo que estd na unidade tematica de ginastica. Por ser uma modalidade, que conta
com movimento repetitivos, a animagao possui elementos do treinamento de forga pelo fato

de os personagens da série precisarem treinar para ficar cada vez mais fortes.

R10: Na animagdo Dragon Ball, encontramos frequentemente o aspecto do
treinamento de forca, podendo ser associada a musculagdo. Tem varios episodios em
que os personagens fazem treinamentos com saltos, pesos ou até mesmo carregando
animais ou pessoas.

Pesquisador: Exatamente. A musculacdo estd dentro do campo da ginastica
segundo a BNCC por ser considerado um grupo de exercicios fisicos repetitivos que
condicionam 0 nosso corpo para algum objetivo.

Continuando com as discussdes, a residente R2 comentou sobre utilizar os
movimentos dos monstros da série Pokémon para uma aula sobre ginastica de consciéncia

corporal, com o objetivo de explorar varios tipos de movimento.

R2: Seria interessante trazer o Pokémon na unidade tematica de ginastica com o
objetivo de imitar os movimentos dos monstros. Como sdo animais, podemos
encaixar na ginastica de consciéncia corporal para que os alunos entendam os
diversos gestos motores presentes nessa animagao.

Pesquisador: Uma oOtima ideia. Lembrando que a série possui varios animais
diferentes e que a maioria representa um animal da vida real. Poderiamos até pensar
em uma discussdo interdisciplinar com campo da biologia, por exemplo.

Dessa forma, os residentes puderam compartilhar ideias e configurar atividades
com elementos de gamificacdo para a unidade tematica gindstica. A maioria dos jogos e
animagdes citados possuem movimentos gindsticos, algo que facilitou a compreensdo dos

residentes de extrairem elementos que pudessem se enquadrar em uma atividade gamificada.
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A ultima unidade temadtica discutida foram as praticas corporais de aventura.
Segundo a BNCC, sdo divididas em: urbanas ou da propria natureza. Em muitos casos, as
aulas sdo feitas na quadra na escola com adaptagdes para simular uma atividade que seria em
uma praga ou em um parque.

Nesse sentido, o pesquisador iniciou questionando como podemos adaptar essas
atividades e trazer elementos de gamificacdo para essa unidade tematica. O residente R3
argumentou que poderia trabalhar a modalidade Parkour, usando o préprio espaco da escola
como arquibancada, banco, corrimdo. O residente R10 complementou que poderiamos

adicionar algum elemento de jogo ou animagdo para motivar os alunos durante a atividade.

R3: Como ¢ dificil programar uma aula fora da escola, podemos pensar nos espagos
de convivéncia da propria escola, utilizando banco, arquibancada, corrimio, como
uma forma de trabalhar o Parkour.

R10: Aproveitando o exemplo do Parkour, a maioria dos jogos ¢ animagdes que
estamos discutindo tem personagens realizando movimentos de salto de uma
plataforma para outra, subindo uma escada, dentre outros. Se utilizarmos o Super
Mario, poderiamos colocar moedas em cada local que os alunos fossem saltar. Por
outro lado, se for o Sonic, poderiam ser anéis.

Pesquisador: Boas ideias, pessoal. O Parkour ¢ uma pratica corporal de aventura
que utiliza saltos, rolamentos, transposi¢do de obstaculos. Pode ser praticada em
qualquer ambiente, utilizando esses elementos de jogos ¢ uma boa estratégia para
tematizar a atividade. Além disso, trazer elementos de jogos para gamificar a aula,
podemos ter um bom nivel de motivagao dos alunos.

Além desse exemplo, o residente R10 adicionou outra proposta com elementos do
Pokémon e Dragon Ball para o contetido de corrida de orienta¢do, focando no aspecto da

exploracdo dos ambientes, podendo ser utilizado o proprio espago escolar.

R10: Podemos pensar no proprio espago da escola para trabalhar, por exemplo, a
corrida de orientagdo. Pokémon e Dragon Ball, poderiam se encaixar porque as duas
animacgdes tém diversos momentos de explora¢dao. Adicionando a gamificagdo com
pontuagdo sendo representada pelos itens especificos de cada animagdo, desafios
com charadas para encontrar algum objeto, poderiam estimular o envolvimento dos
alunos.

Pesquisador: Otima proposta. Alguns alunos nido conhecem todos os espagos da
escola, seria uma atividade excelente para que eles pudessem aprender a modalidade
e visitar os outros setores da institui¢do: sala de informatica, biblioteca, parquinho
etc.

Uma questdo debatida sobre as praticas corporais de aventura, foi sobre planejar
uma aula fora da escola. Diante de ser bastante complicado para realizar essa intervengao, ha

essa possibilidade. O residente R8 trouxe uma ideia sobre a modalidade do caiaque com
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elementos da animacdo One Piece, pelo fato de termos um contexto de navegagdo e

exploragdo da natureza.

R8: Tendo a possibilidade de organizar uma aula de campo, podemos pensar na
modalidade do caiaque com elementos do One Piece. A animagdo basicamente fala
sobre navegagdo, exploragdo, piratas, etc. Uma aula gamificada com esses
elementos, adicionando desafios, pontuagdes, trabalho em grupo, seria bastante
motivador.

Pesquisador: Mesmo com a dificuldade de planejar uma aula de campo, devido a
organizacdo de levar uma quantidade grande de alunos, pedir autorizagdo dos pais,
solicitar transporte, se houver a possibilidade de proporcionar uma experiéncia como
essa, seria 6timo.

Em suma, os residentes nessa atividade puderam estruturar elementos de
gamificacdo para as unidades tematicas da disciplina de Educacdo Fisica. O objetivo desse
momento foi estimular a percepcdo do uso da gamificagdo a partir dos debates sobre cada
contetido e criar novas possibilidades de gamificar os contetidos da disciplina de Educagao
Fisica. Percebeu-se que os residentes utilizaram elementos como: pontuagao, niveis, feedback,
tematizacdo, dentre outros. Os residentes que participaram do debate com suas ideias
ganharam um ponto como parte da dindmica estabelecida de gamificacdo proposta no
processo formativo.

Na segunda atividade do terceiro dia do processo formativo, com o intuito de
continuar a percep¢do de uso da gamificacdo pelos residentes, discutimos a proposta de
Gongalves (2019) em que o autor trouxe duas propostas gamificadas para o contetido de
esportes de invasdo. O pesquisador organizou uma apresentacdo no aplicativo Microsoft
Power Point para mostrar os principais pontos das duas propostas e, em seguida, discutir com
os residentes suas opinides, alteracdes para uma nova configuragdo das atividades e se era
possivel aplicé-las na escola onde estao inseridos.

A primeira proposta de atividade gamificada teve como conteudo os esportes de
invasdo. Nesse caso, foi escolhida a modalidade “frisbee”, jogo bastante popular nos Estados
Unidos e criado em 1957. Inicialmente, o autor comegou com um aporte tedrico na sala de
aula sobre os esportes de invasdo, mostrando conceito, histéria, exemplos de esportes dessa
categoria e a relagdo dessas modalidades com caracteristicas dos jogos eletronicos. Essa
intervengdo aconteceu para uma turma de 8° ano na Escola Municipal Professora Alzelina de
Sena Valenga em Parnamirin — RN. A turma possuia 36 alunos, composta por 17 meninos e

19 meninas, com a faixa etaria entre 13 e 16 anos.
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Figura 9 — Apresentacdo sobre esportes de invasao e jogos
eletronicos

TLLLL
TLLL

Fonte: Gongalves (2019).

Em seguida, segundo o relato de Gongalves (2019), ap6s a apresentacdo e as
discussdes sobre as tematicas, o processo de gamificagdo foi proposto por duas atividades
para experimentagdo: frisbee com elementos de sobrevivéncia do jogo online Free Fire e o
futsal adicionado com caracteristicas de poderes e habilidades dos jogos do RPG. Essas
vivéncias foram importantes para que os alunos pudessem ter ideias de criar suas atividades
em outro momento.

A atividade frisbee, com elementos do jogo Free Fire, foi dividida em dois
momentos. O primeiro com uma experimentacao livre, conhecendo as regras da modalidade.
Por exemplo: ndo se movimentar com o disco nas maos, ndo ter contato fisico entre os
jogadores e a auséncia do arbitro durante a partida. Posteriormente, o segundo com o esporte
reconfigurado com elementos de sobrevivéncia do jogo online.

Especificamente sobre o segundo momento, conforme mostraremos na Figura 10
a seguir, os alunos foram divididos em dois grupos, com 11 integrantes cada, e foi
estabelecido que, ao marcarem um ponto, um jogador da equipe adversaria seria eliminado.
Por isso, as equipes puderam pensar estratégias de eliminar os jogadores que poderiam trazer

mais riscos a sua equipe.
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Figura 10 — Conhecendo o objeto e praticando o Frisbee

Fonte: Gongalves (2019).

Faltando vinte minutos para o fim da aula, os alunos experimentaram o futsal em
outro formato. Mantendo as equipes da atividade anterior, o jogo foi realizado em duplas, de
maos dadas, para todos poderem participar e equilibrar a partida entre os envolvidos, evitando
a exclusdo dos menos habilidosos. Em seguida, foram apresentadas as regras basicas dos
esportes de invasdo e a introducdo das caracteristicas dos jogos de RPG, por adicionar poderes
e habilidades as equipes no comeco e durante a partida.

Foram utilizadas cartas viradas para baixo pelo professor. Os jogadores deveriam
puxar uma de forma aleatéria e descobrir qual poder/habilidade haviam adquirido.
Posteriormente, o grupo decidia coletivamente em qual momento utilizar.

Ao todo, foram seis cartas produzidas com o objetivo de alterar regras especificas
ou acrescentar novas caracteristicas. Dessa forma, os poderes consistiam em: dobrar a
pontuacdo de um gol feito; transformar uma falta em pénalti; acrescentar outro goleiro na sua
equipe; anular um gol adversério; fazer com que o goleiro agarrasse a bola sem as maos;
transferir um jogador da equipe adversaria para a sua.

Apds a experimentacdo dessas duas atividades, o autor reuniu os alunos e
questionou se tinham entendido as modificagdes feitas e a maioria elegeu o futsal como
atividade mais engajadora. Para potencializar a motiva¢do dos estudantes, todos receberam
chocolates como premiacao pela participagao.

O pesquisador lancou um questionamento sobre as duas propostas e se 0s
residentes enxergaram elementos de gamificacdo a partir da sua aplicag@o. Os residentes R2 e

R3 argumentaram que o uso da gamificagdo nessas atividades foram bem construidas,
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principalmente pelo professor ter utilizado elementos de jogos que os alunos ja conheciam
com esportes conhecidos como o futsal e de outras modalidades ndo tdo comuns como o

frisbee.

Pesquisador: Pessoal, o que acharam dessas duas propostas? Conseguimos
visualizar elementos de gamifica¢do na aplicagdo dessas atividades?

R2: As duas propostas sdo muito interessantes e podem ser aplicadas na aula de
Educacdo Fisica, o professor ter elaborado com elementos de jogos que a maioria
dos alunos conhecia, facilitou o engajamento deles.

R3: Gostei das duas atividades, consegui perceber a tematizagdo desses esportes
com elementos de jogos eletronicos. Modalidades que ndo sdo comuns na escola
como o frisbee, com essa dinamica da gamificacdo, pode trazer adeptos para a
divulgacdo na escola.

Continuando as discussdes sobre as propostas de Gongalves (2019), o pesquisador
mencionou sobre quais alteracdes poderiam ser feitas nas atividades. O residente RS
comentou sobre a constru¢do de material alternativo para a produ¢do do disco na modalidade
frisbee e que pudessem ter pontuacdo para aqueles que o fizessem. Outro ponto destacado
pelo o residente R10 foi que tivéssemos uma aula para cada esporte e que tivesse mais tempo
para um minitorneio de grupos, competindo entre si num formato de pontos corridos com

premiac¢do a todos os participantes.

Pesquisador: Quais alteragdes poderiamos pensar para essas duas atividades,
pensando em potencializar a gamificagao?

R8: Na modalidade frisbee, por exemplo, poderiamos ter a constru¢ao do disco com
material alternativo e valer pontuag@o a mais durante a partida.

R10: Eu adotaria uma aula para cada modalidade com o objetivo de ter mais tempo
de vivenciar a gamificacdo. Idealizei um minitorneio de cada modalidade com
pontos corridos de 4 a 5 equipes com tempo determinado para cada partida. Todas as
equipes competiriam entre si para que ndo houvesse exclusdo. Ao final,
independente do resultado, todos seriam premiados pela participagao.

Para finalizar esse momento, o pesquisador questionou se era possivel a aplicagdo
dessas atividades na realidade em que os residentes estdo inseridos. O residente R3 afirmou
que hé possibilidade. Porém, o futsal seria um pouco mais dificil pelo fato de poucos
quererem jogar a modalidade em outro formato. Por outro lado, a residente R1 expos sobre
dialogar com os alunos para poder propor outras estratégias metodologicas e, dependendo do

comportamento deles, a premiacdo poderia ser um jogo livre.
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R3: Onde eu atuo, ¢ possivel aplicar essas propostas. Porém, o futsal ¢ uma pratica
bastante popular na escola e a maioria ndo gosta de jogar se ndo for o formato
tradicional. Seria necessario um dialogo para construir novas possibilidades.

R1: No meu caso, eu sempre dialoguei com os alunos para poder levar novos
formatos de aula e deixava bem explicito se a maioria participasse, o final da aula
era livre para jogar o que quiserem. As propostas apresentadas seriam totalmente
aplicaveis no meu contexto, principalmente porque a maioria dos alunos jogam
jogos eletronicos.

O objetivo dessa atividade era gerar discussdes sobre as duas propostas
apresentadas por Gongalves (2019). Portanto, percebeu-se que os residentes puderam
compreender o uso da gamifica¢do na disciplina de Educacdo Fisica. Além disso, associaram
as unidades tematicas com elementos de jogos, pensaram possibilidades de forma concreta e
compartilhar ideias entre si gerando mais engajamento sobre a temadtica. Os participantes
ganharam um ponto a partir das discussdes.

Até esse momento, o processo formativo trabalhou os topicos de: teoria e pratica
da gamificacdo e gamificacdo como estratégia pedagdgica na Educacdo Fisica Escolar. A
partir dos materiais apresentados, das atividades realizadas e das discussdes com os
residentes, foi possivel apresentar elementos da estrutura gamificada: meta, regras, feedback e
participag@o voluntaria proposta por Vianna ef al. (2013).

