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RESUMO

Introducdo: Com o grande crescimento dos jogos em todos os formatos, e com o
passar dos anos sua populacdo de praticantes irem aumentando ao mesmo
tempo que seus praticantes envelhecem, torna-se comum o uso da “ideia” que o
jogo passa para seus jogadores. Contudo, € necessario identificar suas “ideias”,
contextualizalas, conceitua-las e classifica-las com intuito de facilitar seu uso
como uma metodologia de acdo. Portanto, é necessério entender: o publico que
pratica o uso de jogos diariamente em sua vida (sendo ele em formato eletrénico,
fisico ou metodologico), sua origem e de que forma esta presente na sociedade
(que explicam o atual cenéario de popularidade), de que forma se utiliza do
crescimento tecnolégico para ganhar mais espaco e como poderia ser utilizada
como um mecanismo metodoldgico engajador para as novas geracdes que
convivem com ela diariamente e as vezes nem percebem tal formula de criacéo.
Diante disto é necessario se adaptar a seu ambiente escolar e engajar alunos a
participarem das aulas de educacdo fisica, demonstrando novas formas de jogos
e pontuacdes. Objetivo: apresentar evidéncias cientificas sobre o uso da
gamificacdo como uma metodologia de ensino engajadora para alunos com
dificuldade de participagéo nas aulas de Educacao Fisica. Métodos: Foi realizada
uma revisao sistematica na literatura através de pesquisas nas bases de dados
Pubmed, Google Académico e Bireme-BVS, etc. O critério de incluséo constituiu
em estudos que apresentavam a Gamificagcdo como uma metodologia de ensino
nas aulas de Educacao Fisica. Resultados: Foram encontrados 84 artigos, 18
foram excluidos por serem aplicativos e nao terem como foco o uso metodolégico
em sala de aula e sim o adquirimento/melhora de algo especifico, 15 foram
excluidos por terem como principal objetivo o engajamento/motivacdo da
atividade fisica em geral e ndo somente em ambito escolar tendo assim um néo
controle supervisionado pelos professores, 23 foram excluidos por terem foco em
outra faixa etaria de idade (universitarios ou trabalhadores) e ndo a de escolares,
17 foram excluidos por terem foco em outra disciplina e ndo somente na
educacdo fisica, 13 foram legiveis, sendo classificados em Exergames,
Motivacionais com o aprendizado, Utilizadores do TIDCs (tecnologias digitais de
informacéo e comunicacao). Conclusdo: Com isso, os resultados desta revisao,
foram que a utilizacdo de jogos eletrbnicos, como ferramenta pedagdgica, por
meio das metodologias ativas: exergames e gamificacdo sao de grande valia para



as aulas de educacéao fisica, pois trazem diversos beneficios para construir
espacos de ensino aprendizagem mais dinamicos, prazerosos e envolventes
para nossos alunos.

Palavras-chave: Gamificacdo. Metodologia de Ensino. Educacao Fisica.



ABSTRACT

Introduction: With the great growth of games in all formats, and over the years their
population of players increases at the same time as their players grow older, it would
become common to use the “idea” that the game passes on to its players . However, it
is necessary to identify your “ideas”, contextualize them, conceptualize them and
classify them in order to facilitate their use as an action methodology. Therefore, it is
necessary to understand: the public that uses games daily in their lives (whether in
electronic, physical or methodological format), its origin and how it is present in society
(which explain the current scenario of popularity), how technological growth is used to
gain more space and how it could be used as an engaging methodological mechanism
for the new generations who live with it daily and sometimes don't even realize such a
creation formula. Given this, it is necessary to adapt to your school environment and
engage students to participate in physical education classes, demonstrating new forms
of games and scoring. Objective: to present scientific evidence on the use of
gamification as an engaging teaching methodology for students who have difficulty
participating in Physical Education classes. Methods: A systematic literature review
was carried out through searches in the Pubmed, Google Academic and Bireme-BVS
databases, etc. The inclusion criteria consisted of studies that presented Gamification
as a teaching methodology in Physical Education classes. Results: 84 articles were
found, 18 were excluded because they were applications and did not focus on
methodological use in the classroom but rather on the acquisition/improvement of
something specific, 15 were excluded because their main objective was
engagement/motivation of physical activity in general and not only at school level, thus
having a lack of control supervised by teachers, 23 were excluded because they
focused on another age group (university students or workers) and not schoolchildren,
17 were excluded because they focused on another subject and not only in physical
education, 13 were readable, being classified into Exergames, Motivational with
learning, Users of TIDCs (digital information and communication technologies).
Conclusion: Therefore, the results of this review were that the use of electronic games,
as a pedagogical tool, through active methodologies: exergames and gamification are
of great value for physical education classes, as they bring several benefits to building
spaces of | teach more dynamic, enjoyable and engaging learning for our students.

