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RESUMO

Este estudo investigou a aplicacdo da gamificagdo como estratégia pedagogica para
0 ensino de jogos eletronicos na Educacao Fisica do Ensino Médio. Centrado no
desafio de integrar esse conteudo contemporaneo ao curriculo, buscou-se entender
como os elementos e dindmicas de jogos podem enriquecer 0 processo de
aprendizagem, promovendo engajamento, participacdo e a construgdo do
conhecimento de forma ativa e significativa. A pesquisa foi conduzida numa
abordagem qualitativa com duas etapas: pesquisa bibliografica e pesquisa-agéo,
esta ultima adotada como metodologia para insergdo no campo. Para analise de
dados utilizamos a analise descritiva. Os elementos gamificados, como desafios,
niveis, e recompensas, foram incorporados as aulas, estimulando a cooperagao, o
didlogo e a expansao cultural sobre os jogos eletrénicos. A estratégia gamificada
promoveu a participacdo ativa dos estudantes, que nao apenas adquiriram
conhecimento sobre os jogos eletrénicos, mas também experimentaram, de maneira
pratica, os principios e mecanicas desses jogos adaptados ao contexto real da sala
de aula e da quadra, evidenciando a aplicabilidade e a relevancia do conteudo. Além
disso, a pesquisa destacou a importancia de adaptar a gamificacdo a realidade
escolar, observando os limites e os desafios, como o tempo pedagdgico, a
disponibilidade de recursos materiais e tecnoldgicos, além das diversas
necessidades de aprendizagem dos alunos. Suas conclusbes apontam para a
necessidade de um planejamento cuidadoso, que equilibre diversdao e objetivos
educacionais, adequando as atividades as metas de aprendizagem sem reduzir a
experiéncia a mera ludicidade. Ressalta-se ainda, a capacidade dessa estratégia de
renovar as praticas pedagogicas, engajar os alunos de maneira significativa, e
prepara-los para um exercicio critico e consciente da cidadania na era digital.
Contudo, sublinha-se a necessidade de apoio institucional, formacgao continua para
os professores e investimentos em infraestrutura como pré-requisitos para a
implantagdo bem-sucedida da gamificacdo na pratica educativa.

Palavras-chave: Jogos eletronicos; Gamificagdo; Educacéo Fisica Escolar; Ensino
Médio.



ABSTRACT

This study investigated the application of gamification as a pedagogical strategy for
the teaching of electronic games in the physical education of the secondary school.
Focused on the challenge of integrating this contemporary content into the
curriculum, it has sought to understand how the elements and dynamics of games
can enrich the rendering process, promoting engagement, participation and the
construction of knowledge in an active and meaningful way. The research was
conducted in a qualitative approach with two stages: bibliographic research and
research - action, the latter adopted as a methodology for insertion in the field. For
descriptive analysis. Gamification elements, as challenges, levels and
recommendations, were incorporated in the class, stimulating cooperation, dialogue
and cultural expansion on electronic games. The gamefied strategy promoted the
active participation of students, who not only acquired knowledge about electronic
games, but also practice, the principles and mechanics of these games adapted to
the real context of the classroom and the court, highlighting the applicability and
relevance of the content. Furthermore, the research highlighted the importance of
adapting gamification to the school reality, observing the limits and challenges such
as pedagogical time, the availability of material and technological resources, and the
various learning needs of students. It also emphasizes the ability of this strategy to
renew pedagogical practices, engage students in a meaningful way, and prepare
them for a critical and conscious exercise of citizenship in the digital age. However, it
stresses the need for institutional support, continuous training for teachers and
investments in infrastructure as prerequisites for the successful implementation of
gamification in educational practice.

Keywords: Video Games; Gamification; School Physical Education; Secondary
School.
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1. INTRODUGAO

A atuacdo na Educacdo Fisica (EF) da rede publica na educacéo basica,
principalmente no Ensino Médio, € um desafio para qualquer profissional, por mais
comprometido e motivado que este seja, e comigo nao foi diferente. O tempo
passou, assim como 0Ss governos; e as problematicas permaneceram, quando nao
se multiplicaram, com um destaque para a falta de recursos materiais e estruturais
para um ensino de qualidade.

Neste contexto me deparei com o desafio, dentro da unidade tematica Jogo, de
ensinar o jogo eletrdbnico como conteudo da EF a partir da Base Nacional Comum
Curricular - BNCC (Brasil, 2017), aprovada em 2017 para o Ensino Fundamental e,
em 2018, para o Ensino Médio. Apesar dos jogos eletrdnicos ja terem sido
mencionados através do termo “videogames” nos Parametros Curriculares Nacionais
— PCNs (Brasil, 1998) como potenciais influenciadores da cultura corporal do
movimento, na minha pratica pedagogica nunca tinham surgido com destaque,
apenas como um tipo de jogo dentre os outros.

Isso provocou uma inquietagéo profissional, pois os jogos eletrénicos sempre
me atrairam intensamente, mas nunca num sentido de ensinar sobre eles, ou seja,
como um conhecimento relevante na sociedade atual, e, sim, como um dispositivo
de entretenimento prazeroso que poderia ser usado como uma ferramenta
pedagogica, embora as condicbes das escolas publicas dificultassem essa
possibilidade.

Diante desse e de outros desafios dentro da minha realidade de mais de dez
anos na pratica docente, me pus a refletir sobre como poderia promover o
aprendizado e o envolvimento dos estudantes comparado ao que demonstram em
ambientes digitais e nos jogos eletrénicos fora do contexto escolar.

Observa-se que o conhecimento cientifico e histérico-cultural sobre os jogos
eletrbnicos, que deveria estar presente nas aulas de EF, muitas vezes nao é
ofertado, contribuindo para que os estudantes tenham dificuldade em compreender
seu envolvimento com essa tematica. Tal negativa se apresenta muitas vezes em

relacdo as dificuldades que muitos professores demonstram no que diz respeito ao
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conhecimento e uso das tecnologias, devido a lacuna em sua formagao inicial e
continuada, fazendo-os optar por abordar outros tipos de jogos em detrimento aos
eletrénicos (Dos Santos Araujo et al., 2021).

Este cenario me fez questionar minha percepgéo sobre os jogos eletrénicos,
que eram vistos meramente como meio para diversdo ou aprendizagem, sem
reconhecer a profundidade de seus conteudos como fenédmeno sociocultural. Johan
Huizinga (1999) explica que o jogar € como um mergulho num “circulo magico”,
onde o ambiente do jogo: o espago (fisico ou imaginario), tempo e as regras do
mundo real sdo suspensas, além de ganharem uma nova dimens&o e significado.

Esse mergulho no estado de “suspensdo do real” e de “nova dimenséo e
significado” é observado nos jogos eletrénicos, games ou jogos digitais. Tais jogos
proporcionam um ambiente favoravel a aprendizados, devido ao alto envolvimento
dos sujeitos com essa pratica, mas isso é pouco encontrado nos momentos
pedagogicos que estruturam o processo de ensino-aprendizagem nas aulas de EF.
Tradicionalmente, as aulas de EF apresentam elementos esportivos, e essa
realidade pode ser modificada através do conhecimento dos elementos que
constituem os jogos eletrénicos.

Os jogos eletrbnicos surgiram com forga através dos videogames e
computadores, aparelhos que se difundiram e evoluiram rapidamente devido ao
desenvolvimento tecnoldgico e da internet, onde, sempre que permitido, passava-se
horas tentando vencer o objetivo do jogo ou, como falavamos na época, “zerar o
jogo”. Jogos eletrbnicos, games ou jogos digitais sdo considerados, segundo
Nascimento (2020), como todos os artefatos ludicos que precisam de uma interface
digital, um aparelho ou tela que funciona com eletricidade.

Mas o conceito supracitado traz uma visdo muito restrita para o trato e
entendimento como conteudo da EF, deve-se levar em conta as caracteristicas
trazidas por Mendes (2006) para que o sentido seja mais completo considerando-o
como artefato tecnocultural envolvido com consumo, marketing, educagao, escola,
internet, midia, tecnologias da informatica, com o cotidiano e a vida humana.

Além de fazerem parte de uma grande complexidade social, pois s&o
compostos por varios tipos de estratégias: de lazer, de marketing, e de consumo;
assim como, de saberes: histéricos, geograficos e culturais.

No Curriculo de Pernambuco do Ensino Médio (Pernambuco, 2021), os jogos

eletrbnicos fazem parte da Cultura Corporal e, assim como o “ogo”, sao



14

considerados praticas corporais entendidas como um conjunto de atividades sociais
realizadas fora do trabalho ou dever pessoal, e com finalidades e significados
especificos, que devem ser proporcionadas, vivenciadas e refletidas em seus
diferentes contextos de uso: social, cultural e historicamente determinados.

Nesta perspectiva, os jogos eletronicos sdo compreendidos como uma forma
de pratica corporal, desempenhando um papel significativo tanto na pratica
pedagdgica quanto na pesquisa académica, no ambito da Educagao Fisica. Minha
propria experiéncia com jogos eletrbnicos tem sido uma fonte continua de
desenvolvimento pessoal e profissional, contribuindo com conhecimentos aplicaveis
em varias esferas da vida. Essa vivéncia tem estimulado um interesse genuino pela
investigacdo cientifica dos métodos e conhecimentos inerentes aos jogos
eletrénicos.

Diante disto, resgatando meu histérico académico percebi que na graduagao
de Licenciatura em Educacgao Fisica, na Escola Superior de Educacao Fisica da
Universidade de Pernambuco, no periodo de 2005 a 2008, tive a oportunidade de
vivenciar disciplinas com aspectos para o entendimento do funcionamento do corpo
no exercicio, os fundamentos da educacdo e educacdo fisica, o ensino das
tematicas do jogo, da luta, da dancga, do esporte, da ginastica e das atividades
fisicas e esportivas na natureza, entre outras afins, como Lingua Brasileira de Sinais
- Libras.

Mas, neste universo académico, apenas uma disciplina tratava diretamente do
ensino do jogo e mesmo assim sem ter sido estabelecida nenhuma relagdo com os
jogos eletronicos, pois estes, ainda nao estavam destacados como conteudo da
educacao fisica escolar. Esta situagdo gerou uma lacuna na formagao dos
professores da area que se depararam com o destaque dos jogos eletrénicos como
conteudo da unidade tematica “Jogo” a partir da BNCC (2017), provocando um
estado de preocupagao sobre “o que” e “como” tratar sobre este conhecimento na
pratica pedagdégica (Martini; Viana, 2016; Silva et al, 2020; Dos Santos Araujo et al.,
2021; Nunes et al., 2023).

Apesar de, no Ensino Médio, a BNCC n&o prever a unidade tematica Jogos e
Brincadeiras, o Curriculo da Rede Estadual de Pernambuco (Pernambuco, 2021)
decidiu manté-la para esta etapa e consequentemente incorporar 0os jogos
eletrénicos, isso devido a sua construcido histérica fundamentada em documentos

anteriores como as Orientagbes Tedrico-Metodoldgicas - OTM (Pernambuco, 2008)
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e os Parametros Curriculares de Pernambuco - PCPE (Pernambuco, 2012). Assim,
torna-se necessario garantir este conhecimento aos estudantes.

Com esse desafio e 0 meu ingresso no Mestrado Profissional em Educagao
Fisica em Rede Nacional (ProEF), programa de Pés-Graduagéao stricto sensu que,
segundo Albuquerque (2022), em seu Projeto Politico-Pedagdgico visa formar
professores-pesquisadores criticos e autbnomos na realizagao da reflexao sobre a
pratica pedagogica e a politica publica que orientam o componente curricular
Educacao Fisica na rede publica de ensino, “cuja intervengdo fundamentar-se-a no
rigor cientifico, na reflexdo pedagogica e filosoéfica e na conduta eticamente
responsavel” (Albuquerque, 2022, p. 15), decidi desenvolver este estudo.

Exercitando essa reflexdo sobre a pratica pedagodgica, identifiquei a
inseguranga que experienciei, compartilhada por alguns colegas professores em
relacéo a integracéo dos jogos eletrénicos como objeto de conhecimento.

Isso levanta desafios significativos, particularmente no que diz respeito ao uso
das Tecnologias da Informacdo e Comunicagao (TICs) que se choca diretamente
com a realidade das escolas de nao priorizarem ou possuirem recursos financeiros
disponiveis para adquirir essas tecnologias.

Diante dessa situacao, a necessidade de encontrar alternativas inovadoras
para enriquecer e qualificar a pratica pedagdgica tornou-se evidente, instigando a
busca por solugdes criativas para superar essas barreiras.

Sem essa busca por uma pratica pedagogica de qualidade, a partir de
reflexbes criticas, os jogos serdo trazidos apenas como ferramentas que podem
potencializar o ensino de alguma tematica, ndo sendo possivel identificar uma
proposta que contemple uma sistematizagao desejada para o conteudo.

Deste modo, pode-se causar uma falta de engajamento e interesse dos
estudantes que ndo conseguem se identificar com o conteudo mesmo estando em
tempos de “cibercultura” (Martins; Giraffa, 2015).

Levy (1999, p. 17) define “cibercultura” como “conjunto de técnicas (materiais e
intelectuais), de praticas, de atitudes, de modos de pensamento e de valores que se
desenvolvem juntamente com o crescimento do ciberespago. ” Compreende-se
“ciberespaco”, também chamado por ele de “rede”, como o “novo meio de
comunicagao que surge da interconexao mundial dos computadores”, ou seja, o

ambiente digital. Neste novo meio de comunicag&o encontramos o termo “midia” que
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reflete as diversas formas de comunicagao, destacada neste momento pela forma
digital.

No contexto educacional, esse conceito esta ligado ao de midia-educacao que
pressupde uma perspectiva organizacional de trabalho com, sobre e por meio das
midias, ou seja, tratando-a ndo sé como instrumento de educag¢do, mas sobretudo
abordando-a como objeto de estudo e andlise critica, e como via de criagéo e
producao de conhecimento pelos estudantes (Silva et al., 2020).

Neste universo, os estudantes muitas vezes sdo considerados como “Nativos
Digitais”, termo utilizado por Marc Prensky (2012) em seu livro Aprendizagem
baseada em Jogos Digitais e pela comunidade académica para designar a geragao
de jovens que ja nasceram em meio as tecnologias digitais e que as incorporaram
de modo natural em suas praticas diarias e no modo de agir no mundo (Nascimento,
2020).

Mas é preciso refletir sobre esse conceito de familiaridade com as tecnologias
digitais, principalmente, perante a realidade da grande maioria dos estudantes da
escola publica, que sao oriundos de comunidades economicamente desfavorecidas,
nao possuindo um acesso democratico a esses artefatos da cultura tecnoldgica e
aos proéprios jogos eletrénicos (Dos Santos; Monteiro, 2022).

Entado, alicercado a essas reflexdes e em busca pela solugdo da problematica
fui apresentado a gamificagao nas aulas de Educacao Fisica e vi a possibilidade de
aplica-la como estratégia didatico-metodoldgica, principalmente no conteudo Jogos
Eletrbnicos, a fim de provocar uma participagcdo ativa dos estudantes e uma
aprendizagem significativa do conteudo.

A gamificacdo segundo o conceito de Karl Kapp (2012, p. 10) é apresentada
como a “utilizagdo da mecénica, estética e pensamento baseados em games para
engajar pessoas, motivar a agao, promover a aprendizagem e resolver problemas”,
podendo contribuir com os processos de ensino-aprendizagem no contexto da
educacao fisica escolar, principalmente dos jogos eletrénicos.

Segundo Cruz Junior (2014, p. 944), para isso, a gamificagcdo recorre aos
conhecimentos, métodos e técnicas provenientes de disciplinas variadas, dentre as
quais, destacam-se o Design de Jogos (Game Design), a Comunicagao Social e a
Psicologia Positiva ligada a teoria do fluxo (flow) proposto por Csikszentmihalyi
(1990).
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A gamificagdo pode ser classificada como uma metodologia ativa’ que integra
elementos e dindmicas de jogos em contextos ndo ludicos, como a sala de aula,
com o objetivo de promover a motivacdo e facilitar a aprendizagem através da
participacdo em atividades ludicas cuidadosamente estruturadas, onde os
estudantes sdo desafiados a construir conhecimentos, solucionar problemas e
desenvolver habilidades de forma engajadora e significativa (Rabelo et al., 2022).

Assim, a gamificagdo pode ser apresentada como uma inovadora e promissora
ferramenta que visa promover o aprendizado e solucionar problemas através dos
elementos dos jogos, construindo um ambiente envolvente e motivador.

Com base nessas problematizacdes iniciais, nosso problema de pesquisa foi:
como utilizar a gamificagdo como estratégia de ensino dos jogos eletrénicos? Assim,
nosso objetivo geral é analisar a gamificagdo como estratégia de ensino dos jogos
eletrénicos para estudantes do Ensino Médio nas aulas de educagéo fisica escolar.

Ja nossos objetivos especificos foram: investigar desafios e possibilidades dos
jogos eletrénicos como conteudo da Educacao Fisica na escola; experimentar a
gamificacdo no processo de ensino e aprendizagem dos jogos eletrénicos na
educacdo fisica escolar; sistematizar uma unidade tematica do conteudo jogos
eletrbnicos utilizando a gamificagdo como estratégia metodolégica nas aulas de
educacao fisica escolar.

Para isto, apresentamos a seguir os capitulos que compuseram a pesquisa. O
primeiro capitulo refere-se a uma introducdo da tematica adicionada das
caracteristicas e objetivos do estudo.

O segundo capitulo traz a trajetéria metodoldgica do estudo que abordou uma
metodologia qualitativo-descritiva com aproximagdes na hermenéutica dialética,
integrando a teoria e pratica por meio da pesquisa-agdo em um contexto
educacional especificando o universo da pesquisa, os participantes envolvidos, os
materiais e métodos empregados, bem como os procedimentos adotados tanto para
a coleta quanto para a analise dos dados obtidos durante o estudo e os aspectos
éticos.

O terceiro capitulo, em seu primeiro subtopico, resgata os desafios historicos e

contemporaneos da Educagao Fisica relacionando-os a insergao da tecnologia na

' Cruz (2018, p.10) “s&o praticas de ensino que possuem em sua esséncia colocar o aluno no centro
do processo e participante ativo do desenvolvimento de contelidos e competéncias”.
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sociedade, o papel da escola e da Educacéo Fisica diante disto na formacéo integral
dos estudantes, considerando sua diversidade e sua realidade socioecondémica.

Além disso, examina o Curriculo de Pernambuco do Ensino Médio apontando
para a necessidade de modernizagdo das praticas pedagdgicas que atendam as
exigéncias da sociedade atual, tendo em vista a no¢ao de "juventudes" e como a
cultura digital se integra a vida dos jovens, afetando seu processo educativo e
contribuindo para a formagao de uma identidade juvenil plural e diversa.

Outro ponto abordado é o uso das Tecnologias de Informag&do e Comunicagao
(TIC) na Educacao Fisica, destacando a importéncia e os desafios de integrar as
TIC nas aulas de EF, visando superar praticas pedagogicas tradicionais e
empobrecidas, onde é proposta uma reflexao acerca do potencial pedagdégico dos
jogos eletronicos na EF, reconhecendo-os como uma manifestagéo cultural relevante
na vida dos jovens.

O terceiro capitulo, em seu segundo subtdpico, aponta para a importancia de
considerar os jogos eletrénicos dentro de um contexto educacional mais amplo,
reconhecendo tanto seus beneficios quanto os desafios para a construgdo de uma
abordagem pedagdgica inovadora que os integre de maneira efetiva e critica
analisando suas relagdes com a cultura, a educacgao, o impacto no desenvolvimento
dos individuos, os obstaculos e oportunidades.

Analisando sua posigao néo apenas como ferramenta de ensino, mas como um
conteudo curricular legitimo dentro da Educacéo Fisica e com estratégias como a
midia-educagao e a gamificagao.

Ainda no terceiro capitulo, em seu terceiro subtopico, apresentamos uma viséao
abrangente da gamificagdo como uma ferramenta pedagodgica inovadora,
destacando suas potencialidades para transformar a Educacido Fisica e outros
campos de conhecimento. Ao mesmo tempo em que enfatiza a necessidade de
cuidado e planejamento na sua implementagcdo analisando suas relagbes com as
suas definicbes e conceitos, historico, desenvolvimento, elementos, fundamentos,
aplicagoes, desafios e limitagdes.

Em seguida, no quarto capitulo, analisamos a intervencgéo através da descrigéo
da sequéncia didatica construida e aplicada. Relatamos a implementagdo da
gamificacdo nas aulas de Educagao Fisica, com o objetivo de engajar estudantes
desmotivados em uma escola publica. A metodologia adotou nove etapas, incluindo

definicho de problemas, conhecimento dos usuarios (estudantes), objetivos
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educacionais, e criacdo de um sistema de pontos, niveis, recompensas, e um "Perfil
de Jogador" analégico para registro de conquistas.

A experiéncia gamificada abordou jogos eletrbnicos de variados géneros,
envolvendo diretamente os discentes na construcdo e na vivéncia das atividades
propostas, como os adaptados de Just Dance, Fortnite, e classicos como Super
Mario World, permitindo uma reflexdo sobre temas como a inclusdo e a violéncia
digital.

Além disso, a iniciativa promoveu o desenvolvimento de competéncias digitais
tanto para estudantes quanto para professores, ressaltando a importancia de
materiais adaptativos para a realidade escolar e a aprendizagem significativa.

O projeto culminou em um Festival Geek, onde os discentes puderam
apresentar cosplays de personagens de jogos, consolidando a experiéncia educativa
gamificada como motivadora e inclusiva, reforcada pela participacdo ativa dos
estudantes na concepcao e execucao das atividades, e na reflexao critica sobre os
conteudos e a propria metodologia de ensino.

No quinto capitulo, o texto traz uma reflexao final em torno da gamificagéo na
Educacao Fisica, ressaltando o quanto ela pode ser uma ferramenta revolucionaria e

estimulante no processo ensino-aprendizagem.
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2. TRAJETORIA METODOLOGICA

A pesquisa esta alicercada em uma abordagem qualitativo-descritiva com
aproximacgdes a hermenéutica dialética, com insergdo no campo por meio de uma
pesquisa-acdo. A hermenéutica-dialética procura estabelecer um dialogo entre
essas duas perspectivas, onde na hermenéutica (compreensao) para Minayo (2007)
€ o0 ato necessario de compreender o caminho “na direcdo de interpretar e
estabelecer relagdes para chegar a conclusées”, “[...] caminhando entre aquilo que é
familiar e o que é estranho” busca-se "esclarecer as condi¢gdes sob as quais surge a
fala" (Minayo, 2007, p. 99).

A perspectiva dialética contribui a partir de um pensamento critico no qual a
valorizagado das quantidades e qualidades consideram suas contradi¢gdes intrinsecas
as acgoes e realizagbes humanas, em um movimento continuo entre parte e todo e
interioridade e exterioridade dos fendmenos (Minayo, 2007). Essa relagdo permite
desvendar os significados do que é proposto interpretar ao mesmo instante que
estabelece uma critica aos dissensos e as contradigcbes dos significados com o
contexto.

Ao refletir sobre as conceituacbes explicitadas € estabelecida uma
concordancia com Minayo (2007) onde reflete densamente acerca do dialogo
apresentado entre a hermenéutica e a dialética trazendo principios que podem servir
de balizadores para a operacionalizagdao do método e os apresenta como: “(a) a
busca a logica interna dos fatos, dos relatos e das observagdes; (b) situar os fatos,
os relatos e as observagdes no contexto dos atores; (c) produzir um relato dos fatos
em que seus atores neles se reconhegcam” (Minayo, 2007, p.100).

Para Severino (2013), numa abordagem qualitativa, “cabe referir-se a conjuntos
de metodologias, envolvendo, eventualmente, diversas referéncias epistemoldgicas.
” Isso, pode-se dizer, faz mais referéncia a seus fundamentos do que suas
especificidades.

Para Bogdan e Biklen (2003), em relacdo a pesquisa qualitativa, supde o
contato direto e prolongado do pesquisador com o ambiente e a situagao que esta
sendo investigada, geralmente por meio do trabalho intensivo de campo. A pesquisa
qualitativa tem o ambiente natural como fonte direta de dados e o pesquisador como

seu principal instrumento. Segundo os autores, o conceito de pesquisa qualitativa
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envolve cinco caracteristicas basicas que configuram este tipo de estudo: ambiente
natural, dados descritivos, preocupagdo com O processo, preocupagdo com O
significado e processo de analise indutivo.

Em relagéo a pesquisa-agao, ela é entendida como:

A pesquisa-agao € um tipo de pesquisa social com base empirica que é
concebida e realizada em estreita associagdo com uma agdo ou com a
resolucdo de um problema coletivo e no qual os pesquisadores e 0s
participantes representativos da situacédo ou do problema estdo envolvidos
de modo cooperativo ou participativo (Thiollent, 2011, p. 20).

Da mesma forma, Severino (2013) reforga esse papel:

[...] aquela que, além de compreender, visa intervir na situagcéo, com vistas a
modifica-la. O conhecimento visado articula-se a uma finalidade intencional
de alteragédo da situagédo pesquisada. Assim, ao mesmo tempo que realiza
um diagndstico e a analise de uma determinada situacao, a pesquisa agao
(SIC) propde ao conjunto de sujeitos envolvidos mudangas que levem a um
aprimoramento das praticas analisadas (Severino, 2013, p. 104-105).

7

Especificamente, no formato de uma pesquisa-acdo educacional, ela é
compreendida, segundo Tripp (2005, p.445), como uma estratégia para o
desenvolvimento de professores e pesquisadores que ocorre em um ciclo continuo
de quatro etapas: exploragao/diagnéstico, planejamento, implementagdo e
avaliagdo, de modo que eles possam utilizar suas pesquisas para aprimorar seu
ensino e, em decorréncia, o aprendizado de seus estudantes.

Deste modo, a pesquisa-agdo assume-se como um processo reflexivo
associado a uma intervengao para a resolugdo de um problema, configurando-se
como um tipo de investigacdo que representa a natureza da pratica, uma
caracteristica inerente a acao propria do professor.

Neste contexto a pesquisa ira se distribuir em duas etapas:

e Pesquisa bibliografica objetivando reconhecer e analisar as produgdes
tedricas no trato dos Jogos Eletrénicos como conteudo e a gamificagcéao
como estratégia.

e Pesquisa de campo, estruturada numa pesquisa-agdo com uma turma
do Ensino Médio de uma Escola da Rede de Ensino de Pernambuco.

A pesquisa bibliografica, segundo Severino (2013, p. 122):

[...] é aquela que se realiza a partir do registro disponivel, decorrente de
pesquisas anteriores, em documentos impressos, como livros, artigos, teses
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etc. Utiliza-se de dados ou de categorias tedricas ja trabalhados por outros
pesquisadores e devidamente registrados. Os textos tornam-se fontes dos
temas a serem pesquisados. O pesquisador trabalha a partir das
contribuigdes dos autores dos estudos analiticos constantes dos textos.

Neste contexto as buscas pelas fontes foram realizadas nas bases de dados:
SciELO, Portal de Periodicos da CAPES e no Repositério ProEF/Unesp, visando
investigar as producdes, em dois dos maiores acervos que apresentam as
producdes brasileiras (CAPES e SciELO) e no da ProEF/Unesp por possuir
producdes que se aproximam do formato da pesquisa aqui realizada, em busca da
construgcao de um arcabouco tedrico-metodoldgico consistente.
os descritores utilizados foram: “Gamificagao”,

Desta forma, “‘Jogos

Eletronicos”, “Jogos Digitais”, “Educagao Fisica” e “Ensino Médio”, utilizando os

[{Pgl)

boleadores “e” - “and”, procurando relacionar os descritores a exemplo: educacao
fisica “and” jogos digitais.

Em relagdo aos critérios de inclusdo foi definido que os artigos cientificos
deverao apresentar as seguintes condi¢des: estar disponivel em lingua portuguesa,
ter versdo completa disponivel, possuir relagéo entre as tematicas, dialogo na esfera
escolar e ter sido publicado no periodo entre 2010 e 2023, devido ao surgimento do
termo gamificagdo no periodo referido. Por sua vez, os critérios de exclusdo foram
arquivos inacessiveis ou corrompidos.

Neste movimento os achados foram compilados no quadro a seguir:

Quadro 1 - Resultado da Pesquisa Bibliografica.

Tipo de Descritor Repositoério Titulo da obra Autor
trabalho

Artigo Jogos SciELO e | “Jogando” com as | MARTINI, Cristiane
eletrénicos e | CAPES diferentes linguagens: a | Oliveira Pisani;
educacgao fisica atualizagdo dos jogos na | VIANA, Juliana de

educacao fisica escolar. Alencar.

Artigo Jogos SciELO Os exergames e a|BARACHO, Ana
eletrbnicos e educacgéo fisica escolar na | Flavia de Oliveira;
educacao fisica cultura digital. GRIPP, Fernando

Joaquim; LIMA,
Marcio Roberto de.
Artigo Gamificagdo e | CAPES e|A educagao e a | RABELO,
educacgao fisica Google gamificagcao: possibilidades | Jairzinho; DA
Académico nas aulas remotas. SILVA, Inayara;
FONTENELE,
Lady.




23

Artigo Gamificagdo e | CAPES Gamificagdo do ensino da | FERNANDES, M.

educacgao fisica Educagéo Fisica escolar | de M.;
em tempos de pandemia | STROHSCHOEN,
COVID-19. A A G

Artigo Gamificagdo e | CAPES Burlando o circulo magico: | CRUZ JUNIOR, G.
educacao fisica o esporte no bojo da

gamificagéo.

Artigo Jogos CAPES Jogos eletrénicos e | SANTOS, M. A. R.
eletrénicos e educacgdo fisica escolar: | dos.; MONTEIRO,
educacgao fisica tensbes, alternativas e | E.P.

perspectivas docentes.

Artigo Jogos CAPES Os jogos eletrénicos no | RODRIGUES
eletrénicos e contexto pedagogico da JUNIOR, E ;
educacao fisica educacgéo fisica escolar. SALES, J.R. L.

Artigo Jogos CAPES A produgédo | Borsato, M., Brasil,
eletrénicos e académico-cientifica sobre | M. R., Oliveira, V.
educacgao fisica jogos eletrénicos em | M. de, Mattes, V.

periédicos da area de |V., & Souza, J. de.
Educacgéo Fisica no Brasil.

Artigo Jogos CAPES Educagdo fisica e jogos | ARAUJO, Javan
eletrénicos e eletrbnicos: uma proposta | dos Santos;
educacao fisica educativa para as aulas. SOUZA, Wellington

Lins de; SOUZA,
Alessandra Araujo
de; SANTOS, José
Carlos dos;
RIBEIRO, Jhonata
de Carvalho;
BRITO, Aline de
Freitas.

Artigo Jogos CAPES Jogos eletrénicos digitais | COSTA, Janner
eletrobnicos e nas aulas de Educagéo | Silva da; DE
educacio fisica Fisica: Uma Experiéncia | ANDRADE,

com alunos do 6° ano do | Alexandra
Jogos digitais e Ensino Fundamental. Nascimento;
educacao fisica DANTAS XIMENES
, Marcela;
GONCALVES,
Carolina Brandao.

Artigo Jogos CAPES Jogos eletrénicos de | MONTEIRO, L. D.
eletrbnicos e movimento e educagédo | C. S,
educacio fisica fisica: uma revisdo | VELASQUEZ, F. S.

sistematica. C.,SILVA, A.P. S.

Artigo Jogos CAPES Jogos eletrénicos e | RETONDAR,
eletrénicos e violéncia. Moebus José;
educacao fisica HARRIS, Elisabeth

Rose Assumpgéo.

Artigo Jogos CAPES Jogo eletrénico: | NUNES, R. T. et al.

eletrbnicos e contribuicbes

educacao fisica

tedrico-metodolégicas para
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a formagéo de professores
de Educacgéo Fisica.

Artigo Jogos CAPES Os desafios enfrentados | CORDEIRO, M. G;;
eletrénicos e pelos professores  de | SOUSA, D. P. de;
educacao fisica educacao fisica na rede | PAULA, E. F. de;

estadual de ensino de | ANTUNES, A. C.
Ponta Grossa — Parana.

Artigo Jogos digitais e | CAPES Cultura digital e Educagado | VAGHETTI, C. A.

educacao fisica Fisica: problematizando a | O.; VIEIRA, K. L
inser¢do de Exergames no | BOTELHO, S. S.
curriculo. da C.
Artigo Jogos digitais e | CAPES e | Remixando jogos digitais | SILVA, Lucas
educacao fisica Google na escola: uma experiéncia | Barbosa,;
Académico corporal, algumas anélises | LOURENCO,
e reflexées possiveis. Otavio

Bonjiovanne;
MONTEIRO,
Vinicius Augusto do
Nascimento;
SILVA, Junior
Vagner Pereira da;
SANTOS, Silvan
Menezes dos.

Dissertacao Gamificagdo e | Unesp A gamificagdo como uma | NASCIMENTO,

educacao fisica ProEF/ UPE estratégia de ensino da luta | Danilo Figueredo.
nas aulas de educagao
fisica: uma experimentacdo
na escola integral.

Artigo Gamificagdo e | Google A gamificagdo na educagdo | MARINHO
educacgao fisica Académico fisica escolar: uma revisdo | RODRIGUES, A,

sistematica. LOPES SOARES ,
S.A
Relatério Gamificagdo e | Google Relatério de Estagio | RIBEIRO, Diogo
educacéo fisica | Académico Pedagdgico Escola | Rabasquinho.
Secundaria  Frei  Heitor
Pinto:  Gamificagdo  no
processo de ensino da
Educacéo Fisica.
Livro digital | Gamificagcdo e | Google Gamificagdo aplicada em | SILVA, Ana Paula
(Capitulo) educacgéo fisica | Académico diferentes perspectivas. Spinola; SAGGIN,
Felipe Luis;
SANTOS, Rafael
dos; ALMEIDA,
Roney Ribeiro.

Artigo Gamificagdo e | Google Gamificagdo e Educacdo | SOUZA JUNIOR,

educacao fisica Académico Fisica Escolar: debatendo | A. F. ; LISBOA, T.
conceitos e | F.M.; COSTA, A
compartilhando
possibilidades.

Artigo Jogos digitais e | Google A remixagem de jogos | SANTOS, S. M.
educacéo fisica Académico digitais para experiéncias
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corporais na Educagéo

Fisica escolar: uma
proposta de
sistematizagéo.

Fonte: o autor, 2024.

A pesquisa bibliografica realizada buscou as relagdes entre gamificacao,
jogos eletronicos/digitais e educacao fisica escolar, abrangendo diversos bancos de
dados e fontes académicas como SciELO, CAPES, repositorio Unesp/ ProEF e
Google Académico. Dessa forma, os principais achados incluem:

No banco de dados da SciELO, na busca pelo descritor “gamificacdo e
educacao fisica”, dois artigos foram encontrados, porém excluidos por critérios de
idioma e relevancia tematica. Para o descritor de “jogos eletrbnicos e educacéo
fisica”, cinco artigos foram localizados, trés em portugués e relacionados a tematica,
com dois lidos e contribui¢des significativas.

Por conseguinte, no descritor de “jogos digitais e educacéo fisica”, trés artigos
foram identificados, mas somente um foi relevante e ja havia sido encontrado na
busca anterior, indicando a sobreposicdo de descricdo e resultados entre as
categorias.

No entanto, na plataforma de periddicos da Coordenacao de Aperfeicoamento
de Pessoal de Nivel Superior - CAPES, com o filtro de periodo selecionado entre os
anos de 2010 e 2023, a busca dos descritores “gamificacdo e educacgéo fisica”
resultou na identificacdo de 32 artigos, dos quais sete foram publicados em lingua
portuguesa. Apds analise e selegcdo, trés desses artigos foram considerados
pertinentes a pesquisa em questdo, sendo posteriormente submetidos a uma leitura
detalhada e analise.

Para o descritor de “jogos eletrénicos e educagao fisica”, a busca originou a
localizacdo de 82 artigos. Destes, 40 artigos estavam disponiveis em portugués.
Uma analise mais aprofundada e filtragem desses materiais revelaram que quatro
artigos apresentavam uma conexao direta com a tematica proposta.

Assim sendo, no repositério ProEF/Unesp, uma dissertacdo relevante a
tematica da gamificacdo na educacao fisica escolar foi identificada apds analise das
producgdes intelectuais do Mestrado Profissional em Educacéao Fisica, ressaltando a

aplicabilidade pratica da gamificagéo.
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Ja no Google Académico, com o item “pesquisar paginas em portugués” e 0os
descritores postos entre aspas, a busca por “gamificacdo e educacgao fisica” resultou
em oito artigos significativos, com destaque para uma revisdo sistematica sobre o
tema. O descritor “jogos eletrénicos e educacéo fisica” resultou em 41 resultados,
com um artigo relevante, enquanto “jogos digitais e educagéao fisica” trouxeram 22
resultados, com trés artigos pertinentes, incluindo uma proposta de remixagem de
jogos digitais para experiéncias corporais.