Além disso, foram esclarecidas duvidas sobre: a relagdo entre jogo x gamificagao;
gamificar ndo ser o ato de jogar algo, como trazer elementos de jogos para uma atividade; a
presenca da gamificagdo em aplicativos, dentre outros.

Portanto, dentro da proposta da formagdo gamificada, os participantes receberam
pontos por cada atividade e se engajaram durante o processo conforme os dados apresentados
nessa sessdo. Posteriormente, iniciou-se a segunda parte do processo formativo, com o
objetivo de associar a gamificacdo com as unidades tematicas da Educacdo Fisica, construir
atividades gamificadas, aplicé-las e analisa-las a partir da participacdo dos residentes, como

sera detalhado a seguir.

4.2 Estratégias de ensino e gamificacio

Nesse topico, abordaremos sobre a construcdo e aplicagdo das atividades
gamificadas criadas pelos residentes com o foco na Educacao Fisica Escolar. Esse momento
iniciou na ultima atividade do terceiro dia do processo formativo. O pesquisador dividiu os
residentes em duplas para que pudessem discutir e ampliar ideias para o planejamento de

atividades com elementos de gamificagao.
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4.2.1 Construcdo e aplicacdo de atividades gamificadas na Educacgdo Fisica Escolar

Para decidir as unidades temadticas, cada dupla langou um dado numerado de 1
(um) a 6 (seis) em que cada ntimero correspondia a um contetido da Educagdo Fisica. A
ordem ficou na seguinte sequéncia: 1) Brincadeiras e Jogos; 2) Danca; 3) Lutas; 4) Esportes;
5) Ginastica; 6) Praticas Corporais de Aventura.

Em seguida, o pesquisador apresentou o formato do plano de aula para a producao
das atividades gamificadas, dividida em quatro componentes com cada um valendo 0,5 ponto.
A estrutura proposta foi: 1) Unidade temadtica e objeto de conhecimento da Educacdo Fisica;
2) Etapa de ensino; 3) Materiais utilizados; 4) Meta, regras e sistema de feedback proposto
por Vianna ef al. (2013). Todas as duplas que seguiram o preenchimento de todas essas etapas
ganharam dois pontos como parte do processo gamificado da formagao.

As atividades gamificadas foram registradas em uma folha de papel e entregue ao
pesquisador. Posteriormente, foi criado um documento no Google Formuldrios para catalogar
essas producdes e compartilhado com os participantes. O acesso ao documento foi liberado
para que cada dupla pudesse fazer qualquer alteracdo. Todas as duplas fizeram as alteragdes
necessarias no formuldrio.

Apo6s a defini¢do dos temas de cada dupla, as apresentacdes dos residentes em
formato de seminario pratico ocorreram no quarto encontro do processo formativo.

Cada dupla teve 20 minutos para aplicar a atividade, apresentando a estrutura do
plano de aula estabelecido no encontro anterior. A pontuacdo total dessa atividade era de trés
pontos e o pesquisador estabeleceu cinco critérios para os residentes conseguirem chegar a
pontuacao maxima: 1) Entregar o plano de aula (0,5 ponto); 2) Nao ultrapassar o limite de
tempo estabelecido (0,5 ponto); 3) Explicar a constru¢do da atividade: regras, meta e sistema
de feedback (1 ponto); 4) Organizagdo da equipe (0,5 ponto); 5) Percepcdo de
engajamento/motivacao dos participantes na atividade (0,5 ponto).

A primeira dupla a se apresentar foram as residentes R4 e R5, com a unidade
tematica “praticas corporais de aventura”, escolhendo o objeto de conhecimento as
modalidades urbanas, dentre elas, o Parkour. A etapa de ensino escolhida foram os anos finais
do Ensino Fundamental, ou seja, do 6° ao 9° ano. A atividade consistiu em um circuito com
quatro atividades e possuia trés rodadas ao total. Os residentes foram divididos em duas

equipes de quantidades iguais de trés integrantes em cada.
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Figura 11 — Atividade gamificada com a modalidade Parkour

Fonte: Acervo do autor.

Os materiais utilizados foram: steps; jump; colchonetes; bambolés; quebra-cabeca.
As regras estabelecidas eram: ndo montar o quebra cabeca antes de ter todas as pecas;
concluir o circuito corretamente; pegar somente uma peca por vez. O trajeto iniciava em cima
de um trampolim para pular e cair em cima de um colchonete. Em seguida, transpor por cima
de dois steps, podendo pular com ou sem mao, depois saltar de forma alternada nos bambolés,
finalizando no ultimo colchonete com uma mesa cheia de fragmentos de um quebra-cabega.

A primeira rodada, cada equipe tinha uma imagem diferente para montar. Cada
integrante da equipe passava por todo o circuito e, ao final, pegava uma parte do fragmento
por vez, até¢ que todos os integrantes pudessem pegar todas as pegas e formar o quebra-cabeca.
A equipe que finalizasse primeiro, ganhava um ponto.

A segunda rodada consistiu em trocar as equipes de posicdo e as imagens do
quebra-cabeca. O circuito continuava com o mesmo trajeto. A equipe que montasse a nova
imagem do quebra-cabe¢a mais rapido, ganhava um ponto.

A ultima rodada juntou apenas uma mesa com dois quebra-cabegas diferentes e as
equipes deveriam atravessar o percurso € pegar uma peca de cada vez. As imagens que cada
equipe poderia formar foram expostas antes de a rodada comecar. Caso uma das equipes
escolhesse uma pega errada, deveria ir & mesa novamente e devolver. O quebra-cabeca s
poderia comecar a ser montado apos de ter todas as pecgas. A equipe que terminasse primeiro,
ganharia um ponto. Nesse caso, a gamificacdo nessa atividade se deu pelos seguintes
aspectos: pontuacao, niveis, meta, regras e sistema de feedback.

Apds a atividade, o pesquisador pediu aos residentes para analisar essa

experiéncia. Inicialmente, o primeiro questionamento foi sobre o planejamento: quais foram



96

as dificuldades encontradas, como estruturam a atividade no ambiente estabelecido,
organizagdo de tempo, materiais que poderiam ser utilizados etc.

As residentes R4 e RS explicaram que, por conta do espaco fechado, as
possibilidades ficaram limitadas devido ao conteudo ser mais explorado em ambientes
abertos. Entretanto, puderam pensar outros formatos de aula para que ndo comprometesse a

experiéncia da modalidade, que ¢ praticada geralmente em parques e/ou pragas.

Pesquisador: Meninas, como foi planejar uma atividade do Parkour com elementos
de gamificagdo? Sentiram dificuldades? Relatem essa experiéncia.

R4: Foi bastante desafiador, principalmente por conta de estarmos em um espago
fechado. Ao mesmo tempo, por conta dos materiais que tinhamos a disposi¢ao,
pudemos pensar em uma forma de utilizar elementos do Parkour sem perder tanto a
experiéncia se fosse em um local aberto.

RS5: Nao foi facil, porém, adotamos uma dindmica de circuito para que pudesse ficar
mais atrativo e com movimentos que o Parkour utiliza. Além disso, colocamos o
desafio do quebra-cabega para ter um novo formato de atividade. Separamos em trés
niveis diferentes para gamificar a experiéncia e dar um aspecto motivador em nossa
atividade.

Sobre a aplicacdo da atividade, o pesquisador indagou sobre como foi a execucao
da estrutura planejada. As residentes R4 e RS expuseram que ndo tiveram problemas na
intervengado e que, devido a experiéncia prévia no ambiente escolar, sentiram-se seguras € iSso
facilitou a condugdo desse processo. Além disso, o fato de compartilhar ideias com o outro

ajudou a pensar em novas possibilidades.

Pesquisador: Como foi para vocés aplicarem essa atividade?

R4: Me senti segura devido a ter a experiéncia prévia na escola. Para mim, isso fez a
diferenca em conduzir da melhor forma esse momento.

RS: Mesmo a gamificagdo ser algo novo para mim, me senti segura em aplicar essa
atividade. Compartilhar ideias com a minha dupla foi de extrema importancia.

Por fim, o pesquisador pediu o feedback das residentes sobre todo o processo de
construcdo e aplicacdo da atividade. Elas argumentaram que estavam felizes por conseguirem
criar uma dindmica com gamificagdo em pouco tempo, principalmente pelo fato de ndo

utilizarem essa estratégia com frequéncia:

Pesquisador: Apos a aplicagdo, como vocés avaliam essa atividade?

R4: Estou muito satisfeita por todo o processo. Achei que fomos até além do
esperado devido termos pouco tempo para pensar. Pude ver a gamificacdo em todos
os momentos quando estava observando a condugdo da atividade.
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RS: Gostei bastante dessa construgdo. Foi desafiador, porém, gratificante perceber
que pudemos aplicar o que estudamos nessa formagao.

Apos a apresentacdo da primeira dupla, o pesquisador exp0s sua avaliagdo com o0s

pontos principais da intervencdo e sobre a estrutura gamificada aplicada pelas residentes.

Pesquisador: A atividade foi excelente e pudemos ver todo o processo de
gamificagdo. Meta e regras bem delimitadas, criacdo de niveis diferentes saindo do
simples para o complexo e a utilizagdo de movimentos da modalidade do Parkour
em formato de circuito para deixar bem dindmico. Dito isso, passaremos para a
segunda dupla.

A segunda atividade foi apresentada pela dupla R9 e R10, com a unidade tematica
“lutas”, escolhendo o objeto de conhecimento “lutas do mundo”; dentre elas, as lutas de curta
distancia, modalidades que envolvem agarrar, imobilizar, retirar de um determinado espago
com elementos da animag¢ao Dragon Ball.

A etapa de ensino escolhida foram os anos finais do Ensino Fundamental, ou seja,
do 6° ao 9° ano. As regras estabelecidas eram: ndo bater, apenas puxar/empurrar o adversario.
Os residentes foram divididos em duplas para lutar entre si. Cada um estava dentro de um
circulo e tinha como objetivo tirar seu adversario desse espaco: quem conseguisse cumprir
essa meta, ganhava um ponto e a premiagdo era uma esfera do dragdo (item presente na
animacdo). O objetivo era juntar a maior quantidade de esferas possiveis e quem conseguisse
poderia realizar um desejo. Os materiais utilizados foram: bambolés e esferas do dragdo. A
gamificacdo apareceu nessa atividade pelos seguintes aspectos: pontuagdo, meta, regras €

sistema de feedback.

Figura 12 — Lutas de curta distancia com elementos de Dragon Ball

e &

Fonte: Acervo do autor.
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Depois de aplicar a atividade, o pesquisador pediu para os residentes R9 e R10
relatarem o processo de construcdo e aplicagdo. Inicialmente, foi questionado sobre o
planejamento: quais as dificuldades encontradas, como estruturam a atividade no ambiente
estabelecido, organizacdo de tempo, materiais que poderiam ser utilizados etc.

Os residentes R9 e R10 relataram ter facilidade no planejamento devido a terem
vivenciado um momento pratico no segundo encontro com o mesmo tema, o que facilitou

para ter ideias de como estruturar uma atividade com a gamificagao.

Pesquisador: Pessoal, como foi planejar uma atividade de ‘lutas’ com aspectos do
Dragon Ball? A experiéncia que tivemos no segundo encontro, ajudou a ter ideias?

R9: Achei tranquilo por termos vivenciado um momento parecido no segundo
encontro. O que fizemos foi apenas adaptar para que ndo houvesse exclusdo de
nenhum participante.

R10: A experiéncia prévia do segundo encontro ajudou muito. Colocamos os
participantes em duplas e com pontos corridos para ndo ter exclusdo. Adaptamos
sobre a quantidade de esferas obtidas para realizar o desejo e evitar de ter muitas
rodadas ja que o tempo era curto.

Sobre a aplicacdo da atividade, o pesquisador perguntou sobre como foi a
execugdo. Os residentes argumentaram ndo terem sentido dificuldades, porque a tematica
“lutas” ndo necessita de tantos materiais. No entanto, para implementar a gamificacdo nessa
atividade, ¢ necessario conhecer o jogo/animag¢ao para poder extrair os elementos da melhor

forma possivel.

Pesquisador: Como foi para vocés aplicar essa atividade?

R9: A aplicagdo foi bem tranquila. Nao senti dificuldade, o trabalho da unidade
tematica de ‘lutas’ ndo precisa de tantos materiais. Porém, a gamificagdo para ser
utilizada de forma adequada, ¢ interessante conhecer os elementos do jogo ou
animacao que se quer aplicar.

R10: Me senti seguro e sem problemas na condugao junto com a minha dupla. Pelo
fato de conhecer um pouco o Dragon Ball, ajudou a construir essa dinamica. Como

7

foi falado durante a formagdo, conhecer o jogo/animagdo ¢ importante para
tematizar a aula e extrair seus elementos de forma eficiente.

Por ultimo, o pesquisador pediu um feedback dos residentes sobre todo o processo
de construcdo e aplicacdo. Os residentes R9 e R10 ficaram satisfeitos com o resultado, pois,
com o pouco tempo que tinham, sentiram-se felizes em experimentar a aplicagdo de uma

atividade com gamificagao:



99

Pesquisador: Apos a aplicagdo, como vocés avaliam essa atividade?

R9: Fico satisfeita porque pude lembrar da experiéncia prévia que tivemos nessa
formag@o. Foi bem divertido principalmente por ninguém se sentir excluido.

R10: Gostei da nossa construgdo. Parecida com a outra atividade que vivenciamos,
porém, a dindmica adotada nessa foi mais motivante por todos participarem e dar a
oportunidade de mais uma pessoa poder realizar o desejo apds coletar um niimero
determinados de esferas do dragdo.

Ao final dos relatos, o pesquisador apresentou alguns pontos sobre a atividade da
dupla, principalmente sobre ndo ter tido niveis para estimular o desafio de competir com os
colegas. O formato de pontos corridos foi o ponto alto da atividade para que nenhum

participante fosse excluido e todos tivessem a chance de recuperar a pontuacao perdida.

Pesquisador: A atividade foi boa, pessoal. Senti falta de algum formato de
progressdo. Todos fizeram a mesma coisa em varias rodadas. Talvez, isso em uma
aula na nossa disciplina fique enfadonho. Poderiamos pensar em um formato de
minitorneio de pontos corridos s6 que com varios tipos de combates diferentes, por
exemplo. Parabéns a dupla, vamos agora para a terceira atividade.

A terceira dupla a se apresentar foram os residentes R2 e R10, com a unidade
tematica “ginastica”, escolhendo o objeto de conhecimento ‘“ginastica de consciéncia
corporal”, com elementos do Minecraft. A etapa de ensino escolhida foi o Ensino Médio. Os
materiais utilizados foram: telefone celular e colchonete. O residente R10 participou
novamente desta atividade devido a residente R2 estar sem dupla; por isso, ele foi convidado
a ajudar na apresentacao.