Keywords: Gamification. Teaching Methodology. Physical education.
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INTRODUGAO

Os Jogos estao presentes na humanidade ha muito tempo, e atualmente,
cada vez mais fazem parte da vida das pessoas nas mais variadas formas de
entretenimento (GRANDO; TAROUCO, 2008). A autora do livro “Reality is
Broken: why games make us better and how they can change the world”
apresentou estatisticas de como o numero de jogadores de videogames esta
representado na sociedade atualmente: 69% dos chefes de familia jogam, 97%
dos jovens jogam, 40% de todos os jogadores sao mulheres, a idade média de
jogadores é de 35 anos e o mais importante, a maioria dos jogadores nao
pretende parar de jogar.

Devido a isso, ha um destaque para o uso da gamificagdo em todos os
ambientes, que por estarem presentes na vida de muitas pessoas, podem ser
utilizados como instrumento de desenvolvimento da sociedade, engajando
desde cedo alunos na educacao fisica e na busca de uma vida mais saudavel.
No presente estudo, buscou-se enfatizar o uso da gamificagdo como ferramenta
pedagogica nas aulas de educacéo fisica.

Os Jogos eletronicos fazem parte da BNCC como um dos objetos de
conhecimento do 6° e 7° ano, e, uma das habilidades objetivadas no documento
€ a de “ldentificar as transformacdes nas caracteristicas dos jogos eletronicos
em funcado dos avangos das tecnologias e nas respectivas exigéncias corporais
colocadas por esses diferentes tipos de jogos” (BRASIL, 2018, p. 235). E
necessario aprender com a tecnologia, engajar aulas e métodos que permitam

um aprendizado divertido, interativo e engajador.

A gamificacdo ndo € uma solugdo unica que vai resolver todos os seus
problemas, mas com certeza € uma ferramenta que nao pode faltar na sua base
metodoldgica, ela |he ajuda a alcangar objetivos estabelecidos de forma
engajada e divertida (ALVES, FLORA 2015, p. 3). Importante salientar que a
Gamificagdo nao é aplicavel apenas com o uso da tecnologia, ela existe de
muitas formas primitivas em diferentes sociedades humanas e animais.

Portanto, para se usar como metodologia, precisamos primeiro entender
em que aspecto algo é visto como gamificado, inicialmente temos os elementos
que |lhe tornam um jogo: 1° Feedback em tempo real; 2° Evolugdo em relagéo
ao seu objetivo; 3° diferentes fases de rendimento; 4° Foco na diversao; 5°



Evasdo da vida real como um preparativo para futura experiéncias; 6°
Ordem/Caos perfeito controlada pelo criador. Este mundo circunscrito pela
gamificacdo € chamado de circulo magico (barreira que divide o mundo da
realidade) pelo fildsofo Johan Huizinga (ALVES, FLORA 2015, p. 19).

Segundo Jane McGonigal ha 4 aspectos nos jogos que devemos utilizar
como base para essa adaptagao: A meta que o jogo possui (senso de proposito,
onde deve finalizar), Regras (limitando as formas de alcance e estimulando o
jogador a explorar outros caminhos), Feedback Ativo (informando sempre o
quao proximo o jogador esta perto da meta) e o fato de que a participagdo nos
jogos deve ser voluntaria, aceitar todas as regras pré estabelecidas e buscar
essa vitoria por si e ndo por obrigagao. (ALVES, FLORA 2015, p. 21).

E importante ressaltar que ao introduzir a gamificacdo nas aulas de
educacao fisica nao estariamos deixando de lado as praticas corporais e
pedagogicas e sim inovando as possibilidades de praticas da cultura corporal,
buscando o desenvolvimento integral do aluno, ofertando diferentes
experiéncias e novas formas de aprendizado. Portanto, o profissional de
educacgao fisica que estiver disposto a utilizar novas ferramentas tecnolégicas
em suas aulas, podera buscar a melhor estratégia para trabalhar esse conteudo

com os alunos.