Dessa forma, as descobertas da pesquisa bibliografica revelam um interesse
crescente e uma diversidade de contribuicdes no campo que liga a gamificagdo e os
jogos digitais/eletronicos a educacgao fisica escolar.

Os trabalhos analisados abordam desde a teorizagao da insercédo de jogos e
gamificacdo na educacéo fisica até estudos praticos e experimentagdes, indicando
um cenario promissor para inovagdes pedagogicas que engajem estudantes. Mas
também alertam para os cuidados que devem ser tomados na implementacao da
gamificacdo como estratégia metodoldgica, como, por exemplo, a elaboragao de um
criterioso planejamento a partir de um dominio do conhecimento da mesma.

A selecdo e andlise dos materiais apontam para a relevancia dessa
abordagem na educacdo fisica moderna, especialmente em contextos que

demandam adaptabilidade e inovagao.

2.1 UNIVERSO DA PESQUISA

O estudo foi realizado numa Escola Estadual de Referéncia em Ensino
Fundamental e Médio - Erefem da Rede Estadual de Pernambuco, localizada no
bairro da Mirueira, no municipio do Paulista — PE, Regido Metropolitana do Recife.
Paulista € um municipio brasileiro do estado de Pernambuco localizado no litoral
norte, sendo pertencente a Mesorregido Metropolitana do Recife e a Microrregido do
Recife, distando 18 quildmetros da capital do estado. Ocupa uma area de 102,3 km?,
tendo 16,9786 km? desse total no seu perimetro urbano e 85,4 km? formando a zona
rural do municipio. Sua populacido, conforme estimativas do IBGE de 2021, era de
336. 919 habitantes, ocupando a quinta colocagdo entre os municipios de
Pernambuco.

Atualmente, Paulista se destaca por ser um polo diversificado de prestagao de

servigos, industria téxtil e quimica. Na area da educacao, possui duas importantes
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instituicdes de ensino superior: a Faculdade Joaquim Nabuco e a Faculdade de
Saude de Paulista; além de instituicdes de ensino técnico, como a Escola Técnica
do Servigo Nacional de Aprendizagem Industrial — SENAI; o Servigo Nacional de
Aprendizagem Comercial — SENAC; e o Instituto Federal de Pernambuco - IFPE -
Campus Paulista. Com 14 km de faixa litoranea e uma das maiores reservas
florestais do estado, as praias e o turismo ecolégico sdo os principais
movimentadores do setor turistico da cidade.

A Erefem funciona no sistema integral de dois turnos, onde o primeiro turno
compreende o horario das 7:00h as 14:00h e o segundo das 14:10h as 20:40h. Os
estudantes do Ensino Médio do sistema integral tém seu horario definido para o
segundo turno.

A escola possui 21 turmas, destas, nove sdo do Ensino Fundamental - anos
finais, distribuidas do 6° ao 9° ano; nove sao do Ensino Médio, distribuidas do 1° ao
3° ano; e trés sdo da Educacao de Jovens e Adultos - EJA Médio, totalizando 787
estudantes. A equipe docente é formada por 36 professores, dos quais, trés sdo da
disciplina de Educacéo Fisica.

A gestdo escolar € composta pela Gestora, Assistente de Gestdo, Educadores
de Apoio, Analista de Gestao, Chefe de Secretaria e Coordenador de Biblioteca.

Para delimitacdo dos participantes foi selecionada uma turma do 2° ano do
Ensino Médio, pois o conteudo Jogos Eletrdnicos esta previsto para esta série no
Organizador Curricular por Bimestre — Formagéo Geral Basica (FGB) do Curriculo do
Ensino Médio da Rede Estadual de Pernambuco.

A turma é composta por 34 estudantes do sexo masculino e feminino de faixa
etaria entre 16 a 19 anos e a participagao foi condicionada a partir dos seguintes
critérios: ser estudante do 2° ano do Ensino Médio da Escola em que a pesquisa foi
aplicada e entrega do TCLE e TALE. Como critério de exclusdo: mudar de escola
durante a pesquisa e ter menos de 75% de presenga nas aulas. Com isso, dois
estudantes foram excluidos, pois foram transferidos de turma, totalizando 32
estudantes que participaram da pesquisa.

A pesquisa foi desenvolvida durante o quarto bimestre, nos meses de outubro,
novembro e dezembro do ano letivo de 2023. Para dar conta do conteudo foram
planejadas 12 aulas com duracdo de 50 minutos, utilizando como estratégia de
ensino a gamificagdo. Foram construidos materiais pedagdgicos para dar suporte a

metodologia pretendida e foi firmada uma parceria interdisciplinar com o professor
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da disciplina eletiva “Inovagdo e Longevidade”, que também é professor de
Educacdo Fisica da escola em outras turmas, para enriquecer e contribuir no
processo, além do ganho no tempo pedagdgico para dar conta das doze aulas
planejadas.

Os dados desta pesquisa foram coletados através de trés instrumentos: o diario
de bordo (Apéndice E), o questionario (Apéndice F) e gravagbes com objetivo de
apoio ao diario de bordo. As aulas aconteceram de acordo com uma sequéncia
didatica planejada fundamentada no Organizador Curricular por Bimestre —
Formagdo Geral Basica (FGB) do Curriculo de Pernambuco do Ensino Médio
(Pernambuco, 2021), apresentada através dos planos de aula (Apéndice H).

Em todas as aulas aconteceram o registro no diario de bordo contendo a data e
todas as informagdes fundamentais para responder ao roteiro do diario previsto no
Apéndice E. Desta forma, concordando com o ponto de vista de Minayo (1996, p.
64) “quanto mais rico for em anotagdes este diario, maior sera o auxilio que
oferecera a descricao e analise do objeto estudado”. Ao final foi realizado o
seminario final e aplicado o questionario eletronico do Apéndice F.

Em relagdo aos dados coletados foi utilizada a analise descritiva, a partir do
entendimento de Gil (2008, p. 28) ao afirmar que ela “[...] ttm como objetivo
primordial a descricdo das caracteristicas de determinada populagdo ou fenémeno
ou o estabelecimento de relagdes entre variaveis. ” Segundo 0 mesmo autor, ela
também possui caracteristicas que demonstram estreita relacdo com a atuacéao
pratica.

Desta forma, alinha-se diretamente com a pesquisa-agao que é fundamentada
na intervencdo pratica onde a realidade ndo é fixa e o pesquisador e seus
instrumentos atuam ativamente na coleta, analise e interpretagdo dos dados (Gil,
2008).

A analise dos dados buscou descrever com detalhes os diarios de campo,
questionarios e seminarios objetivando demonstrar aspectos fundamentais da
pratica pedagdgica nas observagdes durante a unidade de ensino. Assim, a analise
proporcionou uma interpretagdo mais fidedigna dos dados coletados e
consequentemente uma qualidade maior na construgdo da realidade, dos fatos e
das opinides expressas através dos instrumentos propostos.

Esta pesquisa foi submetida ao Comité de Etica em Pesquisa, da Universidade

de Pernambuco e cadastrada na Plataforma Brasili sob o CAAE:
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70786723.7.0000.5192. Desta forma esclarecemos respeitar as normas e exigéncias
da Etica em Pesquisa de acordo com a Resolucédo n°® 466/2012 do CNS/Conep,
referéncia para estudos envolvendo seres humanos.

Apos aprovacao do CEP do HUOC/Procape, iniciamos o contato junto aos
estudantes para solicitar autorizagdo dos pais e responsaveis (para os menores de
18 anos) através do Termo de Consentimento Livre e Esclarecido - TCLE (Apéndice
A), o Termo de Assentimento (Apéndice B) e o Termo de anuéncia de uso de
imagem (Apéndice D). Ja para os maiores de 18 anos foi solicitado a assinatura
pessoal do TCLE (Apéndice C) e do Termo de anuéncia de uso de imagem
(Apéndice D).

3. PRESS START: O JOGO COMEGCOU!

A insercdo das tecnologias digitais e da cultura digital na sociedade
contemporanea impde novos desafios e oportunidades para a Educagao Fisica no
Ensino Médio. Este cenario demanda uma revisao critica e humanizada das praticas
pedagogicas tradicionais, visando possibilitar uma abordagem mais inclusiva,
dindmica e alinhada aos interesses e realidades dos jovens estudantes.

Historicamente, a Educacao Fisica (EF) confronta-se com a necessidade de
superar uma visao reducionista, que a vincula exclusivamente ao desenvolvimento
biolégico, para abragar uma perspectiva mais ampla que reconhece o ser humano
em sua totalidade, considerando suas dimensdes sociais, culturais e afetivas. A
emergéncia das tecnologias digitais e da cultura digital exerce um papel central
neste processo, apresentando tanto desafios quanto oportunidades para renovar as
praticas pedagogicas em EF.

A adogao de estratégias inovadoras, como a gamificagdo, emerge como uma
resposta promissora aos desafios atuais, permitindo a criagdo de ambientes de
aprendizagem que estimulam a motivacgao, a participacao ativa e o engajamento dos
estudantes. Além de favorecer a aquisicdo de conhecimentos especificos da EF,
essas abordagens podem contribuir significativamente para o desenvolvimento de
competéncias digitais, sociais e emocionais, fundamentais no mundo

contemporaneo.
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O ensino da EF, portanto, encontra na cultura digital e nas tecnologias
educativas um campo fértil para experimentagdo e inovagdo. A introducéo da
gamificacao e outras praticas pedagdgicas que utilizam elementos de jogos digitais,
midia-educacéo e experiéncias imersivas na EF ndo apenas amplia o repertoério de
atividades e conteudos abordados, mas também promove uma aprendizagem mais
significativa e alinhada as expectativas e a realidade dos jovens.

Neste contexto, é imperativo que os profissionais de EF estejam preparados
para explorar essas novas possibilidades, buscando uma formacado continua que
inclua o dominio de tecnologias educativas e a compreensado critica da cultura
digital. Por sua vez, as instituicdes de ensino devem proporcionar as formacgdes
continuadas, infraestrutura e apoio adequados para a implementagcdo dessas novas
abordagens pedagogicas.

Assim, os capitulos a seguir revelam que o desafio colocado para a EF no
ambito do Ensino Médio é duplo: deve ndo apenas integrar as tecnologias digitais e
a cultura digital em suas praticas pedagodgicas, mas também refletir e atuar de
maneira critica sobre essas mesmas tecnologias, promovendo uma Educacao Fisica
que contribua para a formagéo integral do estudante, preparando-o para agir de

forma reflexiva e autbnoma em um mundo cada vez mais mediado por tecnologias.

3.1 DESAFIOS DA EDUCAGAO FiSICA NO ENSINO MEDIO:
TECNOLOGIAS E CULTURA DIGITAL

A histéria da Educagao Fisica (EF) é marcada por desafios, desde os mais
classicos, como a luta contra um tradicionalismo em que suas praticas eram apenas
ligadas ao “ser bioloégico” desconsiderando o ser humano social; e mais
contemporaneamente, com o uso e a influéncia das tecnologias por esse ser
humano social na educagdo, na escola e consequentemente na EF, fomentando
uma cultura digital.

Da mesma forma, a escola, voltada para a formacé&o integral do individuo,
também enfrenta seus dilemas e desafios perante a forte disseminacdo da
tecnologia na sociedade e no contexto escolar, onde, consequentemente, sao
acompanhados, na sua especificidade, pelo componente curricular EF.

Campos, Grunennvaldt e Coffani (2014) apresentam que a escola tradicional

tem a funcdo da formacdo do estudante/cidaddo para sua intervencdo na vida
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publica, preparando-o para viver em uma sociedade democratica na esfera politica e
em uma sociedade desigual na esfera econémica, ensinando que a hierarquia deve
ser obedecida e as leis seguidas passivamente para que se mantenha a ordem
social.

Se a escola e a EF ndao assumirem seu devido papel de formar cidadaos que
exercam sua cidadania plenamente, ou seja, possam intervir na sociedade para
transforma-la de modo que, realmente, se torne democratica e justa para todos, o
tradicionalismo permanecera assim como nas praticas corporais. Por exemplo, no
caso da EF, até os dias atuais o esporte muitas vezes é sindbnimo de EF.

Campos, Grunennvaldt e Coffani (2014) também refletem que essa dimensao
da escolarizagao conflita com as possibilidades de discussédo sobre o papel que o
Ensino Médio tem na formag&o do sujeito e a relevancia da Educacéao Fisica para o
desenvolvimento do “protagonismo juvenil”, a fim de contribuir com a insergdo do
estudante de forma critica e emancipatoéria na sociedade.

Nesse contexto, surgem dois aspectos que impedem a superagao das praticas
tradicionais nesta etapa de ensino. O primeiro € que a educacado escolar tem
desconsiderado a diversidade de adolescentes, jovens e adultos, que trazem marcas
simbdlicas e socioculturais de diferentes trajetérias de vida e realidades sociais,
expressas no corpo/corporalidade. E o outro € o reconhecimento de que esse nivel
de ensino nao pode ser pensado apenas baseado em um recorte geracional,
cronoldgico e linear, mas a partir da concretude das diferentes realidades sociais,
econdmicas, culturais e étnicas, desses estudantes.

O Curriculo de Pernambuco do Ensino Médio (Pernambuco, 2021) aponta que,
diante da globalizagdo e dos avangos tecnologicos, € imperativo que as praticas
pedagogicas se modernizem para formar sujeitos de maneira integral e dinamica,
superando o modelo educacional tradicional que negligencia a diversidade dos
estudantes e a relevancia de suas experiéncias e contextos socioculturais
(Pernambuco, 2021).

Para isso é preciso uma reestruturagdo na organizagado e no pensamento dos
que compdem as escolas publicas, pois a organizagdo das salas de aula atuais é
semelhante a de décadas passadas. As cadeiras continuam enfileiradas, com o
professor na frente da sala, representando a unica fonte de conhecimento e isso
precisa ser mudado. Como afirma Rabelo et al. (2022, p. 23): “ndo ha mais espaco

para que o professor seja autoritario e atue como o Unico transmissor de
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conhecimentos, € no mesmo sentido os alunos apresentem uma postura passiva,
apenas recebendo uma infinidade de conteudo para memorizagao. ”

Os estudantes (adolescentes e jovens) necessitam ser conhecidos e
reconhecidos, pois s&o geralmente entendidos como um grupo social cuja
caracteristica principal é o pertencimento a uma determinada fase da vida, limitada
por um periodo cronolégico ligado a faixa etaria.

Enquanto deve ser observada como um grupo social cuja construgao social é
iniciada na adolescéncia onde as transformagdes bioldgicas, psicologicas e sociais
da integragdo levam ao direcionamento dos individuos para uma maior autonomia, e
entre outras coisas, a uma maior responsabilidade.

A definicao de cultura jovem €, como qualquer mito, uma construgédo que existe

como representacao social e ndo como realidade. Dessa forma:

Essa desconstrugdo da juventude como representagido social (do senso
comum) acabara por se revelar como uma construgdo sociolégica — isto €,
cientifica e necessariamente paradoxo — da juventude. A representacao
social da juventude dara lugar a realidade sociologicamente construida
(Pais, 1990, p. 146).

Entdo, a juventude deve ser vista como uma coletividade necessariamente
diversa, com diferentes culturas juvenis retratadas, devido a variadas afilia¢cdes de
classe; circunstancias econb6micas distintas, assim como diferentes
compartilhamentos de poder, interesses, oportunidades de carreira, etc.

A maneira como 0s jovens se situam no tempo e no espago é compreendida
com base no contexto em que formaram suas subjetividades, sendo mais adequado,
segundo Groppo (2000), usar o termo “juventudes”, para que se possa dar conta da
diversidade e pluralidade de experiéncias presentes na vivéncia juvenil.

Todas essas mudangas existenciais coletivas se estendem também ao
cotidiano do Ensino Médio brasileiro, representadas predominantemente por jovens
que, em suas vidas e experiéncias, apresentam demarcacdes proprias por meio da
formagdo de grupos que desenvolvem certos simbolos e estilos em que ha
correspondéncias étnicas, de classe, de género e locais.

Com isso, as juventudes na contemporaneidade podem ser caracterizadas pela
relagdo com as novas tecnologias, que tém provocado profundas mudangas em
diversas atividades da vida moderna, inclusive em nosso modo de viver. Tanto que

estabelece novas formas de pensar os processos educativos dos jovens pelo papel
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que desempenham no processo de ensino-aprendizagem, bem como na formagao
humana e na comunicacgao.

E evidente que a interacdo das tecnologias de informacéo e comunicacéo é
muito intensa no cotidiano dos jovens. Diante destes aspectos, é possivel referir-se
a eles como "nativos digitais", termo utilizado por Marc Prensky (2012) para falar de
todos aqueles que nasceram nesta era de avango tecnoldgico e perceberam seu
potencial. Da mesma forma, Fabio Tagnin pontua:

Nossos jovens n&o chegaram a conhecer um mundo sem videogames,
e-mail e mensagens instantaneas. Nao é preciso ir muito longe para afirmar
0 que diversos estudos confirmam: que os habitos dos jovens de hoje sdo
muito diferentes daqueles dos seus pais e professores. Eles vém sendo
chamados de “nativos digitais”, que aderem de maneira transparente e
automatica as tecnologias emergentes, enquanto os adultos sdo chamados
de “migrantes digitais”, aqueles que precisam adaptar-se — ndo sem alguma
dificuldade — as novas ferramentas e novas formas de fazer as coisas
(Tagnin, 2008, s. p.).

Esses habitos ou comportamentos estao intimamente ligados a uma forma de
agir e pensar, ou seja, a uma cultura. A cultura € uma dimensédo da existéncia
humana dinamica e estd em (re)construgcdo constante, além de estar diretamente
ligada as exigéncias historico-sociais, razao pela qual ndo pode ser dissociada das
praticas culturais atuais (Lamim; De Pesce, 2022). Dessa forma, a cultura digital
emerge dos significados que os sujeitos atribuem ao uso de plataformas e
aplicativos digitais.

Considerando uma caracteristica fundamental da cultura atual, os elementos
das tecnologias digitais estdo presentes em todos os ambientes ja que utilizamos
delas para realizar atividades e estabelecer relagdes sociais.

Essa presenga em todos os ambientes € chamada por Levy (1999, p. 16) de
“ciberespaco” ou “rede” referindo-se, na época, ao “novo meio de comunicagao que
surge da interconexdao mundial dos computadores”. Nao especificando apenas a
infraestrutura material dessa comunicagdo, mas também “o universo oceénico de
informagbes que ela abriga, assim como os seres humanos que navegam e
alimentam esse universo” (Levy, 1999, p. 16).

Hoje, essa “interconexao” é realizada de varias formas através de varios tipos
de rede (internet, wi-fi, Bluetooth, etc.) e por diversos aparelhos eletrénicos que
permitem uma comunicacdo em tempo real. Diante disto, ndo pode faltar a

discussao critica sobre essas tecnologias, especialmente no espago escolar e nas



34

atividades pedagogicas. Essa discussao torna-se primordial no Ensino Médio, pois
os jovens ja utilizam, desde o Ensino Fundamental, essas tecnologias fora da
escola.

No entanto, referir-se a estudantes de escola publica como “nativos digitais”
provoca inquietacdes devido a sua marcante condicdo social e econdmica. Dos
Santos e Monteiro (2022, p. 542) refletem em seu estudo com professores de uma
escola publica que “o jogo eletrdbnico como um artefato da cultura tecnoldégica nao
esta disponivel democraticamente seu acesso, ou seja, apenas alguns grupos
sociais possuem certa familiaridade com tais jogos”.

Nesta conjuntura, consideremos que o Ensino Médio é uma etapa da educagéao
basica com caracteristicas proprias, cujo curriculo ndo pode assentar
exclusivamente em estudos preparatorios, preparacdo para o mercado de trabalho
ou preparagado para O ensino superior. A proposta curricular para os jovens que
frequentam esta etapa educacional deve ser personalizada e especifica, tendo em
conta o seu enquadramento cientifico, pessoal, cultural, sobretudo, social e
inclusivo.

Com este desafio de uma proposta personalizada e especifica, nos deparamos
com a implementagdo da Base Nacional Comum Curricular — BNCC (Brasil, 2018),
que em sua idealizacdo apresenta essas intencionalidades, na tentativa de
considerar as dimensdes continentais do Brasil.

No entanto, n&o € isso que esta posto no documento. Pois quando é observado
que as condigdes das escolas sdo diversas e, em muitas regides, extremamente
precarias, o que esta disponivel no documento torna-se “incoerente e inconsistente”
em relagao a EF, que é o componente curricular em foco neste estudo. Como afirma
Marcos Neira (2018, p. 222), “salta aos olhos tanto a incompatibilidade entre o que
anuncia e o que efetivamente propde, quanto o distanciamento dos conhecimentos
disponiveis sobre a produgéao curricular da educagao fisica”.

A construcdo do curriculo da EF da Rede Estadual de Pernambuco,
consequentemente, tem a BNNC como referéncia, devido ao carater normativo que
o documento apresenta e encontrou as mesmas dificuldades.

Todavia, no Ensino Médio, houve uma tentativa de preservar a referéncia da
proposta que orientava a pratica pedagogica dos professores de Educacéao Fisica no
Estado de Pernambuco a partir de diferentes documentos anteriores (Orientagdes

Tedrico-metodoldgicas e Parametros Curriculares de Pernambuco), reafirmando o
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modelo de ensino comprometido com uma formagdo que garanta aos estudantes a
acao-reflexao e uma nova agao sobre os temas da cultura corporal — Ginastica, Luta,
Jogo, Danca e Esporte, somado as Praticas Corporais de Aventura trazidas pela
BNCC (Pernambuco, 2021).

Nessa construgdo, destaca-se a manutengdo da tematica do Jogo (que nao
estd presente na BNCC do Ensino Médio), que traz consigo uma logica de
continuidade e aprofundamento dos saberes tratados no Ensino Fundamental. Mas
€ importante ampliar a reflexdo sobre o jogo e suas possibilidades no Ensino Médio,
tendo em vista que a propensdo humana para a atividade ludica é algo que
extrapola o universo infantil.

Dentro desta tematica o conteudo Jogos Eletrénicos, destacado dentro da
unidade tematica Jogos e Brincadeiras pela BNCC (Brasil, 2018) no Ensino
Fundamental, e elencado também no conteudo do Ensino Médio do curriculo de
Pernambuco, esta diretamente ligado a este universo da cultura digital no qual os
jovens estao intensamente envolvidos.

Dessa forma, faz-se necessario refletir sobre as concepcgdes e implicagdes que
esse tema acarreta nas aulas de educacéo fisica, considerando suas possibilidades
em um contexto escolar com tanta diversidade de realidades quanto o da escola
publica e principalmente na etapa do Ensino Médio.

Tahara e Darido (2014) iniciam criticando a forma com que a pratica
pedagogica da Educagao Fisica na escola ainda vem sendo realizada. Dessa
maneira, afirma que € preciso romper com essa cultura escolar onde a EF é
sinbnimo de “rola bola” e seu entendimento € o mesmo de um conceito empobrecido
de Esporte.

Os autores supracitados continuam refletindo a respeito de como é preciso
levar em consideracdo a necessidade de o professor de educacao fisica sempre
tentar diversificar e inovar suas aulas. Além de repensar constantemente sua pratica
pedagdgica, tornando-se premente que haja uma compreensao das amplas
manifestagdes da cultura corporal de movimento a serem vivenciadas e discutidas
com os estudantes, incluindo os conteudos emergentes dentro do contexto da
Educacéo Fisica na escola.

Os mesmos autores pontuam que:

Ainda mais com a possibilidade viavel de se abordar tais conteldos
vinculados a utilizagdo das novas Tecnologias de Informagdo e
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Comunicagdo (TIC). [...] No caso especificamente das dificuldades
relacionadas a inser¢do das TIC, pode-se refletir acerca de fatores como a
infraestrutura precaria das escolas, a formacdo (e atualizagdo) dos
professores que muitas vezes ndo dominam o uso de tais tecnologias, bem
como as proprias politicas publicas ineficientes referentes a modernizagéo
que se faz necessaria das escolas, onde ocorre um mau uso (ou completa

auséncia) de equipamentos tecnoldgicos nas instituicbes (Tahara; Darido,
2014, p. 57 e 64).

Pode-se perceber que os autores apontam que a possibilidade da abordagem
dos conteudos com as TICs é possivel mediante uma reflexdo dos fatores que as
condicionam, mas que elas devem existir.

Assim, os estudiosos concluem que o professor de Educacido Fisica
atualmente precisa estar preparado para interagir e dialogar com os estudantes, os
quais emergem com essa nova cultura digital atrelada a suas vidas cotidianas.
Torna-se necessario manter reflexdes criticas sobre o uso das novas tecnologias,
considerando-se as especificidades pertinentes a cada escola, mas também
entendendo esse processo como um desafio de incorporagdo de uma nova
linguagem, que amplia e recria as possibilidades das inumeras praticas corporais
interligadas as TIC (Tahara; Darido, 2014).

Naturalmente surgem os desafios, mas aspectos tais como a precariedade e
insuficiéncia dos recursos fisicos e materiais de muitas escolas brasileiras nao
isentam o profissional de buscar uma maior qualificacdo e um novo conteudo
educacional para seus estudantes, demonstrando comprometimento com a
qualidade e inovagdes em suas aulas.

Segundo Sacristan e Gomez (1998, p. 26), “[...] ndo se consegue a
reconstrucdo dos conhecimentos, atitudes e modos de atuacio dos estudantes, nem
exclusiva, nem prioritariamente, mediante a transmissédo ou intercambio de ideias,
por mais ricas e fecundas que sejam”.

Para Tahara e Darido (2014), a representacdo de uma disciplina alheia ao
projeto escolar, que serve apenas como recreagdo ou passatempo e ndo tem
nenhum objetivo pedagadgico ja devia ter sido superada.

A EF é um campo de conhecimento rico e possui uma diversidade que €
importante para a formagao dos estudantes, ndo podendo ser limitada a apenas
algumas praticas. E necessario um professor que busque metodologias diversas,
oferega, no minimo, todos os conteudos previstos nos curriculos, relacione os

conteudos ao cotidiano dos estudantes e promova a inser¢ao das tecnologias de
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acordo com o que a juventude experimenta na sociedade. As aulas precisam estar
ligadas aos interesses e necessidades dos estudantes para que o conhecimento
tratado seja ressignificado.

Isto posto, os jogos eletrbnicos surgem como objeto de conhecimento
legitimado pelo Curriculo de Pernambuco do Ensino Médio, como manifestagéo
cultural relevante, na forma de um saber a ser explorado, analisado, aprofundado e

debatido por essas “juventudes”.

3.2 JOGOS ELETRONICOS NA EDUCAGAO FiSICA

Para refletir sobre os jogos, € preciso um olhar mais profundo, pois eles tém
sido um componente fundamental da civilizagdo humana por milhares de anos,
entdo antes de qualquer avaliagdo moral ou conceitual dos jogos eletrénicos, €
importante lembrar que o jogo € uma atividade que ultrapassa as praticas corporais.

Assim, como inumeras discussdes do campo académico, O jogo € um
fendmeno complexo que nao se presta a definicdes univocas ou verdades
absolutas. Segundo Santos e Monteiro (2022) apoiados em dois autores classicos
nas reflexbes sobre o tema, Huizinga (1999) e Caillois (2017), o jogo se manifesta
como uma dimensao fundamental da acdo humana e nido deve ser analisado de
forma reducionista, esta diretamente ligado ao desenvolvimento social e as relagdes
humanas estabelecidas em cada contexto historico.

Vaghetti, Vieira e Botelho (2016, p. 8), concordando com as reflexdes de
Huizinga (2005), afirmam que “[...] que o jogo faz parte da sociabilidade humana de
maneira ludica, alegre e prazerosa, pois habita a vida de diferentes instituicoes
educativas formais e informais”. Os mesmos autores explicam que, para Huizinga
(1999), o jogar € como um mergulho num “circulo magico”, onde o ambiente do jogo:
o espaco (fisico ou imaginario), tempo e as regras do mundo real s&o suspensas,
além de ganharem uma nova dimensao e significado.

Diante disto, Huizinga (1999) conceitua o jogo como uma atividade ou
ocupacgao voluntaria, praticada dentro de certos e determinados limites de tempo e
de espacgo, segundo regras livremente combinadas, mas absolutamente obrigatorias,
dotado de um fim em si mesmo, acompanhado de um sentimento de tensao e de

alegria e de uma consciéncia de ser diferente da ‘vida cotidiana’.
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Esses conceitos propostos repercutem numa perspectiva contemporanea, onde
0 avancgo da tecnologia tem impactado significativamente a cultura, o lazer, alterando
os habitos cotidianos, as relagdes sociais e as formas de expressao cultural,
inclusive as maneiras de jogar, criando novas modalidades de transmissao cultural,
atendendo a necessidades e finalidades que surgem a cada instante (Rodrigues;
Sales, 2012; Vaghetti; Vieira; Botelho, 2016; Silva et al., 2020).

Dessa forma, € importante refletir sobre os desafios e as oportunidades que a
tecnologia, representada pelos jogos eletrénicos, apresenta para o lazer e a cultura,
como também na educacao escolar, onde as transformagdes na cultura e no lazer
provocam adaptagdes significativas e necessarias.

No ambito do lazer, os jogos eletrénicos desempenham uma influéncia
significativa na vida de criangas, adolescentes e jovens, pois se tornaram parte do
entretenimento deles e isso trouxe mudangas nos seus gostos e comportamentos
(Costa et al., 2021). Rodrigues e Sales (2012) ressaltam que os adolescentes sao
uma parte da sociedade que esta mais familiarizada com as tecnologias digitais, pois
nasceram inseridos em um contexto permeado por essas tecnologias, o que os torna
mais receptivos a elas.

No entanto, para que os jogos eletrénicos sejam, no ambito da cultura, um
fendmeno cultural positivo para o desenvolvimento dessas criangas, adolescentes e
jovens, € importante que sejam utilizados de forma critica e reflexiva. Isso significa
que devem ser utilizados como parte de uma estratégia educacional mais ampla,
que deve ser cuidadosamente planejada e executada. (Dos Santos; Monteiro, 2022).

Para que isso aconteca os estudantes devem estar envolvidos no
conhecimento, processo de selegdo e uso dos jogos eletrénicos, sendo necessario
investigar os desafios e possibilidades dos jogos eletrdbnicos na escola e na
educacéo fisica escolar, principalmente como objeto de conhecimento desta ultima.

O conceito de jogo eletronico esta diretamente atrelado ao de jogo proposto por
Huizinga (1999), mas possui algumas especificidades ligadas a tecnologia. No
estudo de Nunes et al. (2023) afirmam que os professores entendem que o jogo
eletrbnico € um jogo, assim como os outros, mas que esta condicionado a uma
tecnologia eletrénica especifica, principalmente pela tela digital.

Este entendimento corrobora com a compreensdo de Petry (2016),
apresentada neste mesmo estudo de Nunes et al. (2023), na qual o jogo eletrdnico &

uma forma de jogo que utiliza tecnologia eletrénica, principalmente a tela digital,
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para proporcionar ao jogador uma experiéncia virtual. Essa tecnologia é fundamental
para definir o jogo eletrénico, pois sem ela nao é possivel jogar.

O principio da histéria dos jogos eletrénicos remete as décadas de 1960 com o
surgimento dos primeiros jogos. Desde entdo, eles se tornaram uma forma popular
de entretenimento, gragas a sua atratividade e a evolugéo tecnoldgica, que permitiu
que se desenvolvessem de forma significativa, superando o faturamento da industria
cinematografica nos ultimos anos. Com isso, atualmente, muitos jogos eletrénicos
sdo considerados até como obras de arte (Rodrigues Junior; Sales, 2012; Monteiro
et al., 2016).

Segundo a Associagao Brasileira das Desenvolvedoras de Jogos Eletronicos -
(Abragames, 2023) o ambiente de negdcios das desenvolvedoras de jogos do Brasil
gera renda acima da média nacional, empregos competitivos na nova economia e
impacta varios mercados, incluindo saude, aplicagbes industriais, educacao
corporativa e outros. Atualmente, o Brasil representa apenas 1,5% do mercado
global de jogos, que movimentou quase US$200 bilhdes em 20222

Nesta perspectiva, as empresas firmaram seus investimentos fazendo com que
0s jogos eletrbnicos mais recentes atingissem um nivel tecnolégico tdo elevado que,
gragas a sua capacidade de processamento e a rapidez na geragao de graficos,
conseguem produzir imagens cada vez mais realistas.

Isso demonstra ser um grande atrativo para os jogadores, tanto que no Brasil,
segundo a Abragames (2023), de trés a cada quatro brasileiros jogam. Levando em
consideragao o pais possuir 200 milhdes de celulares e smartphones, cerca de 94,7
milhdes de brasileiros sao jogadores, mas estes numeros ainda podem ser maiores
se considerarmos as outras plataformas como consoles e computadores, por
exemplo.

No ambito educacional, a inser¢gdo dos jogos eletrénicos tem se destacado
como uma tematica relevante na literatura académica recente, demonstrando uma
evolugao extraordinaria em sua aplicagao pedagogica. Cruz Junior (2017), conforme
citado por Silva et al. (2020), enfatiza a importdncia dos jogos eletrénicos na
educacédo, atravessando fronteiras que abrangem midia, aprendizagens moéveis,

lazer e, significativamente, a corporeidade. Desse modo, propde-se uma percepgao

2 Para maiores informagdes:
https://www.abragames.org/uploads/5/6/8/0/56805537/abragames_rgb_23 _06_23.pdf. Acesso em: 15
nov. 2023.
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ampliada do movimento corporal que transcende sua dimenséo fisico-bioldgica,
abarcando suas manifestagdes historicas, sociais e culturais de maneira integral.

Historicamente, conforme Rodrigues e Sales (2012) observam, o0s jogos
eletrébnicos demandavam limitada movimentagao corporal por parte das criancas. No
entanto, a evolugdo dos jogos para formatos mais dinamicos tem requerido um
engajamento corporal mais ativo dos jogadores, sugerindo uma evolugao paralela
nas capacidades exigidas por esses meios ludicos.

Na educacéo fisica escolar, esses jogos sdo chamados de Exergames e tém
seu potencial reconhecido como recursos pedagodgicos inovadores. Tais jogos
promovem a interagdo com conhecimentos tecnolégicos e favorecem o
desenvolvimento sensorial e motor, além de estimular a pratica de atividade fisica
por meio da realidade virtual (Vaghetti; Botelho, 2010; Vaghetti; Vieira; Botelho,
2016). Essa abordagem esta alinhada com as diretrizes da Base Nacional Comum
Curricular (Brasil, 2017), que valoriza a integragao de novas tecnologias no processo
educativo, sem que estas substituam as praticas tradicionais (Dos Santos Araujo et
al., 2021).

Nesta perspectiva, os Exergames sao uma unido criativa entre fazer exercicios
fisicos e jogar videogames. Essa mistura inteligente aproveita a paixdo que muitas
pessoas tém por jogos eletrbnicos para encoraja-las a serem mais ativas fisicamente
e representam uma ferramenta importante para a Educacao Fisica, ndo apenas por
promoverem o movimento fisico, mas também por oferecerem oportunidades de
aprendizado em diversas modalidades esportivas, potencializando o prazer pela
atividade fisica (Nunes et al., 2023).

Eles propbéem a criagédo de novas modalidades de conhecimento e percepcéo,
configurando-se como elementos facilitadores de intervengbes pedagogicas
inovadoras nas escolas (Vaghetti; Vieira; Botelho, 2016).

Entretanto, para uma efetiva insercdo dos Exergames na Educagao Fisica,
alguns desafios precisam ser superados, como limitagdes financeiras, a resisténcia a
novas tecnologias e a necessidade de formacdo docente adequada para o uso
desses recursos. Para além disso, € indispensavel a ampliacdo desse conceito
estabelecido para esses tipos de jogos, que os relaciona diretamente a pratica de
exercicios fisicos na Educagao Fisica quando muitos desses jogos ndao possuem

este objetivo e nem s&o utilizados para este fim nas aulas.
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Nesta perspectiva, pode tornar-se mais adequado a utilizagao de outros termos
mais abrangentes que contemplem as varias facetas desta categoria de jogos como,
por exemplo, o termo utilizado por Monteiro et al. (2016, p. 462) que os nomeia de
Jogos Eletrébnicos de Movimento (JEMs). Para as autoras, “Os JEMs
caracterizam-se por valorizar a experiéncia com o movimento durante a experiéncia,
sendo uma das possibilidades existentes de Jogo Eletrénico”.

Sob esse olhar, a relevancia dos JEMs transcende a simples utilizagdo como
ferramenta pedagdgica, colocando-se também como um conteudo importante dentro
do curriculo da Educacgado Fisica. Isso se da pela capacidade desses jogos de
promover nao somente a movimentagdo fisica, mas também de fomentar
habilidades cognitivas, sociais e culturais (Monteiro et al., 2016; Vaghetti; Vieira;
Botelho, 2016).