A atividade foi realizada em duplas e estruturada em cinco niveis diferentes de
complexidade. Os residentes criaram uma apresentacdo no aplicativo Microsoft Power Point
para mostrar as imagens pelo telefone celular das posturas escolhidas. As regras estabelecidas
eram: cada dupla ter um minuto para memorizar a postura € mais um minuto para executar o

movimento. A cada execu¢do bem-sucedida, a dupla ganhava um ponto. A dupla que

acumulasse o maior nimero de pontos, venceria o jogo.
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Figura 13 — Postura |

Fonte: Acervo do autor.

Figura 14 — Execug¢do da Postura |

Fonte: Acervo do autor.
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Na primeira postura a ser executada, a dupla deveria ficar com um dos pés no
chdo, o outro pé suspenso e, a0 mesmo tempo, segurar os bragos do colega e tentar se

equilibrar nessa posi¢do. O objetivo era manter essa posi¢cdo durante um minuto.

Figura 15 — Postura 11

Fonte: Acervo do autor.

Figura 16 — Execugdo da Postura 11

Fonte: Acervo do autor.

A segunda postura a ser realizada foi com a dupla um de costas para o outro,
flexionando o tronco para frente, com as pernas afastadas, segurar os bragos do seu colega e

olhando por debaixo das pernas. O objetivo era manter essa posi¢cdo durante um minuto.
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Figura 17 — Postura III

POSTURALS

Fonte: Acervo do autor.

Figura 18 — Execucdo da Postura III

Fonte: Acervo do autor.

A terceira postura mostrava um formato do exercicio de flexdo de brago, com um

colega sobre o outro. O objetivo era manter essa posi¢ao durante um minuto.
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Figura 19 — Postura IV

Fonte: Acervo do autor.

Figura 20 — Execugdo da Postura IV

Fonte: Acervo do autor.

A quarta postura consistia em deitar no colchonete de barriga para cima e tentar

encostar os pés nos pés do seu colega. O objetivo era manter essa posi¢do durante um minuto.
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Figura 21 — Postura V

Fonte: Acervo do autor.

Figura 22 — Execugdo da Postura V

Fonte: Acervo do autor.

A ultima postura foi a de maior nivel de complexidade. Um residente da dupla
permanecia sentado com as pernas esticadas para frente e o outro ficaria de cabeca para baixo,
utilizando suas maos para apoiar nas pernas do seu colega. Ao mesmo tempo, deveria esticar
as pernas e ser segurado por quem esta sentado. O objetivo era manter essa posi¢do durante
um minuto. Nessa atividade, a gamificacdo se deu pelos seguintes aspectos: pontuacao, niveis,

meta, regras e sistema de feedback.
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Apbs o término da atividade, o pesquisador pediu para os residentes R2 ¢ R10
relatarem o processo de construcdo e aplicagdo. Inicialmente, foi questionado sobre o
planejamento: quais as dificuldades encontradas, como estruturam a atividade no ambiente
estabelecido, organizacdo de tempo, materiais que poderiam ser utilizados etc.

Os residentes R2 e R10 afirmaram que o processo de gamificar a unidade tematica
Ginastica foi desafiadora, porém, a partir dos materiais dispostos e utilizando os elementos do
jogo Minecraft puderam pensar em uma experiéncia diferente para a realizagdo dos exercicios

propostos.

Pesquisador: Pessoal, como foi planejar essa atividade de Ginastica com elementos
do jogo Minecraft? Tiveram dificuldades? Contem a experiéncia.

R3: Foi trabalhosa, porém, o resultado ficou muito bom. Tivemos essa ideia
pensando na logica do jogo que ¢ de construir objetos. A partir disso, pensamos em
um contetudo dentro da ginastica que trabalha com posturas e aliar as duas coisas.

R10: Deu um pouco de trabalho pensar nessa aula, entretanto, trazer a logica de
montar objetos do jogo a partir de posturas dos exercicios que encontramos na ioga,
por exemplo, conseguimos uma combinagdo muito boa.

Sobre a aplicacdo da atividade, o pesquisador perguntou sobre como foi a
execugdo. Os residentes R2 e R10 explicaram sobre a seguranca de ministrar essa intervengao
pelo fato de conhecerem a dindmica do jogo e aliar com um contetido que exigia posi¢des do

corpo que formavam imagens diferentes.

Pesquisador: Como foi para vocés aplicarem essa atividade?

R3: Achei bastante inovador. Nunca tinha planejado algo nesse formato. A
gamificagdo em nossa atividade com o Minecraft motivou até nds que estavamos
conduzindo esse processo.

R10: A aplicagdo ficou melhor do que esperavamos. Inicialmente, pensamos em
imprimir as posturas, porém, achamos melhor produzir um material que pudesse
servir de consulta até para outros professores e alunos.

Por ultimo, o pesquisador pediu um feedback dos residentes sobre todo o processo
de construcdo e aplicacdo. Os residentes R2 e R10 estavam bastante satisfeitos com o
resultado final, pois exploraram varios niveis diferentes, trouxeram elementos de um jogo que

ficou coerente com a temdtica e motivou os participantes.

Pesquisador: Apos a aplicagdo, como vocés avaliam a atividade?

R2: Fiquei bastante feliz por criar essa atividade. A cada nivel, deu para perceber o
nivel de motivag@o dos participantes em continuar e executar as posturas.
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R10: O resultado foi excelente. Podemos ver os elementos de gamificagdo em todos
os momentos. O material que produzimos ajudou bastante e¢ serve até para os
profissionais que quiserem replicar ou adaptar em outras tematicas.

Ao final dos relatos, o pesquisador trouxe suas consideragdes sobre a atividade,
dando destaque a conexdo dos elementos de gamificacdo com a unidade tematica, a estrutura

de niveis diferentes e a motivagdo dos participantes se sentirem desafiados a cada postura.

Pesquisador: Pessoal, essa atividade foi 6tima. Os elementos do Minecraft com a
Ginastica de Consciéncia Corporal foram muito bem construidos. Deu para perceber
que vocés entendiam a mecanica do jogo e trouxeram os elementos dele para uma
modalidade que realiza diferentes posigdes do corpo. O material apresentado pelo
telefone celular foi uma excelente alternativa. Parabéns para a dupla. Vamos ao
proximo.
A quarta dupla apresentada foram os residentes R6 e R8, com a unidade tematica
brincadeiras e jogos, escolhendo como objeto de conhecimento os jogos populares com
elementos da animag¢do Pokémon. A etapa de ensino escolhida foram os anos iniciais do

Ensino Fundamental, ou seja, do 1° ao 5° ano.

Figura 23 — Jogos populares com elementos de Pokémon

Fonte: Acervo do autor.

Os residentes foram divididos em duas equipes de quantidade iguais,
representando duas equipes: azul e vermelho. Além disso, receberam trés pokémons de tipos
diferentes: fogo, grama e agua, representado pelos pokémons Charmander, Bulbasaur e

Squirtle respectivamente.
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O pokémon foi escolhido previamente pela equipe antes de realizar a amarelinha.
A mecanica adotada foi a mesma do jogo original, em que determinados pokémons tém
vantagens ou desvantagens sobre outros dependendo do tipo. O Quadro 18, a seguir,

exemplifica esse sistema adotado nesta atividade.

Quadro 18 — Sistema de vantagens e desvantagens por tipo

POKEMON GANHA PERDE
Charmander (Fogo) Bulbasaur (Grama) Squirtle (Agua)
Bulbasaur (Grama) Squirtle (Agua) Charmander (Fogo)

Squirtle (Agua) Charmander (Fogo) Bulbasaur (Grama)

Fonte: Elaboragao propria (2025).

O primeiro de cada grupo faz a amarelinha até chegar proximo do seu oponente.
Posteriormente, mostraram qual pokémon escolheram para a batalha. Quem ganhar, deve
colocar uma pokébola da cor do seu time, azul ou vermelho, em um jogo da velha em formato
de bambolés. A equipe que organizar uma linha ou coluna da cor do seu time, vence a rodada
sendo premiado com uma insignia, item presente na animacdo. O grupo que conseguir

acumular duas ou mais insignias, vence o jogo.

Figura 24 — Material produzido pelos residentes R6 e R8

¥

Fonte: Acervo do autor.

Além disso, ha um poder nesta atividade que pode roubar o pokémon da equipe
adversaria, fazendo com que tenha a possibilidade de colocar a cor do seu time no jogo da

velha. Esse item se chama Equipe Rocket, representado pela letra R. Na animagao/jogo, esse
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grupo ¢ uma entidade que tem a fun¢do de roubar pokémons de outros personagens e usa-los
para fins maldosos. Nessa atividade, a gamificacdo se deu pelos seguintes aspectos:
pontuacgdo, niveis, personagens, meta, regras e sistema de feedback.

Apds o término da atividade, o pesquisador pediu para os residentes R6 ¢ RS
relatarem o processo de construcdo e aplicagdo. Inicialmente, foi questionado sobre o
planejamento: quais as dificuldades encontradas, como estruturam a atividade no ambiente
estabelecido, organizacdo de tempo, materiais que poderiam ser utilizados etc.

Os residentes R6 e R8 afirmaram que o planejamento foi dificil, pelo fato de o
ambiente ser fechado, porque isso reduziu as possibilidades de utilizar a exploragdo,
caracteristica principal do jogo Pokémon. Porém, eles utilizaram uma mecanica diferente com

a atividade da amarelinha aliada com uma batalha 1 contra 1 e o jogo da velha.

Pesquisador: Pessoal, como foi planejar essa atividade de brincadeiras e jogos com
elementos de Pokémon? Sentiram dificuldades?

R6: Tivemos um pouco dificuldade para pensar em uma atividade que nao utilizasse
a principal caracteristica do Pokémon que ¢ a exploragdo. Por isso, investimos em
algo focado nas batalhas com algum movimento de jogo popular como a amarelinha
e dinamizar a atividade.

R8: Foi um pouco trabalhoso de pensar outra mecénica, porém, focamos no sistema
de batalhas que o jogo possui. Colocamos a amarelinha por ser uma brincadeira
popular e bem conhecida. Além disso, o jogo exige estratégia dos jogadores para as
batalhas. Por isso, colocamos dois grupos diferentes para poderem discutir e
compartilhar as suas jogadas.

Outro ponto questionado pelo pesquisador foi sobre a execugdo da atividade. Os
residentes R6 e R8 relataram se sentir seguros durante a aplicacdo por conhecerem a
sistematica do jogo Pokémon e incluirem em uma unidade temadtica, que aborda sobre jogos

populares.

Pesquisador: Como foi para vocés aplicar essa atividade?

R6: Foi bem tranquila. Ja conheciamos como a mecéanica do Pokémon funcionava.
Entdo, estruturamos de uma forma em que nao perdéssemos algum elemento desse
jogo na atividade.

R8: A execugdo foi boa. Montamos essa dindmica com o conteido de jogos
populares para resgatar a amarelinha, uma brincadeira da infancia aliada com
elementos do Pokémon, um jogo que também fez parte da época em que éramos
criangas.

Por ultimo, o pesquisador pediu um feedback dos residentes sobre todo o processo

de construg¢do e aplicagdo. R6 e R8 concluiram estar satisfeitos com a atividade realizada.
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Eles lembraram do terceiro encontro em que discutimos sobre possibilidades de atividades
com Pokémon e isso foi importante para poderem potencializar a gamificacdo na sua

intervencgao.

Pesquisador: Apos a aplicagdo, como vocés avaliam a atividade?

R6: Gostei bastante do resultado. As ideias que discutimos no terceiro encontro nos
deu um caminho para chegar a essa atividade. Acredito que pudemos atender todos
os pontos de uma estrutura gamificada.

R8: Foi muito proveitoso. Pudemos combinar um jogo popular como a amarelinha e
elementos do Pokémon, uma franquia famosa que fez parte da infancia de muitas
pessoas. Talvez, se ndo tivéssemos os debates do terceiro encontro, poderiamos ter
mais dificuldade na construgao.

Ao final dos relatos, o pesquisador trouxe pontos importantes da construgdo da
atividade apresentada, destacando a relacdo entre os elementos do jogo Pokémon e a unidade
tematica brincadeiras e jogos, preservacao da mecanica de batalha do jogo em formato de

equipes, o compartilhamento de estratégias e a produ¢do do material utilizado.

Pesquisador: Gostei da proposta de vocés. Aliou o conteudo de jogos populares
com a amarelinha e elementos do jogo Pokémon, uma boa combinagao para resgatar
a infancia. Dividir em equipes para discutir estratégias foi uma 6tima ideia porque
isso ¢ presente na mecdnica do Pokémon. O material construido ficou excelente e
contribuiu bastante com a experiéncia de gamificacdo.

A quinta e ultima dupla para apresentar foram os residentes R1 e R3, com a
unidade tematicas esportes, escolhendo o objeto de conhecimento os esportes de precisdo,
dentre eles, a bocha com elementos da animacao Pokémon. A etapa de ensino escolhida foram
os anos finais do Ensino Fundamental, ou seja, do 6° ao 9° ano.

Os residentes foram divididos em dois grupos de quantidades iguais e cada um
tinha trés bolas a sua disposi¢do. Na frente das equipes, possuia um cone que representava um
Pokémon. O objetivo da atividade era arremessar a bola e deixa-la a mais proxima do cone.

Cada integrante do grupo teve trés tentativas. A cada rodada vencida, um membro
da equipe retirava uma carta virada para baixo, que teria algum beneficio durante a partida
como: retirar uma bola da equipe adversaria, dobrar a pontuacdo, escolher algum integrante

para ndo jogar naquela rodada etc.
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Figura 25 — Bocha com elementos de Pokémon

Fonte: Acervo do autor.

A atividade foi estruturada em duas rodadas. Na primeira, o objetivo era
aproximar a bola do cone para capturar o Pokémon. Na segunda, era permitido atrapalhar a
jogada, langando a bola na bola da equipe adversaria. A equipe com mais pontos € com mais
cartas vence o jogo. Nessa atividade, a gamificacdo se deu pelos seguintes aspectos:
pontuagdo, meta, regras e sistema de feedback.

Apo6s o término da atividade, o pesquisador pediu para os residentes R1 e R3
relatarem o processo de construcdo e aplicacdo. Inicialmente, foi questionado sobre o
planejamento: quais as dificuldades encontradas, como estruturam a atividade no ambiente
estabelecido, organizacao de tempo, materiais que poderiam ser utilizados etc.