Com a proposta do presente estudo, foi realizada a pesquisa através de
uma revisdo bibliografica onde buscou-se verificar o uso de metodologias
gamificadas nas aulas de Educacdao Fisica e de que maneira elas sao
direcionadas. Abordando a gamificagdo, discorrendo sobre suas caracteristicas,
beneficios e como podem agregar valor as aulas de educacao fisica.

METODO

Fontes de dados e estratégias de busca

Esta revisdo sistematica foi realizada de acordo com as orientagdes
Preferred Reporting Items for Systematic Reviews and Meta-Analyses
(recomendacbdes PRISMA).
As buscas foram realizadas nas Bases de Dados Pubmed, Google Academic e
Academia.edu.

Para as buscas utilizou-se as combinagcbes de descritores (MeSH e
DeSH) e Palavras-chave: gamification; Teaching Methodology. Physical



education.

Para o desenvolvimento da revisdo sistematica foram definidos os
seguintes filtros, ou critérios de elegibilidade: estudos originais, observacionais,
publicados nos ultimos 10 anos (2013 — atual), com abordagem quantitativa ou
qualitativa, escritos em portugués, inglés ou espanhol.

Foram excluidos os estudos publicados como livros, artigos com intuito
de desenvolvimento de apps para toda a sociedade, artigos de revisao
sistematica e/ou revisao com meta-analise com foco em universitarios, nao
escritos em portugués, inglés e espanhol e que ndo incluiam o uso da
metodologia escolar para jovens escolares.

No Quadro 1, estdo apresentados os descritores utilizados como
estratégia de busca nas bases de dados selecionadas e o numero de artigos
resultantes.

Quadro 1. Bases de Dados, descritores para busca e numero de artigos
encontrados

Bases Descritores N°

PUBMED gamification; Teaching Methodology. Physical 56
education.

Google academic | gamification; Teaching Methodology. Physical 17
education.

Academia.edu gamification; Teaching Methodology. Physical 11
education.

Selegao dos estudos

ApoOs a busca na base de dados, foram selecionados 84 artigos. Todos
os titulos foram lidos aos pares de forma independente e, apds essa leitura
foram analisadas as
inconsisténcias pelo pesquisador. No caso de nao haver acordo sobre
inconsisténcias do titulo com o foco da revisdo, era retirado por
incompatibilidade. A partir da primeira leitura, foram selecionados 41 titulos para
leitura dos resumos, desses apenas 13 foram elegiveis para leitura na integra e,
dividindo-se em 2 categorias: uso de Exergames (utilizacdo de jogos eletrbnicos
como estimulantes visuais) e o adaptadores (jogos e brincadeiras que
adaptaram jogos eletrdnicos ja existentes) 13 artigos foram selecionados para a
revisdo. O processo de busca dos artigos até a selecéao final dos selecionados,




esta apresentado no Fluxograma a seguir (Figura 1).

Figura 1. Fluxograma para a seleg¢ao dos artigos

Identificacdo dos estudos selecionados

Registros identificados:
PUBMED (56)
Google académico (17)
Academia.edu (11)

N =84

todos os artigos
duplicados foram

eliminados previamente
na leitura do doe

n=84
registros selecionados

|

Registros
excluidos
N=43

Relatdrios selecionados para
leitura do resumo
n=4

l

Artigos excluidos Motivo:
Faixa etarian=8
Desenho do estudo n=4
Foco em outra disciplina=7
Uso de aplicativo=9

Artigos incluidos para
leitura na integra
n=13

|

2 linhas de uso
Exergames=5
Adaptadores=8

Estudos incluidos na
revisao
n=2

Fonte: Elaborado pelo autor (2023); adaptado: Adaptado de: Page MJ, McKenzie JE, Bossuyt PM, Boutron |, Hoffmann TC,
Mulrow CD, et al. The PRISMA 2020 statement: an updated guideline for reporting systematic reviews. BMJ 2021;372:n71. doi:
10.1136/bmj.n71. For more information, visit:hitp://www.prisma-statement.org/




Extracao de dados

Os dados foram extraidos de forma independente e foi realizada a leitura

completa dos estudos. Foram extraidos os seguintes dados: primeiro autor e

ano de publicacao, titulo, desenho do estudo, uso Adaptativo ou Exergame,

amostra, objetivo e principais resultados.