Os JEMs permitem uma experiéncia de aprendizado rica, na qual os alunos
tém a chance de mergulhar e explorar a cultura digital de forma mediada e
consciente, abrindo espago para discussdes sobre temas como cidadania digital,
saude fisica e mental, e a importancia do equilibrio entre 0 mundo virtual e o ativo
(Baracho et al., 2012; Monteiro et al., 2016).

Deste modo, os JEMs oferecem caminhos para uma intervencdo educativa
mais contemporanea, que atende as necessidades e interesses dos jovens de hoje,
preparando-0s nao apenas para uma vida ativa e saudavel, mas também para uma
participacdo critica e ativa na sociedade digital.

Em relacdo ao professor, a incorporagao dos JEMs no ensino da Educacao
Fisica também demanda um educador aberto as inovagdes tecnologicas, capaz de
transitar por essa nova cultura sem perder de vista a importancia da critica sobre o
uso indiscriminado das tecnologias digitais. O objetivo é complementar, e nao
substituir, as praticas corporais tradicionais, criando assim um dialogo entre a cultura
digital e as praticas corporais contemporaneas (Baracho et al., 2012; Monteiro et al.,
2016).

O papel dos jogos eletrénicos no desenvolvimento cognitivo € igualmente
extraordinario. Conforme Bittencourt e Girafa (2009) discutem, e Rodrigues e Sales
(2012) reiteram, os jogos de estratégia e Rolling Playing Games - RPG® apoiam o

desenvolvimento de habilidades cognitivas complexas, exigindo conhecimento

3 Jogo de Interpretagdo de Papéis (tradugéo nossa).



42

especifico do jogo, bem como raciocinio elaborado para tomada de decisédo e
avaliacao de situacoes.

Além disso, a relevancia dos jogos eletrbnicos enquanto ferramentas
educativas € amplamente reconhecida, com autores como Retondar e Harris (2013)
e Costa et al. (2021) ressaltando sua capacidade de motivar estudantes, promover a
aprendizagem através de simulagbes proximas a realidade e oferecer experiéncias
ricas. Tais ferramentas ludicas ndo apenas servem para entreter, mas também
exercem uma fungcdo educativa e formativa, preparando os individuos para tomar
decisdes conscientes e criticas, conforme indicam Rodrigues e Sales (2012).

A aproximagao entre a realidade virtual e a realidade concreta, explorada por
McGonigal (2012) e Nunes et al. (2023), ressalta a capacidade dos jogos eletrbnicos
de inspirar emocgdes positivas e estimular a criatividade na interpretacao e aplicagao
dos conteudos virtuais no mundo real. Tal abordagem nao apenas facilita a recriagao
de objetos virtuais, mas também a compreensao profunda da estrutura légica dos
jogos, incentivando a aplicagéo educativa desses conhecimentos.

No contexto atual focado no encontro entre a cultura digital e a educacéo,
especialmente no campo da Educagéo Fisica, a incorporagdo de jogos eletrénicos
como instrumentos pedagdgicos surge como uma consideragdo fundamental. Silva
et al. (2020) reforcam essa perspectiva ao revelar os ajustes necessarios no
processo de ensino-aprendizagem para abragar o universo digital, particularmente
em relagdo aos jogos eletronicos. Eles destacam que € essencial adaptar-se as
novas modalidades digitais de jogos e brincadeiras, destacando a interacdo com o
meio digital.

Com esse propdsito, Cruz Junior (2014) identifica trés desafios centrais para
a Educacéo Fisica, ao integrar os jogos eletrénicos: ampliagdo do repertério cultural
dos educadores para incluir a cultura digital e os jogos eletrénicos, desenvolvimento
de métodos analiticos que abordem integralmente a complexidade dos jogos
eletrbnicos, e a continua adaptacdo a novas experiéncias motrizes fornecidas pelos
jogos eletrénicos.

Nesta perspectiva, a relevancia dos jogos eletronicos na Educacao Fisica &
reiterada por Rodrigues e Sales (2012), que argumentam a favor da inclusdo de
jogos eletrénicos nas aulas ndo s6 como ferramenta, mas também como conteudo

(objeto de conhecimento) a ser explorado e debatido criticamente, ressaltando o
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papel destes na promocéo de habilidades fisicas, sociais e culturais, que devem ser
centrais na educacéo fisica escolar.

Martini e Viana (2016) corroboram a integracdo de novas tecnologias e
linguagens midiaticas na Educac&o Fisica, sugerindo uma abordagem critica e
inovadora que une praticas corporais a cultura midiatica. Essa abordagem visa
ampliar o repertério de praticas corporais e estabelecer um dialogo mais estreito
entre a Educagdo Fisica e a midia, enriquecendo o conteudo educacional com
perspectivas contemporaneas.

Esse dialogo é estabelecido através da midia-educacéo, que emergiu como
um veiculo fundamental na estrutura didatico-pedagdgica para enriquecer a
experiéncia educacional com midias, particularmente através de jogos eletrénicos,
no ambiente escolar.

Esta abordagem promove uma metodologia de trabalho integrada com as
midias, trazendo ndo apenas o uso destas como ferramentas educacionais, mas
também incentivando a analise critica e a produgao de conhecimento por meio
delas.

Silva et al. (2020) salientam a importancia de incorporar as midias de maneira
que propicie uma experiéncia educativa que seja ao mesmo tempo criativa e critica,
conforme os principios da midia-educacéo. Da mesma forma, Santos (2023) enfatiza
a necessidade de mediacdo educacional que englobe essas duas dimensdes,
enquanto em outro ponto afirma que esta pratica exemplifica a efetivacdo da sintonia
didatico-pedagdgica da midia-educagéo.

No contexto da integracdo de jogos eletronicos como ferramentas e
conteudos pedagogicos nas escolas, a pesquisa conduzida por Monteiro et al.
(2016) reconhece que esta aplicacdo nao representa uma novidade no campo
educacional. No entanto, a teoria da Midia-educagdo projeta uma nova dimensao
dessa integracdo, abordando n&o somente a aspectos instrucionais, mas
expandindo-se para incluir o potencial expressivo e produtivo dos meios em questao.

Contudo, Dos Santos Araujo et al. (2021) ilustram desafios relacionados a
implementagéo de jogos eletronicos nas aulas de Educagao Fisica, incluindo a falta
de formacdo adequada para professores e a necessidade de abordagens
pedagdgicas inovadoras que superem o desinteresse e a exclusdo. Desse modo,

destaca-se a importéncia de uma selegéo criteriosa de jogos eletrénicos para educar
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0s jovens sobre a cultura digital, realgando a influéncia dos jogos na percep¢ao da
realidade por parte dos estudantes.

A inclusao de jogos eletrénicos na Educacao Fisica representa uma fronteira
pedagogica que requer uma abordagem ampla e adaptativa, alinhando-se ao
dinamismo da cultura digital. A ampliacdo de repertorios culturais, o
desenvolvimento de abordagens analiticas abrangentes, e a adaptagao continua as
novas experiéncias motoras e corporais, se colocam como essenciais para a
evolucéo efetiva da pratica educativa em Educagao Fisica.

Com isso, a consideracéo dos jogos eletrédnicos como manifestagao cultural e
objeto de conhecimento, valorizados no curriculo escolar, e sua problematizagao
dentro do cenario educativo, destacam o potencial transformador e a diversidade de
abordagens possiveis na integragdo com (na) pratica pedagodgica. A literatura
académica, rica e diversificada, revela um cenario atraente onde os jogos eletrénicos
surgem como protagonistas na jornada educacional contemporanea, como
expressao cultural e com conhecimento pertencente ao curriculo escolar.

Entretanto, segundo Retondar e Harris (2013), ao abordar a tematica dos
jogos eletrénicos, torna-se fundamental reconhecer ndo apenas seus potenciais
beneficios, mas também os aspectos potencialmente prejudiciais associados a sua
pratica. A interacdo com jogos eletrénicos, embora ofere¢ca uma valvula de escape
ludica, além de oportunidades de entretenimento e desenvolvimento de
conhecimentos, pode gerar consequéncias negativas, sobretudo quando o
engajamento se transforma em vicio. Este fendbmeno, caracterizado pelo consumo
excessivo e compulsivo, emerge como um desafio contemporaneo relevante ao
bem-estar dos estudantes.

O prazer intrinseco aos jogos eletronicos, gerado pela gratificacdo imediata e
sensagdes de conquista, pode levar a um ciclo de dependéncia. Jogadores
encontram-se frequentemente imersos em ambientes virtuais por periodos
prolongados, negligenciando necessidades basicas e compromissos cotidianos,
caracterizando um comportamento obsessivo que revela a complexidade do vicio
em jogos, onde as fronteiras entre educacéo, lazer saudavel e compulsédo se tornam
perigosas (McGonigal, 2012; Retondar; Harris, 2013; Nunes et al., 2023).

Ademais, o0s jogos eletrobnicos podem desencadear um paradoxo
interessante: funcionam tanto como refugio quanto como fonte de conflito interno e

externo. Individuos recorrem a estes ambientes virtuais na busca por distanciamento
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temporario de inquietacdes e problemas do mundo real. No entanto, esta pratica
pode agravar o isolamento social, deteriorar relagbes interpessoais e intensificar os
sentimentos de inadequacao e alienagao. Consequentemente, o alivio inicialmente
procurado pode ceder lugar a um ciclo vicioso de aumento de tensbes e
deterioragdo da saude mental (Retondar; Harris, 2013; Nunes et al., 2023).

Neste contexto, outra relagdo muito apontada é a dos jogos eletrénicos e a
violéncia em que estes sao apontados como responsaveis pelos casos repetidos nos
quais individuos cometeram atentados. Contudo, apesar de existir a possibilidade de
uma ligagdo entre esses jogos e os atos violentos, ndo existem provas definitivas
que esclaregam as causas dessa conexdo. E mais razoavel considerar que esses
criminosos possam ja apresentar condigoes psicoldgicas atipicas. Portanto, os jogos
poderiam ter atuado como disparador, revelando esses problemas psicologicos
preexistentes (Retondar; Harris, 2013).

No ambito educacional, os problemas para abordar os jogos eletrdnicos sédo
amplos e diversificados. Abrangendo desde aspectos relacionados as politicas
publicas, tais como a elaboragao dos curriculos e a disponibilizagdo de programas
de formagdo continuada, alinhados com as realidades vivenciadas pelos
educadores, até a gestao escolar e de coordenagao.

Estes problemas estendem-se também ao manejo eficaz dos recursos
financeiros, frequentemente limitados, ao enfrentamento da resisténcia as inovagdes
tecnolégicas e a crescente necessidade de prover aos docentes uma formagao
robusta e pertinente. Tal formacgao deve capacitar os educadores nao apenas para o
uso pratico dessas tecnologias, mas também para a compreensao profunda dos
recursos tecnologicos enquanto meios e objetos de conhecimento.

Portanto, é incontestavel a importéncia de uma abordagem critica e reflexiva
sobre os jogos eletrénicos, que contemple tanto suas contribui¢des positivas para o
desenvolvimento de habilidades, conhecimentos e entretenimento, quanto os riscos
associados a pratica excessiva, a violéncia e as necessidades politico-pedagdgicas
imbricadas a pratica na escola e na Educacéo Fisica. Com isso, sera possivel obter
os beneficios da interagdo com os jogos eletrénicos, minimizando seus potenciais
maleficios e contribuindo para o desenvolvimento significativo dos estudantes.

Essa unido de visbes nos convida a reconhecer a sua complexa natureza e seu
imenso potencial — ndo meramente como dispositivos de entretenimento ou

ferramenta pedagdgica, mas como verdadeiro objeto de conhecimento multiplo na
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Educacgao Fisica. Mais do que isso, aponta para um horizonte repleto de inovacoes,
onde o0s jogos eletrénicos podem abrir portas para praticas educativas mais

significativas, revigorantes e adaptadas as necessidades dos estudantes.

3.3 GAMIFICAGAO

Em um cenario educacional em constante evolugao, a gamificagao tem surgido
como uma metodologia promissora que busca transformar o processo de
aprendizagem em uma aventura envolvente e motivadora, recorrendo a elementos e
dindmicas de jogos.

A gamificacdo, como area de estudo e pratica, ainda se encontra em fase de
desenvolvimento. Num resgate histérico sobre o termo que Nascimento (2020) faz a
partir dos estudos de Deterning (2011), Borges (2013) e Fardo (2013), os primeiros
usos do termo, com popularidade, datam da década de 2010, o que indica sua
recente inser¢gdo no contexto académico. No entanto, a rapida expansao do campo
demonstra o potencial da gamificagdo para promover mudangas significativas na
forma como aprendemos, trabalhamos e nos relacionamos com o mundo.

Apesar da auséncia de uma definicdo unica e universalmente aceita para o
termo "gamificagao", este se caracteriza por um conjunto de atributos singulares
relacionados a aplicagdo de mecanicas e elementos de jogos, com o objetivo de
instigar e cativar individuos na conquista de seus objetivos. Isso configura-se como
um dos principais aspectos da gamificagdo (Marinho Rodrigues; Soares, 2023).

Assim, na busca por conceituar a gamificagdo Cruz Junior (2014, p. 942)
explica que, em linhas gerais, trata-se de um movimento que almeja reajustar a
‘realidade” de maneira que seja possivel experiencia-la como um jogo (eletronico).
Rabelo et al. (2022, p. 24), juntamente a Marinho Rodrigues e Soares (2023, p. 183),
reportam-se a origem do termo, que é derivado do inglés Gamification, como a
utilizacdo de elementos de jogos eletronicos e nao eletrdbnicos com a intencédo de
motivar as pessoas a alcangarem objetivos especificos, sejam eles de aprendizagem
ou de mudanca.

Fernandes e Strohschoen (2022), baseados em Alves (2014), trazem um alerta
sobre o entendimento do conceito da gamificagcdo que nao significa transformar

qualquer atividade em um jogo, mas sim aprender com ele. Para a autora, gamificar
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€ criar algo que seja téao interessante e envolvente que permite fazer com que as
pessoas queiram investir seu tempo.

Em geral, a gamificacdo € o uso de elementos de Design de Jogos,
Comunicagédo Social e a Psicologia Positiva em diferentes contextos. Entdo para
alcangar uma consonancia com o objetivo deste estudo, que visa relacionar a
Gamificagdo e Educacéo (Fisica), sera utilizada a definicdo de gamificagdo que mais
se aproxima das praticas pedagdgicas.

Assim, Karl Kapp (2012 p. 10) define a gamificagdo como “a utilizacdo da
mecanica, estética e pensamento baseados em jogos para engajar pessoas, motivar
a agao, promover a aprendizagem e resolver problemas”. O autor esclarece sobre
alguns termos utilizados nesta definicdo, na qual a mecanica esta relacionada com
os elementos mais basicos, como regras, feedbacks, niveis, recompensas,
pontuagdo, etc. A estética esta relacionada a aparéncia, como os graficos se
apresentam no meio digital, por exemplo. E os pensamentos baseados em jogos
estdo relacionados a transformagdo de um contexto ou ambiente utilizando os
elementos que tornam os jogos eletrénicos uma experiéncia agradavel e prazerosa.

Apo6s a devida definigdo dos termos relevantes, cabe a contextualizacdo da
gamificagdo no cenario educacional, para entendermos suas possibilidades e
desafios, principalmente ligados a pratica pedagdgica no componente curricular
Educacao Fisica, foco deste estudo.

Embora o contexto educacional tenha passado por diversas transformacdes ao
longo das ultimas décadas, a organizagcdo das salas de aula demonstra uma
intrigante resisténcia a mudancga. Persiste a estrutura tradicional, com cadeiras
enfileiradas e o professor a frente da sala, configurando-se como a principal fonte de
conhecimento.

Mas, em concordancia com Rabelo et al. (2022, p. 23), “ndo ha mais espago
para que o professor seja autoritario e atue como o Uunico transmissor de
conhecimentos, e no mesmo sentido os alunos apresentem uma postura passiva,
apenas recebendo uma infinidade de conteudo para memorizagao. ”

Diante do exposto, o mesmo autor reflete juntamente com outros estudiosos,
Cruz Junior (2014), Fernandes e Strohschoen (2022), que sugerem ser fundamental
reconhecer a necessidade de repensar as metodologias de ensino tradicionais. A
geracgao atual, imersa em um ambiente rico em estimulos e nas tecnologias digitais,

demanda aulas que transcendam o modelo expositivo classico. As midias sociais e a
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infinidade de ferramentas digitais a disposi¢gao exigem uma abordagem educacional
inovadora, capaz de engajar e motivar os estudantes de forma mais eficaz.

Com isso, a geragao vigente necessita que a escola trabalhe também na
direcdo de uma alfabetizacdo midiatica, assim como numa alfabetizacdo
informacional. Tais pontos partem da midia-educagao, expressao que pressupode
uma perspectiva organizacional de trabalho com, sobre e por meio das midias,
permeando o curriculo escolar e mobilizando toda a comunidade educativa,
permitindo que os estudantes desenvolvam as habilidades necessarias para navegar
no mundo das midias de forma critica, consciente e responsavel (Souza Junior;
Lisboa; Costa, 2019; Silva et al, 2020; Santos, 2023).

O contexto educacional contemporaneo € marcado por desmotivagao,
desinteresse e dificuldade em acompanhar o ritmo acelerado das informagdes, com
isso a gamificagdo emerge como uma ferramenta inovadora com potencial para
engajar e motivar discentes em diferentes areas do conhecimento (Souza Junior;
Lisboa; Costa, 2019).

Através da aplicacdo de principios e elementos de jogos em contextos
educativos, a gamificagdo pode transformar o processo de aprendizagem em uma
experiéncia mais envolvente e significativa, promovendo a participagdo ativa e o
desenvolvimento das habilidades previstas na BNCC (Brasil, 2018) e no Curriculo de
Pernambuco do Ensino Médio (Pernambuco, 2021).

A gamificacdo pode ser classificada como uma metodologia ativa que integra
elementos e dindmicas de jogos em contextos n&o ludicos, como a sala de aula,
com o objetivo de promover a motivacdo e facilitar a aprendizagem através da
participacdo em atividades Iudicas cuidadosamente estruturadas, em que os
estudantes sdo desafiados a construir conhecimentos, solucionar problemas e
desenvolver habilidades de forma engajadora e significativa (Rabelo et al., 2022).

As metodologias ativas fundamentam-se no desenvolvimento do processo de
aprendizagem, mediante a utilizacdo de experiéncias reais ou simuladas, com o
objetivo de criar condi¢gdes para que o estudante possa solucionar, com sucesso,
desafios relacionados as atividades essenciais do cotidiano escolar, em diferentes
contextos.

Dessa forma, essas metodologias visam desenvolver o protagonismo dos
estudantes auxiliando na construgdo da autonomia, autoconfianca e

autodeterminagédo colaborando para regular as competéncias socioemocionais que
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estdo dentro das atribuicbes da Educacao Fisica de acordo com a proposta da
BNCC (Fernandes; Strohschoen, 2022; Rabelo et al., 2022).

Neste documento encontramos os direcionamentos pensados para a Educagéao
Fisica no Ensino Médio que devem ser considerados também na escolha da

metodologia mais adequada para alcanga-los:

Na BNCC para o Ensino Médio, a abordagem integrada da cultura corporal
de movimento na area de Linguagens e suas Tecnologias aprofunda e
amplia o trabalho realizado no Ensino Fundamental, criando oportunidades
para que os estudantes compreendam as inter-relagbes entre as
representacdes e 0s saberes vinculados as praticas corporais, em dialogo
constante com o patrimbnio cultural e as diferentes esferas/campos de
atividade humana (Brasil, 2018, p. 475).

Neste sentido, a gamificagdo surge como um fendmeno emergente com muitos
potenciais aplicados em diversos campos da atividade humana, uma vez que a
linguagem e a metodologia dos jogos s&o muito populares, eficazes na resolugéo de
problemas e tida como certa para as geragbes atuais que cresceram interagindo
com esse tipo de entretenimento. Ou seja, a gamificagdo se justifica do ponto de
vista sociocultural (Nascimento, 2020 apud Fardo, 2013).

Marinho Rodrigues e Soares (2023), em uma revisdo sistematica recente,
afirmam que:

A medida que examinamos os artigos, torna-se evidente que a gamificacdo
estd ganhando crescente relevancia no contexto educacional, trazendo
consigo inumeros beneficios para o processo de ensino e aprendizagem.
Ela se apresenta como uma abordagem pedagdgica que incorpora

elementos tecnoldgicos, engajamento, aprendizado e inclusao (Marinho
Rodrigues; Soares, 2023, p. 189).

Dessa forma, quando utilizada de forma estratégica e consciente, a
gamificacdo configura-se como ferramenta de fundamental importédncia para as
praticas de ensino contemporaneas. Através da implementacdo de dinamicas e
elementos de jogos em contextos educativos, promove a interagdo entre os
estudantes, o compartilhamento de informagdes e conhecimentos, e estimula o
protagonismo discente na gestdo da prépria aprendizagem, tanto em ambientes
digitais quanto presenciais.

No tocante a sua aplicagdo, a gamificagdo, apesar de suas raizes digitais,
nao se limita ao uso de tecnologias digitais. Diversas abordagens para a
aprendizagem, mediacdo pedagdgica e modulagdo curricular podem ser

implementadas com ou sem o suporte de ferramentas digitais. Essa flexibilidade a
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torna uma ferramenta inclusiva, adaptavel as necessidades e realidades de
diferentes publicos e contextos, possibilitando a personalizagdo das experiéncias de
aprendizagem (Marinho Rodrigues; Soares, 2023).

No entanto, essa aplicagdo sem uma compreensdo profunda de seus
principios e fundamentos, pode gerar resultados inesperados nos processos de
ensino e aprendizagem. Sua utilizagdo inadequada ou incorreta pode até mesmo
agravar problemas existentes no sistema educacional atual, como a prioridade das
notas em detrimento da valorizagdo do aprendizado em si.

E importante salientar que o objetivo central da gamificagéo ndo é premiar os
estudantes e selecionar os melhores, mas, sim, fomentar o processo de construcéo
do conhecimento por meio de dinamicas ludicas e engajadoras (Fardo, 2013; Rabelo
et al., 2022; Marinho Rodrigues; Soares, 2023).

Segundo Fernandes e Strohschoen (2022), para que o professor possa
gamificar sua aula, ele precisa conhecer os elementos da gamificagdo, como a
dindmica, a mecéanica e os componentes. Pois, a efetiva implementacdo dessa
metodologia na educacgao vai além da mera incorporagao de elementos de jogos em
sala de aula. Requer, por parte dos educadores, o desenvolvimento de habilidades
digitais e a adogdo de uma abordagem pedagdgica que coloque o estudante no
centro do processo de aprendizagem.

Assim sendo, Fernandes e Strohschoen (2022) apresentam o modelo de
Werbach (2021) como uma estrutura util para a compreenséo dos elementos da
gamificacdo. Werbach propde que os componentes da gamificagdo sejam divididos
em trés niveis: base, centro e topo.

Na base da piramide estdo os componentes, que representam os elementos
praticos da gamificagdo. No centro, encontra-se a mecanica, que define o
funcionamento do sistema gamificado. No topo da piramide, esta a dinamica, que se
refere aos resultados da gamificagdo e a experiéncia dos alunos. As experiéncias
dos estudantes, por sua vez, sdo essenciais para o desenvolvimento de aulas

gamificadas eficazes e envolventes.

Figura 1 - Niveis da piramide do modelo de Werbach.
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EXPERIENCIA

Fonte: Adaptado de Alves (2014).

As pesquisas de Nascimento (2020) e Fernandes e Strohschoen (2022) trazem
as explicagbes da piramide baseados em Alves (2015), nas quais a Dinamica se
configura como a base conceitual que estrutura a experiéncia do usuario. Ela
transcende as regras explicitas, permeando a experiéncia e conferindo-lhe coeréncia
e regularidade. As dinamicas, portanto, ndo se limitam a um conjunto de regras, mas
representam as estruturas subjacentes que moldam a interagdo do jogador com o
sistema gamificado.

Ela € composta por diversos elementos interligados, cada um com um papel
especifico na construcdo da experiéncia. Dentre os elementos mais relevantes,

segundo Alves (2014) e Nascimento (2020), podemos destacar:

e Constrigdes: limitam as acdes do jogador, criando desafios e estimulando a
criatividade e o pensamento estratégico.

e Emocodes: provocam sensagdes e sentimentos que influenciam a motivacao,
0 engajamento e a percepg¢ao do jogador em relagao a atividade.

e Narrativa (Storytelling): cria um contexto significativo para a experiéncia,
conectando-a com a realidade do jogador e proporcionando um senso de
proposito.

e Progressao: fornece feedback ao jogador sobre seu desempenho,

incentivando-o a continuar avangando e a alcangar seus objetivos.

E importante ressaltar a distingdo entre dindmica e regras. As regras

representam os elementos explicitos que definem o funcionamento do sistema
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gamificado, enquanto a dindmica se refere as estruturas subjacentes que moldam a
experiéncia do jogador. As regras podem ser vistas como a superficie da dinadmica,
enquanto a dindmica em si é a estrutura profunda que da sentido e coeréncia a
experiéncia.

As mecanicas na gamificagdo assumem um papel fundamental ao impulsionar
a agcao e o engajamento dos jogadores. Elas podem ser entendidas como os
"verbos" do sistema, pois definem as a¢des que os jogadores podem realizar e como
elas impactam o ambiente gamificado. As mecanicas operam como engrenagens
que movem a experiéncia adiante, proporcionando aos jogadores um senso de
controle e progressao. Entre as categorias mais relevantes, segundo Alves (2014) e

Nascimento (2020), podemos destacar:

e Aquisicao de Recursos: itens que o jogador pode obter para auxilia-lo na
conquista do objetivo do jogo e tem como fungdo aumentar as chances de
sucesso do jogador e diversificar a experiéncia. Exemplos: ferramentas,
armas, itens de protecao, bénus, etc.

e Feedback: informacédo fornecida ao jogador sobre seu progresso no jogo.
Seus tipos podem ser: positivo, negativo, informativo e tem como fungao
fornecer orientacao, ajustar a estratégia e manter a motivacao. Os feedbacks
constantes atendem a necessidade dos jovens de acompanhar seu progresso
em tempo real.

e Sorte: elemento que promove a incerteza e a surpresa no jogo e tem como
funcdo aumentar a emocéo e o fator imprevisivel. Pode ser utilizado para
estimular a experimentacao e a criatividade, no entanto deve ser usado com
moderagao na educagao para evitar associar os objetivos ao acaso.

e Cooperagao e Competicao: incentivam a interagdo entre os jogadores.

o A cooperagao estimula a colaboragado entre jogadores para alcancgar
um objetivo comum promovendo o trabalho em equipe, a comunicagao
e a resolugao conjunta de problemas.

o A competicdo desperta a disputa entre jogadores para se destacar
como o(s) melhor(es). Ela estimula o esforgo individual, a superacgéo de
limites e a busca por exceléncia. Dessa forma, é preciso ressignificar a

competicdo valorizando o esforgco em detrimento da supervalorizagéo
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do resultado. O foco deve ser no aprendizado e na superagao de
desafios pessoais.

e Desafios: sdao os objetivos propostos aos jogadores e tém a funcao de
mobilizar os jogadores para alcangar a vitoria. Na educacgao, esses desafios
devem ter diferentes niveis de dificuldade oferecendo recompensas
adequadas ao seu cumprimento. A diversificacdo deles pode manter o
interesse dos jogadores/estudantes.

e Recompensas: as recompensas assumem um papel crucial na gamificagéo,
representando beneficios concedidos ao jogador ao cumprir uma etapa ou
objetivo especifico. Essa estratégia visa estimular o progresso e o
engajamento na atividade, mas seu uso na educagado exige uma analise
cuidadosa para evitar desvios do objetivo principal: o aprendizado.

e Transagoes: possibilidade de compras, vendas ou trocas dentro da atividade
gamificada e tem como fungcdo aumentar a flexibilidade e a personalizagao da
experiéncia. Exemplo: utilizacdo de transacdes para passar de nivel ou fase
mais complexa.

e Turnos: momento de participacdo de cada jogador visando organizar a
dindmica do jogo. Dessa maneira, permite a envolvimento de um grande
numero de jogadores.

e Estado de Vitéria: representa a culminancia dos esfor¢cos dos jogadores e
serve como um marco simbdlico de conquista e reconhecimento. Ao celebrar
o estado de vitdria, seja através de premiagdes, reconhecimento publico ou
outras formas de validacdo, a gamificagdo incentiva a participagdo e o
engajamento dos jogadores. Essa pratica contribui para o desenvolvimento da
autoconfianga, da autoestima e do senso de autoeficacia, aspectos essenciais

para a formacao dos estudantes.

Segundo Alves (2014) os componentes da gamificagdo assumem um papel
fundamental na construgcdo de experiéncias fluidas e eficazes. Eles podem ser
entendidos como os substantivos do sistema, responsaveis por dar corpo a dindmica
€ a mecanica, garantindo que a experiéncia funcione de maneira coesa e

envolvente. Sdo eles:
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Pontos: representam a quantificacdo do progresso do jogador, fornecendo
feedback e incentivando a busca por melhores resultados.

Badges (insignias): sdo simbolos que reconhecem conquistas especificas
do jogador, aumentando sua autoestima e senso de reconhecimento.

Niveis: organizam o progresso do jogador em uma estrutura hierarquica, com
cada nivel representando um novo desafio e recompensas.

Placares (ranking): permitem a comparagcdo do desempenho dos jogadores
entre si, estimulando a competigdo e o engajamento.

Recompensas: beneficios tangiveis ou intangiveis que o jogador recebe ao
cumprir objetivos, reforgando o comportamento desejado.

Desafios: objetivos especificos que os jogadores devem alcancar,
promovendo a superacao de limites e a busca por exceléncia.

Avatar: representagcdo virtual do jogador, permitindo a personalizacédo da
experiéncia e a identificagdo com o personagem.

Boss Fight (batalhas contra chefes): representam desafios épicos que os
jogadores devem superar para progredir em um nivel ou fase da atividade
proposta. S&o caracterizadas por: Alto nivel de dificuldade, Estratégia e
planejamento, Momento de grande engajamento e Sensagao de conquista.
Colegdes: se configuram como um sistema que incentiva os jogadores a
coletar itens ao longo da atividade. Esses itens podem ser virtuais ou fisicos,
e representam as conquistas e o progresso dos jogadores. As colegdes se
caracterizam por: Diversidade de itens, Organizagédo, Senso de completude e
Motivacao.

Desbloqueio de conteudo: se configura como um mecanismo que impede o
acesso a determinados conteudos da atividade até que o jogador cumpra
determinados requisitos. Essa estratégia visa estimular a exploragdo, o
engajamento e o progresso dos jogadores na experiéncia gamificada. O
desbloqueio de conteudo pode se apresentar de diversas formas, como:
Niveis, Desafios, Pontos e Recompensas.

Doacgao: se configura como um mecanismo que permite aos jogadores
contribuir com recursos, pontos ou outros beneficios para outros jogadores ou
para causas sociais. Essa pratica promove o altruismo, a cooperagao e o

senso de comunidade entre os participantes da atividade gamificada. A
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doacdo pode se apresentar de diversas formas, como: Doacdo de pontos,
Doacéao de recursos e Doagao de tempo.

e Graficos sociais: se configuram como ferramentas que permitem aos
jogadores compartilhar seus resultados, progresso e conquistas com seus
amigos, familiares e outros participantes da atividade. Essa pratica promove a
competicdo amigavel, o compartihamento de conhecimentos e o
engajamento em diferentes niveis. Os graficos sociais podem apresentar
diversas caracteristicas, como: Compartiihamento de resultados,
Compartilhamento de progresso, Competicdo amigavel e Comunicagéo e

colaboracéo.

Assim a gamificagdo se configura como uma ferramenta inovadora com
potencial para transformar a educagao, tornando-a mais engajadora, significativa e
relevante para os estudantes. Essa transformagao exige que a escola, os gestores,
o préprio sistema de ensino e as politicas publicas oferecam as condigdes
estruturais, financeiras e de formacgbes continuadas para que os professores
também possam se transformar, assumindo um papel ativo e criativo na construgao
de experiéncias de aprendizagem gamificadas.

No contexto da gamificacdo, o professor assume o papel de um Game
Designer, responsavel por projetar e implementar experiéncias de aprendizagem
que sejam divertidas, desafiadoras e motivadoras para os estudantes. Essa
mudanga de perspectiva exige formagdes continuadas, tempo pedagdgico,
infraestrutura e recursos materiais para que o professor desenvolva essas novas
habilidades, como: Compreensao dos principios da gamificacdo, Capacidade de
design de jogos, Uso de tecnologias digitais e Habilidades de avaliagao.

Com isso, o professor pode avancar na compreensdo de sua aplicacdo na
educacdo, sendo fundamental analisar as suas duas principais abordagens,
segundo Alves (2015) apud Nascimento (2020): a gamificagdo estrutural e a
gamificac&o de conteudo.

A gamificagéo estrutural utiliza elementos de jogos para organizar e conduzir o
processo de aprendizagem, sem realizar alterag¢des significativas no conteudo em si.
O foco principal reside na estrutura gamificada que envolve o conteudo, criando um
ambiente de aprendizagem mais dinamico e envolvente para os alunos. Ja a

gamificacdo de conteudo transforma o conteudo programatico em uma experiéncia
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ludica, similar a um jogo. Essa transformacdo vai além da mera aplicagdo de
elementos de jogos, pois envolve a reestruturacdo do conteudo de acordo com os
principios € mecanismos de funcionamento dos jogos.

Entdo, a partir desses entendimentos, cabe-nos compreender outros aspectos
relevantes da gamificagdo como estratégia metodoldégica na educagdo, rumo a uma
implementacéao eficaz na pratica pedagdgica.

Portanto, torna-se crucial analisar o uso da gamificacdo na educacdo com
cuidado, enfrentando os desdobramentos que surgem com sua aplicagdo. Um
desafio importante é encontrar o equilibrio certo entre o aspecto divertido e os
objetivos educacionais. E necessario garantir que a parte divertida ndo domine ou
tire o foco dos estudantes do aprendizado, mas também que seja suficientemente
atraente para manter o interesse dos alunos. Assim, & importante ndo tratar a
gamificac&o apenas como entretenimento.

Outro ponto relevante tem a ver com considerar as diferentes maneiras que os
alunos aprendem. Algumas atividades gamificadas podem funcionar bem para
alguns estudantes, enquanto para outros podem nao ser tao eficazes ou até
inadequadas (Dominguez et al., 2013). Além disso, a necessidade de recursos
tecnolégicos especificos para a gamificacdo pode ser um obstaculo, especialmente
quando nao estao disponiveis para todas as escolas ou discentes.

A qualidade das atividades gamificadas também é vital. Elas devem estar
alinhadas com os objetivos educacionais e criar experiéncias imersivas e interativas
que realmente envolvam os estudantes. Um dos riscos inerentes a gamificagdo é a
possibilidade de uma super énfase em recompensas e em elementos competitivos,
como por exemplo os ranqueamentos, o que pode resultar em impactos adversos ao
processo de aprendizagem (Murr; Ferrari, 2020).

Segundo Murr e Ferrari (2020), o apoio demasiado em motivagbdes externas
corre o0 risco de produzir efeitos passageiros, os estimulos podem eficazmente
engajar os alunos num primeiro momento, mas essa motivagcao € dependente de
refor¢cos continuos e pode se esvair na auséncia de novos incentivos.

Tentar implementar a gamificagdo sem entender bem seus principios e técnicas
pode dar errado. Por isso, ao usar estratégias inovadoras como esta, € importante
buscar conhecimento especializado e desenvolver a ferramenta de forma

competente para garantir o sucesso da sua aplicagao.
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3.3.1 IMPLEMENTACAO DA GAMIFICACAO COMO ESTRATEGIA
METODOLOGICA.

Como vimos, a gamificagdo se configura como uma ferramenta promissora
para a transformacdo da pratica pedagogica, oferecendo um ambiente de
aprendizagem mais engajador, motivador e personalizado. Mas também inspira
cuidados de diversos atores no processo de sua implementagao para que nao gere
efeitos muito breves ou contrarios aos propostos.

Assim, a analise aprofundada dos seus aspectos relevantes e das suas
contribuicdes para a educacdo abre caminho para a implementacado eficaz da
metodologia, com potencial para promover a aprendizagem significativa e o
desenvolvimento integral dos estudantes.

O componente motivacional € um pilar fundamental da gamificagao, atuando
como for¢ga motriz por tras de toda experiéncia gamificada. Essa forca se conecta
diretamente com um anseio compartilhado por muitos educadores: o engajamento
dos estudantes em sala de aula. Ao incorporar elementos de jogos em contextos
educativos, a gamificagdo se torna uma ferramenta poderosa para capturar o
interesse dos alunos, impulsionando sua participacdo ativa e construindo um
ambiente de aprendizagem mais dinamico e envolvente.