Os residentes R1 e R3 relataram sobre o planejamento ter sido dificil para pensar
em uma mecanica com a tematica. Sendo assim, conseguiram pensar uma forma de gamificar
a experiéncia, utilizando o gesto de arremessar uma bola para capturar os monstros do jogo

Pokémon e o langamento da bola no esporte Bocha.

Pesquisador: Pessoal, como foi planejar uma atividade sobre Bocha com elemento
de Pokémon? Tiveram dificuldades? Relatem essa experiéncia.

R1: Foi um desafio pensar em uma dindmica com essa modalidade, porém, os
elementos de Pokémon nos ajudaram a gamificar a atividade. O jogo tem o ato de
arremessar uma bola para capturar algum monstro e a Bocha tem o movimento de
langar uma bola para aproximar de outra.

R3: Foi dificil, mas conseguimos juntar a dindmica do esporte com a mecanica do
Pokémon. Colocamos cones simbolizando os monstrinhos e a equipe que
conseguisse lancar a bola e chegasse 0o mais proximo do cone, era o formato de
capturar o Pokémon e ganha ponto.
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Sobre a aplicacdo da atividade, o pesquisador perguntou sobre como foi a
execucdo. Os residentes R1 e R3 explicaram ndo ter dificuldades em conduzir a intervencao,
sentiam-se seguros em detalhar a dindmica para os alunos e gostaram da relacdo construida

entre Bocha e Pokémon.

Pesquisador: Como foi para vocés aplicarem essa atividade?

R1: Foi boa, acho que ficou coerente a nossa escolha da Bocha com Pokémon. Por
conhecer a dindmica do jogo, conseguimos relacionar os gestos motores de cada um.

R3: Por ter experiéncia com a Bocha, gostei desse novo formato. Pretendo replicar
em alguma aula na escola em que atuo porque divulga esse esporte que nao ¢ tdo
conhecido com elementos de um jogo bastante conhecido pelos alunos.

Por fim, o pesquisador pediu um feedback dos residentes sobre todo o processo de
construcdo e aplica¢do. R1 e R3 concluiram que a experiéncia foi positiva por conseguirem

criar outro formato de atividade e porque gostariam de replica-la em seus locais de atuagao.

Pesquisador: Apos a aplicagdo, como vocés avaliam a atividade?

R1: A experiéncia de gamificar essa atividade foi muito positiva. Saimos da zona de
conforto para poder pensar em outras possibilidades. Irei aplicar novamente em
alguma aula na escola.

R3: Foi bastante proveitoso. Tivemos outro formato de aula para a Educagdo Fisica.
Também penso em aplicar essa atividade em alguma turma na escola e saber a
reacao dos alunos.

Apo6s as falas dos residentes, o pesquisador fez algumas observagdes sobre a
atividade, sugerindo: o formato individual ao invés de equipes; que cada participante tivesse
uma bola para jogar e competir entre si; estabelecer uma ordem entre os jogadores,
organizando sua estrutura; e a pontuacdo ser a quantidade de Pokémons capturados

juntamente com a retirada das cartas para baixo.

Pesquisador: A atividade foi boa, pessoal. Tenho algumas sugestdes que poderiam
melhorar a dinamica. Poderia ser individual e que cada um tivesse uma bola. Como
foi dividido em grupos ¢ que cada um teve trés chances de jogar, o jogo ficou
demorado, impedindo até de ter novas progressdes. Podiamos pensar numa ordem
para organizar os jogadores e os pontos serem os proprios Pokémons capturados,
além de manter o poder das cartas.

Ap0s a apresentacdo de todas as duplas, a etapa foi concluida. Com isso, dentro da

proposta de formagdo gamificada, eles receberam pontos pela participacao.
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No ultimo topico, que serd abordado a seguir, teremos a andlise das atividades
feitas pelos residentes por participarem de todas as apresentagdes, apontando possibilidades e

dificuldades sobre o processo de gamificagdo construida por eles.

4.2.2 Possibilidades e dificuldades da gamificacdo como estratégia pedagdgica na

Educacdo Fisica Escolar

Neste topico, abordaremos sobre as possibilidades e dificuldades da gamificagao
como estratégia pedagogica na Educagdo Fisica Escolar, a partir da analise dos residentes
sobre a participagdo das atividades criadas por eles. Esse didlogo iniciou no quinto e tltimo
encontro.

Para comegar as andlises, o pesquisador estabeleceu a mesma ordem das
apresentacdes e os residentes discutiram as propostas apresentadas por cada dupla. O objetivo
desse momento era: que todos os participantes relatassem sua experiéncia com as atividades,
apontando pontos positivos e negativos com sugestdes de melhorias; se tinham contemplado a
estrutura gamificada estabelecida — 1) Unidade tematica e objeto de conhecimento da
Educacdo Fisica; 2) Etapa de ensino; 3) Materiais utilizados; 4) Meta, regras e sistema de
feedback proposto por Vianna et al. (2013) —; dificuldades percebidas na condugdo da
intervengdo; e, por fim, se tornaria uma possibilidade em uma aula de Educacao Fisica.

A primeira atividade discutida foi sobre o Parkour apresentada pelas residentes R4
e R5. O pesquisador iniciou o debate, questionando o que os residentes acharam da proposta.
O residente R8 explicou que gostou do formato da atividade e que ficou bem dindmico por ser
um circuito com movimentos presentes na modalidade. Ressaltou apenas que sentiu falta de

um contexto de algum jogo/animagdo para potencializar a gamificagao.

Pesquisador: Vamos comegar pela primeira atividade sobre o Parkour. O que vocés
acharam? Conseguimos identificar a estrutura de gamifica¢ao?

R8: Gostei bastante da atividade e como elas adaptaram por ser em um ambiente
fechado. Senti falta apenas de algum elemento de jogo/animagao para potencializar a
gamificagdo. Mesmo assim, ndo comprometeu a experiéncia.

Mesmo sem utilizar o contexto de um jogo ou animagdo, o residente R11
considerou que a proposta do Parkour se adequou a estrutura gamificada, porque a atividade
teve regras e objetivos definidos, utilizacdo de niveis diferentes e a pontuacdo por cada

rodada.
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R8: Mesmo sem a utilizagdo de alguma referéncia de jogo ou animagdo, a proposta
se encaixou em uma gamificagdo. Vimos regras, objetivos, sistema de feedback por
pontuagdo e niveis diferentes em cada rodada.

Pesquisador: Otima observagdo. O recurso de utilizar o contexto de algum
jogo/animagdo ndo ¢ obrigatdria, mas, caso possamos utilizar ¢ o ideal para
potencializar a gamificagao.

Sobre a atividade ser considerada uma possibilidade na aula de Educacao Fisica, a
residente R2 trouxe consideracdes dessa proposta ser aplicada em outros niveis de ensino,
como o Ensino Infantil e os anos iniciais do Ensino Fundamental, com adaptacdes para
questdes de seguranca dos alunos. O residente R3 complementou uma outra possibilidade

para essa atividade sobre a transposi¢do do obstaculo com alunos do Ensino Médio.

R2: Pensei em adaptagdes dessa atividade do Parkour para as criangas menores. E
uma proposta muito boa para trabalhar varias capacidades fisicas diferentes, eu
substituiria os steps por uma almofada ou colchonete para aumentar a seguranga dos
alunos que iriam pular por cima do obstéculo.

Pesquisador: Uma otima proposta para essas etapas de ensino. Para nds adultos ¢
facil transpor um step, mas pode ser perigoso para as criangas. Entdo, pensar em
estratégias de seguranga ¢ sempre valido.

R3: Outra possibilidade seria com os alunos do Ensino Médio. Por conta de serem
maiores ¢ dependendo do nivel de capacidade motora de cada um, podiamos iniciar
a transposi¢ao do obstaculo com as duas maos, depois com uma mao s, até¢ chegar
o nivel mais complexo de pular sem usar o apoio das maos.

Por tultimo, sobre as dificuldades percebidas pelos residentes sobre a condugdo da
atividade, todos afirmaram ndo observarem problemas com a apresenta¢do das residentes.

Para R2 e R10, a atividade foi bem desenvolvida com uma explicacao bastante detalhada.

Pesquisador: Para vocés, houve alguma dificuldade percebida na apresentagao?

R2: Nao percebi dificuldades na primeira apresentacdo. Estavam bem seguras e
conseguiram atender a estrutura exigida em nossa formagao.

R10: Foi uma atividade muito bem direcionada e sem problemas na condugdo. A
gamificagdo foi presente nessa apresentacao.

Apobs esses relatos, o pesquisador fez consideragdes sobre o debate entre os

residentes e finalizamos o debate sobre o Parkour.

Pesquisador: Pessoal, as contribuicdes foram oOtimas. Percebi que vocés estdo
analisando de uma forma bastante critica e apontando pontos importantes da
estrutura de gamificagdo. Além disso, estdo pensando em outros formatos para
estimular novas possibilidades em outros espacos, por exemplo, na quadra, onde
geralmente acontecem nossas aulas na escola.
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Em seguida, iniciamos a analise sobre a segunda apresentacdo sobre os residentes
R3 e R10 com a unidade tematica lutas com elementos da animagao Dragon Ball. O primeiro
questionamento era sobre o que os residentes acharam da atividade. R11 destacou sobre nao
ter tido uma alternancia entre as duplas que estavam competindo gerando uma repeticdo e
tornando o momento sem motivacdo. R3 expds que ndo enxergou uma sistematica de niveis,

para que os participantes pudessem se sentir desafiados ao longo da atividade.

Pesquisador: Sobre essa atividade de Lutas com elementos do Dragon Ball, o que
acharam? A gamificagdo estava presente nessa constru¢ao?

R10: A atividade foi boa, porém, as duplas se mantiveram durante toda a
apresentagdo. Isso ndo seria interessante em aula convencional. Poderia ter uma
alternancia de duplas e uma quantidade determinada de rodadas para que todos
pudessem ter a oportunidade de lutar com todos.

R3: Senti falta de uma progressdo de niveis, seria um ajuste que eu faria. Porque
fizemos a mesma coisa durante varias rodadas. As regras e o objetivo foram
atendidos, porém, repetir a mesma atividade por muito tempo, pode se tornar
enfadonho.

Outro ponto criticado foi a explicagdo das regras. A residente R2 relatou que

houve um momento em que ela pisou dentro do espaco ao ser puxada pelo seu adversario e

ndo sabia se isso podia ou ndo ser realizado.

R2: Teve um momento em que quando fui puxada, pisei dentro do bambolé do meu
adversario. Nao sabia se era parar a luta e voltar do inicio ou se ele ganharia o ponto.
Acho que esse momento me fez pensar que a explicagdo das regras nao deixou claro
essa situagao.

Pesquisador: Entdo, tivemos um problema na hora de explicar as regras. Isso

compromete um pouco a experiéncia da gamificagao.

Sobre a atividade ser considerada uma possibilidade na aula de Educacao Fisica,
os residentes concordaram que, com os ajustes descritos por eles, seria aplicdvel em qualquer

nivel de ensino.

Pesquisador: Essa atividade poderia ser utilizada em aula de Educacdo Fisica?
Teria alguma alterag¢@o ou adaptagdo?

R2: Sim, com esses ajustes que discutimos poderiamos aplicar em qualquer nivel de
ensino.

R3: Fazendo os ajustes debatidos por nos e levando em consideragdo o nivel de
ensino que estaremos atuando, € possivel a aplicagao.

R10: Eu usaria também com os ajustes que comentamos aqui.
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Por fim, sobre as dificuldades percebidas pelos residentes sobre aplicagdo da
atividade, a maioria relatou que ndo houve progressao por niveis e alternancia entre as duplas.
Em uma aula na escola poderia desmotivar os alunos. Outro problema descrito foi o tempo
pouco aproveitado, finalizando a atividade bem antes do limite estabelecido. Por ultimo, o
espago delimitado para o combate foi um problema, porque alguns relataram ndo conseguir se

equilibrar.

Pesquisador: Para vocés, houve alguma dificuldade percebida na apresentagao?

R10: Como comentei antes, faltou a questao de rotatividade entre os participantes e
um formato de a cada rodada ser um tipo de luta diferente.

R3: O tempo foi bem menor do que o grupo anterior. Entdo, daria para estruturar a
aula com mais variagdes da atividade proposta.

R2: Poderiamos pensar em uma variagao de luta em que comegariamos uma rodada
no chdo em quatro apoio, depois agachados e finalmente em pé. A forma como os
bambolés foram posicionados ndo ajudava no equilibrio durante o combate.

Posteriormente, o pesquisador concordou com as consideracdes feitas pelos
residentes e os ajustes propostos poderiam melhorar a experiéncia de gamificagdo para que
todos pudessem aproveitar da melhor forma possivel.

A terceira atividade para andlise foi a “ginastica” com elementos do Minecraft,
apresentado pela dupla R2 e R10. O pesquisador questionou sobre a opinido dos residentes
sobre a atividade.

Os residentes R7 e R8 relataram ser a experiéncia mais desafiadora, porque exigia
posicdes do corpo em formatos diferentes. Além disso, a relagdo com a jogo Minecraft foi
bem construida, porque a propria mecanica exige a construgcdo de objetos. Nesse sentido, as

posturas de yoga utilizada pelos residentes simulavam imagens do proprio jogo.

Pesquisador: Pessoal, qual a opinido de vocés sobre essa atividade de Ginastica
com elementos do Minecraft? A gamificacdo estava presente nessa construcao?

R7: Gostei bastante dessa ideia. S@o dois universos que foram muito bem
explorados. Como o jogo utiliza a mecanica de construir objetos, utilizar as posturas
de yoga foi uma 6tima associagao.

R8: Achei muito interessante essa atividade. A relagdo entre a unidade tematica e
jogo foi bem construida. A progressdo de niveis também foi outro ponto alto. Para
mim, a gamificagdo foi contemplada.
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Um ponto destacado pelo residente R3 foi a falta do diamante, o item mais valioso
que ¢ presente no jogo Minecraft. Entretanto, a experiéncia ndo comprometeu o processo de

gamificacdo da atividade.

R3: Uma coisa que senti falta foi a presenga do diamante, item mais famoso do
jogo. Porém, a sua auséncia ndo comprometeu a experiéncia.

Pesquisador: Bem lembrado, poderiamos pensar em construir com algum material
alternativo para deixar o processo de gamificagdo mais motivador.

Sobre a atividade ser considerada uma possibilidade na aula de Educacao Fisica,

os residentes trouxeram ideias de como poderiamos aplicar para as outras etapas de ensino.

Pesquisador: Essa atividade poderia ser utilizada em aula de Educacdo Fisica?
Teria alguma alterac¢do ou adaptagdo?