RESULTADOS

apresentados no Quadro 2:

Ao final da analise, dois estudos foram selecionados, os quais estao

Quadro 2. Descrigcao dos estudos selecionados, conforme a extragao dos

dados
Dados Artigo 1 Artigo 2
Primeiro Quintas-Hijo’s A, Pefarrubia-Lozano C, CALDAS (2022)
Autor/ Ano Bustamante JC (2020)

Titulo Analysis of the applicability and utility of a A DANGA E SUAS EXPRESSOES: A
gamified didactics with exergames at primary GAMIFICACAO COMO FERRAMENTA
schools: Qualitative findings from a natural PEDAGOGICA NA EDUCAGAO FISICA
experiment ESCOLAR

Desenho Foi utilizado um desenho de pesquisa qualitativa | A pesquisa foi fundamentada de natureza

do com notas de campo, um questionario de | qualitativa com enfoque exploratorio,

Estudo perguntas abertas, entrevistas individuais | descritivo e de campo.
semiestruturadas e entrevistas em grupos focais. | Desenvolvimento do projeto foi no tempo de
Sao especialmente apropriados quando se |20 semanas totalizando 2 Bimestres e
procuram os contributos das criangas por trés | dividida em duas partes. A 12 parte do
razbes: implicam uma experiéncia de intervencdo | projeto sera feita uma explanagédo sobre o
partilhada, que permite aproveitar a | conteudo danga, onde utilizaremos o
espontaneidade das criangas; os adultos tém | recurso audiovisual contendo imagens
mais chances de compreender o que as criangas | sobre a histéria da danga, sua origem e
tém a dizer em sua interagcdo e contexto | como ela chegou até os dias atuais.
comportamental; e grupos focais libertam | Na 22 parte, a professora e os alunos irdo
criangas e pesquisadores das limitacbes de | trabalhar através da gamificagcdo os estilos
coleta de dados devido aos niveis de | de danga,
alfabetizagao/leitura sua historia, vestimentas e caracteristicas.

Amostra A amostra de alunos foi composta por 417 | A amostra de alunos foi representada pela

alunos (53,2% meninas, n = 222; 46,8%

Escola Estadual de Ensino Fundamental e




meninos, n = 195) de quatro escolas de ensino

Médio Ademar Veloso da Silveira,

fundamental. localizada no municipio de Campina
Grande/PB

Objetivo Com o objetivo de gamificar os conteldos de Conhecer e refletir sobre a danga no
aprendizagem, foram previamente selecionadas campo
10 dancas Exergames entre 300 dancas da das linguagens e sua relagdo com a
plataforma web Just Dance Now. Os critérios de histéria, sociedade e cultura na
selecédo foram a dificuldade motora, a variedade contemporaneidade, levando em
cultural da danca e a adequacgao dos valores ao consideragdo o0s conteudos principais
Ensino Basico. utilizando da gamificagado como

ferramenta de aprendizado.
Principais | A intervencdo gamificada realizada com Tratado na escola muitas vezes apenas
Resultado Exergames, foi parcialmente aplicavel. Os através de eventos, na apresentacao de
s

facilitadores foram o realismo do seu desenho
didatico e a sua adaptabilidade a diferentes
contextos educativos. As principais barreiras
foram os materiais e instalagbes necessarios. As
atitudes apresentadas por professores e alunos
foram muito positivas, mas as suas expectativas
em relagdo ao seu wuso futuro foram
inconclusivas.