Cruz Junior (2014) afirma que “para isso, a gamificacdo recorre aos
conhecimentos, métodos e técnicas provenientes de disciplinas variadas, dentre as
quais, destacam-se o Design de Jogos (Game Design), a Comunicagao Social e a
Psicologia Positiva. ” Entdo também se torna relevante, apés o que foi desenvolvido
sobre o design de jogos anteriormente, abordar alguns aspectos que se aproximam
da Comunicagdo Social e da Psicologia Positiva que fundamentam a possibilidade
da gamificagdo como uma estratégia metodoldgica eficaz.

Como base da Psicologia Positiva, ciéncia que estuda como alcangamos
diferentes tipos de felicidade, podemos encontrar o conceito de fluxo (flow) proposto
por Csikszentmihalyi (1990) citado em varios estudos, dos quais destacamos aqui o
pensamento de Fardo (2013) subsidiando o pressuposto de Nascimento (2020); a
obra A realidade em Jogo, de Jane McGonigal (2012); e o livro Gamification - Como
criar experiéncias de aprendizagem engajadoras um guia completo: do conceito a

préatica, de Flora Alves (2014).
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O conceito de fluxo, cunhado por Mihaly Csikszentmihalyi, se refere a um
estado mental de alta concentragdo, envolvimento e prazer que surge durante a
realizacdo de uma atividade desafiadora e gratificante.

Para que o estado de fluxo seja atingido, a tarefa precisa estar em um nivel de
dificuldade adequado as habilidades do individuo, evitando o tédio (se for muito facil)
ou a frustragdo e ansiedade (se for muito dificil). Além disso, o objetivo da tarefa
precisa ser claro, o feedback deve ser imediato e constante, e a sensacao de
controle total € fundamental.

Quando esses elementos estdo presentes, a pessoa se sente completamente
absorvida pela atividade, perdendo a nocdo do tempo e experienciando uma

sensacao gratificante e empolgante de realizagao criativa e funcionamento elevado.

(alto)
Ansiedade
o
Desafio \ O
2
&
Tédio
(baixo)
Figura 2 - Estado de fluxo. thaixe Habilidade (alte)

Fonte: Adaptado de Csikszentmihalyi (1990 apud Nascimento, 2020, p. 48).

Esse estado de fluxo pode ser comparado a imersdo observada nos
jogadores que participam de um bom jogo, onde existe o equilibrio entre o desafio e
a habilidade do jogador, fazendo-os manter uma concentragdo total, ou seja,
estarem envolvidos na atividade.

Gee (2009 apud Dos Santos; Monteiro, 2022, p. 542) destaca trés principios
dos bons jogos eletrbnicos: “interacdo, ou seja, possibilidades de desafios diversos

aos jogadores; customizagao, devido a permissao para o jogador ajustar o jogo ao
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seu estilo e agéncia, a partir do momento que o jogador se sente capaz de controlar
suas acoes e tarefas na atividade. ”

Dessa forma, os professores precisam tentar alcancar esse estado de
envolvimento de seus estudantes para um aprendizado significativo. Para isso &
indispensavel conhecer o perfil dos jogadores, no caso dos discentes, que também
apresentam diferentes perfis de aprendizagem, numa tentativa de equilibrar a
distribuicdo das atividades para atender a todos.

Neste sentido, Bartle (2004 apud Silva, 2022) propde um modelo que
identifica quatro tipos de jogadores em ambientes de jogos: Realizadores,
Exploradores, Assassinos e Socializadores. Cada tipo de jogador possui motivagoes

distintas que influenciam seu comportamento e suas interagdes com o jogo.

Figura 3 - Tipos de jogadores.

530 motivados a se impor perante os outros. Esse perfil

& competitive, criande relacionamento intenso com
outros jogadores no sentide de que sua imposicdo
sobreponha & cooperacdo. Eles representam uma
porcentagem pequena e ndo sdo, necessariamente,
apenas agueles que querem derrotar os outros, podendo
ser curandeiros que tém a vida dos outros nas maos.

| predadores
JOGADORES

Se engajam mais pela possibilidade de subir
niveis, ganhar pontos e medalhas. Buscam
constantes vitdrias e sdo motivados pela
realizagdo de todas as atividades do jogo. Sdo
competidores leais e fazem conquistas proprias.

MUNDO

social izadores

Buscam a interagdo social por meio do
sistema gamificadeo, que serve como
pano de fundo para as relagdes sociais

de longo prazo. Esse perfil prefere jogos I NTERﬂcﬁD

cooperativos, com trabalhe em equipe.

Consideram a prdpria experiéncia como
o objetivo do jogo. Possuem o perfil
associado a encontrar novos contetdos e
descobrir as possibilidades do ambiente.
Também gostam de se dedicar a estudos
e ao desenvolvimento de habilidades para
solucionar desafios pontuais no jogo.

Fonte: Curso de Gamificagdo Aplicada a Administragdo Publica - Elaboragdo: CEPED/UFSC (2022).
Adaptado de: Bartle (2004).

E importante ressaltar que a teoria de Bartle ndo é um modelo absoluto e ndo
se aplica a todos os jogadores de forma literal. No entanto, ela oferece um quadro

util para analisar e compreender as caracteristicas principais dos jogadores em
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ambientes gamificados. Ao considerar os diferentes tipos de jogadores (estudantes)
e suas motivagdes, os designers (professores) de gamificagdo podem criar
ambientes mais dinamicos e inclusivos que atendem as necessidades e expectativas
de um publico mais amplo.

Destarte, Nascimento (2020) destaca um importante autor que trata de forma
mais profunda os aspectos motivacionais (pilar da gamificagdo). Yu-Kai Chou
dedicou-se a desvendar os segredos por tras dos jogos de grande sucesso. Através
de sua pesquisa, ele identificou oito principios psicologicos da motivagdo que
servem como alicerce para a experiéncia gamificada e a geragéo de engajamento.

Isto posto, Chou (2016) propbée que todas as nossas agbdes sao
impulsionadas por um ou mais desses oito principios. A auséncia de qualquer um
deles pode resultar na falta de motivacdo e, consequentemente, no insucesso da
experiéncia. Silva (2022, p. 46-47) explica esses principios que sdo conhecidos

como, Octalysis, sao eles:

e FEpic Meaning & Calling (Significado épico e vocagao): Propésito e
significado grandiosos que conectam o jogador a algo maior que si mesmo.

e Development & accomplishment (Desenvolvimento e senso de realizagao):
Nés somos motivados porque crescemos, adquirimos aptiddo e dominio
pelas tarefas que realizamos e melhoramos nossa performance. E aqui que
pontos, niveis, barras de progresso, entre outros elementos atuam. Eles
mostram senso de desenvolvimento. Medalhas de qualquer tipo sao
simbolos de conquistas. Assim, se uma medalha for dada por qualquer
bobagem que fizermos, isso se torna um insulto. A questao, portanto, ndo é
usar pura e simplesmente as medalhas, mas fazer as pessoas sentirem que
conquistaram algo, ter senso de realizacao.

e Empowerment of creativity & feedback (Promogdo da criatividade e
Feedback): Esse principio esta relacionado a dar as pessoas liberdade para
fazer algo do jeito que quiserem, aprender com o feedback e tentar
novamente. Tem a ver com liberdade para falhar.

e Ownership & possession (Senso de propriedade): Quando sentimos que
possuimos algo, queremos melhora-lo, protegé-lo e conquistar mais. Esse
principio tem a ver com moedas virtuais, mas também com acumulo de
saude, colecao de selos, etc.

e Social influence & relatedness (Influéncia social e relacionamento): A
influéncia social tem significado na medida em que o que fazemos esta
baseado no que outras pessoas fazem, dizem ou pensam. O
relacionamento esta fundamentado em algo que ndo é estranho e que
apresenta afinidades. Por exemplo: temos mais chance de comprar um
produto quando ele nos remete a nossa infancia ou quando foi indicado por
alguém conhecido. Um elemento muito abordado em influéncia social sao
as missdes em grupo.

e Scarcity & impatience (Escassez e impaciéncia): Esse principio tem relagédo
com o fato de que queremos algo somente porque ndo podemos ter. Se as
uvas estdo na mesa, ndo vamos querer pegar. Nele, a exclusividade é o
suficiente para modelar nosso comportamento.

e Unpredictability & curiosity (Imprevisibilidade e curiosidade): Como nao
sabemos o que vai acontecer a seguir, ficamos sempre pensando nisso. E o
principio usado pela industria de apostas, bem como o principio responsavel
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por nos fazer terminar um livro ou um filme. Existem varias pesquisas
cientificas por tras desse principio.

e [oss & avoidance (Perda e prevengao): Ocorre quando fazemos coisas para
evitar perda, pois ndo queremos que algo ruim acontega. O jogo Farmville
exemplifica bem esse principio: caso vocé fique algum tempo sem “cuidar”
da sua fazenda, vocé perde todo o trabalho ja realizado.

A analise de Chou oferece uma visao profunda dos mecanismos psicolégicos
que impulsionam a motivacdo nos jogos. A compreensdo desses principios €
fundamental para a criagdo de experiéncias gamificadas mais completas e
gratificantes, com potencial para impactar positivamente diversos contextos, desde a
educacao até o treinamento profissional e a saude. Silva (2022) ainda complementa
ao afirmar que um bom sistema gamificado n&o precisa ter todos os motivadores,
mas precisa gerar bons resultados em termos de comportamentos e emogdes com

os motivadores que escolher usar.

3.3.2 GAMIFICAGAO NA PRATICA PEDAGOGICA DA EDUCAGAO FiSICA.

Diante da estrutura que a escola publica oferece para implementagao de uma
metodologia como esta, procuramos nos alinhar com referéncias que nos
aproximassem desta realidade. Entdo, Pinheiro e Zaggia (2017 apud Nascimento,
2020) apresentam a possibilidade de uma Gamificagdo Analdgica ou Gamificagéo
Humanizada que permite pensar numa implementagdo sem obrigatoriedade do uso
de recursos tecnoldgicos, visando uma experiéncia inovadora para o ensino dos
jogos eletrénicos.

Tomando como referéncia o estudo de Nascimento (2020), nos apoiamos no
método Gamifica na Pratica de Rémulo Martins (Franca, 2019 apud Nascimento,
2020) que se apresenta como uma possibilidade relevante para o desenvolvimento
da experiéncia pratica proposta. Nascimento (2020) apresenta o método
descrevendo seus passos:

e Primeiro Passo - Definicao do Problema: antes de tudo, deve-se tentar

identificar e entender qual o problema que se pretende resolver ou amenizar
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com o uso da gamificacdo. Neste momento, o professor deve investigar sua
pratica e definir o problema central que deseja atacar. Compreendendo o
individuo e o contexto. Deve definir também os comportamentos, habilidades
e conhecimentos que se pretende abordar.

Segundo Passo - Conhecendo os Usuarios/ Alunos: neste momento, € de
extrema importancia conhecer os alunos, para ser mais assertivo na criacao e
execugcao da atividade gamificada. Para este passo, podemos utilizar um
mapa de empatia, que visa analisar e desenhar o perfil dos alunos com base
nos seus sentimentos. Desenvolvendo assim uma solugdo mais
personalizada e humanizada.

Terceiro Passo - Definicao de Objetivos: apos a definicdo do problema e o
conhecimento de quem sdo os nossos alunos, chegou a hora de definirmos
0s objetivos educacionais. Eles tém a ver com as habilidades e competéncias
que o professor deseja desenvolver junto aos alunos.

Quarto Passo - Definicao dos Pontos: devemos definir quais as agoes,
desafios e como os alunos irdo pontuar. Temos que deixar claro como se
conquista os pontos. Devemos ter o cuidado de balancear a pontuacao para
nao incorrer no risco de destinar pontuagbes maiores para atividades mais
faceis e vice-versa.

Quinto Passo - Definigao dos Niveis: devemos definir quais seréo os niveis
que os alunos percorreram durante a gamificagdo. Esses niveis devem ser
planejados minuciosamente e com a preocupagéo de fazer sentido para os
alunos, o que deixara a atividade interessante. Que tematica podera ser
utilizada para incentivar a motivacdo. Pelos niveis, os alunos podem checar
seus desempenhos e consequentemente seu envolvimento.

Sexto Passo - Recompensas: o termo pode causar estranheza no ambiente
educacional, mas é totalmente compreensivo quando estamos nos referindo a
gamificacdo. Devem ser relacionadas as motivagdes extrinsecas dos alunos.
E devem ter o papel motivacional, ndo o simples comportamento condicional
operante. Temos basicamente quatro tipos de recompensa: Status, Acesso,
Poder e Coisas.

Sétimo Passo - Criar um Instrumento de Registro: para que a gamificagcao
funcione coerentemente no tocante aos resultados obtidos, ha necessidade

da criagdo de um instrumento de registro de pontos.
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e Oitavo Passo - Colocar em pratica: chegou a hora de colocar em pratica
tudo o que vocé planejou. Deve-se ficar atento para 0 acompanhamento das
atividades dando os feedbacks constantemente.

e Nono Passo - Premiar e Reconhecer: ocorre durante e ao final da
gamificacdo. Devemos agir com bastante entusiasmo para premiar e

reconhecer as conquistas dos alunos.

Apoiados nas reflexdes de Nascimento (2020) sobre a utilizagdo do método,
corroboramos com a adaptacdo da introdugao do storytelling e do Octalysis (Chou,
2016) proposta em seu estudo para dinamizar a implementacéo.

A relagao entre a gamificagdao e a Educacao Fisica vem sendo pesquisada ha
algum tempo e podemos ter algumas impressdes sobre sua aplicagdo na pratica
pedagogica deste componente curricular. Varios estudos recentes (Cruz Junior,
2014; Souza Junior; Lisboa; Costa, 2019; Nascimento, 2020; Fernandes;
Strohschoen, 2022; Rabelo et al., 2022; Silva, et al., 2022; Ribeiro, 2023) apontam
para diversas formas de planejar e desenvolver a metodologia gerando resultados
diversos, mas que convergem numa relacdo positiva da gamificacdo com a
Educacao Fisica.

No entanto, ela também demonstra limites e pontos negativos, os quais se
apresentam geralmente ligados a falta de cuidado na sua elaboragao, gerando o
contrario do que é proposto, a desmotivacao.

Porém, os limites, pontos negativos e desafios da gamificagcdo na educagéao
vao além, como apresentado anteriormente. Envolvem aspectos como: encontrar um
equilibrio adequado entre diversdo e objetivos educacionais; nao reduzir a
gamificagdo a um mero entretenimento; atender as diversas formas de
aprendizagem dos alunos, considerando que nem todas as atividades gamificadas
serao eficazes ou apropriadas para todos; disponibilidade de recursos tecnolégicos,
se necessarios; para implementar a gamificagao, as atividades devem ser imersivas,
interativas e alinhadas aos objetivos de aprendizagem, pois a super énfase em
recompensas e elementos competitivos pode ser prejudicial. A dependéncia de
motivagdes externas pode resultar em engajamento passageiro.

No entanto, serdo apenas esses 0s pontos negativos, limites e desafios?

Nota-se, pois, que o desenvolvimento de mais estudos como este € necessario para
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nos aprofundarmos no conhecimento da relacido entre a Educacdo Fisica e a

gamificagao.
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4. UMA NOVA REALIDADE: COMPREENDENDO A JORNADA.

Durante a interpretacédo dos resultados, estamos alicergados nos principios
da analise descritiva e da pesquisa-agédo, onde seguiremos a compreensao de Tripp
(2005) das etapas da pesquisa-agdo como um ciclo de quatro etapas:
exploracao/diagnostico, planejamento, implementacdo e avaliagdo. Buscando, a
partir do entendimento de Gil (2008) sobre a analise descritiva, descrever com
detalhes os diarios de campo, questionarios e seminarios, objetivando demonstrar
aspectos fundamentais da pratica pedagdgica.

A fase de exploragcao/diagnodstico consistiu no reconhecimento da
problematica que foi identificada na dificuldade no ensino dos jogos eletrénicos nas
aulas de educacao fisica na escola, onde o professor-pesquisador atua e no desejo
de encontrar possibilidades de melhora da pratica pedagogica para
enfrentar/solucionar tais empecilhos.

No planejamento, tivemos referéncia nos documentos orientadores da Rede
Estadual de Ensino de Pernambuco, principalmente relativos a etapa do Ensino
Médio. O Curriculo de Pernambuco do Ensino Médio (Pernambuco, 2021) é
apresentado como complementar ao Curriculo do Ensino Fundamental e como um
documento construido de forma democratica, a partir de um amplo debate com a
participagdo dos professores e instituicbes representativas na educagao do estado,
além de responder aos anseios das juventudes.

Este Curriculo também responde aos anseios das juventudes em ter um
Ensino Médio mais sintonizado com as demandas atuais dos jovens,
articulando-se aos pilares da pesquisa, do trabalho, da inovacdo e

tecnologia, da cidadania critica e do engajamento social, tdo caros para a
formacgao dos jovens (Pernambuco, 2021, p.11).

E possivel reconhecer a participacdo dos professores, em especifico os de
Educacdo Fisica. Pois, conseguiram preservar neste documento a referéncia da
proposta que orientava a pratica pedagdgica da disciplina no Estado de
Pernambuco, a partir de diferentes documentos anteriores (Orientagbes
Tedrico-metodologicas e Parametros Curriculares de Pernambuco), mantendo a
tematica do jogo (que nado esta presente na BNCC - 2018 do Ensino Médio) e
trazendo consigo uma légica de continuidade e aprofundamento dos saberes

tratados no Ensino Fundamental.
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Em relacdo as juventudes, podemos destacar a tentativa de aproximagao as
demandas atuais dos jovens e, para estudo, destacamos o pilar da inovagao e
tecnologia.

Com base nos documentos citados, sistematizamos nossas aulas (Apéndice
H) e como forma de justificativa para a escolha das nossas agdes durante a unidade
didatica, foi desenvolvido, a partir da nossa pratica, um quadro relacionando objeto
de conhecimento e habilidades do componente, de acordo com Organizador
Basica (FGB) do Curriculo de

Pernambuco do Ensino Médio (Pernambuco, 2021), em especial para o segundo

Curricular por Bimestre — Formacdo Geral

ano do ensino, com sua respectiva acao durante as aulas:

Quadro 2- Objetos de Conhecimento e Habilidades do Componente.

Acéao Objetos de conhecimento Habilidades do
componente
Seminario de | Especificidades, sentidos, caracteristicas e | (EM13LGG701EF19
abertura; implicacbes socioculturais dos Jogos (eletrénicos, | PE)
e-sport e/ou e-dance), ferramentas tecnologicas, | (EM13LGG103EF02
Nivel 1: Idade | exigéncias corporais e as relagdes com os habitos | PE)
Contemporanea (dias | de vida.
de hoje) Especificidades, regularidades, sentidos e
significados dos Jogos (populares e eletrdnicos).
Fortnite / Free Fire
(queimado -
impulsiona); Just
Dance.
Nivel 2: Idade | Sistematizacdo e (re) organizacdo de regras/ | (EM13LGG501EF13
moderna dos jogos | estratégias para Jogos populares e eletrénicos | PE)
eletrénicos  (primeira | considerando as diferengas conceituais entre
década do século 21) | inclusdo e integracdo social da pessoa com
deficiéncia e evidenciando a participacdo de
Fifa; Kinnect Sports - | todos.
Xbox 360
Nivel 3: |ldade média | Fundamentos, organizagéo e experimentag¢do dos | (EM13LGG201EF03
dos jogos eletrénicos | Jogos (populares e eletrénicos) em diferentes | PE)
(de meados dos anos | contextos: Educacgéo, Saude, Lazer, Trabalho e de
90 ao inicio do século | Competicao.
21)
3Xtreme; NBA Jam
(garrafao); Super
Mario Kart
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Nivel 4: Antiguidade | Sistematizacdo, (re) organizacdo de regras/ | (EM13LGG503EF16
dos jogos eletrbnicos | estratégias e eventos de Jogos (populares e | PE)
(da segunda metade | eletrébnicos /e-jogos) a serem vivenciados na
da década de 1980 ao | escola/comunidade, evidenciando a incluséo e
inicio da de 1990) participacao de todos.

Sistematizagdo, (re) organizagdo de regras/
Mario  Bros; Super | estratégias e eventos de Jogos (populares e
Mario Bros. | eletrénicos /e-jogos) a serem vivenciados na
(construgéo) - 1985; escola/comunidade, evidenciando a incluséo e
Mario Bros; participagcéo de todos.
Super Mario Bros
(vivéncia);
Pac-man (pega-pega | Fundamentos, organizacdo e experimentag¢do dos | (EM13LGG201EF03
nas linhas - | Jogos (populares e eletrbnicos) em diferentes | PE)
Impulsiona); contextos: Educacgao, Saude, Lazer, Trabalho e de

Competicao.
Pré-histéria dos jogos | Especificidades, regularidades, sentidos e | (EM13LGG103EF02
eletrbnicos (1950 até | significados dos Jogos (populares e eletrdnicos). PE)
o final dos anos 70)
Pong (1972);
Seminario  final - | Sistematizagdo, (re) organizagcdo de regras/ | (EM13LGG503EF16
Portfélio e Cosplay ou | estratégias e eventos de Jogos (populares e | PE)
evento (feira Geek | eletrbnicos /e- jogos) a serem vivenciados na
com Cosplay) de | escola/comunidade, evidenciando a inclusdo e
jogos eletronicos. participagéo de todos.

(EM13LGG103EFO02PE) - Analisar os sentidos e significados das Praticas Corporais para
interpretar e produzir criticamente discursos expressos de forma visual, verbal e/ou gestual (textos
orais, escritos, audiovisuais, coreografias, jogos, apresentagbes culturais, entre outros),
considerando o contexto social, cultural, histérico, politico e econémico;

(EM13LGG201EFO03PE) - Apropriar-se das Praticas Corporais em diferentes contextos (Lazer,
Educacao, Saude, Trabalho), explorando sua organizagdo e experimentando seus fundamentos
basicos, compreendendo-as e valorizando-as como fendmeno social, cultural, histérico,
heterogéneo e sensivel aos contextos de uso, refletindo sobre suas influéncias na producao e
reprodugao social;

(EM13LGG501EF13PE) - Discutir e (re) criar Praticas Corporais de forma consciente e intencional
através de exploragdes e vivéncias que promovam a inclusdo da pessoa com deficiéncia, de modo
a estabelecer relagdes construtivas, empaticas, éticas e de respeito as diferencas;
(EM13LGG503EF16PE) - Vivenciar e (re) criar a pratica do lazer, compreendendo as influéncias
sociais, culturais e econdmicas, relacionando-a ao trabalho, tempo livre, 6cio e entretenimento,
refletindo sobre o cuidado pessoal e coletivo, a fim de construir uma consciéncia critica em relacao
a inducgdo ao consumo e de favorecer o lazer ativo para a melhoria da qualidade de vida;
(EM13LGG701EF19PE) - Explorar as Praticas Corporais a partir de diferentes aplicativos e jogos
eletrbnicos, evidenciando as exigéncias corporais neles apresentadas, para compreender como
esses produtos tecnolégicos influenciam o comportamento/atividade humana, a partir da
apropriagdo de seus principios e funcionalidades, para utiliza-los de modo ético, criativo e
responsavel.

Fonte: O autor.

Isto posto, as atividades foram sistematizadas de acordo com as habilidades
do componente, expressas pelos documentos para unidade didatica do 2° ano do
Ensino Médio. Assim, a intencionalidade do processo educativo se manifesta na

escolha das atividades e estratégias que serédo apresentadas em sequéncia.
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4.1 UMA JORNADA PELO MUNDO DOS JOGOS ELETRONICOS:
ANALISES E DISCUSSOES.

4.1.1 AULA 01 - CARREGANDO O AMBIENTE - SEMINARIO INICIAL E
DIAGNOSE.

Na fase de implementagdo, seguimos o0s nove passos da metodologia

Gamifica na Pratica (Franga, 2019, apud Nascimento, 2020), do professor Ré6mulo

Martins, que elencamos para a experiéncia e a colocamos em pratica:

Quadro 3 - Passo a Passo da Gamificagao.

Primeiro Passo — Definicao do Problema: questionamentos iniciais - Qual a
principal dificuldade que os estudantes apresentam? R - Desinteresse e
desmotivacdo nas aulas de jogos eletrbnicos. Por que eles tém esses
comportamentos? R - Cultura de que a aula de educacéo fisica € momento de
praticar o esporte preferido, assim rejeitam qualquer proposta que se opdem a tal
cultura. Para que modificar esse comportamento? R - Para que todos participem e
possam ter um aprendizado mais diversificado e significativo.

Segundo Passo - Conhecendo os Usuarios/ Estudantes: esta etapa serviu para
aprofundar o conhecimento do perfil dos estudantes ja que sdo acompanhados
pelo professor ha alguns anos. Entdo, o Mapa de empatia trouxe alguns aspectos
sobre 0 momento em que os discentes estavam. Além de frequentarem escola
publica, grande parte de classe social baixa e média, com idade de 16 anos,
demonstraram cansaco e insatisfagdo com o horario estendido das aulas
(semi-integral), citaram ouvir muitas brigas, remetendo a um ambiente
emocionalmente ruim, desejo de ir para casa e vontade de se alimentar. Dessa
forma, contribuindo para uma falta de concentragao e pressao por vencer na vida.

Terceiro Passo - Definicao de Objetivos: nesta etapa, sdo escolhidos os
objetivos e conteudos que serao desenvolvidos. Em nosso estudo, desenvolvemos
as habilidades do componente previstas no Organizador Curricular por Bimestre —
Formacado Geral Basica (FGB) do Curriculo do Ensino Médio de Pernambuco
(2021). No comportamento: aumentar a participagéo e envolvimento na tematica
jogos eletrénicos.

Quarto Passo - Definicgdo dos Pontos: as regras de pontuagdo foram
cuidadosamente definidas, equilibrando a quantidade de pontos (pesos) de acordo
com a dificuldade de cada atividade. A relacédo entre pontuacao e dificuldade visa
incentivar o engajamento dos estudantes e recompensar o esforgo e a superagao
de desafios. As maneiras de pontuar foram diretamente relacionadas aos objetivos
planejados para a experiéncia gamificada. Tal congruéncia garante que a




pontuacgéo funcione como um instrumento de feedback, orientando os discentes na
jornada de aprendizado e reforgando os comportamentos desejaveis.

Quinto Passo - Definicao dos Niveis: os niveis foram calibrados para aumentar
gradualmente, indicando ao estudante seu progresso no aprendizado. Buscando
manter a motivagao dos estudantes, especialmente dos jovens, que necessitam de
feedback constante. A definicdo dos estagios da experiéncia gamificada
considerou as motivagoes dos estudantes, o contexto e a tematica da experiéncia,
qgue neste caso era os Jogos Eletrdnicos. O sistema de niveis, pontos e badges foi
visualizado no “Perfil de Jogador’, que serviu como um instrumento de
acompanhamento do progresso e uma fonte de motivagao para os estudantes.

Sexto Passo - Recompensas: as recompensas foram criadas para estimular a
motivacao intrinseca dos estudantes. Para isso, foi considerado o perfil da turma a
partir dos gostos e valores. As regras de conquistas foram diretamente ligadas ao
alcance dos objetivos educacionais, para garantir que a gamificagcdo contribua
para o processo de aprendizagem.

Sétimo Passo - Criar um Instrumento de Registro: criamos o “Perfil de Jogador”
como uma ficha de acompanhamento em que foram registrados os avangos e
conquistas dos estudantes (pontuagdo, ganho de badges, niveis, etc). Com esse
instrumento, pudemos avaliar o desempenho dos estudantes durante a unidade
didatica, além das observacdes do professor.

Oitavo Passo - Colocar em pratica: € o momento do Dia Zero da Gamificagao -
uma etapa essencial para o sucesso da experiéncia. Ao promover um dialogo
aberto e construtivo com os discentes, co-criar as recompensas € 0 processo
avaliativo, é possivel garantir que a gamificacdo seja uma experiéncia motivadora,
engajadora e significativa para todos os envolvidos.

Nono Passo - Premiar e Reconhecer: ao premiar os estudantes, criamos uma
sensacgao de vitéria que é amplificada por meio de palmas e do reconhecimento da
turma. Essa experiéncia motiva os discentes a se superarem e contribui para a
construcado de um ambiente de aprendizado positivo. Ao escolhermos os tipos de
premiagdo e reconhecimento mais adequados para a experiéncia gamificada, é
importante considerar os objetivos de aprendizagem, as caracteristicas dos
estudantes e os recursos disponiveis.
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Entdo, a jornada da Unidade Didatica comegou e teve como ponto de partida
0 seminario inicial. Assim, ocorreu a apresentagao da gamificagdo como a estratégia
do percurso a ser vivenciado, seu conceito e elementos, além da entrega do “Perfil
de Jogador” (Display analdgico), contendo dois textos curtos um sobre as instrugdes
e a gamificagdo e o outro sobre os jogos eletrdnicos.

Neste material, os estudantes também encontraram o mapa da jornada, em
um formato adaptado baseado no “jogo de percurso” também conhecido como “jogo
de trilha”, cujo objetivo é chegar ao fim de um caminho, dividido em casas, de
acordo com o numero tirado no dado. No caso especifico sem utilizar dados, o
avanco das “casas” foi determinado pelo cumprimento das atividades propostas

indicadas em cada “casa” que representavam um “nivel” do jogo (APENDICE I).

Figura 4 - Frente do “Perfil do Jogador”.
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No verso do “Perfil de Jogador’, os estudantes encontraram espagos
organizados em quadros onde seriam realizados os registros de acordo com as

” o« ” o«

relagdes construidas de “Conquistas”, “Evolugao (Niveis)”, “Pontuagao

, “Desafios” e
“Formas de pontuar”. Além disso, foi possivel personalizar com o “Nome do Jogador”
ou apelido, o nome do seu “Cla” (Grupo) e seu “Avatar”, que poderia ser um desenho

ou mesmo uma figura colada num espaco reservado (APENDICE J).

Figura 5 - Verso “Perfil do Jogador” (Preenchido).
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Esse material foi construido inspirado nos perfis de jogador de diversos jogos
eletrénicos, considerando as dindmicas, mecéanicas e componentes da gamificagao,
como:

e O feedback, onde os estudantes acompanhavam os registros de sua
evolugao na jornada.

e Os desafios, niveis, pontuacdes e emocgdes, que provocavam 0 anseio
de chegar ao final do percurso.

e Os Badges (insignias) que significavam conquistas e vinham
acompanhados de recompensas de varios tipos (status, poder,
imunidade, acesso e coisa).

e O Avatar, trazendo personalizagao ao material.

e A Cooperacao na formacao dos Clas e nas realizagdes de conquistas
de badges exclusivos nas relagcbes com seus parceiros. Além da
competicdo por quem consegue completar todo o percurso

preenchendo todo o perfil.

Vale destacar que o material foi impresso em folha de oficio A4 na tentativa
de enfrentar as limitagdes referentes a disponibilidade de recursos materiais
ofertados pelas escolas, que € a realidade de muitos professores de instituicbes
publicas. Visto que Marques et al. (2015) aponta que as principais dificuldades que
os professores de Educacdo Fisica encontram sao: falta de materiais, espaco
inadequado e desvalorizacao.

Neste momento de entrega do material durante o seminario inicial, foi
possivel perceber o entusiasmo dos estudantes através de suas expressodes e
comentarios com o0s colegas proximos, quando analisaram o material e
reconheceram alguns jogos que ja vivenciaram e/ou vivenciam digitalmente na sua
realidade. Assim como, também, alguns jogos que ja viram em algum ambiente ou
midia social.

As falas apontaram que o material trouxe elementos de aproximagao da
maioria dos estudantes com os jogos eletrénicos, indicando que estdo presentes em
suas realidades. Destacamos as seguintes:

Eu ja vi esse jogo do Mario (Estudante 2).

Que massal Vamos jogar Just Dance (Estudante 6).
Vai ter FIFA, vou dar um show! (Estudante 14).
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Oxe, Free Fire vai ser s6 instakill' S6 na cabega (Estudante 14).

Segundo Rodrigues e Sales (2012), os adolescentes e jovens sdo uma parte
da sociedade que estd mais familiarizada com essa realidade, jd que nascem
inseridos nessa conjuntura, diferentemente de seus pais e professores que sentem
certo receio e, muitas vezes, dificuldades em adaptar-se ao novo.

Para Souza Junior; Lisboa; Costa (2019, p. 110):

O uso de dispositivos digitais deixou clara a necessidade de os professores
reconhecerem e desenvolverem suas competéncias digitais, nao s6 para
articular suas necessidades na busca de informag¢des, mas também para
compreender o papel que as plataformas digitais tém na realidade atual,
tanto para os docentes quanto para os discentes.

No entanto, é importante destacar que poucos estudantes ndo reconheceram
ou expressaram entusiasmo, mas houve alguns. Isso deve ser refletido no sentido
de acreditarmos que todos seriam “nativos digitais”, ou seja, estariam familiarizados
com o que foi apresentado e se sentiriam entusiasmados/motivados pela
proximidade com a cultura (digital) que estao inseridos de acordo com a definicdo do
termo. Entretanto, nao foi o que a realidade demonstrou.

Acreditamos que essa situagdo vem da realidade da comunidade em que a
escola esta inserida, onde nem todos os estudantes tém condicbes de acesso as
tecnologias e em especifico aos jogos eletrénicos. Assim, corroborando com a
reflexdo de Dos Santos e Monteiro (2022, p. 542) em que, a partir das impressoes
de um professor em seu estudo, refletiram que “o jogo eletrénico como um artefato
da cultura tecnolégica ndo esta disponivel democraticamente, ou seja, apenas
alguns grupos sociais possuem certa familiaridade com tais jogos”.

Diante disto, foi aplicado o mapa de empatia de Franca (2019), citado por
Nascimento (2020). O recurso utilizado no design thinking para criar um Persona
(ferramenta que te ajuda a representar diferentes perfis de forma objetiva) e
desenvolver produtos e servicos mais exclusivos, aqui utilizada com o intuito de
aprofundar o conhecimento do perfil emocional dos estudantes para reavaliar o que
tinha sido planejado e, se necessario, ja reorganizar o que estava proposto para a
implementagdo da gamificagdo diante dos resultados expressos no mapa de

empatia (Anexo A).
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Essa acdo se coloca na tentativa de minimizar o distanciamento entre os
estudantes, identificando aqueles que estdo mais fragilizados, para que ocorra a
formacgao dos Clas (Grupos). Busca-se assim valores de cooperacgao e respeito as
diferencgas, possibilitando um ajudar o outro tanto no conhecimento sobre os jogos
eletrbnicos como na estratégia da gamificagcdo, que possui essencialmente os
elementos destes jogos.

Estava previsto a aplicagdo de um questionario sobre jogos eletrbnicos, mas
nao foi possivel devido ao tempo pedagogico ter ficado restrito diante das etapas a
serem desenvolvidas e também pelo fato de o material entregue (Perfil do jogador)
ja possuir informagdes sobre a tematica, podendo influenciar nas respostas dos

estudantes e prejudicar os resultados deste instrumento.

4.1.2 AULA 2 E 3 - NIVEL 1: STORYTELLING E JUST DANCE 2018 -
COMPREENDENDO A NARRATIVA E O PRIMEIRO DESAFIO.

Em seguida ao seminario inicial, na segunda aula, foi narrado o contexto em
que os estudantes estariam envolvidos ao longo da jornada através do uso de uma
narrativa e elementos do storytelling (contar histérias). Como uma forte aliada da
gamificagdo, a narrativa pode melhorar o engajamento dos estudantes e o sucesso
da aprendizagem, transformando o conteudo didatico em uma aventura envolvente,
0 que permite aos estudantes explorar o conhecimento de uma maneira significativa
e atraente (Palomino, 2023).

Palomino et al. (2023) sugerem:

[...] que uma narrativa bem estruturada e interativa tem o potencial de
melhorar significativamente a experiéncia de aprendizado na gamificagao
educacional. A narrativa pode transformar o contelido educacional em uma
experiéncia imersiva e envolvente, que pode motivar e envolver os alunos
de uma maneira que as abordagens tradicionais de aprendizado podem nao
conseguir (p. 28).

A narrativa foi exposta através da projegao da tela do computador no quadro
com o texto escrito em um programa de edigao de textos para que os estudantes
pudessem acompanhar a leitura do professor. Mas esse formato nao pareceu atrair
a atencao dos discentes, que estavam desconcentrados e acabavam interrompendo
a leitura, como também a escuta, gerando uma falta de compreensédo sobre o

contexto em que a jornada aconteceria.
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Figura 6 - Apresentacao do Storytelling (Narrativa).
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No meio de uma aula de educacéo fisica sobre Jogos Eletronicos o celular do professor e dos alunes do 2° ano do ensino médio
da escola comegou a ficar estranho com sons e vozes de jogos, aplicativos abrindo aleatoriamente e sumindo sozinhos. Todos
pensaram que podia ser um fipo de virus e pegaram seus celulares para conferir o que estava acontecendo, quando destravaram

correndo desesperados. Sem entender onde estavam o grupo de alunos e o professor tentaram encontrar um lugar seguro para
pensar como sairiam daquela situacio, assim encontraram o Mario, o Luigi e Pacman escondidos préximo a um aplicativo de
nuvem que possuia um firewall que estava resistindo a desfruiciio que estava acontecendo, mas ndo por muito tempo, entdo

sistemas criados até hoje. Ele estava com raiva por passar anos tentando se tomar profissional e ser o melhor em um jogo e ndo
consequir, ja tinha perdido muito dinheiro e parte de sua vida neste desejo de se tornar uma lenda dos games. Entéo criou com
seus Ultimas recursos um portal que o faria refomnar até 0 momento da descoberta da codificagdo do 1° game. No entanto, no
percurso até o 1° game, ele precisaria vencer cada jogo que marcou uma época e no final vencer o criador do 1° game
descobrindo assim seu cédigo secreto e poder apaga-lo, fazendo com que ninguém pudesse ser melhor que ele nos games
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Fonte: o autor.