R7: Para o Ensino Médio, pensando em uma aula na quadra poderiamos pensar em
um circuito com essas posturas apresentadas com um tempo estabelecido para cada
posicao.

R8: No Ensino Infantil, podiamos criar os diamantes com os alunos para serem a
premiacdo de cada postura realizada. Como sdo criangas, poderia adaptar para
posturas mais simples como: afastar as pernas em pé, ficar em um pé de apoio. Cada
exercicio realizado corretamente, o diamante seria a pontuagao.

R3: Para o Ensino Fundamental anos iniciais, pensei em imagens impressas de
animais do Minecraft para que os alunos reproduzissem os movimentos como:
engatinhar, agachar, rastejar. A pontuagdo seria em formato de diamante.

Finalizando a anélise, o ultimo ponto foi sobre as dificuldades percebidas pelos
residentes sobre a aplicacdo da atividade. Todos relataram que a dupla apresentou com
seguran¢a e ndo foi observado dificuldades. As regras e objetivo foram bem explicadas e o
sistema de feedback — com o uso da pontuacdo e a relacdo construida entre a unidade tematica
e o jogo Minecraft — foram contempladas. O pesquisador concordou com os pontos

levantados pelos residentes e fez uma breve consideragao.

Pesquisador: Essa atividade pela analise de vocés, eu considero bem completa
porque aproximou muito bem a unidade tematica ‘ginastica’ e o jogo Minecraft. A
unica coisa que eu adicionaria para deixar mais gamificada essa atividade, seria a
producdo do diamante com materiais alternativos.

A quarta atividade para analise foi a unidade tematica “brincadeiras e jogos”, com

elementos do jogo Pokémon, apresentado pela dupla R6 e R8. Seguindo o mesmo
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procedimento dos outros, o primeiro questionamento foi sobre a opinido dos residentes sobre
a atividade.

Os residentes gostaram da estrutura de gamificacdo apresentada. O residente R7
comentou sobre juntar dois aspectos da infincia em uma mesma atividade, potencializando a
mecanica do exercicio. Em seguida, a residente R1 trouxe em seu discurso que a combinagao

dos elementos resgatou sua infancia quando iniciou a jogar jogos eletronicos.

Pesquisador: Pessoal, o que acharam da atividade de Brincadeiras e Jogos com
elementos de Pokémon? A gamificagdo estava presente nessa construgao?

R7: Achei a ligagdo muito boa entre dois elementos que fizeram parte da infancia de
muitas pessoas. Jogar amarelinha com a sistematica de batalhas do Pokémon foi
muito bacana.

R1: Comecei a jogar jogos eletronicos desde crianga e adorava Pokémon. A
atividade preservou o sistema de batalha igual ao jogo. Além disso, usar a
amarelinha como forma de trabalhar o movimento de pular, deixou a atividade mais
dindmica. A combinagdo dos dois campos foi bastante exitosa.

A residente R2 destacou um ponto relevante na atividade sobre a elaboragdao de
estratégia: a mecanica do jogo Pokémon exige essa capacidade de analisar quais as vantagens
e desvantagens que o seu monstro tem dependendo do tipo. Pela divisdo em duas equipes,

essa habilidade foi trabalhada entre os componentes para tomar a melhor decisdo:

R2: A organizagdo em equipes foi um ponto interessante porque desenvolve a
questdo da estratégia, caracteristica que ¢ presente no jogo Pokémon. Compartilhar
ideias entre os componentes do grupo, ajudam na tomada de decisao.

Sobre a atividade ser considerada uma possibilidade na aula de Educacao Fisica,
os residentes afirmaram que seria aplicavel e com poucas alteragdes no formato, dependendo

da etapa de ensino.

Pesquisador: Essa atividade poderia ser utilizada em aula de Educacdo Fisica?
Teria alguma alterac¢do ou adaptagdo?

R2: Eu faria algumas adaptagdes para o Ensino Infantil. Ao invés de dividir em
grupos, faria de forma individual e ndo deixar os alunos esperando. Usaria a
amarelinha e ao final colava a imagem do Pokémon em um cone para que pudesse
arremessar uma bola para captura-lo.

R3: Na minha atuagdo que ¢ o ensino médio, pensei em aumentar a quantidade de
grupos e usar a trave de futsal da quadra para montar uma espécie de tiro ao alvo.
Teria um espaco delimitado em que o grupo ndo pudesse passar ¢ tentasse
arremessar a bola para capturar os Pokémons expostos.

R1: Para o Ensino Fundamental anos iniciais, pensei no formato de circuito em que
cada atividade feita da forma correta, o aluno ganharia um Pokémon. Poderia ser
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exercicios como amarelinha, pular corda, saltar com um pé de forma alternada. O
trajeto de cada etapa do circuito teria uma foto com a sombra do monstro para que
os alunos tentassem descobrir qual Pokémon sera capturado naquela estacao.

Por fim, o tltimo ponto foi sobre as dificuldades percebidas pelos residentes sobre
a aplicagdo da atividade. Todos observaram que ndo houve dificuldades por parte da dupla: as
regras € o objetivo foram esclarecidos; teve o feedback com a pontuacdo, utilizando as
insignias, item presente no jogo Pokémon; e a associagdo entre a unidade tematica e o
contexto do jogo foram construidas de forma coerente. O pesquisador reiterou as opinides dos

residentes e fez uma breve consideragao.

Pesquisador: Concordo com os pontos que trouxeram sobre essa atividade. Foi
muito bem construida e a relacdo com a unidade tematica, preservando aspectos do
sistema de batalha do jogo Pokémon foi coerente. As alteragdes da proposta também
foram pertinentes.

A quinta e Ultima atividade analisada foi sobre a unidade tematica de esportes,
com a modalidade Bocha, adicionando elementos do Pokémon apresentada pelos residentes
R1 e R3. O pesquisador iniciou questionando sobre a opinido dos residentes sobre a atividade.

O residente R10 relatou que deveria ter mais elementos de gamificagdo para poder
sentir a sensacdo de estar em um jogo. R8 complementou sobre trazer dinamizar a atividade
de forma individual, porque cada equipe tinha trés participantes e cada um teve trés bolas para

poder realizar suas jogadas; por isso, houve uma demora no andamento da intervencgao.

Pesquisador: Pessoal, o que acharam da atividade com a Bocha e elementos de
Pokémon? A gamificagdo estava presente nessa construgao?

R10: A atividade foi boa, senti falta de mais elementos de gamificagdo. Alguma
sistematica de niveis do movimento principal da Bocha, algo que desse vantagem ou
desvantagem para as equipes ou os Pokémons capturados darem algum poder ou
habilidade e serem usados durante a partida.

R8: Gostei da atividade, porém, eu acho que cada integrante da equipe ter trés bolas
fez com que houvesse uma demora nessa intervenc¢do. Acredito que se fosse
individual ou em duplas com uma bola para cada e estabelecendo uma ordem de
jogadas, poderia dinamizar mais a atividade.

Sobre a atividade ser considerada uma possibilidade em uma aula de Educacao
Fisica, os residentes trouxeram contribui¢des para melhorar a estrutura apresentada e
alteracdes para que pudessem potencializar a gamificagdo. O residente R10 sugeriu um

formato em duplas com uma competicdo entre si e sugeriu alternar com os outros



119

participantes. R8 recomendou um sistema de pontuagdo com a pokébola como premiacdo para

quem conseguisse se aproximar do cone.

Pesquisador: Essa atividade poderia ser utilizada em aula de Educacdo Fisica?
Quais adaptagdes e/ou alteragdes vocés fariam?

R10: Eu dividiria a turma em duplas para que pudessem competir entre si. Cada um
teria uma bola para langar com o objetivo de se aproximar do Pokémon. Os
monstros seriam impressos ¢ anexados em cones para facilitar a visualizagao.
Determinaria uma quantidade x de rodadas e quem tivesse mais Pokémon, venceria
0 jogo.

R8: Eu usaria um sistema de pontos com o item mais famoso do jogo, a pokébola.
Utilizaria a dindmica em duplas para competir entre si e a cada ponto conquistado, o
aluno seria premiado com uma pokébola. Poderiamos estabelecer vantagens ao
jogador que conquistasse um numero x de pontos durante a partida.

Para encerrar, o ltimo ponto foi sobre as dificuldades percebidas pelos residentes
sobre a aplicacdo da atividade. Todos relataram que ndo houve dificuldades por parte da
dupla: as regras e objetivo foram bem definidos; teve feedback com sistema de pontuagdo; e a
associacdo entre a unidade tematica com o jogo Pokémon foi satisfatoria. O pesquisador

reiterou os ajustes propostos pelos residentes e fez algumas consideragoes.

Pesquisador: A atividade atendeu aos requisitos exigidos do plano de aula,
entretanto, faltou mais elementos de gamifica¢do para sentir a imersdo de estar em
um jogo, nesse caso, do Pokémon. As ideias de ajuste propostas foram coerentes. E
muito importante lembrar que a aplicacdo da gamificagdo deve proporcionar uma
experiéncia que me motive a continuar naquela agao.

Dessa forma, finalizamos as analises dos residentes sobre suas experiéncias,
vivenciando as atividades criadas por eles. Em seguida, teremos a andlise dos resultados do
estudo, dialogando com o referencial tedrico para analisar as implicagcdes dos dados

adquiridos.
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5 IMPLICACOES DA GAMIFICACAO NA EDUCACAO FiSICA ESCOLAR -
ANALISE ATRAVES DA FORMACAO

Diante do contexto das TDICs na Educacado, especificamente na Educa¢ao Fisica,
surgiu a necessidade de refletir sobre novas estratégias pedagdgicas. Com a sociedade a cada
dia com mais elementos tecnoldgicos, os estudantes sentiram a necessidade de estarem
proximos dessas transformacdes. Por isso, a participagdo dos residentes nesta pesquisa tinha
esse objetivo: promover uma formacdo sobre gamificacdo como estratégia pedagdgica no
ensino de Educacdo Fisica para os residentes do PRP.

Para compreender as implicagcdes da formagdo sobre gamificacdo na Educagdo
Fisica Escolar, teremos o didlogo com o referencial tedrico para cada categoria apresentada no
topico anterior.

Sobre o conceito de gamificagdo, no inicio da formagdo, dos 15 residentes, 10
relataram conhecer a gamificacdo de forma superficial. Ao longo dos encontros, tivemos
discussdes para esclarecer duvidas e os residentes entenderem melhor sobre a tematica.

Segundo Burke (2015), a nomenclatura “gamificacdo” foi popularizada na
segunda metade de 2010; e, em 2012, o britdnico Nick Pelling criou o termo, com o objetivo
de criar ambientes que simulassem um jogo para que as transacdes eletronicas fossem mais
eficientes para o cliente.

A compreensdo sobre o conceito de gamificacdo ndo ¢ somente vinculado aos
jogos digitais ou o ato de jogar. Os estudos de Bussarelo, Fadel e Ulbricht (2014), Alves,
Minho e Diniz (2014) e Eugénio (2020) mostram que a gamifica¢do, mesmo sendo associada
aos games, ndo ¢ ligada ao ludico. Isso porque o termo ¢ associado a industria de jogos
eletronicos na qual se utiliza elementos desses jogos em situagdo de ndo-jogo.

Em relagdo a associagdo entre jogo e gamificagdo, Eugénio (2020, p. 27) ressaltou
que a gamifica¢do ndo ¢ a utilizagdo de jogos prontos — sejam analogicos, sejam digitais — e
que essa estratégia tem mais proximidade com o comportamento humano e com a Psicologia
do que com jogos e o aspecto ludico.

Para Retondar (2013), o jogo se caracteriza como uma dimensao da vida, a partir
da constitui¢do de cada cultura, que ¢ organizada por diretrizes éticas e morais para uma
convivéncia saudavel entre os individuos. Dessa forma, a existéncia das regras orienta as
condutas para serem seguidas e respeitadas de acordo com a proposta ludica.

Conforme Rodrigues (2024), para termos uma pratica gamificada ndo basta

apenas utilizar atividades sem objetivos: devemos desenvolver habilidades, mudar o
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comportamento de elementos como pontuacdo, classificagdo e conquistas, a fim de
oportunizar momentos que trabalhem a resolu¢do de problemas. Por isso, entende-se que
devemos resgatar esses conceitos iniciais de jogo, porque ¢ essencial na compreensao do atual
contexto tecnologico.

Sobre como a gamificagdo poderia auxiliar nas aulas de Educagdo Fisica, os
residentes relataram pontos em comum: motivar os alunos, trazer novas estratégias
pedagbgicas e potencializar a aprendizagem. Ou seja, a gamificacio — como proposta
pedagogica — pode trazer diversos beneficios em sua utilizagdo como engajamento, inclusdo e
aprendizado (Rodrigues, 2024). J4 Gongalves (2019) e Lima Filha et al. (2022) apresentam a
gamificacdo como proposta para a disciplina de Educagdo Fisica na escola, corroborando com
a perspectiva de que ¢ possivel a sua utilizacdo. Trazer o contexto de jogos aliado ao processo
gamificado €, entdo, uma possibilidade de estimular a motivagao dos envolvidos.

A partir desse entendimento e constatagdo, a gamificagdo — com sua caracteristica
interativa — se torna um facilitador nesse processo por incluir sujeitos de diferentes perfis com
habilidades e necessidades diversas. Dessa forma, a aprendizagem se mostra como uma
experiéncia social devido ao intercambio de ideias compartilhadas, que estimula a troca de
vivéncias e consequentemente a constru¢do do conhecimento (Sena et al., 2022; Rodrigues,
2024).

Diante dessas discussdes apresentadas, notamos que por meio das atividades com
elementos de gamificacdo, videos compartilhados e a vivéncia com duas propostas praticas
para a disciplina de Educacdo Fisica os residentes comecaram a aprofundar suas percepgdes
sobre a gamificagdo como estratégia pedagogica e sobre como estrutura-la em suas aulas.

Percebemos também que esse aprofundamento foi de acordo com a interagdo entre
os residentes e suas reflexdes diante das atividades propostas pela formagao. As duvidas que
surgiram — sobre o conceito de gamificacdo, sua estrutura e a relacdo com o termo jogo, por
exemplo — foram esclarecidas nos dois primeiros encontros para facilitar a compreensao e
auxiliar em um momento posterior de construcdo e aplicagdo de atividades gamificadas
produzidas pelos residentes.

Em relacdo a percepcao dos residentes sobre o uso da gamificacdo na Educagdo
Fisica Escolar, pudemos debater sobre propostas gamificadas, refletir se foram bem
construidas e pensar outros formatos.