Com isso, o potencial que a narrativa teria, foi desenvolvido parcialmente,
cabendo refletir como resgatar esse trunfo de envolvimento e interagdo desta
estratégia. Pois, como afirmam Palomino et al. (2023), apesar de a narrativa poder
melhorar o envolvimento e a motivagao dos estudantes seu uso deve ser pensado e
executado com atencao. “Uma narrativa mal projetada ou implementada pode ter o
efeito oposto, desmotivando os estudantes e atrapalhando a aprendizagem”
(Palomino et al., 2023, p. 28).

Mesmo nao tendo atraido os estudantes como esperado, a narrativa conduziu
o contexto das vivéncias e, ainda que implicitamente, os discentes se apropriaram
dela para poder seguir a logica do percurso e poder cumprir com os desafios
lancados, demonstrando a importancia desse elemento na estrutura da proposta de
gamificagao para este estudo.

Dessa maneira, as reflexdes apontam para que a histéria seja exposta com
outro material ou através de uma proje¢cao com elementos mais elaborados, além de
um maior tempo pedagdgico reservado para que ela alcance todo o seu potencial.

Baseada em uma viagem no tempo, a histéria atravessa a evolugao dos jogos
eletrbnicos na ordem inversa dos dias atuais até sua origem. Com isso, busca-se
salvar os jogos eletrénicos e todos os sistemas digitais existentes que estdo sendo

ameacados de serem destruidos por um “Hacker”.
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Assim, a historia como elemento da estrutura da gamificagdo, pretendeu
provocar nos estudantes a busca pelo conhecimento dos aspectos historicos e de
desenvolvimento dos jogos eletrénicos, abordando-os como um conhecimento
histérico-cultural a ser explorado. Ou seja, segundo Neira (2009, p. 26), “como um
artefato cultural pertencente ao homem histérico”.

Apds a contextualizagdo, através do storytelling, avangamos para as
primeiras vivéncias sinalizadas nas “casas” do percurso, indicando quais jogos
seriam realizados.

Para execugdo dos jogos propostos, foi necessaria a montagem prévia do
equipamento, composto pelo console XBOX 360° + Kinect, caixa de som, televisao,
cabos HDMI, cabo de audio e extensdes elétricas, 0 que provocou a diminui¢gao do
tempo pedagdgico para as vivéncias. Este foi um dos aspectos negativos apontados
no diario de campo em relag&o a estrutura da gamificagado proposta.

Para superar essa dificuldade poderia ser utilizada uma verséao diferente do
jogo em outra plataforma, como o smartphone. Com isso, por ser uma tecnologia
mais disponivel e de facil compartihamento em um ambiente de sala de aula, o
tempo pedagogico seria melhor aproveitado.

Ainda na segunda aula, foi exposto o primeiro desafio, o Just Dance 2018,
juntamente com o objetivo da aula: “Explorar as Praticas Corporais a partir de
diferentes aplicativos e jogos eletrénicos, evidenciando as exigéncias corporais
neles apresentadas, para compreender como esses produtos tecnologicos
influenciam o comportamento/atividade humana, a partir da apropriacdo de seus
principios e funcionalidades, para utiliza-los de modo ético, criativo e responsavel”. -
Para que os estudantes pudessem realizar suas observagdes e anotagbes com o
intuito de responder aos questionamentos ao final.

Com os Clas (Grupos) formados, os estudantes comegaram a eleger seus
representantes nesse desafio, pois 0 maximo de participantes por vez eram quatro
pessoas (limite do sensor para este jogo) e os grupos eram formados por cinco ou
seis estudantes. Identificamos neste momento outro limite que o uso da tecnologia
imp6s a dindmica da aula, além do tempo pedagodgico perdido para a montagem,
tivemos que restringir o uso do aparelho que, no planejamento, todos deveriam ser

oportunizados.
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Todavia, enquanto alguns jogavam, os outros interagiam tentando ajudar e
motivar os seus colegas de equipe a executarem o seu melhor desempenho no jogo,
pois sabiam que com esses comportamentos poderiam alcangar “Conquistas” que
Ihes fornecessem algumas vantagens durante o percurso.

Tais pontos demonstram que a gamificagdo estava contribuindo com o
processo. Afinal, o engajamento levou os estudantes a buscarem participar, mesmo
sem estarem diretamente envolvidos na execucédo da atividade, superando o limite
imposto pelo uso de uma tecnologia.

Neste sentido, o elemento “Conquistas”, juntamente com os Badges e suas
recompensas, provocou uma mudanca de comportamento. Pois, geralmente,
quando os estudantes nao estavam participando diretamente de alguma atividade,
ficavam dispersos e queriam estar passeando pela escola, ou seja, os elementos da
gamificacdo os envolveram a participar de varias formas.

Outro fator que provocou reflexdes sobre o uso desse tipo de jogo,
geralmente nomeado na literatura de “Exergames”, foi que devido a quantidade de
opgoes de escolha no jogo, ele consumiu muito tempo pedagogico. No Just Dance
2018, as opgdes sao relativas a qual musica os estudantes iriam escolher para
executar sua coreografia, de acordo com o que era exposto na tela, e seus
movimentos s&o captados pelo sensor que avalia e da uma pontuacgao relativa a

execucao desses movimentos.

Figura 7 - Pratica Just Dace.

Fonte: o autor.
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Portanto, como todos queriam fazer a maior pontuagao, entdo a escolha da
musica somada a coreografia seria determinante. Apesar de, em momento algum,
ter sido estabelecida uma competicdo entre os grupos ou até mesmo entre os
integrantes do grupo, o formato do jogo ja os direcionou inconscientemente a essa
competitividade. Acreditamos que isso aconteceu pela presenca dos elementos de
pontuacgéao e ranking (placar) que o jogo apresentava.

Algumas falas durante a escolha demonstraram indicios deste estado de
competigao:

Escolhe essa que é mais facil (Estudante 9).
Ela ja esta com trés estrelas, ja ganhou! (Estudante 20).

Ela estd ganhando. Vai, continua assim amiga! (Estudante 27).

Neste contexto, destacamos que, em relagéo a estrutura da gamificagdo das
aulas, mesmo contendo o elemento pontuagédo, nao foi estabelecido um ranking
(placar) para que a competicao nao fosse foco e, sim, a cooperacdo. Além do
incentivo a superacdo dos préprios limites para que os estudantes também
pudessem se avaliar no processo de aprendizagem.

Além desta questdo da competitividade, a escolha das mdusicas, e
consequentemente das coreografias (ja determinadas), gerou uma situagao durante
a aula que merece ser refletida criticamente.

Na escolha da musica, um dos grupos selecionou uma que apresentava
apenas “Avatares” (Personagens) femininos e, no grupo, trés dos participantes eram
do sexo masculino. Assim, quando a musica comegou e a sequéncia de movimentos
também, um estudante recusou-se a seguir aqueles movimentos, pois classificou-os

como: “Essa dancga é de mulher, eu n&o vou fazer” (Estudante 32).
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Figura 8 - Recusa do estudante.

Fonte: o autor.

Percebemos aqui como é importante a diversificacdo das praticas corporais
oferecidas a esses estudantes, para que esteredtipos historicamente construidos
sejam rompidos, como € o caso das questdes de género na escola, que precisam
ser debatidas e refletidas criticamente. A investigagdo de Kleinubing et al. (2013),
em seu estudo com o olhar voltado para o Ensino Médio, afirma que os estereétipos
construidos socialmente se mantém com relagdo ao movimento e género na danca.
E acrescenta que:

[...] os jovens, ainda hoje, reproduzem papéis historicamente representados
por homens e mulheres, mesmo quando a motivacdo inicial é a de
transgressdo destes ou a de "simplesmente dangar". Em contraponto,
também sinaliza que ha necessidade de tensionar estes esteredtipos
possibilitando a emergéncia de outras formas de pensar o movimento na

danca, implicando nas escolhas dos jovens sobre suas praticas corporais e
nos seus modos de viver (Kleinubing et al. 2013, p. 80).

Cabe ao professor abrir espagos para que esses e outros temas relevantes
possam ser desmistificados e compreendidos na busca de uma aprendizagem
significativa e transformadora, trazendo diversidade de oportunidades.

Como o jogo demandou muito tempo para ser realizado por cada Cla (Grupo),
foi necessario estender a pratica para a terceira aula, na qual os outros Clas

(Grupos) puderam realizar a vivéncia e participar ativamente.
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Os aspectos apresentados por todos os grupos foram muito semelhantes,
com um destaque observado pelo professor. Uma estudante que a principio nao
queria participar e, depois de convencida pelo professor, demonstrou muita
habilidade com a dancga, superando no jogo os participantes que vivenciaram com
ela: “Wamos la! Vocé consegue, ndo se importe com a opinido dos outros, faga o seu
melhor” (Professor-Pesquisador).

Ao final, tivemos a oportunidade de fazer uma analise, em um grande circulo,
sobre a vivéncia com o jogo Just Dance 2018, onde o professor-pesquisador iniciou
algumas reflexdes sobre as caracteristicas que o jogo apresentou, estimulando os
estudantes a pensarem para além daquela vivéncia. Por exemplo, analisando que
existiam outras formas de jogar o jogo s6 que com caracteristicas diferentes. A partir
daquele aparelho que estava disponivel, o professor perguntou:

Como eu controlo o jogo?

Através do movimento (Estudante 24).

Assim temos uma especificidade que eu controlo o jogo através do
movimento, entdo eu sou o controle (Professor-Pesquisador).

Se vocés perceberem em outros jogos, eu tenho outro tipo de controle, por
exemplo no celular (Professor-Pesquisador).

Figura 9 - Primeira roda de conversa e debate.

Fonte: o autor.
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Por conseguinte, outros questionamentos foram trazidos pelo
professor-pesquisador como forma de avaliagdo. Destacamos que o professor da
disciplina “Inovacéao e Longevidade”, que também é professor de educacgao fisica de
outras turmas, formou uma parceria interdisciplinar e acompanhou as vivéncias
descritas, também participou das analises junto com todos os participantes.

Neste contexto, foram levantados os questionamentos e as falas foram

surgindo. O primeiro questionamento foi: Quais exigéncias corporais sao
necessarias a realizacdo dessa pratica? “Condicionamento” (Estudante 6);

“Coordenacao Motora” (Professor-interdisciplinar).

Logo apo6s a fala do professor, os estudantes demonstraram a tentativa de
responder, mas sem precisdo. Entdo, o professor-pesquisador interveio
argumentando que eles ja haviam vivenciado o assunto, lembrando-os da relagéo
com as capacidades fisicas. Como resultado, os estudantes comegaram a
responder. O estudante 9 trouxe a flexibilidade e agilidade, ja o estudante 21 a forga
e, por fim, o estudante 31 relacionou com o equilibrio.

O segundo questionamento trouxe a relacdo do jogo com o exercicio fisico: E

possivel utilizar esse jogo como exercicio fisico?

Sim, ele funciona como cardio (Estudante 9).

Sim, é dancga (Estudante 23).

Sim, € movimento (Estudante 28).

Lembrando que para ser considerado um exercicio fisico, essa pratica
precisa ser realizada regularmente (Professor-Pesquisador).

Em contrapartida, o jogo eletrénico € considerado prejudicial, muitas vezes,
por provocar o sedentarismo. Mas, diante das colocagdes dos estudantes, podemos
perceber que, nessa categoria de jogos (Exergames ou JEMSs), é possivel encontrar
beneficios em seu uso, desde que este seja criticamente analisado. No entanto, se
fosse outra categoria de jogos que nao utilizassem o corpo como controle, os
estudantes poderiam apresentar impressoes distintas e consequentemente outras
respostas.

O terceiro questionamento provoca uma analise critica sobre os tipos de
musicas e ritmos que estdo presentes ou ndo no jogo, e os motivos desta presenca

ou auséncia. Existe alguma musica ou coreografia brasileira no jogo? Qual?

N&o vi nenhuma (Estudante 6).
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Existe, no jogo, mas nesse nao, porque é de 2018 e esta desatualizado
(Estudante 9).
Tem néo (Estudante 23).

Entdo gera outro questionamento: Por que temos nenhuma ou poucas
musicas e coreografias brasileiras neste jogo? O Estudante 9 respondeu que é
“Porque é um jogo internacional” e o professor retrucou “E s6 porque é um jogo
internacional? ”

Apds esse Ultimo questionamento, foi pertinente trazer reflexdo sobre a
cultura na qual o jogo é produzido e a for¢a da influéncia das midias acerca de quais
musicas e ritmos sdo mais relevantes e atrativos para potencializar a venda do
produto. Martini e Viana (2016) chamam a atencao para a necessidade de que a
midia seja incorporada a pratica pedagdgica de forma mais profunda, ndo apenas
como recurso didatico, mas também como objeto de estudo e constituinte dos
processos de ensino e aprendizagem.

A insergao do jogo eletrénico no cenario escolar ndo deve ser limitada ao
desenvolvimento de conceitos especificos, como matematica, lingua ou processos
cognitivos. Essa compreensdo reducionista das tecnologias e midias digitais é
contraria as perspectivas tedricas que discutem a sua presenga nos ambientes de
aprendizagem, sobretudo nos escolares (Vaghetti; Vieira; Botelho, 2016).

Nos questionamentos seguintes o professor-pesquisador visou estimular a
identificacdo de caracteristicas que muitas vezes passam despercebidas numa
vivéncia acritica dos jogos eletronicos: Quais os ritmos se destacam? E as

coreografias?

K-Pop (Estudante 9).

Pop (Estudante 26).

Nés vimos aqui e vocés vivenciaram, pelo menos, duas musicas e
coreografias mais proximas do ritmo latino, que seriam as mais préximas da
nossa localizagéo (Professor-Pesquisador).

Com essa fala o professor-pesquisador tenta agugar a criticidade levantando
outro questionamento relacionado: Por que nao temos musicas e coreografias

nordestinas nesse jogo?

Precisamos entender que quando usamos estes jogos estamos
movimentando um mercado financeiro por tras deles
(Professor-Pesquisador).

E muitas vezes quem mais consome somos nos, brasileiros, nordestinos
(Estudante 6).
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O questionamento seguinte foi: Quais ritmos e coreografias vocés
escolheriam se pudessem recriar este jogo?
Brega-funk, brega e swingueira (Estudante 20).
Pagode e Pop Brasileiro (Estudante 9).
Pagode e samba (Estudante 6).

Axé (Professor-interdisciplinar).
Forré (Estudante 26).

Para encerrar: Vocés consideram este jogo uma ferramenta capaz de
influenciar habitos de vida? Como?
Sim. E uma forma de vocé perder peso; uma pessoa que ndo consegue ir
numa academia pode utilizar esse jogo (Estudante 6).
Sim. Exemplo para uma pessoa sedentaria com depressdo; porque €

divertido e influencia a pessoa a se movimentar (Estudante 9).
Ainda mais pela competitividade por causa dos pontos (Estudante 26).

Diante de tantas reflexdes, podemos dizer que objetivo dessas aulas foi
atingido, pois os estudantes participaram com muito engajamento, refletindo a
respeito de quais exigéncias corporais a atividade requisita e sobre as influéncias
dela no comportamento humano e na sociedade.

Apesar de algumas dificuldades apresentadas durante o processo, como
pouco tempo pedagogico e com o uso da tecnologia escolhida, a gamificagdo
demonstrou ser uma estratégia positiva despertando a atengado dos estudantes para
os detalhes do que estava sendo proposto, a busca pelo feedback através do Perfil
do Jogador e culminando na fala da discente: “Essa aula é a melhor! ” (Estudante 6).

Como avaliacao para as outras aulas, ficou como a principal questédo reduzir o
nuamero de atividades para que os registros no Perfil do Jogador pudessem ser
realizados com tranquilidade e qualidade. Dessa forma, proporcionando um
feedback mais assertivo. Para a avaliacdo do conteudo tratado, a sugestdo é um
instrumento de registro das respostas dos estudantes associado ao debate,

considerado muito positivo.

4.1.3 AULA 4 - NIVEL 1 - FORTNITE E FREE FIRE - JOGOS ELETRONICOS E
VIOLENCIA.
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Por conseguinte, o segundo desafio foi o Fortnite. Esta aula foi realizada em
sequéncia a terceira, no mesmo dia, a partir da disponibilizagcdo da aula do
“professor interdisciplinar” ja que as aulas de educacao fisica no Ensino Médio (1° e
2° ano), na Rede Estadual de Pernambuco contam apenas com um encontro
semanal. Ele acompanhou o desenvolvimento da atividade juntamente com o
professor-pesquisador.

O obijetivo foi o mesmo da aula anterior, com acréscimo da instrugao para que
os estudantes percebessem as semelhancgas e diferengas entre as vivéncias, numa
comparagao sob um olhar critico-reflexivo.

Os discentes foram convidados a se deslocarem para a quadra da escola,
levando seu “Perfil de jogador”, para que realizassem a atividade que agora
assumiria um contexto de um jogo de queimado adaptado, com as caracteristicas do
jogo eletrénico Fortnite.

O Fortnite foi escolhido devido ao interesse do professor-pesquisador por
uma experiéncia compartilhada por um docente de Educagao Fisica dos Estados
Unidos, através do site Impulsiona®. Este enderego eletrbnico ganhou muita
visibilidade dos profissionais de Educacao Fisica recentemente, por trazer uma
proposta de troca de conhecimentos e experiéncias sobre a realidade da area,
principalmente no ambiente escolar. Através deste exemplo, podemos ver como a
tecnologia pode ser uma grande aliada para o componente curricular.

Esta experiéncia estad alocada no site como uma Historia Inspiradora e se
apresenta da seguinte forma:

Talvez vocé nunca tenha ouvido falar do Fortnite, mas os seus alunos com
certeza ja. Esse jogo de computador e videogame virou febre mundial, com
mais de 200 milhdes de jogadores, entre eles famosos como Neymar e
Messi. E a empresa que criou o Fortnite esta feliz da vida: ja lucrou mais de
R$ 10 BILHOES de reais! (Impulsiona, 2019, s/n)

Erik Schlemm, professor de Educacdo Fisica com apenas um ano de
experiéncia, viu na paixao pelo jogo virtual uma oportunidade de conquistar
e movimentar os seus alunos. O americano conta que “a tecnologia esta
sempre avangando, e os estudantes estdo no centro dessa revolugao”. Ele
procurou alguma sugestdo online de como aproveitar o Fortnite na
Educacgao Fisica, mas nao encontrou nada. Decidiu, entdo, criar ele mesmo

uma brincadeira baseada no game. Veja e inspire-se abaixo! (Impulsiona,
2019, s/n).

4 Disponivel em: http:// www.impulsiona.org.br. Acesso em: 15 nov. 2023.
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E possivel acessar um documento em formato PDF intitulado Fortnite na Aula
de Educacgéo Fisica (Impulsiona, 2019), que oferece uma descrigdo detalhada sobre
o desenvolvimento do jogo. Em uma espécie de resumo, o site destaca alguns
topicos e traz algumas imagens e videos para facilitar a compreensado do jogo:
Entendendo o Fortnite (com o intuito de contextualizar o jogo eletrénico para quem
nao conhece), Materiais necessarios e Como jogar Fortnite na aula de Educagdo
Fisica.

Na secgao Entendendo o Fortnite o site traz uma breve explicagao:

Antes de comegar, é importante saber do que se trata o jogo. Fortnite pode
ser jogado no videogame, computador ou até mesmo smartphone. O game
comega com 100 jogadores que voam por cima de uma ilha e precisam
escolher um lugar para pousar. Assim que colocam o pé em terra firme, eles
devem recolher o maximo possivel de recursos para se defender ou
batalhar com os outros personagens. A medida que o tempo passa, o mapa
da ilha fica mais apertado, fazendo com que seja dificil se esconder dos
adversarios. O objetivo € ser o ultimo jogador sobrevivente (Impulsiona,
2019, s/n).

Em seguida, na secdo Materiais necessarios, € exibida uma lista com os
materiais basicos utilizados para a atividade adaptada para a aula de educacéao

fisica do professor Erik Schlemm (Impulsiona, 2019, s/n):

— Entre 4 e 12 bolas (o ideal é que n&do sejam muito duras);

— De 2 a 4 colchonetes, tatames ou objeto semelhante que sirva de
“escudo”;

— 2 cones;

— Coletes para separar as equipes.

Por fim, na segdo Como jogar Fortnite na aula de Educacdo Fisica, é
apresentado um resumo com instrugdes e regras utilizando alguns paragrafos por
escrito, imagens para ilustrar e também um video (em inglés), explicando o

funcionamento do jogo adaptado (Impulsiona, 2019, s/n):

Para comegar o jogo, os alunos recebem os coletes e sao divididos em dois
times. Os participantes devem ocupar um lugar na quadra ou no patio (times
misturados entre si) e ficar parados até escutarem o apito. O professor
entdo rola as bolas na quadra e apita. Os alunos podem correr para pegar a
bola ou procurar abrigo com os colchonetes espalhados pela quadra.

O objetivo do jogo € ROLAR a bola e acertar o oponente abaixo dos joelhos.
Os alunos que forem atingidos pelas bolas devem sair da quadra e ficar ao
lado do cone, conforme a imagem acima. IMPORTANTE: os alunos nao
podem arremessar a bola por cima. Quem o fizer, também sai de quadra e
fica ao lado do cone.
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Existe uma maneira para os alunos voltarem ao jogo depois de serem
atingidos. Quando o adversario tenta acertar um membro do seu time e este
consegue SEGURAR a bola, quem arremessou é eliminado e quem
segurou a bola pode resgatar o companheiro na fila do cone. Mas caso o
aluno TENTE segurar a bola e ela escape, ele é eliminado como se tivesse
sido atingido nas pernas.

O professor ainda pode adicionar outra regra para os alunos voltarem a
quadra. Todos que estiverem na fila do cone, terdo que fazer polichinelos
por um minuto. Assim, além de retornarem ao jogo, os jovens se mantém
ativos o tempo todo.

Outra regra importante € que a cada 5 minutos, o espago do jogo diminui.
No comecgo, os jovens podem ocupar a quadra inteira. Depois, ndo podem
mais entrar na linha de trés pontos do basquete. Em seguida, o professor
reduz a atividade a um terco da quadra. Até finalmente usar apenas o
circulo central. Isso reflete a légica do Fortnite, e evita que alunos “se
escondam” durante toda a brincadeira. Ganha o time que tiver mais
jogadores dentro do circulo central no final da aula. Caso o espago usado
para a brincadeira ndo seja a quadra, o professor pode fazer as marcagdes
usando fita ou corda. Quando a quadra diminui de tamanho, os alunos
eliminados na fila do cone néo retornam a atividade. Veja mais claramente
na imagem abaixo.

Figura 10 - Como jogar Fortnite na aula de Educacgao Fisica.

Fonte: http://www.impulsiona.org, Acesso em: 15 nov. 2023.

Mesmo em posse dos detalhes de toda a atividade, foi necessario criar
adaptagdes para a realizagdo pela turma na escola. Primeiramente, foi exposto o
objetivo, que foi o mesmo da aula anterior com o Just Dance, acrescido da
comparagao entre as duas atividades em relagéo as exigéncias corporais (Apéndice
H - Plano de aula - n°® 04).
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Os “times” a que ele se refere foram representados pelos Clas, mas nao foi
possivel diferencia-los pela cor com coletes, por exemplo; pois, no momento, a
escola nao possuia o material. Dessa maneira, tornou-se um pouco confuso
compreender quem era de cada Cla, o que prejudicou um pouco a dinamica da
atividade. Mas essa condicdo nao impediu que a atividade acontecesse, 0s
estudantes logo memorizaram quem era de cada Cla (Diario de campo).

Neste momento, houve a reflexdo sobre a importancia que cada elemento
tem dentro de um jogo eletrénico, pois a falta de uma dinamica pode mudar todo o
seu contexto. Apesar disso, eles estavam muito motivados e curiosos para saber
como poderiam jogar o Fortnite utilizando a pratica corporal, ja que é muito
semelhante ao Free Fire, jogo que a maioria deles conheciam bem e gostavam.

O Free Fire apresenta varias semelhangas com o Fortnite. Como a chegada
sobrevoando a area do campo de batalha; a busca por recursos para poder alcangar
o objetivo, que € o mesmo nos dois jogos; e a restricdo do espago de jogo ao passar
do tempo. Tartaglia (2020, s/n) traz uma descricdo resumida que ajuda a
compreender as principais caracteristicas do Free Fire:

Free Fire é um dos jogos de uma categoria chamada de Battle Royale, ou
seja, um estilo de jogo em que o objetivo principal € ser o Unico
sobrevivente entre dezenas de jogadores vivos no mesmo mapa. De tempos
em tempos, uma zona infectada avanca ao redor de um ponto e os
jogadores sdo obrigados a se reposicionar.

No Free Fire em si, cada jogador cai de paraquedas em uma cidade
abandonada (mapa) em busca de loots que ficam espalhados pelo chao —

loots sdo armamentos e suprimentos para se equipar e sobreviver. Vence
aquele jogador (ou time) que sobreviver a todos os adversarios.

Os estudantes também apresentaram motivagéo por poder cumprir mais um
desafio da gamificagdo proposta e avangar de forma prazerosa os niveis que
estavam definidos através do uso dos componentes da gamificacdo (Diario de
campo).

Em seguida, todos buscaram compreender as regras e objetivos do jogo
como também do uso dos equipamentos que estavam dispostos nele, ja claramente
pensando nas formas de alcanga-los, ou seja, criando taticas.

Com isso, podemos verificar que o entendimento sobre o objeto de
conhecimento (jogos eletronicos) estava sendo trabalhado, com os estudantes
identificando, comparando as regras e equipamentos do jogo num contexto virtual,

assim como em um contexto real.
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O entendimento das regras ficou um pouco confuso a partir, apenas, da
explicacdo oral, gerando duvidas sobre os detalhes das agdes, as quais no jogo
eletrbnico geralmente s&o sanadas quando o jogador realiza tentativas para
entendé-las e, assim, vai compreendendo os detalhes. Entdo, da mesma forma, foi
proposto que a partida comegasse para que, no decorrer do jogo, as regras fossem

esclarecidas com mais detalhes.
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Com essa agao pudemos proporcionar outra caracteristica do jogo eletrénico
que é, como destaca Santos (2023) em seu estudo, a respeito de como o0s jogos
eletrénicos permitem sempre uma nova oportunidade ao (a) jogador(a) de reiniciar
uma jornada apdés uma rodada. Assim, a partir das tentativas, e consequentemente
da percepgao das regras, o jogo vai fluindo e proporcionando outras reflexdes.

Outro ponto que gerou duvidas foi acerca de quantas oportunidades seriam
dadas a cada um/uma participante. Entdo, a estudante 6 pergunta: “Quem é
eliminado pode voltar? ”, isso abre espaco para novas adaptagdes, mas o objetivo
do jogo ja determinava essa questao, pois o jogo terminaria quando existisse apenas
um sobrevivente; assim, os eliminados n&o voltariam a partida, sendo oportunizados

apenas numa nova rodada.
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Isso gerou um movimento de sugestdo de formacgdes de grupos buscando a
participacdo de todos, ja que ninguém queria ficar de fora. Com isso, apds varias
partidas realizadas com diversas formagdes de grupos, a turma se dividiu em dois
grupos e realizaram a atividade. Importante ressaltar que aqueles que ficavam de
fora agiam como “juizes” do jogo garantindo que as regras fossem cumpridas,
atuando como o sistema no jogo eletrbnico, proporcionando um feedback
instantaneo (Diario de campo).

Destacamos também que, por se tratar de um formato mais complexo de
queimado, a intervengado do professor-pesquisador na atividade demonstrou-se
essencial para esclarecer sobre 0 andamento que o jogo deveria apresentar (Diario
de campo).

Ao final, foi feita uma roda de conversa para que os estudantes pudessem
expressar, a partir da problematizacdo com questionamentos, suas analises em
relagao a vivéncia. O professor-pesquisador contextualizou chamando a ateng¢ao dos
estudantes para analisarem percebendo as caracteristicas ligadas aos elementos do
jogo, como a forma de controlar, e também as econbémicas, histéricas e culturais,
com um olhar na escolha pelo Fornite em relagdo ao Free Fire, indagando, por

exemplo, “Quem tem acesso ao Free Fire? ” Muitos estudantes levantaram a mao.

Figura 12 - Segunda roda de conversa e debate.
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Fonte: o autor.
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Os questionamentos foram os mesmos da aula anterior, com excecédo do
terceiro. Diante disto, as respostas foram bem parecidas, destacando que todos
reconheceram que as exigéncias corporais da vivéncia do Just Dance foram
parecidas, mas numa intensidade completamente diferente, com poucas excec¢des
(Diario de campo).

Quais exigéncias corporais sdo necessarias a realizagdo dessa pratica?
(Professor-Pesquisador).

Condicionamento fisico, resisténcia e pontaria (Estudante 6).

Em comparacéo ao Just Dance? (Professor-Pesquisador).

Condicionamento e resisténcia (Estudante 6).

Forga (Estudante 20).

Velocidade (Estudante 23).

Equilibrio (Estudante 3).
Estratégia (Estudante 32).

No segundo questionamento, alguns estudantes responderam verbalmente e
outros afirmaram através de gestos com a cabega apresentando uma resposta
positiva ao que foi perguntado.

E possivel utilizar esse jogo como exercicio fisico? (Professor-Pesquisador).
Com certeza (Estudante 6).

Sim (Estudante 3).
Com certeza (Estudante 5).

O terceiro questionamento foi o destaque dessas reflexbes, pois se
apresentou da seguinte forma: “Existe alguma relacédo da violéncia apresentada no
jogo com a vida real? ”. A principio, apenas a estudante 6 respondeu: “Sim”, entdo o
professor-pesquisador pediu para que a resposta fosse justificada. Entdo a pergunta
foi repetida e o estudante 14 respondeu que: “A violéncia do jogo nao influencia a
realidade. Eu acho que ninguém vai cair de paraquedas assim querendo matar o

outro”.
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Essa resposta desencadeou um debate com varios estudantes argumentando
ao mesmo tempo, mas algumas falas se destacaram, como a da estudante 36: “O
jogo realmente, de alguma forma, teve influéncia em varios casos de violéncia que
aconteceram. ” Enquanto a estudante 24 argumentou: “Pesquisa na internet para tu
ver (SIC) quantos casos apresentam essa relagao. ” Entédo, o estudante 14 retrucou
dizendo: “Teve um massacre na escola e todo mundo joga culpa em um jogo, nao
acho que é assim. ” A estudante 24 voltou a argumentar: “Nao foi assim n&o, mas
ele postou nas redes sociais mesmo, sobre. ” Com isso, o estudante 20 pontuou: “E
que ele é ‘doido’ da cabeca. ” Ao final, o professor-pesquisador pediu que os
estudantes refletissem sobre essa relagdo e pontuou: “O jogo pode ser um gatilho
para problemas psicologicos existentes, como tentou expressar nosso colega
estudante 20” (Diario de campo).

Essa ultima fala retrata que os estudantes acompanham a midia e
conseguem relacionar com o objeto de conhecimento tratado, pois a estudante se
fundamenta em noticias que visualizou através das midias.

Neste sentido, Retondar e Harris (2013) refletem que embora a midia
frequentemente associe jogos eletrbnicos a violéncia, a relagdo entre ambos é
complexa e multifacetada. A literatura cientifica sobre o tema apresenta resultados
inconsistentes, e a culpabilizacdo dos jogos como unico fator causal € negligenciada
por diversos especialistas. E crucial considerar outros fatores, como histérico
familiar, ambiente social e predisposi¢cdes individuais, para compreender as raizes
da violéncia.

Apos o debate, os estudantes buscaram o feedback do cumprimento dos
desafios, em forma de registro no seu “Perfil de jogador” demonstrando que a
estrutura da gamificagao estava clara para eles. Vale destacar que alguns cobraram
o registro na area das “Conquistas” buscando os badges (insignias) a partir das
regras, para alcanga-las visando usufruir dos beneficios que elas possuiam (Diario
de campo).

Demonstra-se que a gamificagao esta presente a todo momento na aula, pois
os estudantes estdo sempre associando suas agdes ao contexto em que foram
inseridos e aos elementos dispostos na estrutura gamificada, demonstrando um

interesse sobre o que esta sendo desenvolvido.
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Como sugestdes para as aulas seguintes, foi pensado que o storytelling
deveria ficar concentrado na narrativa que foi apresentada no comecgo da primeira
aula, pelo fato de os trechos narrados em outras intervengcbes nao chamarem a
atencao dos estudantes. Também foi refletido que o percurso deveria possuir menos
desafios, devido ao tempo pedagdgico, e trazer outros instrumentos de registros

relacionados ao desenvolvimento do conteudo trabalhado (Diario de campo).

4.1.4 AULA 5 E 6 - NIVEL 2: FIFA E KINECT SPORTS - JOGOS ELETRONICOS E
APROXIMAGCOES COM A INCLUSAO.

No encontro da aula cinco, o objetivo foi discutir e (re)criar Praticas Corporais
de forma consciente e intencional através de exploragdes e vivéncias que promovam
a inclusdo, compreendendo as influéncias sociais, culturais e econémicas,
relacionando-a ao trabalho, tempo livre, 6cio e entretenimento.

Para isto foi utilizada novamente a estrutura montada nas aulas 2 e 3, na qual
o console XBOX 360° + Kinect, figurou como a principal tecnologia utilizada para
realizacédo da atividade. O jogo Kinect Sports permite varios jogadores, em diversas
modalidades esportivas, experimentarem desafios empolgantes através do controle
com movimentos corporais. Vale destacar que ele oferece esportes pouco
convencionais na escola, o que o torna uma ferramenta com um potencial incrivel de
diversificagcdo das praticas e resignificagado do esporte na escola.

Um fato marcante relacionado a presencga da tecnologia nesta aula, foi que,
durante a montagem dos equipamentos, o estudante 20 demonstrou insatisfacdo ao
perceber que seria usada a mesma estrutura de aulas anteriores e expressou-se
falando: “De novo professor, vamos pra quadra, ja fizemos isso! 7. O
professor-pesquisador respondeu dizendo: “Mas vocé nem sabe o que vamos fazer
e ja esta reclamando? Me deixe comecar para que vocé possa argumentar. ”

Assim sendo, tal fala provocou reflexdes acerca dos aspectos positivos do
uso da tecnologia nas aulas, é inegavel que ela contribui, mas através da fala do
estudante pode-se perceber que € preciso muito planejamento para que o seu uso

nao cause um efeito contrario e desmotive-os (Fetter, 2019; Pontes, 2023).



93

Outro ponto foi relacionado a situagdes corriqueiras nas aulas, em que 0s
estudantes associam a aula de educacéo fisica a uma oportunidade de praticar o
seu jogo, esporte ou atividade favorita. Além disso, ndo podemos deixar de
relacionar essa atitude a cultura do “rola bola”, ou seja, do desinvestimento
pedagogico, que infelizmente ainda apresenta suas caracteristicas nas escolas e
nas aulas de educacao fisica (Gonzalez, 2020).

Neste contexto foi iniciada a atividade que permitia jogar apenas em duplas,
entdo os Clas se dividiram de maneira que todos pudessem participar. Nessa
organizagdo alguns estudantes preferiram apenas contemplar a realizagdo dos
companheiros, mas cientes de que nao alcancariam o cumprimento do desafio
estabelecido na gamificagdo, com consequente perda de pontuagao e acumulos de
registros para alcangar as “Conquistas” que estado atreladas aos Badges (insignias).

Surpreendentemente, o estudante numero 20, que anteriormente expressou
resisténcia a ideia de que a aula adotasse novamente esse formato, mostrou uma
mudanca de atitude ao ser o primeiro a formar uma dupla e expressar o desejo de
participar. Ele realizou com seu companheiro uma disputa eletrizante no jogo de
“‘Dardos”, que movimentou toda a turma. Ao final da partida, ele perdeu e perguntou
se poderia jogar novamente, entdo o professor-pesquisador conscientizou-o de que
todos também querem ter a oportunidade de experimentar e que, se houvesse

tempo, depois ele poderia tentar novamente.

Figura 13 - Kinect Sports — Dardos.
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Fonte: o autor.
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Podemos destacar que a estrutura de Clas (Grupos) que a gamificagcao trouxe
contribuiu significativamente para os aspectos tanto de cooperagdo como de
competitividade, que apresentaram uma caracteristica saudavel nos
relacionamentos intra e interpessoais, como também entre os Clas.

Os aspectos de cooperagao e competicdo, que estao atrelados a mecanica
da gamificagdo, se demonstraram um ponto positivo para a experiéncia realizada.
Além deles, a mecanica de relacionamentos também foi muito positiva,
proporcionando ressignificagdes das relagdes entre os grupos.

O fato de a competicdo nao ter sido supervalorizada na estrutura da
gamificacdo fez com que ela aparecesse de forma leve e apenas presente nos
proprios jogos, pois nao foi estabelecido placares entre os grupos e nem entre os
participantes. Cada participante cuidava apenas de seu progresso e 0s outros sé
acompanhavam se este compartilhasse a informacgao.

Dessa maneira a cooperacao ficou mais evidente e presente, todos podiam
colaborar dentro dos proprios grupos como também com participantes de outros
grupos sem prejuizos ou comparagoes.

Em seguida, todas as duplas de cada Cla realizaram a atividade e a interagao
foi constante, com os estudantes dando dicas e incentivando os participantes a
desempenharem o seu melhor. Esta atividade foi muito positiva, pois realmente
proporcionou a participacao de todos, mesmo que nao diretamente na realizacao,
mas na compreensao dos aspectos inclusivos.

A vivéncia oportunizou explorar diversas praticas esportivas distantes ao
universo dos estudantes, como esqui na neve, futebol americano e beisebol. Dessa
forma, a atividade demonstra mais caracteristicas positivas em relagao a inclusao,
permitindo o acesso dos estudantes as expressdes do fendbmeno esportivo sem
privilegiar os mais habilidosos, o que é muito comum quando as aulas sédo pautadas
no “rola bola”.

Ao final da aula, os estudantes buscaram o professor-pesquisador para o
registro de cumprimento de mais um desafio e consequentemente do acréscimo da

pontuacao atrelada a atividade, além dos acumulos para alcangar as insignias.
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Isso demonstra que as relagdes e interligagdes entre as mecanicas; desafio;
recompensa; turnos; estado de vitdéria e os componentes pontuagao; badges; niveis
e grafico social; além das dindmicas de constricdes, emogdes e progressao (Alves,
2014) estavam sendo uma referéncia para as aulas compondo positivamente a
estrutura gamificada.

A aula seis aconteceu uma semana depois e contou com 0 mesmo obijetivo.
Como o tempo entre uma aula e outra foi grande, houve um resgate do objetivo
durante a experimentagdo do jogo eletrénico de futebol FIFA pelos componentes de
alguns Clas, com o intuito de os estudantes que n&o o conheciam poderem

visualizar suas caracteristicas para relacionar com o tema da incluséo.

Figura 14 - FIFA — Digital.
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Fonte: o autor.

Logo apds essa contextualizagdo, os estudantes foram chamados para a
quadra onde iriam realizar um jogo adaptado com as caracteristicas do FIFA, ou
seja, baseado no futebol. Mas como aconteceu na quadra, a modalidade que

fundamentou o jogo foi o futsal, esporte comumente praticado na escola.

Figura 15 - FIFA — Adaptado.
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Fonte: o autor.
A adaptagao do jogo ocorreu nos participantes, que jogaram em duplas, de

maos dadas. Entao, um era o “controle” e o outro era o jogador, simulando a forma
como o jogo eletrdnico funciona.

Dessa maneira, quem estava controlando n&do poderia realizar nenhuma agao
com a bola, apenas guiar e dar os comandos que o jogador deveria realizar. Depois
de um tempo, os papéis eram invertidos para que todos pudessem explorar e
experimentar a pratica. Outra adaptacao pertinente foi que a bola s6 saia nas linhas
de fundo da quadra, tornando o jogo mais dinadmico.

Essa adaptagdao no processo de modificagdo do jogo ou remixagem, como
nomeia Santos (2023) em seu estudo, mostra-se um dispositivo central para a
identificacdo das/dos estudantes com a proposta educativa, pois a reinvencao de
personagens e papéis na remixagem dos games funciona também como dispositivo
de inclusao e acolhimento das diversidades humanas e culturais ali presentes.

Apés algumas partidas, os estudantes foram reunidos em uma roda de
conversa para analisarem as relagbes das vivéncias, o objetivo proposto teve foco
na tematica da inclusdo. No inicio da analise, o professor chamou a ateng¢ao para a
relacdo estabelecida entre quem controla e quem executa, usando como referéncia

as caracteristicas do jogo eletrénico.
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Nas analises, destacamos as falas a partir do questionamento feito pelo
professor-pesquisador: “Vocés consideram esses jogos uma ferramenta capaz de
promover a inclusao? ”, “Comparando o Kinect Sports e o FIFA? ”, “Todo mundo
consegue jogar’. Quase todos os estudantes responderam “Sim”; no entanto, a
estudante 15 respondeu: “Eu acho que o primeiro (Kinect Sports) sim, e esse (FIFA)
ndo. ”, em seguida a estudante 26 respondeu: “Uma pessoa cega n&o conseguiria
jogar nenhum dos jogos. ” E a estudante 9 concordou: “Exatamente”; a estudante 26
continuou: “Uma pessoa com mobilidade reduzida também n&o conseguiria jogar o
Kinect Sports. ” Entdo a estudante 9 completou sua fala: “Quem possui problemas
nas maos e nao consegue apertar os botbes também teria dificuldade. ” E, diante
desta fala, a estudante 6 argumentou: “Poderia até jogar, mas com adaptacoes. ”

Pode-se perceber que as atividades inseridas na estrutura gamificagao
proporcionaram ricas analises e que os estudantes estavam bastante envolvidos e
encarando as vivéncias como desafios, assim como proposto. Ao final, naturalmente
buscaram os registros em suas fichas de acompanhamento para terem o feedback
de seu desenvolvimento no percurso proposto, e para poderem estabelecer
estratégias para utilizagdo dos beneficios que as “Conquistas” (insignias)
proporcionam aqueles que as conseguem.

Esse envolvimento foi possivel através de um planejamento que levou em
consideragao alguns principios psicolégicos ligados aos aspectos motivacionais,
que, segundo Chou (2016), servem de alicerce para uma experiéncia gamificada
obter sucesso.

Podemos identificar o principio de desenvolvimento e senso de realizagao,
quando os estudantes percebem que alcangcaram o objetivo proposto para a aula
através do registro concedido pelo professor em suas fichas de acompanhamento,
percebendo os avangos dos niveis, pontuagbes e conquistas, ou seja sua
progressao.

Outro principio que pode ser destacado é o de senso de propriedade que se
apresenta quando os estudantes se aproximam ou conquistam as insignias
(badges), formando uma colegao e acumulando beneficios ou “poderes” que podem
facilitar seu desempenho no percurso, como também estabelecer um status diante

dos outros participantes, trazendo outro principio interligado, o de influéncia social.
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Para que a experiéncia fosse ainda mais rica seria necessario mais tempo
pedagogico ou mais recursos tecnolégicos (mais de uma estrutura com todos os
aparelhos utilizados) e espacos para que todos os estudantes experimentassem os
jogos. Outra possibilidade, que n&o seria tdo rica quanto, mas que pudesse
equilibrar a participacdo de todos: seria apenas mostrar aos estudantes, através de
videos, pessoas jogando, para que eles comparassem com o jogo adaptado na

realidade.

4.1.5 AULA 7 - NIVEL 3: NBA JAM E 3XTREME - JOGOS ELETRONICOS EM
DIFERENTES CONTEXTOS.

Nesta aula a contextualizagdo das atividades aconteceu através de videos
sobre o0s jogos e exposicdo do objetivo, que foi relacionado a organizagédo e
experimentagdo dos fundamentos basicos dos jogos eletronicos em diferentes meios
(Apéndice H - plano de aula n°® 7). Os videos foram expostos através do aplicativo do
YouTube na televisdo que a sala possui.

Para atingir esse objetivo os estudantes realizaram um jogo de basquete
adaptado com as caracteristicas do NBA JAM e a experimentacdo de implementos

como patins e skate fazendo relagao com o 3Xtreme. O NBA JAM:

[...] pode ser jogado sozinho ou em dupla, onde os dois jogadores podem se
divertir em um modo cooperativo, onde ambos jogam no mesmo time; ou
ainda disputarem entre si, onde cada jogador fica no comando de um dos
dois times da partida. Neste Ultimo modo de jogo, deve-se escolher qual
astro do basquete sera controlado pelo jogador, enquanto que o outro ficara
sob o comando do computador. O basquete é cheio de regras e
penalizacdes, s6 que em NBA Jam tudo isto foi resumido ou mesmo
abolido: nao existem faltas, lances livres ou violagdes, apenas as regras do
Goaltending e a Regra dos 24 segundos. [...] Estas mudangas tornam o
game mais divertido [...]. Agora a caracteristica mais marcante no titulo, foi
com certeza o exagero empregado nos saltos e enterradas proporcionadas
pelos jogadores. Verdadeiras acrobacias que sdo impossiveis de serem
feitas no mundo real, mas que ddo um charme todo especial para o game
(Breder, 2011).
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Além de saltos e enterradas com acrobacias, 0 jogo traz uma caracteristica
de “poder”, pois com uma certa quantidade de acertos seguidos, a bola do jogo
comeca a “pegar fogo” e, se permanecer, a pontuagdo do acerto aumenta além da
pontuagdo comum (2 ou 3 pontos).

Diante dessas caracteristicas do jogo, foram criadas algumas regras para
realizagcdo da adaptagdo. A principal e que tornou o jogo motivante, foi que ao
realizar acertos seguidos, era possivel pontuar mais nos proximos acertos. Podendo
até eliminar um adversario se conseguissem uma marca de cinco acertos seguidos,
o adversario era eliminado até que a equipe dele conseguisse converter um acerto,

entdo ele voltava para o jogo.

Figura 16 - NBA JAM — Adaptado.

Fonte: o autor.
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Em relagcdo ao 3Xtreme®, ainda é possivel ao jogador, durante as corridas, a
oportunidade de interagir com o ambiente de diversas maneiras. Através da
passagem por portdes e da realizacdo de truques (acrobacias), que somam mais de
270 no jogo, o jogador € recompensado com pontos extras que podem ser utilizados
para adquirir melhores equipamentos.

A dindmica das corridas também permite que o jogador utilize estratégias
para obter vantagem sobre seus oponentes, como acerta-los durante o trajeto.
Esse jogo permite muitas agdes que ndo eram possiveis de serem utilizadas na
adaptacao pratica na escola, pois 0os equipamentos utilizados necessitavam de uma
atengdo maior a seguranga. Entdo, enquanto um grupo jogava o NBA JAM
adaptado, outro explorava o uso, em duplas ou trios, dos patins e skates que alguns
estudantes trouxeram.

Dessa maneira, um discente utilizava o equipamento enquanto outro
acompanhava, segurando ou ndo para dar apoio e evitar qualquer tipo de queda ou

acidente. Toda atividade estava acompanhada pelos professores.

Figura 17 - 3Xtreme — Adaptado.

® O jogador pode escolher alguns personagens que estdo divididos em modalidades como Patins,
Bicicleta e Skate. Durante o jogo, vocé deve competir em temporadas de torneios radicais, onde vocé
deve fazer pontos fazendo manobras radicais e passando por "portdes" que valem pontos. Além
disso, vocé deve chegar em boa colocagao, ja que se trata também de uma corrida. Chegando nas
primeiras posi¢des, se soma pontos suficientes para comprar equipamentos novos e mais modernos.
Disponivel em: https://notadogame.com/3xtreme. Acesso em: 22 jan. 2024.
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Fonte: o autor.

No final nao foi possivel realizar a roda de conversa, devido ao tempo de aula
ter se esgotado, ficando apenas as analises realizadas durante a realizagdo do jogo
NBA JAM, nas quais os estudantes pontuaram ser impossivel realizar os acertos
com as acrobacias demonstradas no jogo e que ele ndo parece muito com o

basquete que eles conhecem, apenas a agao do arremesso é semelhante.

Ei professor, ndo tem como fazer aqueles negocios (acrobacias) do jogo
néo, &€ muita mentira (Estudante 20).

No jogo so6 tinham dois jogadores e no basquete séo seis (Estudante 6).

A Unica coisa que parece é fazer a cesta (arremessar) (Estudante 23).

No que se refere ao 3Xtreme, pontuaram que a experiéncia de poder tentar
“andar de patins” e “andar de skate” foi muito positiva, pois alguns nunca tinham tido
a oportunidade de experimentar, seja por medo ou por falta de acesso.

Professor, o senhor sabia que eu nunca andei de patins? Foi muito bom
(Estudante 27).
Professor, eu tenho medo de andar de skate, mas com as meninas me

segurando eu andei um pouquinho (Estudante 16).
Eu me diverti muito, foi boa essa aula (Estudante 17).

No entanto, mesmo com o tempo esgotado da aula, os estudantes buscaram
o registro em suas fichas de acompanhamento, que so foi possivel de ser realizado
na aula seguinte, mas através dessa atitude podemos perceber como a gamificagéo
estava motivando e despertando o interesse a partir da mecanica do feedback
constante, da competicdo, da cooperacido através da interacdo com seu CIa, das

recompensas, pontuacoes e desafios superados.
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Outro aspecto da estrutura gamificada que podemos destacar € que os
diversos perfis de jogadores/estudantes (predadores, conquistadores, socializadores
e exploradores), segundo o modelo de Bartle (2004), estavam sendo contemplados
com as atividades.

Com isso, foi considerado, em consonancia com Dominguez et al. (2013),
outro ponto importante para o sucesso da gamificagcdo no contexto educacional:
trata-se de buscar respeitar as diferentes maneiras que os estudantes aprendem,
pois, algumas atividades gamificadas podem funcionar bem para alguns, enquanto
para outros podem néo ser tao eficazes ou até inadequadas.

Conclui-se, pois, que em outras turmas haveria a distribuicdo destas
atividades em duas aulas, para que o acompanhamento pudesse ser mais proximo e
proporia variagbes com o objetivo de tornar a experiéncia mais rica e significativa.
Além de indicar formas de os estudantes explorarem o jogo no meio digital, em suas
casas, através de aplicativos para celular e computador que simulassem os
consoles, o que torna sua utilizagado um pouco mais acessivel.

Dessa maneira, a quantidade de desafios propostos precisaria diminuir no
percurso gamificado ou até mesmo ser pensado para duas unidades tematicas,
trazendo as praticas corporais de aventura juntamente aos jogos eletrénicos. Por
fim, o ponto crucial € que o tempo pedagdgico limita muito o desenvolvimento das

atividades.

4.1.6 AULA 8 E 9 - NIVEL 4: SUPER MARIO WORLD E PACMAN - JOGOS
ELETRONICOS CLASSICOS

O desafio principal destas aulas foi o de recriar os jogos elencados no
percurso com os materiais disponiveis para as aulas de educacao fisica, como
cones, tatames, bolas e discos sinalizadores. Para isto, a aula oito foi utilizada para
que os estudantes pudessem jogar o Super Mario World, através de seus celulares e
do console XBOX 360° disponibilizado pelo professor, para perceberem seus
detalhes e tragcarem estratégias para utilizar os recursos disponiveis na recriagao do
jogo.

Ainda no final da primeira aula, aconteceu a organizacao para a realizacao,
onde a turma foi dividida em dois grupos que distribuiram o material disponivel por
igual, para que cada grupo criasse um percurso baseado no jogo Super Mario World,

de maneira que todos pudessem participar.
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Para a construcdo dos obstaculos, os estudantes necessitavam identificar e
compreender os elementos presentes no jogo, a fim de reproduzi-los da forma mais
fiel possivel. Entdo, na aula nove, construiram obstaculos para saltar os cones
(movimento muito presente no jogo), alguns estudantes arremessavam bolas contra
quem tentava ultrapassar o circuito (as bolas eram de pesos e tamanhos variados),
0 que provocava reorganizagao dos movimentos desses estudantes.

Outros estudantes formaram duplas e, com o tatame, elaboraram um
obstaculo moével com um movimento vertical ritmado, que para ultrapassa-lo era
preciso calcular o tempo que o tatame subia ou descia e passar por cima ou por
baixo. Os estudantes perceberam que a melhor maneira de passar era por baixo,
entdo passavam a informagao para seus pares enquanto outros assistiam e também
repetiam a acdo quando era a sua vez.

Esses papéis se invertiam num movimento de revezamento oportunizando
todos a estarem assumindo diversas funcdes na atividade. Essas interacoes
apontadas s&o bastante encontradas no universo dos jogos eletronicos, onde alguns
jogadores chegam a passar horas assistindo a um jogador ultrapassar um obstaculo,
terminar uma missdo ou até mesmo achar um objeto secreto para que possam

aprender como fazer, geralmente, depois de varias tentativas sem sucesso.

Figura 18 - Super Mario World - Adaptado.
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Fonte: o autor.
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Os percursos construidos trazem a expressdo da compreensdao que 0S
estudantes tiveram diante da sua vivéncia do jogo utilizando a tecnologia (virtual) e
aplicando em um contexto real, a partir dos espagos e materiais disponiveis.

A atividade foi muito rica e cheia de detalhes, assim como o jogo, onde os
estudantes puderam construir o conhecimento partindo de seus pontos de vista
sobre o objeto de conhecimento tratado, oportunizando o protagonismo. Eles
adaptaram os espacos, distribuiram os materiais, criaram e adaptaram a todo
momento as regras e definiram os papéis de maneira que todos participaram.

Nesta atividade, muitos estudantes alcancaram a conquista “Fazendo a
diferenga” que previa a anulagdo de uma falta de um membro do CIa, que poderia
ser revertido para o proprio estudante, sendo apresentada como uma recompensa a
expresséao do valor de lideranga.

O alcance da conquista ficou a critério da observagcdo do professor que
indicava quando o comportamento equivalia ao necessario para alcanga-la. No
entanto, seria mais interessante elencar critérios comportamentais com os proprios
estudantes, que deixassem claro como eles chegariam ao ponto necessario para
ganhar esta insignia (badge) e consequentemente seus beneficios.

Portanto, ao oportunizar o envolvimento dos estudantes com a estrutura da
gamificagédo, seria possivel tornar a experiéncia educativa mais personalizada e
promover o protagonismo discente. Como apontam Fernandes e Strohschoen (2022)
e Rabelo et al. (2022), com uma abordagem desse tipo, seria possivel contribuir
significativamente para o desenvolvimento da autonomia, da autoconfianga e da
autodeterminagao dos estudantes.

Pensando na classificagdo dos perfis de jogadores, segundo Bartle (2004),
podemos dizer que os jogadores/estudantes das categorias “socializadores” e
“conquistadores” foram os mais beneficiados nesta atividade, pois os Clas tiveram
que se misturar para a formacado de apenas dois grupos e agir em equipe para
elaborar e construir os percursos para que, dessa maneira, pudessem superar O

desafio, niveis e pontuacdes previstas.
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Ainda estava planejada a vivéncia do jogo Pacman, ou como € mais
conhecido “Come-come”, que € um classico dos jogos eletrénicos, no qual uma
cabeca redonda com uma boca que se abre e fecha é posicionada em um labirinto
simples repleto de pastilhas e fantasmas que o perseguem enquanto ele tenta comer
todas as pastilhas sem ser alcangado pelos fantasmas, em ritmo progressivo de
dificuldade.

A vivéncia seria adaptada a partir de uma outra experiéncia compartilhada no
site Impulsiona com o titulo: Pacman: leve um dos jogos mais famosos do mundo
para a sua aula! (Impulsiona, 2019). No entanto, ndo foi possivel realiza-la devido ao
tempo de aula ter se esgotado. A atividade basicamente seria um pega-pega nas
linhas da quadra, onde as fungdes do jogo original se invertem, pois, os estudantes
que representam o Pacman sao 0s que perseguem Os outros, com a regra de
apenas se deslocarem em cima das linhas da quadra.

Como faltavam poucas aulas para acabar a unidade didatica e ainda havia
desafios de outros niveis, essa atividade ndo aconteceu. Diante disto, vale refletir
que para outras aplicagdes, divulgar a lista dos materiais que estariam disponiveis
para a pratica anteriormente e propor que os estudantes pensassem o percurso do
Super Mario em casa poderia proporcionar um ganho de tempo pedagdgico para
realizacdo do Pacman adaptado, pois € uma atividade relativamente simples que

nao demanda material algum, apenas o espaco demarcado da quadra.

4.1.7 AULA 10 - NIVEL 5 - PONG - A ORIGEM DOS JOGOS ELETRONICOS E A
BATALHA CONTRA O “HACKER” (BOSS FIGHT).

O objetivo desta aula foi o mesmo que o das duas anteriores, entretanto ela
representou um grande desafio para passar de nivel ou fase na atividade proposta,
ou seja, uma Boss Fight, em inglés, luta contra o chefe. O storytelling foi resgatado
neste momento, através da contextualizacdo do professor-pesquisador, que chamou
a atencao dos estudantes para aquele momento de enfrentar o adversario principal

da narrativa.
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Entado, foi explicado como funcionava o jogo Pong, que é basicamente uma
simulagcao simplificada de uma partida de ténis de mesa (ping-pong), composto
basicamente por duas barras verticais (raquetes), uma linha pontilhada (a rede) e
um pequeno quadrado (a bolinha). O jogo tem como objetivo usar a raquete para
rebater a bola.

Deste modo, os estudantes permaneceram divididos em dois grupos, como
na aula anterior, e cada grupo representou uma “raquete” do jogo. Entdo, o
professor-interdisciplinar se juntou a um dos grupos, representando o “Hacker” (o

chefe), como se tivesse invadido o jogo e dominado o controle desse grupo.

Figura 19 - Pong — Adaptado.

Fonte: o autor.

Organizados em grupos, os estudantes se posicionaram em lados opostos
nas linhas laterais da quadra, de maos dadas. O professor-pesquisador entao langou
uma bola, que os estudantes deveriam rebater com os pés ou com o corpo. A bola
representava a bolinha do jogo, e os estudantes podiam pontuar fazendo com que
ela tocasse o alambrado da quadra, logo atras da linha onde estavam posicionados.
O grupo que primeiro alcangasse cinco pontos seria o vencedor.
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Quando perceberam como funcionava o jogo, através dos primeiros lances,
comegaram a se comunicar sobre como fariam para ter um melhor desempenho,
criando diversas estratégias e inclusive trocando de lugar alguns jogadores que
estavam mais para o centro do grupo direcionando-os para as laterais. A regra que
se destacava € a de que os estudantes ndo poderiam soltar as maos, ou seja,
tinham que se deslocar em grupo para tentar o rebate na bola.

Nao é para acertar nos cones nao, € na rede (alambrado) (Estudante 12).
N&o pode soltar a méo (Estudante 5).

Deixa eu ir para teu lugar, melhor eu ficar na ponta (Estudante 23).
Se afasta mais para preencher o espacgo, abre os bragos (Estudante 6).

Ao final da partida o grupo que estava com o “Hacker” foi derrotado e entdo o
storytelling foi concluido com os estudantes, salvando os jogos eletrénicos e todos
os sistemas digitais do mundo. Sobrando apenas o ultimo desafio, que seria a
organizagdo da celebragdo desta vitéria através de um Festival Geek que esta
geralmente associado a essa cultura dos jogos eletrénicos.

Nesta aula, varios principios psicolégicos que alicergam a gamificagcao,
segundo Chou (2016), estiveram presentes, mas um se destacou:

Desenvolvimento e senso de realizacdo: Nos somos motivados porque
crescemos, adquirimos aptiddo e dominio pelas tarefas que realizamos e
melhoramos nossa performance. E aqui que pontos, niveis, barras de
progresso, entre outros elementos atuam. Eles mostram senso de
desenvolvimento. Medalhas de qualquer tipo séo simbolos de conquistas.
Assim, se uma medalha for dada por qualquer bobagem que fizermos, isso
se torna um insulto. A questao, portanto, ndo € usar pura e simplesmente as

medalhas, mas fazer as pessoas sentirem que conquistaram algo, ter senso
de realizagao (Silva, 2022, p. 46-47).

Dessa forma, com a comemoragao dos estudantes diante da superacédo do
desafio do Boss Fight, pode-se afirmar que a estrutura gamificada contribuiu para
enriquecer as vivéncias e o aprendizado proposto. Para outras aplicagdes, variacdes
poderiam ser estabelecidas, como jogar com os pés unidos, elevando o nivel de
dificuldade ou até mesmos ganhos de “poderes” (vantagens e desvantagens)
quando o time conseguisse marcar o ponto.

Em relagdo a estrutura gamificada, o acompanhamento mais preciso através
do registro no “Perfil do Jogador” fornecendo um feedback préximo do que acontece
nas estruturas digitais seria um ganho tanto para o professor quanto para os
estudantes, de maneira que forneceria para os dois uma avaliagédo do que precisaria

ser ajustado ou conquistado.
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Numa analise detalhada da estrutura gamificada implementada nesta aula,
fundamentada nos trés niveis da piramide do modelo de Werbach (2021), conforme
apresentado no estudo de Fernandes e Strohschoen (2022) e com explanagdes
respaldadas por Alves (2014), revelou contribuigdes significativas para o processo
de aprendizagem.

Essas contribuicbes foram especialmente percebidas através da integracao
entre as dinamicas de storytelling, emogdes e progressdao, com as mecanicas de
feedback, competigdo (tanto intragrupal quanto contra um adversario central na
narrativa), cooperagao (manifestada na unido dos diversos Clas para formar dois
grupos concisos), superagao de desafios e ao alcance do estado de vitdria, que
simboliza um marco de conquista e reconhecimento.

Adicionalmente, os elementos de gamificagdo como niveis, insignias
(badges), pontos, recompensas, e a dindmica da boss fight, desempenharam um
papel ativo em enriquecer a experiéncia educacional, demonstrando como esses
componentes podem ser efetivamente interligados para potencializar o engajamento
e a aprendizagem dos estudantes.

Com base nos elementos da gamificacdo destacados na presente aula,
observou-se que os perfis de jogadores/estudantes mais ativos, seguindo o modelo
proposto por Bartle (2004), foram predominantemente os conquistadores e os
predadores, enquanto os exploradores e o0s socializadores apresentaram uma
participacdo mais moderada.

Esta andlise permitiu compreender a dindmica de envolvimento desses
individuos com as atividades propostas, refletindo sobre a influéncia da gamificacéo
no processo de aprendizagem.

Nesta aula também foi solicitado que os estudantes respondessem ao
questionario eletrénico (Apéndice F) - Questionario eletrénico dos estudantes sobre

as aulas até a aula do “Desafio Final - Festival Geek”.

4.1.8 AULA 11 E 12 - DESAFIO FINAL - FESTIVAL GEEK - SEMINARIO FINAL E
CELEBRAGAO.
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As duas aulas finais da unidade didatica foram concebidas como uma
culminancia das experiéncias vivenciadas pelos estudantes. Através de um festival
de jogos eletrénicos, buscou-se aproximar a atividade da realidade dos estudantes e
manter seu interesse na tematica.

No desafio final, cada cla deveria apresentar pelo menos um estudante
caracterizado como personagem de um jogo eletrénico (cosplay), acompanhado de
uma breve explanacao sobre o0 jogo em questdo. Os jogos escolhidos foram o FIFA,
Silent Hill, Avatar, Super Mario World e Subway Surfer.

Em seguida, o professor-pesquisador realizou uma fala de agradecimento a
diregao da escola e aos estudantes pelo apoio e por terem aceitado participar dessa
experiéncia.

Flgura 20 - Festival Geek.

M"ﬁf

Fonte: o autor.
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Entdo, continuando a fala, ja@ abordando o seminario final, o docente
perguntou aos estudantes se eles tinham aprovado a gamificagcdo e todos
responderam “sim”, também perguntou se eles tinham entendido o que ela
significava e a fala da estudante 6 se destacou: “E o uso de elementos de jogos
eletrénicos nas aulas como recompensas, pontos e desafios”, “Esse formato foi
muito legal, eu gostei bastante”.

Em sua resposta ela abordou o conceito do uso das mecéanicas, dinamicas e
componentes dos jogos eletrbnicos nas aulas e afirmou juntamente com as
estudantes 4: “Foi muito legal, s6 assim para eu participar e me movimentar”, “Nas
outras aulas nao fazia nada”; e a estudante 23: “Esse formato foi muito bom, pude
me movimentar bastante e as atividades eram muito empolgantes e divertidas”,
assim, elas foram estimuladas a se movimentarem mais e ter motivacado para as
praticas.

Logo apds, a diregdo foi convidada para que eles se apresentassem e a
premiacao prevista para a conquista (insignia) “A unido faz a for¢a” foi realizada,
com um troféu simbdlico e toda a turma, acompanhada da diregao, aplaudiu todos
os Clas que alcangaram esse objetivo. As recompensas das conquistas (insignias)
“‘Uma jornada e tanto” e “Bem na hora” também foram registradas, e os beneficios
delas concedidos a todos que completaram todos os niveis e estiveram presentes na
sala antes de o professor entrar.

Outras falas apareceram aleatoriamente durante a vivéncia livre junto com os
colegas convidados de outras turmas:

Ei professor, os meninos da outra turma estdo querendo que o senhor faca
dessa mesma forma na turma deles (Estudante 24).

Foi muito bom poder jogar todos esses jogos e aprender sobre eles,
principalmente, me vestir de um personagem (Estudante 21).

Era para ter mais aulas assim (Estudante 27).
Eu fiquei empolgada, queria mais aulas dessa forma (Estudante 23).

Figura 21 - Festival Geek.
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Fonte: o autor.
Em virtude de a grande maioria dos estudantes ter obtido a recompensa da

insignia "Bem na hora", que permitia a anulagdo de trés questdes na avaliagao
escrita da unidade, o peso dessa avaliagado no resultado final (média) da unidade
didatica foi reduzido. Deste modo, a participacdo nas aulas e analises foram os
componentes que determinaram a nota final (média) dos estudantes.

Professor, eu quero minha nota boa, viu? Fiz todos os desafios e ainda

posso anular trés questdes da prova (Estudante 20).

Eu também, fiz tudo (Estudante 14).

Esse negdcio de anular trés questdes da prova foi bom, eu gostei muito
(Estudante 19).

Figura 22- Festival Geek.
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Fonte: o autor.

O festival contou com a estrutura de dois consoles instalados, o XBOX 360° +
Kinect e o Playstation 3 (ambos proprios do professor-pesquisador), e também uma
televisdo, uma tela branca, um datashow e uma caixa de som cedidos pela escola. A
partir dessa estrutura, os estudantes puderam celebrar o festival convidando colegas
de outras turmas para jogar os diversos jogos que os aparelhos possuiam.

Por fim, foram analisadas as respostas ao questionario eletrénico (Apéndice
F) - Questionario eletrdnico dos estudantes sobre as aulas, com o objetivo de
identificar as impressées dos discentes sobre as aulas gamificadas. No entanto,
apenas 13 deles responderam o questionario, mesmo com o pedido do professor
reforcado em sala de aula e no grupo da sala no aplicativo Whatsapp. Isso
prejudicou um pouco as analises finais.

Assim, foi refletido que o questionario aplicado presencialmente poderia ter
mais adesao e apresentar resultados mais proximos da realidade vivenciada. De
qualquer forma, os dados colhidos sao relevantes, pois expressam visdes

interessantes sobre a experiéncia gamificada.
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A primeira questdo, “O que é a Gamificagdo? ”, abordou o significado de

gamificacdo para os estudantes, sendo instruidos a responder de acordo com o que

experienciaram na jornada gamificada. As respostas dos estudantes foram:

Aplicacao de dindmicas de jogo para motivar os alunos.

Para mim & um jeito melhor de ensinar sobre os jogos.

S&o aulas dindmicas com jogos.

E um jogo para a aprendizagem.

Gamificagdo tem como significado o uso de mecanismos dos jogos em
contextos de nao entretenimento, como treinamento corporativo, marketing
e processos de aprendizagem.

O uso de jogos e dinamicas para ensinar.

Gamificagdo € a aplicagdo de elementos e mecanicas de jogos em
contextos nao relacionados a jogos, com o objetivo de engajar e motivar as
pessoas a alcangarem determinados objetivos.

O uso de jogos para motivar pessoas.

A Gamificagdo consiste na aplicagdo de mecanismos e dindmicas dos jogos
em outros &mbitos para motivar e ensinar os usuarios de forma ludica.

Dinémica de jogo para motivar os alunos.

Analisando as respostas, é perceptivel que alguns estudantes pesquisaram

sobre a tematica em alguma fonte, possivelmente, com medo de errar e perder

alguma pontuacao relativa a atividade.

No entanto, alguns apresentaram sua compreensao através de suas palavras

sobre o significado da gamificagdo a partir do que vivenciaram, destacando: “Para

mim € um jeito melhor de ensinar sobre os jogos”, “Sao aulas dindmicas com jogos”,

“E um jogo para a aprendizagem”, “O uso de jogos e dindmicas para ensinar’ e “O

uso de jogos para motivar pessoas’.

Na segunda questdo, “Qual sua opinido das aulas gamificadas? ” Os

estudantes puderam expressar suas opinides de forma livre sobre a tematica. As

respostas foram:

Faz com que as aulas figuem mais interessantes proporcionando um
aprendizado melhor.

E uma experiéncia nova.

Acho interessante pois além de vivenciarmos algo diferente é divertido.

E bem legal e a gente aprende se divertindo.

Boa.

Foram muito boas para aprender coisas diferentes, enturmar e descobrir
habilidades novas.

N&o sei explicar.

Gostei bastante, uma coisa diferente.

Achei bastante interessante, por que apesar da gente aprender estamos nos
divertindo e se exercitando.

Uma boa maneira de trazer o interesse do aluno para aula.

Foi muito bom, além de se divertir, etc., € bom sabermos sobre esses jogos
e tudo mais, achei bastante legal.
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Nas respostas encontramos uma positividade em relagdo a experiéncia
gamificada, e os estudantes expressam satisfacdo com o formato vivenciado,
afirmando que puderam aprender dessa forma: “Faz com que as aulas figuem mais
interessantes proporcionando um aprendizado melhor”, “E bem legal e a gente
aprende se divertindo”, “Foram muito boas para aprender coisas diferentes,
enturmar e descobrir habilidades novas” e “Achei bastante interessante, por que
apesar da gente aprender estamos nos divertindo e se exercitando”.

Neste contexto, € possivel afirmar que a aplicagdo da gamificagdo trouxe
contribuigdes significativas ao processo de aprendizagem. Para isso, sendo coerente
com as teorias e caracteristicas apresentadas por eminentes pesquisadores no
campo, como Karl Kapp (2012), Cruz Junior (2014), e Marinho Rodrigues e Soares
(2023).

Estes estudiosos identificam a gamificagdo como um movimento estratégico
com o proposito de reconfigurar nossa percepgao da realidade, de modo que
possamos engajar-nos com ela de maneira semelhante ao nosso envolvimento em
jogos. Esta adesdo € projetada para incentivar individuos a atingirem metas
especificas, desde objetivos educacionais até a promocdo de mudangas
comportamentais. Com isso, incorporando elementos ludicos para estimular a
motivacao e o interesse.

No entanto, € crucial considerar as nuances destacadas por Fernandes e
Strohschoen (2022), baseando-se nas reflexdes de Alves (2014), que advertem
quanto a necessidade de uma compreensao aprofundada do que verdadeiramente
constitui a gamificagcdo. Os autores enfatizam que o objetivo ndo é simplesmente
transformar aleatoriamente atividades em jogos, mas utilizar a gamificagdo como um
meio para criar experiéncias de aprendizado profundamente envolventes e
motivadoras.

A esséncia esta em desenhar situagdes educativas que sejam tao atraentes e
significativas que as pessoas se sintam compelidas a participar ativamente. Assim,
investindo seu tempo, de maneira semelhante a dedicagdo observada em jogadores
imersos em seus jogos favoritos.

Tal enfoque humanizado na aplicagdo da gamificagdo destaca sua
potencialidade de enriquecer experiéncias educativas, como a apresentada neste
estudo. Para isso, é necessario torna-las mais interativas, dindmicas e, sobretudo,

significativas para os aprendizes.
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Na terceira questdo, “O que vocé achou de diferente nas aulas

Gamificadas?”. Os estudantes responderam:

Os jogos eletronicos vivenciados de forma mais legal.

A rotina mudou.

Acho que vocé consegue utilizar os jogos de uma forma diferente, acaba se
tornando uma brincadeira.

Os jogos e as brincadeiras.

Muitas coisas.

Quando faziamos os jogos na vida real, na quadra da escola.
Tudo.

O uso de jogos no Xbox, achei muito interessante.

A forma de jogar.

A criacdo de novas ideias praticadas nas aulas.

Os jogos.

Nestas respostas encontramos a afirmagao “A rotina mudou”, caracterizando
a proposta de inovagdao que a gamificagdo se propde, além do aspecto da
adaptacao, ou como nomeia Santos (2023), da “remixagem” das praticas corporais,
relatada na resposta “Quando faziamos os jogos na vida real, na quadra da escola”.