Durante a formacao, os residentes se mostraram motivados por compreenderem
essa estratégia tanto de forma analdgica como digital, agindo de forma critica para que a

gamificacdo seja mais uma possibilidade metodologica. Corroborando com Alves et al.
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(2014), a motivagdo ¢ intrinseca a gamificagdo, porque utiliza a mecéanica dos jogos para
resolver problemas e estimular a motivacao de um determinado grupo.

Para Viana et al. (2013, p. 30.), a motivagdo se articula com as experiéncias
prévias dos individuos e com o objetivo de novas perspectivas para ressignificar esses
processos. Dessa forma, a formacdo proporcionou novas experiéncias que contribuiram em
um ambiente motivador para os residentes.

Depreendemos, dessa forma, que diante da troca de experiéncias entre os
residentes, quando ocorrem a apropriagdo cultural e de saber, a gamificacdo se torna uma
estratégia pertinente a pratica docente. Se utilizada de forma adequada, teremos interagdes e
informagdes compartilhadas, diante de um contexto digital ou ndo, para estimular o
protagonismo do estudante em relagdo a sua propria aprendizagem (Rodrigues, 2024).

Sobre a construgdo e aplicacdo das atividades gamificadas, dos 15 residentes 10
conseguiram criar e aplicar uma proposta de gamificagdo para as unidades tematicas da
Educacdo Fisica. Além disso, dentre esses 10, 2 (dois) deles ndo jogam e ndo tém
proximidade com jogos eletronicos. No entanto, a formagdo proporcionou uma nova
experiéncia para que essa lacuna fosse superada pelos residentes e ndo comprometesse sua
aprendizagem.

Os residentes que ndo conheciam o termo ou ndo tiveram experiéncias prévias
com a gamifica¢do, durante a formacgdo, conseguiram compreender a estrutura, construir
exemplos e puderam colocar em pratica os conhecimentos adquiridos no momento de elaborar
suas proprias atividades. O que corrobora com Tolomei (2017), quando afirma que a
gamificacdo nos possibilita aproximar o contetido a realidade do estudante, a partir de tarefas
com recompensas estabelecidas, podendo promover uma aprendizagem contextualizada.

Os residentes também identificaram a formagdo como um ambiente de reflexao
sobre as possibilidades de sua atuagdo, além de oportunizar o debate e a construcao coletiva
para contornar possiveis problemas em sua aplicagdo. O direcionamento do pesquisador foi
fundamental aos ajustes que os residentes precisavam realizar, a fim de avangarem em suas
praticas, indo de encontro ao que afirma Pimenta e Ghedin (2015): ¢ necessario que o
professor em formagdo reflita sobre suas possibilidades e limitagdes a partir da sua pratica
pedagobgica.

Dessa forma, o ato reflexivo valoriza a propria pratica docente como construtora
do conhecimento a partir da reflexdo, analise e problematizacdo. Além disso, hé a presenca do
conhecimento ticito, também chamado de “conhecimento na a¢do”, que ¢ interiorizado na

propria acdo e movimentado no dia a dia dos docentes. Porém, isso ¢ insuficiente, pois, a
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partir das novas situagdes da rotina, os futuros professores criam novas possibilidades com o
processo de reflex@o na a¢ao (Pimenta; Ghedin, 2015).

Nesse momento, ¢ construido um leque de experiéncias que mostram situagdes
semelhantes, tornando-se um conhecimento pratico. Entretanto, ndo conseguem solucionar as
novas situagdes devido aos problemas que extrapolam a rotina e isso exige uma compreensao
ampla do contexto: problematizacdo, andlise, compreensdo de teorias sobre o problema,
dentre outros. Portanto, o processo formativo com aspectos reflexivos nos possibilita
compreender as novas situagdes que emergem no contexto docente (Pimenta; Ghedin, 2015).

Ampliando a discussdo, Pimenta (2012) destaca a importancia dos conhecimentos
tedricos na formagdo de professores e enfatiza que pensar uma pratica contextualizada, nesse
caso, no contexto da gamificacdo, ajuda para que a reflexdo possa ser alcangada. Indo além, a
contribuicdo de Libaneo (2012, p. 85) sobre o processo de acdo — reflexdo — agdo reitera que
os professores experenciam a docéncia através das suas trajetdrias tedricas e pela sua propria
experiéncia.

Portanto, observamos um aspecto motivador para a aplicagdo da gamificacdo e
sua utilizacdo sem precisar de algum aparelho digital. Esse momento de reflexdo foi essencial
para a mudanca de concepgao entre os residentes para a utilizagdo da gamificagdo em sala de
aula. Rodrigues (2024), inclusive, refor¢a que ¢ possivel adotar a gamificagdo com sua
estrutura (dindmica, mecanica e elementos de jogos) sem a presenca de tecnologias digitais.

Outro ponto destacado pelos residentes foi sobre ampliar o repertério de
estratégias didaticas para o ensino de Educacdo Fisica na escola. Além disso, refor¢caram que
o encontro de construcao das atividades gamificadas foi essencial na formacao, porque, apds o
aporte tedrico e a vivéncia pratica, puderam experimentar e aplicar os conhecimentos
adquiridos.

Assim, o processo de teoria e pratica dentro da formacdo, juntamente com a
reflexividade, pdde contribuir para a constru¢do de uma autonomia critica (Ghedin, 2012),
corroborando com Prado e Almeida (2012, p. 70), quando afirmam que a formacdo deve
estimular no professor em formagdo o entusiasmo pela busca constante de estratégias, que
direcionem o sentido em problematizar, reavaliar e analisar a propria pratica.

Em relagdo as possibilidades e dificuldades da gamificagdo como estratégia
pedagogica na Educagado Fisica Escolar, os residentes puderam discutir e avaliar as atividades
que construiram, além de relatar a experiéncia de vivenciar a gamificagdo proposta por eles e

dar o feedback de toda a formacao.
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Os residentes relataram ainda que a experiéncia da formagdo gamificada foi
importante para ampliar as possibilidades de utilizar a gamificacdo. Explicaram sobre uma
experiéncia prévia com a tematica, porém, que antes nunca tinham tido a vivéncia de uma
forma pratica sem o uso de algum aplicativo. Complementaram também sobre ter novas
estratégias para motivar os alunos em momentos de desinteresse e que, por isso, a
gamificacdo pode se tornar uma estratégia metodologica, utilizando elementos de jogos
eletronicos e reconfigurando a disciplina na escola.

A partir desse contexto, percebemos um didlogo possivel entre a gamificagdo e a
Educacdo Fisica. Para direcionar essa aproximacao, os estudos de Lima Filha et al. (2022)
mostraram que suas atividades gamificadas contribuiram para a resolu¢do de problemas reais
dos alunos, consequentemente, proporcionando uma aprendizagem significativa.

No mesmo caminho, Fernandes e Strohschoen (2022) utilizaram atividades com
plataformas digitais (Google Forms, Seppo, Moodle, Neapord, Wordwall) a partir de uma
sequéncia didatica com elementos de gamificagdo: storytelling, feedback, competicdo,
progressdo, desafios, cooperacao, dentre outros. Exemplos como esse pode nos mostrar como
estruturar esses elementos do ambiente digital para o ambiente real.

Para os residentes, a formacdo em gamificagdo pdde resgatar as proprias
experiéncias de cada um para poder pensar em uma aula com elementos de jogos. Eles
explicaram que isso ajudou no processo de criar uma atividade gamificada por saber como
determinado jogo/animagdo funciona. Segundo Gee (2009), existe alguns principios em que
os jogos digitais sdo considerados adequados para uma boa aprendizagem: identidade,
interacdo, formacao de equipes, sentido contextualizado, dentre outros.

Outro ponto ¢ que a presenga do professor como mediador na formacao
gamificada se mostrou essencial para o engajamento na realizacdo das atividades,
relacionando ao que os estudos de Rodrigues (2024), Ribeiro (2023) e Gongalves (2019)
reforcam: que a gamificagdo tem potencial de mobilizar os individuos a participar das
atividades em grupo, estimulando sua motivagao a partir das interagdes entre si. Para Ribeiro
(2023), a gamificagdo também pode promover experiéncias que potencializam o aprendizado,
por pensarmos e agirmos como se fosse um jogo, podendo contribuir para um ambiente mais
criativo, motivador e dindmico.

Sobre as contribui¢des da gamifica¢do na formacao académica dos residentes, eles
relataram ser um diferencial, porque, durante as disciplinas do curso até o momento, tiveram
pouca ou nenhuma discussdo sobre essa estratégia. Darido (2012) nos lembra que a maior

parte da carga horaria do curso ¢ voltada para os esportes, determinando que a disciplina seja
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relacionada as modalidades esportivas tradicionais, consequentemente, com o foco em
reproducdo de gestos técnicos.

Pensar novas estratégias pedagogicas para os professores em formacdo sdo
essenciais no que concerne a constru¢ao do conhecimento e o seu protagonismo docente. De
acordo com Zacharias et al. (2022), temos uma evolu¢do do que conhecemos como “praticas
corporais” e novos formatos de organizacdo didatico-pedagdgica nas aulas de Educacao
Fisica. Dessa forma, ¢ preciso construir novos saberes com diferentes mediagdes entre
discentes e docentes.

Além disso, Ribeiro (2023) ressalta que uma aula gamificada na Educagao Fisica
exige mais esforco do que uma aula tradicional pelo fato de termos que inserir elementos de
jogos para cada nivel de aprendizagem. Por isso, apresentar novas estratégias pedagdgicas
para os professores em formacdo ¢ ampliar o repertério metodologico para a sua atuagdo
profissional.

Portanto, foi observado que os residentes, ao final da formagdo, puderam
interagir, compartilhar, criar, aplicar e avaliar o processo de gamificacio e suas
potencialidades para o ensino de Educagdo Fisica. Assim, concordamos com Rodrigues
(2024) sobre a compreensdo dos residentes ao perceberem que ¢ viavel a utilizagdo da
gamificacdo como estratégia pedagogica, a fim de ressignificar atividades ja conhecidas e

estimular discussdes com areas afins a Educacao Fisica, como os esportes € 0s jogos.
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6 CONCLUSAO

Esta investigagdo se originou a partir de questionamentos que tivemos sobre como
aproximar a gamificacdo da Educa¢do Fisica Escolar. Um dos pontos de partida foram as
vivéncias obtidas pelo pesquisador deste trabalho, durante o periodo de bolsista no PIBID e a
partir dos estudos sobre gamificacdo, que impulsionou a integracdo dessas discussdes para a
formagao inicial de professores de Educacao Fisica.

Acreditamos que este trabalho ¢ um caminho inicial para refletir sobre novas
estratégias de ensino para a disciplina de Educacdo Fisica, com énfase no uso da gamificagao,
na medida em que a sua aplicacdo adequada pode potencializar a interagcdo entre aluno-
professor e estimular novas trajetorias de aprendizagem.

Fato ¢ que, ainda que os jogos fagam parte da cultura dos nossos alunos, temos
muitas limitagdes que retratam a maior parte das instituicdes escolares publicas. Podemos
destacar duas nesse caso: estrutura com poucos materiais digitais para utilizagdo e a auséncia
de formacao docente para uma compreensao critica para aplica-las. Entendemos, desse modo,
que as intervencdes com a utilizagdo da gamificacdo ndo serdo a chave para as problematicas
do contexto educacional, porém, sua implementacdo — a partir de planejamento organizado e
estruturado — podem contribuir no trabalho pedagogico.

Ao longo deste trabalho, percebemos que estruturar formagdes, com a finalidade
de aplicar novas estratégias pedagogicas, ¢ algo pertinente na formacdo de professores.
Ademais, observou-se sobre pensar alternativas de uso da gamificacdo que sejam mais
acessiveis, mesmo com a limitacdo de estrutura relacionadas a Internet como utilizacdo de
materiais alternativos e aplicativos, que ndo necessitem estar conectado a uma rede online.

Constatamos, também, que somente as formacdes ndo sdo suficientes para que
esses professores em formagao estejam preparados para intervir com a gamificagdo. O motivo
¢ porque deve haver espacos de construgdo coletiva para que existam reflexdes
compartilhadas e para que esses estudantes ressignifiquem a utilizagdo da pratica gamificada,
evitando o uso puramente mecanico.

Sendo assim, verificamos que a formagao proposta nesta pesquisa possibilitou aos
estudantes uma formagdo tedrico-pratica sobre a gamifica¢do e sua aplica¢do nas aulas de
Educacao Fisica. Além disso, estimulou um ambiente de reflexdo diante de suas praticas ja
que todos estdo inseridos e vivenciando a realidade escolar por participarem de um programa

de formacao de professores.
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Durante as atividades praticas, ocorreram ajustes sugeridos pelos estudantes para
que a proposta de formacao gamificada fosse aplicada. Ou seja, todos participaram de forma
colaborativa, principalmente, na constru¢do de um plano de aula. Em seguida, puderam
analisar e compartilhar seus erros e acertos além de comentar as produgdes dos seus colegas,
trazendo a tona o aspecto reflexivo apresentado por Pimenta (2012).

De modo geral, os resultados obtidos a partir desta pesquisa contribuiram para que
os estudantes conhecessem a gamificagdo e reconhecessem possibilidades pedagdgicas diante
das experiéncias vivenciadas na formag¢do. Mesmo aqueles que antes ndo tinham tido nenhum
contato com os jogos eletronicos, puderam usufruir dessa estratégia e pensar novos formatos
de aula.

Um dos limites da pesquisa foi o desafio de o pesquisador adaptar o espago fisico
em relagdo a parte pratica do processo formativo por conta da utilizagdo da videogravagao.
Nao poderia ser em uma quadra devido aos ruidos externos, que poderiam comprometer os
registros das gravagdes e, consequentemente, a pesquisa. Porém, ainda em um local fechado e
com espaco limitado, a experiéncia da formagao gamificada foi superada.

Nesse sentido, mesmo com a limitagdo do espacgo fisico, os estudantes puderam
fazer uso da gamificacdo de forma ludica e criativa, adaptando as atividades de forma que
todos pudessem participar e incentivar o engajamento. Dito isso, a formacdo foi
enriquecedora, porque proporcionou um formato diferente de experiéncia e mostrou que a
gamificacdo pode ser aplicada, envolvendo os estudantes como protagonistas desse processo.
Todavia, destacamos um outro ponto limitante e, desta vez, em relagdo a participacdo dos
estudantes. De um total de 15 discentes, apenas 10 deles mantiveram a frequéncia durante os
cinco encontros. O motivo que limitou essa presenga foi a formag¢dao gamificada acontecer
dentro do periodo letivo da universidade, algo que gerou conflito de horarios entre a formagao
e as disciplinas cursadas pelos estudantes.