A quarta, “Quais foram os pontos positivos da gamificacao?”:

Proporcionou novo modelo de aprendizagem.
Conheci mais sobre os jogos e me divertir bastante.
Todo mundo conseguiu participar.

Para melhorar a memodria.

Para desenvolver a autonomia.

Eu nao sei explicar direito.

O aprendizado, as descobertas e foi divertido para todos os alunos.
Nao sei;

Aprendizagem sobre jogos atuais e mais antigos;

A diversao;

A diversidade nas atividades;

Pra (SIC) mim foram todos.

Neste conjunto de respostas vale destacar que alguns pontos positivos
citados pelos estudantes foram feedback positivo de objetivos pensados na
elaboragdo e aplicagdo da gamificagdo, como promover a participagdo de todos:

“Todo mundo conseguiu participar”.
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Outros pontos identificados foram: facilitar e motivar os alunos de uma forma
prazerosa para uma aprendizagem significativa (Kapp, 2012; Rabelo et al., 2022);
“Proporcionou novo modelo de aprendizagem”, “Conheci mais sobre os jogos e me
diverti bastante”, “O aprendizado, as descobertas e foi divertido para todos os
alunos” e “Aprendizagem sobre jogos atuais e mais antigos”; diversificar as
tematicas nas aulas, “A diversidade nas atividades”; e a promog¢ao da autonomia na
aprendizagem, “Para desenvolver a autonomia” (Fernandes; Strohschoen, 2022;
Rabelo et al., 2022).

Na quinta questdo, “Quais os pontos negativos da Gamificagdo? ”, as
repostas foram:

A falta de equipamentos na escola.

Horarios que o jogo é praticado.

Nao tem.

Nao deve ofuscar o aprendizado.

Eu nao sei explicar direito.

Algumas pessoas ndo sdo muito boas em certos jogos ou esportes, entdo
essas acabavam nao participando de algumas atividades.

N&o sei.

Acho que néo teve.

N&o encontrei nenhum.

Nem todos querem praticar e a falta de equipamentos.
N&o teve.

A partir dessas respostas encontramos alguns desafios e limites citados ao
longo do estudo que sao reforcados neste momento como “a falta de equipamentos
na escola”, “horarios que o jogo é praticado”, “ndo deve ofuscar o aprendizado”,
“‘nem todos querem praticar e a falta de equipamentos”.

Como alerta Murr e Ferrari (2020), o apoio demasiado em motivagdes
externas corre o risco de produzir efeitos passageiros. Os estimulos podem
eficazmente engajar os alunos em um primeiro momento, mas essa motivagéo é
dependente de reforgcos continuos e pode se esvair na auséncia de novos
incentivos.

A questao seis: “0 que vocé sugere para as proximas turmas? ”, traz para os
estudantes uma reflexdo de como realizar novas aplicagdes em outros grupos da

escola, em que estdo seus colegas e amigos. Responderam:

Serem mais competitivos.

A mesma experiéncia que Vivi.

Que néo deixe de vivenciar as aulas.
Para participar de todas as aulas;
Que fagam isso.
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Os mesmos jogos e dindmicas.

Que tenham mais paciéncia.

Nao sei.

Que levem essas aulas a sério, porque além de nos divertir € uma 6tima
distracgéo.

Mais interacdo e interesse.

Um jogo diferente.

Analisando as respostas dos estudantes, pode-se perceber uma variedade de
percepcdes e sugestdes que destacam aspectos positivos e areas para melhoria.
Estas respostas oferecem consideragdes valiosas para as futuras praticas
gamificadas e corroboram com os diversos autores citados, como: Alves (2014);
Fardo (2013); Fernandes e Strohschoen (2022); Rabelo et al. (2022); Marinho

Rodrigues e Soares (2023). Os autores tecem comentarios sobre:

e Competitividade: a sugestdo de serem mais competitivos indica que a
dindmica de competicdo € um elemento motivador para alguns estudantes.
Isso sugere que integrar elementos de competicdo de maneira balanceada
pode aumentar o engajamento e o entusiasmo da turma.

e Replicagdo da experiéncia: varios estudantes desejam que as futuras turmas
tenham a mesma experiéncia positiva, indicando a valorizagdo e o aprego
pela metodologia aplicada. Assim, € possivel interpretar como uma validacao
da eficacia da experiéncia gamificada na visdo dos estudantes.

e Participagdo ativa: a sugestdo para participar de todas as aulas destaca a
importancia do comprometimento com o processo de aprendizado gamificado.
Tal fato pode ser um indicativo de que a experiéncia foi envolvente a ponto de
encorajar a frequéncia continua.

e Paciéncia e seriedade: algumas respostas sugerem que haja mais paciéncia
e que se leve as aulas a sério, indicando momentos de frustracdo ou a
percepcao de que nem todos os participantes estavam totalmente engajados.
A situacdo apontada ressalta a necessidade de desenvolver atividades que
motivem todos os discentes e a importancia de construir um ambiente de
respeito mutuo e seriedade, mesmo em contextos ludicos.

e Diversificagdo: a sugestao de incluir um jogo distinto aponta para o desejo de
diversidade nas experiéncias gamificadas. Implementar uma variedade de
jogos e dinamicas pode ajudar a manter o interesse da turma e atender a

diferentes preferéncias e estilos de aprendizado.
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e Melhorar interatividade e interesse: o pedido por mais interagao e interesse
pode sugerir que a experiéncia precisa ser mais envolvente ou que necessita
de ajustes para melhorar a dindmica de grupo. Isso pode ser alcangado
através de mais oportunidades para interacdo entre os estudantes ou
integrando feedbacks imediatos e relevantes durante as atividades.

e Valorizagdo do aspecto distragdo: a mengao de que as aulas servem como
uma "6tima distracao" reforca a ideia de que a aprendizagem gamificada pode
ser percebida como uma abordagem menos rigorosa, mas ainda assim eficaz,

proporcionando uma quebra na rotina escolar tradicional de maneira positiva.

As respostas dos estudantes refletem a aceitacdo e o entusiasmo pela
experiéncia gamificada. Com isso, fornecem pistas para aprimoramentos, como a
inclusdo de maior diversidade nos jogos, balanceamento entre competicdo e
cooperagao, além de esforcos para aumentar o engajamento de toda turma nas
proximas experiéncias.

Na questdo sete, “Qual é a contribuicio de aprender sobre o0s jogos
eletrbnicos nas aulas de educagao fisica? ”, a pergunta foca no conteudo trabalhado

por meio da gamificagéo e traz importantes opinides dos estudantes.

Ajuda os alunos a ter uma melhor compreenséo e raciocinio 16gico;

Nao sei responder.

Vocé aprende sobre o0s jogos, e ainda se exercita.

Aprender jogos eletrénicos pode ajudar a melhorar a coordenagao motora.
Alguns jogos podem oferecer uma forma de socializagéo e interagdo com
outras pessoas, através de plataformas online.

E muito importante.

Desenvolve capacidades cognitivas e sociais, também ajuda a entender a
importancia do trabalho em equipe.

Muito boa.

A motivacdo da interacdo com os colegas, ensinando a parceria e a
competitividade.

A participagao coletiva de todos a cada aula que se passava, o interesse a
cada jogo, os exercicios fisicos que faziamos indiretamente nas aulas.
Aprender a trabalhar em equipe.

Ajuda muito.

A anadlise das respostas sugere que a incorporagao de jogos eletrbnicos nas
aulas de educagéao fisica, através de técnicas de gamificagdo, € percebida como
uma estratégia pedagogica valiosa oferecedora de multiplos beneficios.

Ela ndo apenas enriquece a experiéncia de aprendizagem fisica e cognitiva,
como também promove habilidades sociais e emocionais, reforcando a importancia

da interatividade, do trabalho em equipe e do engajamento ativo dos estudantes.
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Examinando alguns dos principais aspectos mencionados apoiados nas
reflexdes dos autores Cruz Junior (2014); McGonigal, 2012; Martini e Viana (2016);
Nunes et al., 2023; Rodrigues e Sales (2012) e nas respostas dos estudantes,

temos:

e Melhoria no raciocinio e compreensao: a experiéncia gamificada é vista como
uma ferramenta eficaz para o desenvolvimento do raciocinio légico e da
compreensdo. E sugerido, desta forma, que os jogos eletrénicos, quando bem
integrados ao curriculo podem estimular habilidades cognitivas importantes.

e Socializagdo e interatividade: as respostas destacam o papel dos jogos
eletrénicos na promogao da socializagao, da interagao social e do trabalho em
equipe. Isso é particularmente relevante no contexto da educacgao digital, em
que os estudantes podem se sentir mais engajados e motivados para
aprender em um ambiente colaborativo.

e Desenvolvimento de habilidades cognitivas e sociais: a aprendizagem através
dos jogos eletrénicos é reconhecida por contribuir para o desenvolvimento de
habilidades cognitivas e sociais, como: a tomada de decisdes, o pensamento
critico, a comunicagéo e a colaboragéo.

e Motivacdo e engajamento: a experiéncia gamificada € valorizada pela
capacidade de motivar os estudantes e promover a interagdo positiva entre
eles. A competicdo saudavel e a parceria sdo aspectos mencionados que
demonstram a eficacia dos jogos eletrbnicos em criar um ambiente de

aprendizagem dinamico e envolvente.

A questao oito: “O que vocé aprendeu sobre os jogos eletrdnicos? ”, foi mais
direta e complementa a anterior, refletindo as contribuicdes do conteudo na

aprendizagem dos estudantes.

A como se utiliza-lo melhor.

Aprendi bastante coisa.

Ele é bom pro desenvolvimento;

Que sao jogos que usa a tecnologia de um computador.

Eu aprendi muita coisa, e me divertir bastante.

Que eles podem sim ser uma forma de aprendizado.

Ja sabia de tudo.

Que sao algo que distrai a pessoa, fazendo com que se divirtam através
deles, e acabam motivando também.
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Sao jogos para realmente fugir da realidade. Eles possuem os mesmos
objetivos que os jogos tradicionais, que é (SIC) favorecer ao jogador
divertimento, lazer, brincadeira para gastar energia.

A como utiliza-los melhor.

A danca, a me divertir e correr.

A resposta: “A como utiliza-los melhor”, reflete um importante objetivo a ser
atingido no trato do jogo eletrénico como conteudo no Ensino Médio, que é o olhar
analitico e critico sobre a tematica na realidade do estudante.

Para além disto e em concordancia com os estudos de Cruz Junior (2014);
Dos Santos Araujo et al. (2021); McGonigal, 2012; Martini e Viana (2016); Nunes et
al., 2023; Rodrigues e Sales (2012); Santos (2023), as respostas dos estudantes
refletem uma apreciacdo multifacetada da experiéncia gamificada. Dessa maneira,
destacando nao apenas o valor educativo e o desenvolvimento de habilidades
promovidos pelos jogos eletrbnicos, mas também o seu potencial para proporcionar
diversao, motivacao, e até mesmo uma valiosa fuga da realidade.

Outros pontos destacados que conversam com os diversos autores citados

e Valor educativo e desenvolvimento: alguns estudantes destacaram que os
jogos eletronicos "sdao bons pro (SIC) desenvolvimento" e "podem sim ser
uma forma de aprendizado". Dessa maneira, sugerindo que a experiéncia
gamificada contribuiu para que os discentes percebessem essas atividades
ndao apenas como ferramentas de lazer, mas também como veiculos
potenciais para a aprendizagem e desenvolvimento de habilidades.

e Aspectos tecnologicos: a mengdo de que os jogos eletrbnicos usam "a
tecnologia de um computador" aponta para uma consciéncia sobre os
componentes tecnoldgicos subjacentes aos jogos. Essa percepg¢ao pode ser o
ponto de partida para discussdes mais profundas sobre como a tecnologia
impacta o lazer e a aprendizagem.

e Comparagdo com jogos tradicionais: a observagdo de que 0s jogos
eletrénicos tém "os mesmos objetivos que os jogos tradicionais" revela uma
compreensao de que, apesar das diferencas tecnolégicas, ambos os modelos
buscam proporcionar entretenimento, lazer e uma saida para o gasto de
energia. Isso pode indicar um reconhecimento da universalidade da
jogabilidade e do desejo humano por diversdo, independentemente do

formato do jogo.
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e Aplicacdes praticas e fisicas: a meng¢ao de aprender "a danga, a me divertir e
correr" reflete que a experiéncia também teve uma componente de pratica
fisica, sendo especialmente relevante em aulas de educacéo fisica. Indica-se
aqui a integracdo bem-sucedida de conteudos de jogos eletrbnicos em
atividades fisicas reais, promovendo o aprendizado através do movimento e

da pratica fisica.

Na questdo nove, “O que vocé achou das atividades praticas propostas pelo
professor? ”:
Otimas e conseguiu fazer com que alunos todos quisessem participar.
Perfeita.
Foram 6timas aulas e bem planejadas.
Muito divertidas.
Eu achei muito divertido e legal.
Divertidas e interessantes.
Muito boa.
Achei bom.
Muito 6timas, até por que eu sou a pior pessoa pra (SIC) participar de
coisas assim.

Divertido e criativo.
Muito boa.

Nestas respostas, os estudantes indicam que a incorporacéo de elementos
gamificados nas aulas de educacéo fisica, com o tema de jogos eletrénicos, resultou
em uma experiéncia altamente positiva, marcada por diversao, criatividade, inclusao
e engajamento ativo dos discentes.

Alguns desses aspectos identificados nas respostas, estdo diretamente
relacionados as literaturas sobre a tematica com base nos autores: Alves (2014);
Fardo (2013); Fernandes e Strohschoen (2022); Rabelo et al. (2022); Marinho
Rodrigues e Soares (2023). E possivel refletir que o (a):

e Engajamento e participacdo: A mencéo de que as atividades foram "Otimas e
conseguiu fazer com que alunos todos quisessem participar" indica um alto
nivel de engajamento dos estudantes.

e Percepcao de exceléncia: termos como "Perfeita"; "Foram 6timas aulas e bem
planejadas"; e "Muito étimas", refletem ndo apenas a satisfagéo dos discentes
com o formato das aulas, mas também a apreciagdo pelo esfor¢co e
planejamento do professor em criar uma experiéncia de aprendizado coerente

e estimulante.
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e Diversao e entretenimento: palavras como "Muito divertidas"; "Eu achei muito
divertido e legal"; e "Divertido e criativo", destacam a dimensao ludica das
atividades. Elas ndao foram percebidas apenas como exercicios educativos,
mas também como fontes legitimas de diversdo e prazer, o que é
fundamental para a manutencao da motivacao e do interesse dos estudantes.

e Originalidade e criatividade: a descricdo das atividades como "Divertidas e
interessantes”; e "Divertido e criativo", sugere que os estudantes valorizaram
a inovagao e a originalidade nas propostas de ensino. Isso indica que, ao fugir
do tradicionalismo, o professor conseguiu captar a atengdo da turma e
estimular seu pensamento critico e criativo.

e Impacto positivo em estudantes relutantes: a afirmacéo - "Muito 6timas, até
por que eu sou a pior pessoa pra (SIC) participar de coisas assim", revela o
potencial de atividades gamificadas para envolver até mesmo os individuos
mais relutantes ou aqueles normalmente menos inclinados a participar de
atividades fisicas ou educacionais tradicionais. Isso evidencia como a
gamificacdo pode ser uma ferramenta eficaz para superar barreiras de

engajamento e participagao.

Na questédo dez, a penultima, “Qual a sua opinido da estrutura das aulas? ”:

De 6tima qualidade.

Mais ou menos.

Foi uma ¢6tima estrutura e bem desenvolvido apesar de um curto tempo que
tivemos para desenvolvé-la por conta dos jogos internos.

Boa, bem divertidas e legais.

Legal.

Foi boa.

Legal.

Muito boas, pena que nao houve muito tempo para se realizar como o
planejado.

Otima.

Otimas.

N&o sei.
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Nestas respostas, os estudantes corroboram com as analises do
professor-pesquisador que apontou na maioria das aulas a falta ou limitagdo do
tempo pedagogico como um fator prejudicial a aplicagdo da gamificagdo e do
desenvolvimento do conteudo. Destacando: “Foi uma o6tima estrutura e bem
desenvolvido apesar de um curto tempo que tivemos para desenvolvé-la por conta
dos jogos internos” e “Muito boas, pena que nao houve muito tempo para se realizar
como o planejado”.

Por fim, a questao onze, “Qual a sua opinido do processo avaliativo? ™

E uma forma de analisar se os alunos conseguiram acompanhar o que foi
ensinado.

Deveria ter mais vezes.

Todos foram muito bem e conseguiram se desenvolver nas aulas e aprender
também.

Foi bom.

Bom.

Bem interessante e achei um 6timo tema.

Muito bom.

Bom.

Otimo.

Um método de coletar informacdes.

N&o tenho muita, amei ter participado, as aulas foram muito boas, ndo tem o
que reclamar, foi muito divertido.

Apesar dos estudantes ndo entenderem o significado de processo avaliativo,
conhecendo-o, geralmente, como prova escrita, aspectos importantes podem ser
analisados para entender melhor como os discentes perceberam a avaliagao nesse

contexto inovador de aprendizagem:

e Valorizagdo da avaliagdo como ferramenta de reflexdo: a resposta "E uma
forma de analisar se os alunos conseguiram acompanhar o que foi ensinado"
indica uma apreciagdo da avaliacdo como um meio de refletir sobre o
aprendizado e o progresso, sugerindo que os estudantes percebem valor na
avaliagdo, além do simples julgamento de desempenho.

e Percepcao de sucesso e desenvolvimento: a observagao de que "Todos foram
muito bem e conseguiram se desenvolver nas aulas e aprender também"
enfatiza uma viséo positiva ndo sé dos resultados da avaliagdo, mas também
do proprio processo de ensino-aprendizagem. Dessa forma, refletindo o
sucesso das estratégias pedagogicas utilizadas, incluindo a abordagem

gamificada.
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e Satisfacdo com a experiéncia total: a expressao "Nao tenho muita [opiniao],
amei ter participado, as aulas foram muito boas, ndo tem o que reclamar, foi
muito divertido" destaca uma satisfacdo geral com a experiéncia de
aprendizagem, incluindo a gamificacdo das aulas e o processo avaliativo. Isso
sugere que, para esses estudantes, a experiéncia positiva superou quaisquer

preocupacdes especificas sobre a avaliagao.

Diante das respostas e analises, podemos afirmar que a gamificagdo se
apresentou de forma positiva para este grupo de estudantes. Os aspectos de
motivacdo, engajamento e aprendizagem foram evidenciados pelos relatos. Dessa
forma, pode-se dizer que a gamificacdo apresenta contribui¢des para o processo de

ensino e aprendizagem.
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5. CONSIDERAGOES FINAIS

Neste estudo, mergulhamos no universo da gamificagao na Educacéo Fisica,
explorando suas formas de utilizagdo como estratégia de ensino na educagéo,
principalmente na escola, abordando o desafio de ensinar os jogos eletrénicos no
Ensino Médio.

Nesta imersdo, nos deparamos com uma série de oportunidades
estimulantes, em que a analise aqui apresentada aponta para uma possivel
transformacdo nas metodologias de ensino e aprendizagem, evidenciando a
expansao da relevancia da gamificagdo no ambiente educativo e principalmente na
educacao fisica escolar.

A gamificacdo apresentou uma posicdo como uma ponte que conecta as
praticas tradicionais de educagao com inovagdes pedagdgicas. Ela busca questionar
e revitalizar métodos de ensino tradicionais, promovendo a participagao ativa de
estudantes com diferentes idades, habilidades e necessidades, além de destacar-se
como uma ferramenta com potencial para a motivagdo e o desenvolvimento do
conhecimento de forma ativa e significativa.

A capacidade da gamificagdo de fomentar a interagdo social e a troca de
experiéncias mostrou que aprender pode e deve ultrapassar as barreiras fisicas da
sala de aula. Nessa abordagem, foi possivel criar um espago que pudesse favorecer
transformacgdes culturais e o aprofundamento do conhecimento, colocando os
estudantes no papel de protagonistas de seu aprendizado.

Apesar da origem no ambiente digital, a aplicagdo da gamificagcdo nao se
limitou ao uso de dispositivos eletrénicos. Devido a sua versatilidade, permitiu a
personalizagdo da estratégia educacional, destacando-se por sua capacidade de
atender a uma diversidade de necessidades no ambiente escolar.

No entanto, deve-se atentar que, para a gamificacdo ser efetivamente
implementada, € necessario mais do que simplesmente adicionar elementos ludicos
ao ambiente de aprendizagem.

E imprescindivel que a escola, a gestdo, os sistemas de ensino e as politicas
publicas promovam o desenvolvimento de habilidades digitais e estratégias

pedagdgicas que centralizem os estudantes no processo de aprendizado. Isso
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envolve criar condigdes para que eles questionem, colaborem e construam suas
préprias narrativas, assumindo a lideranca de sua formacgao educativa.

Mesmo diante de tanto potencial, a gamificacdo apresenta diversos limites e
desafios a serem superados, como estabelecer um equilibrio cuidadoso entre
entretenimento e objetivos de aprendizagem. Dessa forma, assegurando que as
atividades sejam imersivas, interativas e alinhem-se com os objetivos educacionais
sem se tornarem meramente ludicas.

Com isso, € preciso considerar as diversas necessidades de aprendizagem dos
discentes, reconhecendo que nem todas as estratégias gamificadas servem para
todos e que a disponibilidade de recursos tecnolégicos € um fator importante para a
implementacao eficaz da gamificagdo, como foi pontuado inclusive pelos estudantes
em suas respostas ao questionario.

Além disso, é importante evitar a superacdo na énfase de recompensas e
competitividade, que pode ser danoso. Bem como a dependéncia excessiva de
motivacbes externas, que pode levar apenas a um engajamento superficial e
temporario.

As reflexdes levantadas ao longo deste estudo sugerem uma reformulagéo
do papel da Educagao Fisica na formagdo dos jovens, abordando de maneira
integrada as transformagbes sociais, culturais e tecnolégicas. A analise dos
curriculos, praticas pedagogicas e discussodes teodricas demonstraram a necessidade
emergente de espagos educativos que valorizem a diversidade, a inclusdo, e
preparem os estudantes para uma cidadania ativa e reflexiva.

Ainda foi possivel refletir sobre as possibilidades e desafios dos jogos
eletrébnicos como conteudo (objeto de conhecimento) da educacao fisica escolar, em
que o primeiro e grande desafio € uma mudanga de perspectiva sobre a tematica,
que na maioria das producdes académicas € analisada e utilizada como ferramenta
de ensino e nao como um conhecimento repleto de aspectos historicos, sociais,
econdmicos e culturais.

Na pratica pedagdgica, o desafio é fomentar nos estudantes um olhar critico e
analitico sobre esses jogos de maneira que possam entendé-los para um melhor uso
em suas realidades. Dessa maneira, este estudo demonstrou ser possivel, levando
em consideracgao as respostas de alguns estudantes.

Através da mescla de experiéncias fisicas com tecnologias digitais, a

gamificagdo ofereceu um ambiente propicio para a aquisigdo do conhecimento, com
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resultados positivos como o aumento da participacdo e do envolvimento dos
estudantes nas aulas. Portanto, a gamificagdo se apresenta como uma ponte entre
tradicdo e inovagdo na Educacado Fisica, desafiando métodos tradicionais e
revitalizando praticas através do engajamento e da construgdo ativa do
conhecimento.

Assim, a necessidade de revitalizagdo das praticas educacionais encontra na
gamificacdo uma ferramenta com potencial para inspirar professores, motivar
estudantes e construir um ambiente de aprendizado mais prazeroso e significativo
nas tematicas da Educacao Fisica.

Apesar deste capitulo proporcionar consideragdes no sentido de encerrar esta
pesquisa, a intengao é permitir que o debate acerca do tema prossiga. Com isso,
este estudo almeja ser uma fonte relevante de consulta para quem quiser tratar o
ensino dos Jogos Eletrénicos como um fenémeno sociocultural durante as aulas a
partir de uma proposta gamificada.

Diante disso, consideramos que mesmo que os resultados percebidos a partir
das aulas da intervencédo pedagogica se apresentem como promissores no que se
refere a gamificagdo como estratégia de ensino dos jogos eletronicos na educacgéo
fisica escolar, eles ndo podem ser generalizados para todos os tipos de ambientes
escolares, necessitando de outras pesquisas que possam suprir as lacunas

apontadas neste estudo.
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APENDICES

APENDICE A - TCLE

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO PARA
RESPONSAVEL PELO MENOR DE 18 ANOS
(Elaborado de acordo com a Resolugéo 466/2012-CNS/CONEP)

Convidamos o menor sob sua responsabilidade a participar como voluntario(a) da pesquisa O
ENSINO DOS JOGOS ELETRONICOS NAS AULAS DE EDUCAGAO FiSICA DO ENSINO MEDIO
DA REDE ESTADUAL DE PERNAMBUCO: uma proposta gamificada que estd sob a
responsabilidade do Pesquisador Assistente Francisco Dowsley Mendes e do Orientador Professor
Doutor Rodrigo Falcao Cabral de Oliveira cujo objetivo € Analisar a gamificagao como estratégia de
ensino dos jogos eletrbnicos para estudantes do segundo ano do ensino médio nas aulas de
educacao fisica escolar em uma escola de referéncia da rede estadual de Pernambuco.

Esclarecemos que manteremos em anonimato, sob sigilo absoluto, durante e apés o término
do estudo. Todas as informagdes desta pesquisa serdo confidenciais e serdo divulgadas apenas em
eventos ou publicagbes cientificas, nao havendo identificacdo dos voluntarios, a nao ser entre os
responsaveis pelo estudo, sendo assegurado o sigilo sobre a sua participagdo. Os dados coletados
nesta pesquisa (diarios de bordo, questionario, gravagdes e filmagens), ficardo armazenados em
(pastas de arquivo, computador pessoal etc.), sob a responsabilidade do pesquisador principal, pelo
periodo de 5 anos.

Afirmamos também que ndo serdo utilizadas técnicas invasivas de coleta de dados e neste
sentido a pesquisa objetiva, em qualquer fase deste estudo, ndo ocasionar situagdes que possibilitem
a existéncia de danos a integridade dos participantes. Porventura, caso seja observada qualquer
caracteristica de desconforto em algum estudante, o pesquisador interrompera imediatamente a
exposicado das aulas, a fim de prestar a assisténcia necessaria ao estudante. Espera-se que com o
desenvolvimento desta pesquisa, os estudantes possam ser beneficiados por meio de ricas
aprendizagens ao decorrer das aulas de Educacéo Fisica, bem como, com o processo de elevagao
da qualidade da pratica pedagdgica e do método de ensino do professor.

Ressaltamos que nao havera qualquer remuneragao aos participantes, que somente serao
incluidos no estudo se concordarem em participar. Além disso, para realizagao da pesquisa de campo
sera solicitada a carta de anuéncia da escola a investigada.

O participante tera os seguintes direitos: a garantia de esclarecimento e resposta a qualquer
pergunta; a liberdade de abandonar a pesquisa a qualquer momento sem prejuizo para si; a garantia
de que em caso haja algum dano a sua pessoa, 0s prejuizos serdo assumidos pelos pesquisadores.
Caso haja gastos adicionais, eles serdo absorvidos pelo pesquisador.

Em casos de duvidas e esclarecimentos vocé deve procurar o pesquisador por meio dos
seguintes contatos: Francisco Dowsley Mendes, telefone para contato (81) 99842-4188, e-mail
francisco.domendes@professor.educacao.pe.gov.br. Caso suas duvidas ndo sejam resolvidas pelos
pesquisadores ou seus direitos sejam negados, favor recorrer ao CEP (Comité de Etica em Pesquisa
em Seres Humanos CEP - Complexo Hospitalar HUOC/PROCAPE, localizado no Pavilhdo Ovidio
Montenegro-1° andar-Rua Arndbio Marques, 310- Santo Amaro-50100-130- Recife-PE. Fone/Fax:
(81)31841271- Email: cep_huoc.procape@upe.br).

Apenas quando todos os esclarecimentos forem dados e vocé concorde com a realizagdo do
estudo, pedimos que rubrique e assine as paginas ao final deste documento que esta em duas vias.
Uma via lhe sera entregue e a outra ficara com o pesquisador.

Vocé estara livre para decidir que o menor participe ou recusar-se. Caso nao aceite participar,
ndo havera nenhum problema, desistir € um direito seu, bem como sera possivel retirar o
consentimento em qualquer fase da pesquisa, também sem nenhuma penalidade.
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Assinatura do pesquisador

CONSENTIMENTO DO RESPONSAVEL PELA PARTICIPAGAO DO MENOR DE
18 ANOS COMO VOLUNTARIO

Eu, Nome Completo do Responsavel, abaixo assinado, apés a leitura (ou a
escuta da leitura) deste documento e de ter tido a oportunidade de esclarecer
minhas duvidas com o pesquisador, concordo em consentir a participagdo do menor
Nome Completo do Menor sob minha responsabilidade, no estudo titulo completo da
pesquisa, como voluntario(a) bem como, autorizo o acesso a meu prontuarios,
exames de imagem, o que sera utilizado na pesquisa, a divulgagédo e a publicagado
de toda informagao por mim transmitida, exceto dados pessoais, em publicagdes e
eventos de carater cientifico. Foi-me garantido que posso retirar o meu
consentimento a qualquer momento, sem que isto leve a qualquer penalidade (ou
interrupcdo de meu acompanhamento/ assisténcia/tratamento). Desta forma, assino
este termo, juntamente com o pesquisador, em duas vias de igual teor, ficando uma
via sob meu poder e outra em poder do(s) pesquisador(es).

Local: Data: [ ]

Assinatura do participante
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APENDICE B - TERMO DE ASSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO
(Elaborado de acordo com a Resolugao 466/2012-CNS/CONEP)

Vocé estd sendo convidado(a) a participar da pesquisa O ENSINO DOS JOGOS
ELETRONICOS NAS AULAS DE EDUCACAO FiSICA DO ENSINO MEDIO DA REDE ESTADUAL
DE PERNAMBUCO: uma proposta gamificada sob a responsabilidade do Pesquisador Assistente
Francisco Dowsley Mendes e do Orientador Professor Doutor Rodrigo Falcdo Cabral de Oliveira cujo
objetivo é Analisar a gamificagdo como estratégia de ensino dos jogos eletrénicos para estudantes do
segundo ano do ensino médio nas aulas de educagéo fisica escolar em uma escola de referéncia da
rede estadual de Pernambuco.

Caso vocé deseje participar desta pesquisa, os seguintes procedimentos deverdo ser
realizados: seminario inicial e final, questionario e diario de bordo. Caso nao deseje participar, ndo
havera nenhum prejuizo para vocé nem para sua participagdo nesta pesquisa. Esclarecemos que
manteremos em anonimato, sob sigilo absoluto, durante e apdés o término do estudo. Todas as
informagdes desta pesquisa serdo confidenciais e serdo divulgadas apenas em eventos ou
publicagdes cientificas, ndao havendo identificacdo dos voluntarios, a ndo ser entre os responsaveis
pelo estudo, sendo assegurado o sigilo sobre a sua participagdo. Os dados coletados nesta pesquisa
(diarios de bordo, questionario e filmagens), ficardo armazenados em (pastas de arquivo, computador
pessoal etc.), sob a responsabilidade do pesquisador principal, pelo periodo de 5 anos.

Afirmamos também que ndo serdo utilizadas técnicas invasivas de coleta de dados e neste
sentido a pesquisa objetiva, em qualquer fase deste estudo, ndo ocasionar situagdes que possibilitem
a existéncia de danos a integridade dos participantes. Porventura, caso seja observada qualquer
caracteristica de desconforto em algum estudante, o pesquisador interrompera imediatamente a
exposicdo das aulas, a fim de prestar a assisténcia necessaria ao estudante. Espera-se que com o
desenvolvimento desta pesquisa, os estudantes possam ser beneficiados por meio de ricas
aprendizagens ao decorrer das aulas de Educagéo Fisica, bem como, com o processo de elevagao
da qualidade da pratica pedagdgica e do método de ensino do professor.

Ressaltamos que nao havera qualquer remuneragao aos participantes, que somente serao
incluidos no estudo se concordarem em participar. Além disso, para realizagao da pesquisa de campo
sera solicitada a carta de anuéncia da escola investigada.

Vocé tera os seguintes direitos: a garantia de esclarecimento e resposta a qualquer pergunta; a
liberdade de abandonar a pesquisa a qualquer momento sem prejuizo para si; a garantia de que em
caso haja algum dano a sua pessoa, os prejuizos serdo assumidos pelos pesquisadores. Caso haja
gastos adicionais, eles serdo absorvidos pelo pesquisador.

Em casos de duvidas e esclarecimentos vocé deve procurar o pesquisador por meio dos
seguintes contatos: Francisco Dowsley Mendes, telefone para contato (81) 99842-4188, e-mail
francisco.domendes@professor.educacao.pe.gov.br. Caso suas duvidas nédo sejam resolvidas pelos
pesquisadores ou seus direitos sejam negados, favor recorrer ao CEP (Comité de Etica em Pesquisa
em Seres Humanos CEP - Complexo Hospitalar HUOC/PROCAPE, localizado no Pavilhdo Ovidio
Montenegro-1° andar-Rua Arnébio Marques, 310- Santo Amaro-50100-130- Recife-PE. Fone/Fax:
(81)31841271- Email: cep_huoc.procape@upe.br).

Apenas quando todos os esclarecimentos forem dados e vocé concorde com a realizagdo do
estudo, pedimos que rubrique e assine as paginas ao final deste documento que esta em duas vias.
Uma via lhe sera entregue e a outra ficara com o pesquisador.

Vocé estara livre para decidir participar ou recusar-se. Caso nao aceite participar, ndo havera
nenhum problema, desistir € um direito seu, bem como sera possivel retirar o consentimento em
qualquer fase da pesquisa, também sem nenhuma penalidade.

Assinatura do pesquisador



139

Assentimento Livre e Esclarecido

Eu

, apos ter recebido todos os esclarecimentos e ciente dos meus direitos,
e meu responsavel ter assinado o TCLE, concordo em participar desta pesquisa.
Bem como, autorizo a divulgagdo e a publicacdo de toda informagdo por mim
transmitida, exceto dados pessoais, em publicagdes e eventos de carater cientifico.
Desta forma, assino este termo, juntamente com o pesquisador, em duas vias de
igual teor, ficando uma via sob meu poder e outra em poder do(s) pesquisador(es).

Local: Data: / [/

Assinatura do participante



140

APENDICE C - TCLE PARA MAIORES DE 18 ANOS

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO PARA MAIOR DE

18 ANOS OU EMANCIPADOS

(Elaborado de acordo com a Resolugéo 466/2012-CNS/MS)
Convidamos o (a) Sr. (a) para participar como voluntario (a) da pesquisa O ENSINO DOS JOGOS
ELETRONICOS NAS AULAS DE EDUCAGCAO FiSICA DO ENSINO MEDIO DA REDE ESTADUAL
DE PERNAMBUCO: uma proposta gamificada sob a responsabilidade do Pesquisador Assistente
Francisco Dowsley Mendes e do Orientador Professor Doutor Rodrigo Falcdo Cabral de Oliveira cujo
objetivo é Analisar a gamificagdo como estratégia de ensino dos jogos eletrbnicos para estudantes do
segundo ano do ensino médio nas aulas de educacéo fisica escolar em uma escola de referéncia da
rede estadual de Pernambuco.
INFORMACOES SOBRE A PESQUISA:
A pesquisa sera desenvolvida durante o quarto bimestre, nos meses de outubro, novembro e
dezembro do ano letivo de 2023. Para dar conta do conteudo previsto acontecerao 8 aulas, utilizando
como estratégia de ensino a gamificacdo. A Gamificagdo € uma metodologia que se baseia na
utilizagdo de elementos dos jogos eletrbnicos (pontuagdo, recompensa, niveis - dificuldade ou
complexidade, desafios, missbdes, conquistas, personalizagdo, regras, narrativa, socializagdo). As
aulas serao distribuidas em expositivas, seminarios e praticas corporais. Nas aulas praticas os
participantes realizardo jogos com movimentos a partir de aparelhos eletrbnicos como também jogos
em grupo e individuais com percursos e espagos que simulam as caracteristicas de alguns jogos
eletrdnicos em interagdo com os outros participantes que comporao os personagens destes jogos,
além da construgao materiais pedagoégicos para dar suporte a metodologia pretendida.
Afirmamos também que nao serdo utilizadas técnicas invasivas de coleta de dados e neste sentido a
pesquisa objetiva, em qualquer fase deste estudo, ndo ocasionar situagcdes que possibilitem a
existéncia de danos a integridade dos participantes. No entanto, como as aulas sdo do componente
curricular Educacéo Fisica e o seu objeto s&o as Préaticas Corporais, as aulas contardo com muitas
atividades de movimentos corporais (exercicios fisicos) e com interagdo com os outros participantes
(alunos) gerando eventuais contatos fisicos. Desta forma as estratégias de minimizagdo e manejo dos
riscos serdo: verificagdo da condigdo do espacgo fisico (quadra ou campo) onde acontecerdo as
praticas, em caso de perigos aparentes, como quadra molhada, a atividade sera adaptada para outro
espago que oferegca maior seguranga evitando quedas que podem provocar dores ou lesdes; em
relacdo ao desgaste fisico (cansago ou desconforto), caso algum aluno apresente sinais elevados
sera retirado imediatamente da atividade para um local mais arejado onde possa se sentar e voltar a
calma. Se a condicdo permanecer a diregdo da escola sera acionada. Acontecerdo pequenos
intervalos para hidratagdo. No tocante a quedas e lesbes, realizaremos os primeiros socorros e
quando necessario, acionaremos a diregao e os responsaveis serao contactados e caso necessario
sera direcionado para apoio médico na unidade de salude mais préoxima a escola. Por fim sera
solicitado a retirada de objetos (como corddes, anéis, brincos e reldgios) para a participagao nas

aulas como também vestimenta compativel com as praticas corporais.
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Espera-se que com o desenvolvimento desta pesquisa, os estudantes possam ser beneficiados por
meio de ricas aprendizagens ao decorrer das aulas de Educagao Fisica, bem como, com o processo
de elevagao da qualidade da pratica pedagégica e do método de ensino do professor.

Todas as informagbes desta pesquisa serdao confidenciais e serdo divulgadas apenas em eventos ou
publicagdes cientificas, ndao havendo identificagcdo dos voluntarios, a ndo ser entre os responsaveis
pelo estudo, sendo assegurado o sigilo sobre a sua participagao. Os dados coletados nesta pesquisa
(gravagdes, entrevistas, fotos, filmagens, etc), ficardo armazenados em (pastas de arquivo,
computador pessoal, etc.), sob a responsabilidade do pesquisador principal, pelo periodo de 5 anos.
Nada |lhe sera pago ou cobrado para participar desta pesquisa, pois a aceitagdo é voluntaria. Fica
também garantida a indenizagdo em casos de danos, comprovadamente decorrentes da participagao
na pesquisa, conforme deciséo judicial ou extrajudicial. Se houver necessidade, as despesas para a
sua participacao serdo assumidas pelos pesquisadores (ressarcimento de transporte e alimentagéo).
Em caso de duvidas, vocé pode procurar o pesquisador responsavel por esta pesquisa, por meio dos
seguintes contatos: Rodrigo Falcao Cabral de Oliveira, telefone para contato (81) 98844-4216, e-mail
rodrigo.oliveira@upe.br ou Francisco Dowsley Mendes, telefone para contato (81) 99842-4188, e-mail
francisco.domendes@professor.educacao.pe.gov.br. Apenas quando todos os esclarecimentos forem
dados e vocé concorde com a realizagdo do estudo, pedimos que rubrique e assine as paginas ao
final deste documento que esta em duas vias. Uma via Ihe sera entregue e a outra ficara com o
pesquisador.

Vocé estara livre para decidir participar ou recusar-se. Caso nao aceite participar, ndo havera nenhum
problema, desistir € um direito seu, bem como sera possivel retirar o consentimento em qualquer fase
da pesquisa, também sem nenhuma penalidade.

Em caso de duvidas relacionadas aos aspectos éticos deste estudo, vocé podera consultar o Comité
de Etica em Pesquisa Envolvendo Seres Humanos da Universidade de Pernambuco (Comité de Etica
em Pesquisa em Seres Humanos CEP - Complexo Hospitalar HUOC/PROCAPE, localizado no
Pavilhdo Ovidio Montenegro-1° andar-Rua Arnébio Marques, 310- Santo Amaro-50100-130-
Recife-PE. Fone/Fax: (81)31841271- Email: cep_huoc.procape@upe.br).

Assinatura do pesquisador
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CONSENTIMENTO DA PARTICIPACAO DA PESSOA COMO VOLUNTARIA
Eu, , abaixo assinado, apés a leitura (ou a

escuta da leitura) deste documento e de ter tido a oportunidade de esclarecer minhas duvidas com o
pesquisador, concordo em participar do estudo O ENSINO DOS JOGOS ELETRONICOS NAS
AULAS DE EDUCACAO FiSICA DO ENSINO MEDIO DA REDE ESTADUAL DE PERNAMBUCO:
uma proposta gamificada, como voluntario(a) bem como, autorizo o acesso a (meu prontuarios,
exames de imagem, o que for ser utilizado na pesquisa), a divulgagdo e a publicacdo de toda
informagdo por mim transmitida, exceto dados pessoais, em publicagdes e eventos de carater
cientifico. Foi-me garantido que posso retirar o meu consentimento a qualquer momento, sem que isto
leve a qualquer penalidade (ou interrupcdo de meu acompanhamento/ assisténcia/tratamento). Desta
forma, assino este termo, juntamente com o pesquisador, em duas vias de igual teor, ficando uma via

sob meu poder e outra em poder do(s) pesquisador(es).

Local, __ de de
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APENDICE D - TERMO DE ANUENCIA DE USO DE IMAGEM

(nome),

(nacionalidade), (estado civil),

(profissao), portador da Cédula de Identidade RG n° ,

inscrito no CPF/MF. sob n° , residente a
Rua , n° , ha cidade de ,
Responsavel pelo adolescente ;

AUTORIZO o uso da imagem em todo e qualquer material entre fotos, documentos e outros meios de
comunicagdo, para ser utilizada na UNIVERSIDADE DE PERNAMBUCO com sede na Av.
Governador Agamenon Magalhaes, s/n — Recife/PE, CEP: 50.100-010 CNPJ: 11.022.597/0001-91,
sejam essas destinadas a divulgagdo ao publico em geral e/ou apenas para uso interno desta
instituicdo, desde que nao haja desvirtuamento da sua finalidade. A presente autorizagdo é concedida
a titulo gratuito, abrangendo o uso da imagem acima mencionada em todo territério nacional e no
exterior, em todas as suas modalidades e, em destaque, das seguintes formas: (l) dissertagdo de
mestrado; (llI) folder de apresentacgéao; (lll) apoio ao instrumento de pesquisa “diario de bordo”; (V)
apresentagdo via plataforma de videochamada online; (V) Cartazes e arquivos digitais para
apresentacdes de carater cientifico e (VI) produto educacional da dissertacdo de mestrado. Por esta
ser a expressdo da minha vontade declaro que autorizo o uso acima descrito sem que nada haja a
ser reclamado a titulo de direitos conexos a minha imagem ou a qualquer outro, e assino a presente

autorizagdo em 02 (dias) vias de igual teor e forma.

, de , de 2023.

Nome ou responsavel legal:
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Dados de |dentificacdo

Numero do Diario:

Data da atividade em campo:

Quantidade de aulas realizadas:

Turma:

Quantidade de alunos:

Relato de Campo

Descricao do Planejamento e das Aulas

Questoes Norteadoras:

O objetivo foi atingido?

Todos realizaram as atividades?

Quais as maiores dificuldades dos alunos nas atividades?
Como foi o0 engajamento na realizagc&o das atividades?

A estrutura da gamificagao ficou clara?

O conteudo da aula foi reconhecido pelos alunos?

Em relagdo a atitude a gamificacdo estimulou a busca pelo conhecimento do

conteudo?

Quais foram os pontos positivos da Gamificagao?
Quais os pontos negativos da Gamificagédo?

O que vocé sugere para as proximas turmas?
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APENDICE F - QUESTIONARIO ELETRONICO DOS ESTUDANTES SOBRE
AS AULAS

O que é a Gamificagéo?

Qual sua opinido das aulas Gamificadas?

O que vocé achou de diferente nas aulas Gamificadas?

Quais foram os pontos positivos da Gamificagao?

Quais os pontos negativos da Gamificagdo?

O que vocé sugere para as proximas turmas?

Qual é a contribuicdo de aprender sobre os jogos eletrénicos nas aulas de
educacao fisica?

O que vocé aprendeu sobre o0s jogos eletronicos?

O que vocé achou das atividades praticas propostas pelo professor?
Qual a sua opinido da estrutura das aulas?

Qual a sua opinidao do processo avaliativo?
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APENDICE G — TERMO DE CONFIDENCIALIDADE

TERMO DE CONFIDENCIALIDADE
(Elaborado de acordo com a Resolugdo 466/2012-CNS/CONEP)

Eu, Francisco Dowsley Mendes, pesquisador assistente do projeto de
pesquisa O ENSINO DOS JOGOS ELETRONICOS NAS AULAS DE
EDUCAGAO FiSICA DO ENSINO MEDIO DA REDE ESTADUAL DE
PERNAMBUCO: uma proposta gamificada, orientado pelo pesquisador
responsavel, prafessor doutor Rodrigo Falcao Cabral de Oliveira, estabelecemos
prover procedimentos que assegurem a confidencialidade e a privacidade, a
protecdo da imagem e a ndo estigmatizacdo dos participantes da pesquisa,
garantindo a nao utilizagdo das informagdes em prejuizo das pessoas e/ou das
comunidades, inclusive em termos de autoestima, de prestigio e/ou de aspectos
econdmico-financeiros e que o acesso a estes dados ou em outra base de dados
sera utilizado somente para o projeto ao qual esta vinculado.

Recife, 15 de junho de 2023

Documento assinado digitalmente

Hb FRANCISCO DOWSLEY MENDES
g ol Data: 14/06/2023 23:39:24-0300

Verifique em https://validar.iti.gov.br

Francisco Dowsley Mendes

Documento assinado digitalmente
a}%ﬁ.b RODRIGO FALCAO CABRAL DE OLIVEIRA
g Data: 14/06/2023 23:43:21-0300
Verifique em https://validar.iti.gov.br

Rodrigo Falcdo Cabral de Oliveira
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APENDICE H - PLANOS DE AULA

Plano de aula: N° 01 e 02

Identificagcdo | EREFEM Presidente Castelo Branco
Professor: Francisco Dowsley Mendes
Disciplina: Educacéo Fisica

Conteudo / Tematica: Jogos Eletrénicos
Turma: 2° ano do Ensino Médio

Objetivo Explorar as Praticas Corporais a partir de diferentes aplicativos e jogos
eletrbnicos, evidenciando as exigéncias corporais neles apresentadas, para
compreender como  esses  produtos  tecnolégicos influenciam o
comportamento/atividade humana, a partir da apropriagdo de seus principios e
funcionalidades, para utiliza-los de modo ético, criativo e responsavel.

Conteudo Especificidades, sentidos, caracteristicas e implicagdes socioculturais dos Jogos
(populares, eletronicos, e-sport e/ou e- dance), ferramentas tecnoldgicas,
exigéncias corporais e as relagées com os habitos de vida.

Metodologia | 1 — Explicar da metodologia que sera desenvolvida nas aulas (Gamificagdo);

2 — Através da estratégia Storytelling (Contar Estérias) narraremos a evolugéo
dos Jogos Eletrbnicos;

3 — Entregar o “Perfil” (Display de Acompanhamento das atividades);

4 — Formar Grupos (Clas) e Escolha dos Lideres que ficardo com um perfil geral
do CI5;

5 — Jogar Just Dance 2018 em grupo definindo 4 participantes dos Clas para
enfrentar o desafio.

6 — Problematizagao com questionamentos reflexivos: Quais exigéncias corporais
sd0 necessarias a realizacdo dessa pratica? E possivel utilizar este jogo como um
exercicio fisico? Existe alguma musica ou coreografia brasileira no jogo? Por que
temos nenhuma ou poucas musicas e coreografias brasileiras neste jogo? Quais
os ritmos que mais se destacam? Quais ritmos e coreografias vocés escolheriam
se pudessem recriar este jogo? Vocés consideram este jogo uma ferramenta
capaz de influenciar habitos de vida? Como?

7 — A aula é estruturada de maneira que os estudantes realizam atividades /
desafios, que quando executados adequadamente, ganham troféus (visto do
professor ao lado da figura do troféu no display) em seu Perfil ajudando-os a subir
de nivel e ganhar pontos. Além dos troféus, ha conquistas que os estudantes vao
adquirindo quando apresentam ag¢des/comportamentos (Lideranga, Cooperagéo,
Assiduidade, Pontualidade, Perseveranga e Respeito as diferengas). Reunir os
estudantes e conversar sobre o que foi trabalhado na aula, realizar chamada,
colocar os vistos e comunicar 0 que vai ser necessario para a proxima aula
relacionando com a narragdo da estéria.

Recursos Sala de aula, televisao, videogame (com sensor de movimento), aparelho de som,
didaticos Perfil (Papel oficio impresso), celular, quadra poliesportiva ou campo.

Avaliagao A avaliagao acontecera de duas formas:

1 — Através do cumprimento das atividades propostas registradas no “Perfil” de
cada estudante e autoavaliagéo.

2 — Observacéo sistematica do professor com os seguintes critérios:

- Participagéo e realizagao da atividade/desafio proposta(o) de acordo com o
objetivo informado no inicio da aula.

- Evidenciar através de argumentos quais exigéncias corporais estao
relacionadas a pratica corporal realizada.

- Expressar compreensdo sobre a influéncia dessas praticas no
comportamento/atividade humana, a partir de seus principios e funcionalidades.
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Plano de aula: N° 03 e 04

Identificacdo

EREFEM Presidente Castelo Branco
Professor: Francisco Dowsley Mendes
Disciplina: Educagao Fisica

Conteudo / Tematica: Jogos Eletrénicos
Turma: 2° ano do Ensino Médio

Objetivo

Explorar as Praticas Corporais a partir de diferentes aplicativos e jogos
eletrbnicos, evidenciando as exigéncias corporais neles apresentadas, para
compreender como esses produtos tecnolégicos influenciam o
comportamento/atividade humana, a partir da apropriagao de seus principios e
funcionalidades, para utiliza-los de modo ético, criativo e responsavel.

Conteudo

Especificidades, sentidos, caracteristicas e implicagbes socioculturais dos
Jogos (populares, eletrbnicos, e-sport e/ou e- dance), ferramentas
tecnoldgicas, exigéncias corporais € as relagdbes com os habitos de vida.

Metodologia

1 — Através da estratégia Storytelling (Contar Estérias) narraremos a evolugao
dos Jogos Eletrbnicos;

2 — Explicar o objetivo dos desafios do dia.

3 — Ver video de como funciona o jogo Fortnite e também o FreeFire para
compara-los e refletir sobre suas caracteristicas e implicagdes sociais.

4 — Jogar Fortnite / FreeFire na quadra da escola a partir de um queimado
adaptado (com base na atividade do site Impulsiona) onde os grupos serao os
Clas.

5 — Problematizagdo com questionamentos reflexivos: Quais exigéncias
corporais sdo necessarias a realizagdo dessa pratica? E possivel utilizar este
jogo como um exercicio fisico? Existe alguma relagdo da violéncia apresentada
no jogo com a vida real? Quais especificidades, sentidos e caracteristicas
vocés escolheriam se pudessem recriar este jogo? Vocés consideram este jogo
uma ferramenta capaz de influenciar habitos de vida? Como?

6 — A aula é estruturada de maneira que os estudantes realizam atividades /
desafios, que quando executados adequadamente, ganham troféus (visto do
professor ao lado da figura do troféu no display) em seu Perfil ajudando-os a
subir de nivel e ganhar pontos. Além dos troféus, ha conquistas que os
estudantes vao adquirindo quando apresentam agdes/comportamentos
(Lideranca, Cooperagao, Assiduidade, Pontualidade, Perseveranga e Respeito
as diferengas). Reunir os estudantes e conversar sobre o que foi trabalhado na
aula, realizar chamada, colocar os vistos e comunicar o que vai ser necessario
para a préxima aula relacionando com a narragéo da estéria.

Recursos
didaticos

Sala de aula, televisao, videogame (com sensor de movimento), aparelho de
som, Perfil (Papel oficio impresso), celular, quadra poliesportiva ou campo.

Avaliagdo

A avaliacdo acontecera de duas formas:

1 — Através do cumprimento das atividades propostas registradas no “Perfil”
de cada estudante e auto-avaliagao.
2 — Observagao sistematica do professor com os seguintes critérios:
- Participacao e realizagdo da atividade/desafio proposta(o) de acordo com o
objetivo informado no inicio da aula.
- Evidenciar através de argumentos quais exigéncias corporais estao
relacionadas a pratica corporal realizada.
- [Expressar compreensdo sobre a influéncia dessas praticas no
comportamento/atividade humana, a partir de seus principios e
funcionalidades.
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Plano de aula: N° 05 e 06

Identificagao

EREFEM Presidente Castelo Branco
Professor: Francisco Dowsley Mendes
Disciplina: Educacéo Fisica

Conteudo / Tematica: Jogos Eletrénicos
Turma: 2° ano do Ensino Médio

Objetivo

Discutir e (re)criar Praticas Corporais de forma consciente e intencional através
de exploragbdes e vivéncias que promovam a inclusdo, compreendendo as
influéncias sociais, culturais e econémicas, relacionando-a ao trabalho, tempo
livre, 6cio e entretenimento.

Conteudo

Sistematizacao e (re) organizacao de regras/ estratégias para Jogos eletrénicos
considerando a as influéncias sociais, culturais e econémicas, relacionando-a ao
trabalho, tempo livre, 6cio e entretenimento.

Metodologia

1 — Retomar a aula anterior.

2 — Explicar o objetivo dos desafios do dia.

3 — Através da estratégia Storytelling (Contar Estérias) narraremos a
continuagao da evolugao dos Jogos Eletronicos;

4 — Os grupos jogardo a partir dos seus celulares e do videogame o FIFA e o
Kinect Sports — season two procurando identificar as possibilidades dessa
pratica para as pessoas com deficiéncia.

5 — Logo apds os grupos vivenciardo essas mesmas praticas, de forma
adaptada, na quadra e no campo da escola para compara-las pensando na
participagcdo das pessoas com deficiéncia.

6 — Problematizacdo com questionamentos reflexivos: Existe alguma relagao
das praticas apresentadas no jogo com a vida real? Quais especificidades,
sentidos e caracteristicas vocés escolheriam se pudessem recriar este jogo?
Vocés consideram estes jogos uma ferramenta capaz de promover a inclusdo?
Quais influéncias sociais, culturais e econémicas estdo relacionadas a estas
praticas? Existem diferengas entre essas praticas quando s&o realizadas no
lazer e no trabalho?

7 — A aula é estruturada de maneira que os estudantes realizam atividades /
desafios, que quando executados adequadamente, ganham troféus (visto do
professor ao lado da figura do troféu no display) em seu Perfil ajudando-os a
subir de nivel e ganhar pontos. Além dos troféus, ha conquistas que os
estudantes vao adquirindo quando apresentam acgdes/comportamentos
(Lideranca, Cooperacgao, Assiduidade, Pontualidade, Perseveranga e Respeito
as diferengas). Reunir os estudantes e conversar sobre o que foi trabalhado na
aula, realizar chamada, colocar os vistos e comunicar 0 que vai ser necessario
para a préxima aula relacionando com a narragédo da estéria.

Recursos
didaticos

Sala de aula, televisdo, videogame (com sensor de movimento), aparelho de
som, Perfil (Papel oficio impresso), celular, quadra poliesportiva ou campo.

Avaliacao

A avaliagdo acontecera de duas formas:

1 — Através do cumprimento das atividades propostas registradas no “Perfil” de
cada estudante e autoavaliagao.

2 — Observacgao sistematica do professor com os seguintes critérios:

- Participacdo e realizacdo da atividade/desafio proposta(o) de acordo com o
objetivo informado no inicio da aula.

- Contribuicdo para a participagdo de todos nas atividades independente da
condigdo que as outras pessoas apresentam respeitando as diferencas.

- Expressar compreensdo sobre a influéncia dessas praticas na sociedade, na
cultura e na economia.
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Plano de aula: N° 07

Identificacdo

EREFEM Presidente Castelo Branco
Professor: Francisco Dowsley Mendes
Disciplina: Educagéo Fisica

Conteudo / Tematica: Jogos Eletrénicos
Turma: 2° ano do Ensino Médio

Objetivo

Apropriar-se das Praticas Corporais em diferentes contextos (Lazer, Educacéo,
Saude, Trabalho), explorando sua organizacdo e experimentando seus
fundamentos basicos, compreendendo-as e valorizando-as como fendémeno
social, cultural, histérico, heterogéneo e sensivel aos contextos de uso,
refletindo sobre suas influéncias na produgéo e reprodugao social.

Conteudo

Fundamentos, organizagdo e experimentacdo dos Jogos (populares e
eletrénicos) em diferentes contextos: Educagéo, Saude, Lazer, Trabalho e de
Competicao.
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Metodologia

1 — Retomar a aula anterior.

2 — Explicar o objetivo dos desafios do dia.

3 — Através da estratégia Storyteling (Contar Estérias) narraremos a
continuacao da evolugéo dos Jogos Eletrbnicos;

4 — Os grupos jogarao a partir dos seus celulares e do videogame o 3Xtreme e
o NBA JAM procurando identificar os seus fundamentos basicos.

5 — Logo apds os grupos organizardo e experimentardo essas mesmas
praticas, de forma adaptada a partir dos equipamentos que os estudantes
conseguiram trazer como skate, bicicletas, patins, patinetes e bolas, na quadra
e no campo da escola para compara-las, compreendendo-as e valorizando-as
como fendmeno social, cultural, histérico, heterogéneo e sensivel aos contextos
de uso, refletindo sobre suas influéncias na produgéao e reprodugao social.

6 — Problematizagdo com questionamentos reflexivos: Existe alguma relagcao
das praticas apresentadas no jogo com a vida real? Quais especificidades,
sentidos e caracteristicas vocés escolheriam se pudessem recriar este jogo?
Vocés consideram estes jogos uma ferramenta capaz de influenciar na
producao e reproducdo social? Quais influéncias sociais, culturais e histéricas
estdo relacionadas a estas praticas? Existem diferengas entre essas praticas
quando sao realizadas no lazer, no trabalho, na educacdo, na saude e na
competicao?

7 — A aula é estruturada de maneira que os estudantes realizam atividades /
desafios, que quando executados adequadamente, ganham troféus (visto do
professor ao lado da figura do troféu no display) em seu Perfil ajudando-os a
subir de nivel e ganhar pontos. Além dos troféus, ha conquistas que os
estudantes vao adquirindo quando apresentam acgdes/comportamentos
(Lideranga, Cooperagao, Assiduidade, Pontualidade, Perseveranga e Respeito
as diferencas). Reunir os estudantes e conversar sobre o que foi trabalhado na
aula, realizar chamada, colocar os vistos e comunicar o que vai ser necessario
para a préxima aula relacionando com a narragéo da estéria.

Recursos
didaticos

Sala de aula, televisdo, videogame (com sensor de movimento), aparelho de
som, Perfil (Papel oficio impresso), celular, quadra poliesportiva ou campo,
skates, bicicletas, patins, patinetes e bolas.

Avaliagéao

A avaliagdo acontecera de duas formas:

1 — Através do cumprimento das atividades propostas registradas no “Perfil” de
cada estudante e autoavaliagao.

2 — Observagéo sistematica do professor com os seguintes critérios:

- Participacao e realizagdo da atividade/desafio proposta(o) de acordo com o
objetivo informado no inicio da aula.

- lIdentificacdo e Experimentagcdo dos fundamentos basicos dos jogos
eletrdnicos.

- Expressar a reflexdo a cerca das influéncias na produgao e reproducgao social.
- Compreensdo do jogo eletrbnico como um fendmeno social, cultural,
histérico, heterogéneo e sensivel aos contextos de uso.

Plano de aula: N° 08, 09 e 10

Identificacdao

EREFEM Presidente Castelo Branco
Professor: Francisco Dowsley Mendes
Disciplina: Educacéo Fisica

Conteudo / Tematica: Jogos Eletrdnicos
Turma: 2° ano do Ensino Médio
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Objetivo

Vivenciar e (re)criar a pratica do lazer, compreendendo as influéncias sociais,
culturais e econdmicas, relacionando-a ao trabalho, tempo livre, 6cio e
entretenimento, refletindo sobre o cuidado pessoal e coletivo, a fim de construir
uma consciéncia critica em relacdo a indugdo ao consumo e de favorecer o
lazer ativo para a melhoria da qualidade de vida.

Conteudo

Sistematizacéo, (re) organizacdo de regras/ estratégias e eventos de Jogos
(populares e eletrénicos /e- jogos) a serem vivenciados na escola/comunidade,
evidenciando a inclusao e participagao de todos.

Metodologia

1 — Retomar a aula anterior.

2 — Explicar o objetivo dos desafios do dia.

3 — Através da estratégia Storytelling (Contar Estérias) narraremos sobre o
momento de embate entre os jogadores e o hacker (chefao/Boss) que definira
se eles avangam para o desafio final;

4 — Os grupos jogarao a partir dos seus celulares e do videogame o Super Mario
Bros e o Pac-man procurando relacionar e (re)criar essa pratica no contexto do
lazer, compreendendo as influéncias sociais, culturais e econdmicas,
relacionando-a ao trabalho, tempo livre, écio e entretenimento.

5 — Logo apds os grupos construirdo esse jogo, de forma adaptada, na quadra
da escola para vivenciar e recriar essa experiéncia virtual na realidade.

6 — Problematizacdo com questionamentos reflexivos: Existe alguma relagao
das praticas apresentadas no jogo com a vida real? Quais especificidades,
sentidos e caracteristicas vocés escolheriam se pudessem recriar este jogo?
Quais influéncias sociais, culturais e econémicas estdo relacionadas a esta
pratica? Qual a relagdo dessa pratica ao consumo? Como transformar essa
pratica favorecendo um lazer ativo para a melhoria da qualidade de vida?

7 — A aula é estruturada de maneira que os estudantes realizam atividades /
desafios, que quando executados adequadamente, ganham troféus (visto do
professor ao lado da figura do troféu no display) em seu Perfil ajudando-os a
subir de nivel e ganhar pontos. Além dos troféus, ha conquistas que os
estudantes vao adquirindo quando apresentam acgdes/comportamentos
(Lideranca, Cooperacgéo, Assiduidade, Pontualidade, Perseveranga e Respeito
as diferengas). Reunir os estudantes e conversar sobre o que foi trabalhado na
aula, realizar chamada, colocar os vistos e comunicar 0 que vai ser necessario
para a préxima aula relacionando com a narragédo da estéria.

Recursos
didaticos

Sala de aula, televisdo, videogame (com sensor de movimento), aparelho de
som, Perfil (Papel oficio impresso), celular, quadra poliesportiva ou campo,
cones, bolas, caixas de papeldo, cordas, steps (caixotes de madeira), arcos e
elasticos.

Avaliagao

A avaliagédo acontecera de duas formas:

1 — Através do cumprimento das atividades propostas registradas no “Perfil” de
cada estudante e autoavaliagao.

2 — Observagéo sistematica do professor com os seguintes critérios:

- Participacdo e realizacdo da atividade/desafio proposta(o) de acordo com o
objetivo informado no inicio da aula.

- (Re) Criagdo do jogo Super Mario Bros e Pong na realidade a partir dos
materiais disponiveis na escola e na comunidade.

- Expressar compreensdo sobre a influéncia dessas praticas na sociedade, na
cultura e na economia.
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Plano de aula: N°11 e 12

Identificagado

EREFEM Presidente Castelo Branco
Professor: Francisco Dowsley Mendes
Disciplina: Educacéo Fisica

Conteudo / Tematica: Jogos Eletrénicos
Turma: 2° ano do Ensino Médio

Objetivo

(EM13LGGS503EF16PE) - Vivenciar e (re)criar a pratica do lazer através dos
jogos eletrénicos, compreendendo as influéncias sociais, histéricas, culturais e
econOmicas, refletindo sobre seus elementos, suas especificidades,
regularidades e sentidos, a fim de construir uma consciéncia critica sobre sua
presenca na vida cotidiana e como conteudo da educacao fisica na escola.

Conteudo

Sistematizagéo, (re) organizacdo de regras/ estratégias e eventos de Jogos
(populares e eletrénicos /e- jogos) a serem vivenciados na escola/comunidade,
evidenciando a inclusao e participagao de todos.

Metodologia

1 — Retomar a aula anterior.

2 — Explicar o objetivo dos desafios do dia.

3 — Através da estratégia Storytelling (Contar Estorias) narraremos o desfecho
da estoria e o desafio final que sera um “Festival Geek”;

4 — Os grupos jogardo a partir dos seus celulares e do videogame (XBOX) os
jogos que mais marcaram eles durante o percurso que vivenciaram procurando
relacionar e (re)criar essa pratica no contexto do lazer e da educagao como um
conteudo da educacéo fisica na escola, refletindo sobre seus elementos, suas
especificidades, regularidades e sentidos e compreendendo as influéncias
sociais, culturais, econémicas e histéricas.

5 — Logo apds os grupos apresentaréo, pelo menos um aluno que representara,
um personagem de qualquer jogo eletrénico através de um Cosplay (fantasia).

6 - Seminario final com apresentagdo dos resultados da experiéncia para a
gestéo da escola.

7 — Problematizagao com questionamentos reflexivos: Existe alguma relagéo do
Festival realizado com com a vida real e com o jogo eletrbnico? Quais
influéncias sociais, culturais e econdmicas podemos identificar nestes festivais?
8 — A aula é estruturada de maneira que os estudantes realizam atividades /
desafios, que quando executados adequadamente, ganham troféus (visto do
professor ao lado da figura do troféu no display) em seu Perfil ajudando-os a
subir de nivel e ganhar pontos. Além dos troféus, ha conquistas que os
estudantes vao adquirindo quando apresentam acgbes/comportamentos
(Lideranga, Cooperacao, Assiduidade, Pontualidade, Perseveranga e Respeito
as diferencas). Reunir os estudantes e conversar sobre o que foi trabalhado na
aula, realizar chamada, colocar os vistos e comunicar que a unidade didatica foi
finalizada.

Recursos
didaticos

Sala de aula, televisdo, videogame (com sensor de movimento), aparelho de
som, Perfil (Papel oficio impresso), celular e extensdes elétricas.
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Avaliagido A avaliagédo acontecera de duas formas:

1 — Através do cumprimento das atividades propostas registradas no “Perfil” de
cada estudante e autoavaliagao.

2 — Observagéo sistematica do professor com os seguintes critérios:

- Participacdo e realizacdo da atividade/desafio proposta(o) de acordo com o
objetivo informado no inicio da aula.

- Organizacao do Festival e apresentagdo do representante do grupo utilizando
a técnica de Cosplay.

- Expressar compreensao sobre a influéncia dessa pratica na sociedade, na
cultura e na economia.




APENDICE | - PERFIL DO JOGADOR (FRENTE)

Gamificacio e Instrucoes

Ola estudantes sejam bem-vindos a uma jornada incrivel pelo mundo dos Jogos Eletrénicos. As suas aulas
serdo Gamificadas e a tematica sera Jogos, especificamente os Jogos Eletronicos. A Gamificacdo € uma estratégia de
ensino onde o professor organiza suas aulas com a mecénica, estética e pensamento baseados em games para engajar
pessoas, motivar a agdo, promover a aprendizagem e resolver problemas. Dessa forma as atividades sdo mais
desafiadoras, envolventes e prazerosas. Vamos fazer uma viagem no tempo atravessando a evolugdo dos Jogos
Eletrénicos dos dias atuais até sua origem com uma imersdo numa estéria eletrizante em busca de salvar os Jogos
Eletrénicos e todos os sistemas digitais existentes que estdo sendo ameacados de serem destruidos. Para isso sdo
apresentadas a seguir as instrugdes dessa jornada: 1 — O objetivo € cumprir todos os desafios e derrotar o “Hacker” para
salvar os Jogos Eletrénicos e todos os sistemas digitais de sua destruigdo total; 2 — A dindmica central é passar pelos
niveis superando o “Hacker” e vencer o ultimo nivel (jogo “PONG”") antes dele; 3 — Este “Perfil de Jogador” devera lhe
acompanhar por toda a jornada, ndo sendo possivel alcancar os niveis e conquistas sem ele; 4 — Vocé avancara nos
niveis vencendo os desafios apresentados no “Mapa da Jornada”; 5 — Além dos niveis existem as "Conquistas” que vocé
e seu “Cla3” alcangaram de acordo com comportamentos/agbes baseados em lideranca, cooperagdo, assiduidade,
pontualidade, perseveranca e respeito as diferencas.

0S JOGOS ELETRONICOS

Jogos eletrénicos, games ou jogos digitais sdo considerados como todos os artefatos ludicos que precisam de
uma interface digital, um aparelho ou tela que funciona com eletricidade. Os jogos eletrénicos surgiram com forga
através dos videogames e computadores, aparelhos que se difundiram e evoluiram rapidamente devido ao
desenvolvimento tecnolégico e da internet. A historia dos jogos eletronicos teve inicio quando os académicos
comegaram a projetar jogos simples, simuladores e programas de inteligéncia artificial, como parte de suas pesquisas
em ciéncia da computagdo. Somente a partir das décadas de 1970 e 1980 é que os jogos eletrbnicos se tornaram
populares, quando jogos de arcade, console de jogos eletrénicos e jogos de computador foram introduzidos ao publico
em geral. Desde entdo, os jogos eletronicos tornaram-se uma forma popular de entretenimento e uma parte da cultura
moderna em diversas regides do mundo.

DESAFIO FINAL (1000 pontos):

M m NIVEL 5 (200 pontos): PRE-HISTORIA ~ SEEKFESTIVALEPCB
apa i o
. ; J| = 4

NIVEL 4 (200):
ANTIGUIDADE

NIVEL2
(200
pontos):
IDADE
MODERNA

_ § AVATAR

NIVEL1 (200 pantos): IDADE
CONTEMPORANEA
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APENDICE J - PERFIL DO JOGADOR (VERSO)

PERFIL DO JOGADOR

Jogos (populares e eletrbnicos/e-jogos) a serem vivenciados na
escola/comunidade, evidenciando a inclusdo e participacdo de todos.

AVATAR
JOoGADDOR
CLA
"A UNIRO FAZ “PARTICIPAGHD
A FORGA" Tora”
EVOLUGAD POMTUAGAD DESAF I0S YISTO
) 100 * Just Dance "
NIVEL 1: IDADE
CONTEMPORANEA 100 * Fortnite/Freefire *
. 100 “ Fifa “
NIVEL 2. IDADE MODERNA
100 * Kinect Sports *
) ‘ 100 “ NBA JAM *
NIVEL 3:IDADE MEDIA
100 “ Super Mario Kart/3xtreme “
150 “ Super Mario Bros/Super
. Mario World”
NIVEL 4: ANTIGUIDADE
50 “ Pacman
NIVEL 5: PRE-HISTORIA 200 “Pong “
DESAFIO FINAL 1000 Geek Festival EPCB - Cosplay
FORMAS DE PONTUAR
PONTUAGAD ATIVIDADES COMPONENTE

200 Participacéo e realizagdo na atividade/desafio “JUST DANCE” e “FORTNITE (EM13LGG701EF19PE)
FREE FIRE", evidenciando especificidades, sentidos, -caracteristicas e (EM13LGG103EF02PE)
implicacbes socioculturais dos Jogos (eletrénicos, e-sport efou e-dance)
ferramentas tecnolégicas, exigéncias corporais e as relagdes com os habitos dg
vida.

200 Participagcdo e realizacdo na atividade/desafic “FIFA” e ‘KINECT SPORTS’, (EM13LGG501EF13PE)
sistematizando e (re) organizando regras/ estratégias para Jogos populares &
eletrénicos considerando as diferengas conceituais entre inclusdo e integragag
social da pessoa com deficiéncia e evidenciando a participacéo de todos.

200 Participagdo e realizagdo na atividade/desafio “NBA JAM", “SXTREME" € (EM13LGG201EFO3PE)
“SUPER MARIO KART’, apropriando-se dos fundamentos, da organizacéo e d4
experimentacdo dos Jogos (populares e eletrénicos) em diferentes contextos
Educacdo. Saude, Lazer, Trabalho e de Competicéo.

200 Participacdo e realizagdo da atividade/desafio “SUPER MARIO BROS / SUPER (EM13LGG503EF16PE)
MARIO WORLD” e "PACMAN’, sistematizando e (re) organizando regras (EM13LGG503EF16PE)
estratégias para Jogos populares e eletronicos considerando as diferengas (EM13LGG201EFO3PE)
conceituais entre inclusdo e integracdo social da pessoa com deficiéncia €
evidenciando a participacéo de todos.

200 Participacdo e realizacdo da atividade/desafic “PONG”, analisando (EM13LGG103EF02PE)
especificidades, regularidades, sentidos e significados dos Jogos (populares &
eletrdnicos).

1000 COSPLAY; Sistematizac8o, (re) organizacio de regras/estratégias e eventos de (EM13LGG503EF16PE)

Frequéncia

12345678910
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ANEXOS

ANEXO A — MAPA DE EMPATIA

O QUE ELE

PENSA E SENTE?

O QUE ELE O QUE ELE
ESCUTA? VE?
FALA E FAZ?
O QUE ELE
QUAIS SAD AS SUAS QUAIS SAD AS SUAS

DORES? NECESSIDADES?

Ferramenta para construcao do Mapa de Empatia (Franga, 2019).