Sobre a tematica da pesquisa, identificou-se a importancia de discutir questdes
centrais sobre a formacao inicial de professores e suas praticas pedagogicas. Notamos que se
faz necessario promover espacos de formacdo para os estudantes, possibilitando sua
participagdo como a vivéncia de experenciar a gamificagdo. Soma-se a isso estimular a
demanda de mais formagdes para a utilizagdo da gamificag¢do, porque, diante do que foi
relatado pelos estudantes, ha uma auséncia das discussdes sobre a temadtica na formacgao
inicial.

Dito isto, faz-se necessario mais estudos que envolvam os campos da

gamificacdo, Educagdo Fisica e formag¢do docente, com o objetivo de ampliar as
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possibilidades metodoldgicas e o processo de aplicagdo no contexto educativo. Isso porque,
notamos que boa parte dos estudos ainda relacionam as TDICs com a utilizagdo de
dispositivos como celulares, aplicativos e videogames; e, no contexto escolar, a gamifica¢ao
deveria ser utilizada e analisada sem recursos digitais ou em ambientes que ndo necessitem
estar online.

Incentivar mais produgdes cientificas sobre a gamificagdo na Educagdo Fisica
Escolar nos mostra mais possibilidades de trabalhar as praticas corporais, contribuindo com
novas experiéncias que podem ser ressignificadas pelos professores, incentivando-os a utilizar
essa estratégia em sua pratica docente.

Portanto, reiteramos que esta pesquisa se torna uma possibilidade para novas
experiéncias na formacdo inicial em Educagdo Fisica no que concerne a utilizacdo da
gamificacdo na pratica docente. Logo, ¢ pertinente, através desta investigacao, estimular mais
estudos que reflitam novas propostas de gamificagdo como a estratégia pedagogica,

principalmente, na Educag¢ao Fisica Escolar.
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APENDICE A — TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

Vocé estd sendo convidado a participar de um estudo denominado Gamifica¢do Como
Estratégia Pedagogica no Ensino de Educacio Fisica: Andlise de um Processo Formativo
Critico-Reflexivo dos Estudantes, realizado pelo aluno de mestrado Caio Cesar da Silva
Aratjo, matriculado no Programa de Pos-Graduagdo em Educagdo da Universidade Federal
do Ceara.

A pesquisa tem como objetivos: Analisar as contribui¢oes de um processo formativo
com residentes do Projeto Residéncia Pedagogica do subprojeto Educagdo Fisica sobre o uso
da gamifica¢do;, Compreender a visdo dos residentes do Programa Residéncia Pedagogica,
subprojeto Educagdo Fisica sobre a gamifica¢do aplicada ao ensino; Descrever como os
residentes veem a importancia da gamificagcdo durante o percurso formativo, trazendo
reflexées criticas para a sua prdtica pedagogica; Descrever as reflexdes criticas dos
residentes sobre o uso da gamifica¢do em sua futura pratica pedagogica.

A minha participagdo no referido estudo sera no sentido de permitir que minhas
atividades do processo formativo sobre Gamifica¢ao sejam observadas pelos pesquisadores da
pesquisa e de participar de entrevistas com os referidos pesquisadores para ajuda-los a
compreender minhas atividades nessa formacao.

Fui alertado de que, da pesquisa a se realizar, posso esperar alguns beneficios, tais
como: compreender a teoria e pratica da Gamificagdo, utilizar seus elementos para a pratica
pedagogica, vivenciar a constru¢do de atividades gamificadas para os contetidos da disciplina
de Educacao Fisica e refletir criticamente sobre as possibilidades e limites de seu uso.

Recebi, por outro lado, os esclarecimentos necessarios sobre os possiveis desconfortos
e riscos decorrentes do estudo, levando-se em conta que ¢ uma pesquisa, ¢ os resultados
positivos ou negativos somente serdo obtidos apos a sua realizagdo. Assim, ¢ possivel que
algum participante, ao se engajar com os pesquisadores nessas entrevistas, possa vivenciar
situacdes de desconforto ao ser indagado sobre suas concepgdes sobre a Gamificacdo, ainda
que muitos ndo utilizem nomes e fotografias reais nesses espagos e que lhe sejam garantida o
anonimato na pesquisa. A fim de evitar esse possivel desconforto os pesquisadores se
certificardo de que os participantes ndo sejam obrigados a responderem questdes julgadas por
eles como indesejaveis.

Estou ciente de que minha privacidade sera respeitada, ou seja, meu nome ou qualquer

outro dado ou elemento que possa, de qualquer forma, me identificar, serd mantido em sigilo.
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Também fui informado de que posso me recusar a participar do estudo, ou retirar meu
consentimento a qualquer momento, sem precisar justificar, e de, por desejar sair da pesquisa,
ndo sofrerei qualquer prejuizo a assisténcia que venho recebendo. Foi-me esclarecido,
igualmente, que eu posso optar por métodos alternativos, que sdo permitir somente que
minhas acdes nos foruns sejam observadas sem participar de entrevistas.

O pesquisador coordenador do referido projeto é Eduardo S. Junqueira, da
Universidade Federal do Ceard, e com ele poderei manter contato pelos telefones (85)
98711-0088.

ATENCAO: Se vocé tiver alguma considera¢io ou duvida, sobre a sua participagdo na
pesquisa, entre em contato com o Comité de Etica em Pesquisa da UFC/PROPESQ — Rua
Coronel Nunes de Melo, 1000 - Rodolfo Teofilo, fone: 3366-8346/44. (Horario: 08:00-12:00
horas de segunda a sexta-feira). O CEP/UFC/PROPESQ ¢ a instancia da Universidade
Federal do Ceara responsavel pela avaliacdo e acompanhamento dos aspectos éticos de todas
as pesquisas envolvendo seres humanos.

E assegurada a assisténcia durante toda pesquisa, bem como me ¢ garantido o livre
acesso a todas as informagdes e esclarecimentos adicionais sobre o estudo e suas
consequéncias, enfim, tudo o que eu queira saber antes, durante e depois da minha
participagao.

Enfim, tendo sido orientado quanto ao teor de todo o aqui mencionado e
compreendido a natureza e o objetivo do ja referido estudo, manifesto meu livre
consentimento em participar, estando totalmente ciente de que ndo ha nenhum valor
econdmico, a receber ou a pagar, por minha participacao.

Caso ocorra algum dano decorrente da minha participacdo no estudo, serei
devidamente indenizado, conforme determina a lei.

Em caso de reclamag¢do ou qualquer tipo de dentincia sobre este estudo devo telefonar

para o numero (85) 98711-0088 ou mandar um e-mail para eduardoj@virtual.ufc.br.

Cidade e data

Nome e assinatura do participante da pesquisa

Nome(s) e assinatura(s) do(s) pesquisador(es) responsavel(responsaveis)
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APENDICE B — QUESTIONARIO DE PERFIL

27001725, 0226 Ciclo de Estudos sobre Gamificagio

Ciclo de Estudos sobre Gamificagao

0la, esse formulario tem como objetivo compreender o perfil dos residentes do subprojeto
Educagéo Fisica do Programa Residéncia Pedagdgica. Nenhum dos participantes sera
identificado para preservar a identidade de cada um.

Aqui, teremos perguntas sobre: idade, género, familiariade com jogos, nivel de experiéncia
com tecnologias digitais, algum conhecimento ou ndo sobre gamificagéo, etc.

Qualquer divida, pode entrar em contato com o professor responsével.
(85) 999047383 - Caio Araujo

Obrigado pela ajuda e espero contribuir com esses novos conhecimentos na formagéo de
voCes.,

caiocsaraujo1@gmail.com Mudar de conta [

* Indica uma pergunta obrigatéria

Enviar por e-mail *

D Registrar caiocsaraujo1@gmail.com como o e-mail a ser incluido na minha resposta

1. Qual a sua idade? *

O 18 a25anos
(O 26a33anos
O 34a41anos

(O 42a49anos

https: docs, google comiforms/diel 1 FAIpQL S doObWIOHFIh 1dx_SFMEcE Irqeu 20 1HXS-8YKIIkd yXKXE wiviewform 16
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27001125, 0226 Ciclo de Estudos sobre Gamificagio
2. Qual género vocé se identifica? *

(O Homem cisgénero
Homem transgénero
Mulher cisgénero
Mulher transgénero
Néo-binario
Bigénero

Neutro

Agénero

O OO0OO0OO0OO0OO0O0

Qutro

3. Qual semestre do curso de Educagéo Fisica vocé esta? *

O 5% Semestre
O 6° Semestre
(O 7°Semestre
O 8° Semestre

(O Fatorial (ndo tem semestre definido)

https: fidocs google comiforms/die 1FAIPQLSSoObWIOHFIN 1dx_5FtMBCE Irgeu 20 1HXSH-8YKIJkd yXKXE wiviewform 206



271001725, 0226 Ciclo de Estudos sobre Gamificagio
4. Qual o seu nivel de experiéncia com as tecnologias digitais? *

O Péssima
O Ruim
O Boa
O Otima

(O Excelente

5. Quais aparelhos eletronicos voceé utiliza no seu dia a dia? Pode selecionar mais *
de uma opgéo.

Televisdo/Monitor
Computador
Notebook
Videogame
Celular

Tablet
Eletrodomésticos
Fone de Ouvido
Impressora
Smartwatch
Kindle

Aparelho de DVD

0000000000000

Caixa de Som

https: docs google. comiforms/diel 1FAIpQALS doObWIOHFIh 1dx_SFMEcE Irgeu 20 1HXS-8YKIJkd yXKXE wiviewform
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27001725, 0226 Ciclo de Estudos sobre Gamificagio

6. Vocé conhece ou ja ouviu falar sobre a Gamificagdo? *

O Sim
O Nio

7. Vocé tem familiaridade com os jogos digitais? *

O Sim
O Néo

8. Vocé joga em alguma plataforma digital? Pode selecionar mais de uma opgéo. *

Tablet
Videogame
Computador
Notebook
Celular

Televisdo

0000000

N&o jogo em nenhuma plataforma

9. Quantas horas vocé joga por dia? *

O 1a2horas
O 2a3horas
(O 3a4horas

O Acima de 4 horas

O N&o jogo

https: docs google. comiforms/diel 1FAIpQALS doObWIOHFIh 1dx_SFMEcE Irgeu 20 1HXS-8YKIJkd yXKXE wiviewform 46
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27001725, 0226 Ciclo de Estudos sobre Gamificagio
10. Qual a frequéncia semanal que vocé joga?

O Diariamente

6x por semana
5x por semana
4x por semana
3x por semana
2x por semana
1x por semana

Somente nos fins de semana

O O0OO0OO0OO0OO0OO0O0

N3o jogo

Enviar Limpar formulario

Este contetdo ndo foi criado nem aprovado pelo Google, - Termos de Servico - Politica de Privacidade

Does this form look suspicious? Relatério

Google Formularios

https:f'docs google comiforms/d/e/ 1FAIPQLS doObWIOHFIh 1dx_SFIMBCEIrgeu 20 THXSH-8YKIJk4 yXKXE wiviewform 56
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ANEXO A — AUTORIZACAO INSTITUCIONAL
A REALIZACAO DO PROJETO DE PESQUISA

e

UNIVERSIDADE FEDERAL DO CEARA

AUTORIZAGAO INSTITUCIONAL A REALIZACAO DE PROJETO DE
PESQUISA

Declaro, para fins de comprovago junto-ao Comité de Etica em
Pesquisa da Universidade Federal do Ceara-CEP/UFC/PROPESQ, que a
Universidade Estadual do Ceara contém toda infraestrutura necessaria em suas
instalagbes para realizagdo da pesquisa intitulada “GAMIFICACAO COMO
ESTRATEGIA PEDAGOGICA NO ENSINO DE EDUCAGAO FiSICA: ANALISE
DE UM PROCESSO FORMATIVO CRITICO-REFLEXIVO DOS ESTUDANTES”

a ser realizada pelo pesquisador Caio Cesar da Silva Aratjo.

Fortaleza, 11 de Setembro de 2024

Profa. Dra-faria| Jos& Camelo Maciel
Pr6-Reitora de Gradupcéo ~ PROGRAD/UECE
RESPONSAVEL |PELA INSTITUICAO

Brcia, Dee. Maria Jusé Cameio acie
Ped.Reitora de Gradueg3o da UECE
PROGRAD



ANEXO B — DECLARACAO DE CONCORDANCIA

UNIVERSIDADE FEDERAL DO CEARA

DECLARAGAO DE CONCORDANCIA

Declaramos, para os devidos fins, que concordamos em participar
do projeto de pesquisa intitulado ““GAMIFICAGAO COMO ESTRATEGIA
PEDAGOGICA NO ENSINO DE EDUCAGAO FiSICA: ANALISE DE UM
PROCESSO FORMATIVO CRITICO-REFLEXIVO DOS ESTUDANTES" que
tem como pesquisador principal Caio Cesar da Silva Araujo e que
desenvolveremos o projeto supracitado de acordo com preceitos éticos de
pesquisa, pautados na Resolugao 466/12 do Conselho Nacional de Saude.

Fortaleza, 04 de Setembro de 2024.

: M \u \
Con. O do- Jhn Prai)
~ CAIO CESAR DA SILVA ARAUJO
Pesquisador Principal

Decumento suinada digitamente

“b EDUARDOC SANTOS JUNQUEIRA RODRIGUIES
g AT G605 004 L X57:74-0300

Verifique e etpeeffvalidae i pore e

PROF. DR. EDUARDO SANTOS JUNQUEIRA RODRIGUES
Orientador
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ANEXO C — PARECER DE APROVACAO DO COMITE DE ETICA DA UFC

UNIVERSIDADE FEDERAL DO = Platoforma
CEARA PROPESQ - UFC %ﬁﬁ

PARECER CONSUBSTANCIADO DO CEP

DADOS DO PROJETO DE PESQUISA

Titulo da Pesquisa: QAMIFICACAO COMO ESTRATEGIA PEDAGOGICA NO ENSINO DE EDUCAGAO
FiSICA: ANALISE DE UM PROCESSO FORMATIVO CRITICO-REFLEXIVO DOS
ESTUDANTES

Pesquisador: CAIO CESAR DA SILVA ARAUJO

Area Tematica:

Versao: 2

CAAE: 84133324.0.0000.5054

Instituigao Proponente: POS-GRADUAGAO EM EDUCAGAO - PPGE UFC

Patrocinador Principal: FUND COORD DE APERFEICOAMENTO DE PESSOAL DE NIVEL SUP

DADOS DO PARECER

Numero do Parecer: 7.354.444

Apresentagao do Projeto:

A Educagao Fisica passou por varias transformagdes ao longo de sua historia e isso se

reflete na formagao inicial de professores. Com o avango das tecnolegias digitais, surgem

diversas possibilidades para novas estratégias de ensino, por isso, é importante que essas

discussdes sejam presentes na jornada desses docentes em formagdo para que possam contemplar a
possivel utilizacdo desses recursos em sua futura pratica profissional. Dessa forma, esta pesquisa tem como
objetivo investigar um processo formativo para residentes do Programa Residéncia Pedagogica (PRP) do
subprojeto Educagao Fisica com atematica da Gamificagdo. A pesquisa sera tera uma abordagem
qualitativa.

Objetivo da Pesquisa:

Objetivo Primario:

-Analisar as contribuicdes de um processo formativo com residentes do Projeto Residéncia Pedagégica do
subprojeto Educacdo Fisica sobre o uso da Gamificagdo.

Objetivo Secundario:

- Compreender a percepgdo dos residentes do Programa Residéncia Pedagogica,

subprojeto Educacdo Fisica sobre a gamificacdo aplicada ao ensino.

- Descrever como os residentes veem a importancia da gamificagdo durante o percurso

formativo, trazendo reflexdes criticas para a sua pratica pedagdgica.

Enderego: Rua Cel MNunes de Melo, 1000

Bairro: Rodolfo Teofilo CEP: 60.430-275
UF: CE Municipio: FORTALEZA
Telefone: (85)3366-8344 E-mail: comepe@ufc br

Pagnalice 03



UNIVERSIDADE FEDERAL DO |
CEARA PROPESQ -

Continuagio do Parecer. 7,354 444

UFC

Broa ™

- Descrever as reflexdes criticas dos residentes sobre o uso da gamificagdo em sua futura

pratica pedagdagica.

Avaliacao dos Riscos e Beneficios:

Riscos: risco devido a exposi¢cdo de imagem dos participantes da pesquisa.

Beneficios: os heneficios do estudo podem ampliar as discussdes sobre o uso da gamificagdo como
estratégia pedagdgica nas aulas de Educagdo Fisica Escolar, compreender a gamificagdo no processo de
ensino e aprendizagem, refletir a gamificagdo em uma perspectiva critica, dentre outros.

Comentarios e Consideracgoes sobre a Pesquisa:
O projeto em questdo estd com a escrita razoavel. Porém, de boa leitura e entendimento. Esta incluido
desenho do estudo, introdugao, objetivos, metodologia, cronograma de atividades, orgamento e outros. A
documentagdo exigida pela RESOLUGAO 466/2012/CNS/MS que regulamenta os estudos aplicados aos
seres humanos esta incluida.

Consideragoes sobre os Termos de apresentagao obrigatoria:

Todos os termos foram apresentados.

Conclusodes ou Pendéncias e Lista de Inadequacoes:

Projeto aprovado.

Consideragoes Finais a critério do CEP:

Este parecer foi elaborado baseado nos documentos abaixo relacionados:

Tipo Documento Arquivo Postagem Autor Situacdo
Informacoes Basicas| PB_INFORMACOES_BASICAS_DO_P | 20/01/2025 Aceito
do Projeto ROJETO_2283026 pdf 15:34:36
Cronograma Cronograma.pdf 20/01/2025 | CAIO CESAR DA Aceito

15:33:28 | SILVA ARAUJO
Projeto Detalhado / | Projeto.pdf 20/01/2025 | CAIO CESAR DA Aceito
Brochura 12:24:29 | SILVA ARAUJO
Investigador
Qutros Termo_de_Compromisso_para_Utilizacal 14/09/2024 [ CAIO CESAR DA Aceito
o_de_Dados_assinado.pdf 01:22:23 | SILVA ARAUJO
Recurso Anexado | Carta_Solicitando_Apreciacac_CEP_UF| 14/09/2024 | CAIO CESAR DA Aceito
pelo Pesquisador C_assinado.pdf 01:18:52 | SILVA ARAUJO
TCLE / Termos de | TCLE.pdf 14/09/2024 [CAIO CESAR DA Aceito
Assentimento / 01:18:20 | SILVA ARAUJO

Enderego: Rua Cel MNunes de Melo, 1000

Bairro: Rodolfo Tedfilo

CEP: 60.430-275

UF: CE Municipio: FORTALEZA

Telefone: (55)33656-8344

E-mail:  comepe@uic.br

Pagna(2ce 03
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UNIVERSIDADE FEDERAL DO

CEARA PROPESQ - UFC
Continusagiio do Parecer. 7.354 444
Justificativa de TCLE.pdaf 14/09/2024 | CAIO CESAR DA Aceito
|Auséncia 01:18:20 [SILVA ARAUJO
Folha de Rosto Rostro.pdf 14/09/2024 | CAIO CESAR DA Aceito
01:17:48 | SILVA ARAUJO
Declaragao de Autorizacao.pdf 14/09/2024 | CAIO CESAR DA Aceito
Instituicdo e 01:17:15 | SILVA ARAUJO
Infraestrutura
Declaragao de Declaracao_dos_Pesquisadores_Envolvif 14/09/2024 [CAIO CESAR DA Aceito
Pesquisadores dos na Pesquisa assinado.pdf 01:16:21 SILVA ARAUJO
QOrgamento Orcamento_assinado, pdf 14/09/2024 | CAIO CESAR DA Aceito
01:16:04 [ SILVA ARAUJO

Situagdo do Parecer:

Aprovado

Necessita Apreciacao da CONEP:

Ndo

FORTALEZA, 31 de Janeiro de 2025

Assinado por:

FERNANDO ANTONIO FROTA BEZERRA

(Coordenador(a))

Enderego: Rua Cel Nunes de Melo, 1000

Bairro: Rodolfo Tedfilo

UF: CE
Telefone:

(B85)3366-8344

CEP: 60.430-275
Municipio: FORTALEZA

E-mail: comepe@ulc.br

Pagna(3de 03
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ANEXO D — DECLARACAO DE REVISAO E NORMALIZACAO

151

FL REVISOES, COPYWRITING & ASSESSORIA LINGUISTICA
Prof® Femanda Lima (CREQ.N° 87774 — UFC / CE) ... Lattes: hitp//lattes.cnpq.br/6009000941831445
Site: htips:/ffemandalimajobs.wixsite.com/firevisoes

DECLARAGCAO DE REVISAO E PRESTACAO DE SERVICOS

Declaro para os devidos fins que eu, Prof® Fernanda Lima (CREg.N°
87774/UFC-CE), empreendi no periodo de Fevereiro / 2025 servicos de
Revisdo Ortografica e Gramatical, Formatacdo (Texto / Figuras / Quadros) e
Normalizacdo / ABNT na dissertacdo designada Gamificacdo como estratégia
pedagogica no ensino de Educacéo Fisica: analise de um processo formativo
critico-reflexivo dos estudantes, cuja organizacao / autoria pertence, na integra
(conforme os designios da Lei de Direito Autoral N° 9610/98 no Brasil), a Caio
Cesar da Silva Araujo.

Fortaleza, 12 de Fevereiro de 2025.

s i .

Prof® Fernanda Lima
http://lattes.cnpq.br/600900094 1831445
https:/ffemandalimajobs. wixsite.com/firevisoes
(Reg.N° 87774/UFC-CE)

FL REVISOES, COPYWRITING & ASSESSORIA LINGUISTICA
Prof® Femanda Lima - CREg.N® 87774/UFC-CE
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ANEXO E — PLANO DE AULA CONSTRUIDO PELOS RESIDENTES

2701125, 03:29 Alividades Gamificadas - Resdénca Pedagigea 2025.1

Atividades Gamificadas - Residéncia
Pedagdgica 2025.1

Registro das atividades criadas pelos estudantes do Programa Residéncia Pedagégica do Subprojeto
Educacgéo Fisica, a partir do Cicle de Estudos sobre Gamificagéo.

1. Unidade Tematica *

Esportes

2. Objeto de Conhecimento *

Esportes de Precisdo (Bocha)

3. Etapa de Ensino *

Ensino Fundamental 2

4. Materiais Utilizados *

7 bolas pequenas (3 da mesma cor) e um cone pequeno.

5. Meta do Jogo *

0 jogo inicia com o cone pequeno representando o pokemon, Cada jogador tem 3 bolas de mesma cor,
O objetivo constitui em: arremessar a bola da sua cor deixando-a mais proxima ao cone.

ntips ddocs.goagle. comlonma/d IradBHT 1xeVogldx4dSRIZIGBDO_SdmPkhPyelcXOA/editiiresponseas 18
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2701125, 03:29 Alividades Gamificadas - Resdénaa Pedagdgica 2025.1

6. Regras *

Um de cada vez terd 3 chances de deixar a sua bola de cor mais préxima ao cone. A cada rodada
vencida o jogador pode retirar uma carta com algum beneficio que facilite na proxima rodada.

7. Sistema de Feedback *

Ao final de todas as rodadas, o jogador com mais pontos e mais cartas é o campedo,

Este conteddo nao foi criade nem aprovadoe pelo Google.

Google Formularios

ntips idocs.goagle. com'foma/d radBHT 1xeVogldx4dSRIZIBBDO_MSAdmPkhPyclcXOA editfresponsas 28
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2701125, 03:29 Alividades Gamificadas - Resdénaa Pedagdgea 2025.1

Atividades Gamificadas - Residéncia
Pedagdgica 2025.1

Registro das atividades criadas pelos estudantes do Programa Residéncia Pedagdgica do Subprojeto
Educagdo Fisica, a partir do Ciclo de Estudos sobre Gamificagdo.

1. Unidade Tematica *

Brincadeiras e Jogos

2. Objeto de Conhecimento *

Jogos Populares

3. Etapa de Ensino *

Ensino Fundamental 1

4. Materiais Utilizados *

Bambolé, giz, folha Ad e papeldo

5. Meta do Jogo *

A turma sera dividida em 2 ou 4 equipes onde inicialmente o primeiro de cada fila ira realizar a
amarelinha e ao final se encontrardo para um confronto com elementos (agua, fogo e grama), definidos
anteriormente por cada grupo. E quem se sair vencedor do confronto tera o direito de colocar a
pokebola em um dos espacos vazios do jogo da velha e quem conseguir ligar as 3 pokebolas vence a
rodada. Durante os confrontos das equipes cada um terd o direito de usar o poder da equipe Rocket
sendo ele vocé pode roubar o poder da equipe adversaria.

htips-idocs. goagle. comvlonma!d radBHT 1xcVogldxddSRIZIBBDO_MSdmPRhPyolcXOA editiresponsas 38
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2701125, 03:29 Alividades Gamificadas - Resdénaa Pedagdgica 2025.1

6.Regras *

- Confronto 1x1; - Vencedor coloca a pokebola; - Cada equipe poderd usar o poder a qualquer momento
do confronto; - Melhor de 3;

7. Sistema de Feedback *

Cada rodada vencida serd dado a equipe uma insignia e quem ganhar duas insignias se tornara o
mestre pokemon.

Este contetdo ndo fol criade nem aprevade pelo Google,

Google Formularios

niips:iidocs.goagle. comioma/d radBHT 1xeVogldAdSRIZIBBD0_mSAmPKhPyclcXOAeditiresponses 48
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2701125, 03:29 Alividades Gamificadas - Resdénaa Pedagdgea 20251

Atividades Gamificadas - Residéncia
Pedagdgica 2025.1

Registro das atividades criadas pelos estudantes do Programa Residéncia Pedagdgica do Subprojeto
Educacdo Fisica, a partir do Ciclo de Estudos sobre Gamificagéo.

1. Unidade Temética *

Ginastica

2. Objeto de Conhecimento *

Ginastica de Conscientizagdo Corporal

3. Etapa de Ensino *

Ensino Médio

4. Materiais Utilizados *
Formas impressas de movimentos ginasticos (pode ser nimeros, letras, movimentos de ioga); Celular

para mostrar a turma ou projetor; Imagens impressas dos diamantes ou anotar num papel a quantidade
que a dupla tem.

5. Meta do Jogo *

Em duplas, os alunos tentardo reproduzir as formas impressas ou projetas pelo professor a partir de
movimentos ginasticos com o intuito de exercitar a consciéncia corporal.

ntips idocs.google. com'fonma/d radBHT 1xeVogldxddSRIZIBBDO_MSdmPRhPyolcXOA/editiresponsas S8
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27/01/25, 03:29 Atividades Gamificadas - Residéncia Pedagoégica 2025.1

6. Regras *

Cada dupla terd 1 minuto para pensar em como realizar a forma passada pelo professor e 1 minuto para
executar o movimento. A cada imagem o nivel de dificuldade aumenta.

7. Sistema de Feedback *

A cada execugdo bem sucedida, a dupla ganha um diamante (imagem impressa ou anotada no papel).
Ganha a dupla que tiver mais diamantes, a avaliagao sera tanto do professor como das outras duplas.

Este contetido ndo foi criado nem aprovado pelo Google.

Google Formularios

https://docs.google.com/forms/d/1radBH7 1xcVbgf4x4d5RIZt9BDQ_fbSdmPkhPyolcXOA/edit#responses 6/8
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27/01/25, 03:29 Atividades Gamificadas - Residéncia Pedagogica 2025.1

Atividades Gamificadas - Residéncia
Pedagdgica 2025.1

Registro das atividades criadas pelos estudantes do Programa Residéncia Pedagégica do Subprojeto
Educagéo Fisica, a partir do Ciclo de Estudos sobre Gamificagéo.

1. Unidade Tematica *

Lutas

2. Objeto de Conhecimento *

Lutas do Mundo

3. Etapa de Ensino *

Ensino Fundamental 2 (anos finais, 8° e 9° ano)

4. Materiais Utilizados *

Bambolés, caixa de som, esferas de dragao e fitas

5. Meta do Jogo *
Os alunos comegam a atividade em duplas cada um ficara dentro de um bambolé que esta no chéo, o

objetivo serd conseguir fazer o colega pisar fora da drea do bambolé que ele estd, simulando a arena de
torneio que existe em DBZ, quem conseguir tirar 3x o colega ganha uma esfera do dragao.

https://docs.google.com/forms/d/1radBH7 1xcVbgf4x4d5RIZt9BDQ_fbSdmPkhPyolcXOA/edit#responses 7/8
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2701125, 03:29 Alividades Gamificadas - Resdénaa Pedagdgea 2025.1

6. Regras *

_Néq_podgbater, somente agarrar e empurrar,

7. Sistema de Feedback *

Pontuagao pelas esferas do dragdo

Este contetdo ndo fol criade nem aprevade pelo Google,

Google Formularios

nltps: ddocs.google. comlomald 1radBHT 1xeVogldxddSRIZIOBDO_BSAmPKhPyolcXOAeditiesponses &8