A utilidade desta intervengdo como um todo
provou produzir mais diversdo, motivagao, gostar
mais de dangar, sentir menos vergonha de
dancar, mais criativo inspiragdo, aprendizagem
mais autdbnoma e oferecer uma alternativa de
lazer digital.

coreografias, tendo assim um
conhecimento muito restrito sobre cada
estilo de danga. O estudo buscou tratar a
danga com uma metodologia diferenciada
da tradicional, a metodologia de projetos
que possibilitou o desenvolvimento do
trabalho a partir da participacdo da
professora e do aluno. Utilizando a
gamificacgdo como um diferencial nas
aulas de educagéo fisica escolar, através
disso houve uma maior proximidade entre

os alunos e o componente curricular

Fonte: Elaborado pelo autor (2023)

DISCUSSAO

Segundo Quintas-Hijo’s

(2020),

uma dificuldade

recorrente do

Exergames sera a sua Aplicabilidade, a mudanga de cenario escolar destaca

como sua adaptabilidade para ser aplicada a diferentes contextos deve ser

ajustada com intuito de ndo perder sua esséncia didatica. A principal barreira

para aplicar a intervencdo foi a logistica de materiais e espagos, o dinamismo

da escola influencia fortemente uma intervencdo de como vai ser aplicada,

porque exige uma montagem e adaptagdo antes da realizagdo de aulas que

impliquem a utilizagdo de componentes que auxiliaram durante a aula.




As varias concepgdes de exergames tém implicagdes na forma como os
professores as utilizam, o que determina mais o uso do exergame do que a
natureza do préprio, a possivel afinidade das criangas do ensino fundamental
com os videogames e a gamificagdo hoje poderia tornar mais aplicavel uma

intervencgao.

Os Exergames, utilizam o movimento como principal fonte de interagao
entre maquina e jogador, contribuindo positivamente para a saude de seus
praticantes (Vaghetti e Botelho 2010, p. 9 apud ALMEIDA 2022). Os Exergames
podem ser utilizados como ambientes virtuais de aprendizagem para novos
movimentos, gestos desportivos ou simplesmente como ferramenta para

aumentar o gasto caldrico.

Em suma, a intervencdo gamificada com exercicio revelou-se
parcialmente aplicavel. Os facilitadores foram o realismo do desenho didatico e
a sua adaptabilidade a diferentes contextos educativos. Os obstaculos que
dificultaram a sua aplicabilidade n&o foram menores e decorreram
principalmente da falta de materiais (smartphones), da necessidade de espacos
em condi¢des pouco solicitadas (sala com Wi-fi e projetor) e de uma potente
rede Wi-fi sinal, o que significa que esta intervencdo depende fortemente do
material, Quintas-Hijo’s (2020).

A Metodologia apareceu altamente aplicavel dadas as atitudes positivas
dos alunos e a boa afinidade que demonstraram com a sua natureza
tecnolégica e de videojogo, revelando-se ainda mais eficiente em variaveis

como diversao, motivagcao, autonomia ou falta de inibigao corporal.
Quintas-Hijo’s (2020):

Ser divertido foi o sentimento que os alunos mais
frequentemente mencionavam sobre a intervencido em
geral. Nao foram feitas muitas referéncias a aspectos
negativos. O fato de os alunos acharem a intervencéo
divertida esteve associado ao carater de jogo do
Exergames. A presenga de musica, ou a certos elementos
gamificados como a pontuagdo: “Achei 6timo e muito



divertido porque vocé joga como se fosse um videogame na
escola, movimentar se, foi legal”.

A intervencgao foi considerada benéfica para a aprendizagem dos alunos
de trés maneiras: 1° foi a aprendizagem motora direta; 2° foi a aprendizagem
significativa, consciente; 3° melhorou a competéncia motora percebida no
sujeito derivada da aprendizagem percebida.

Contudo, a gamificagdo requer tempos de implementagcdo mais longos,
porque é orientada principalmente para objetivos ambiciosos, como o
desenvolvimento de certas competéncias, habitos ou valores nos alunos,
Saucedo-Araujo (2020).

Enquanto metodologia de ensino aplicada a area de educacgéao fisica, a
gamificacdo pode promover uma maior aproximagao dos discentes com os
objetos do conhecimento (CALDAS ,2022).

Portanto o crescente interesse na producgao, utilizacao e influéncia desse
modelo educacional se deve principalmente ao fato de ele fornecer um
substrato adequado para a participacdo e motivagao dos alunos durante o
processo de aprendizagem. A gamificacdo € incorporada para aumentar a
motivagdo dos alunos, melhorar as habilidades e maximizar a sua
aprendizagem. Os mecanismos de gamificacdo podem fornecer meios
adequados através dos quais um ciclo de formacado inovador pode ser
organizado, e dessa forma, forma-se um caminho adequado para incorporar
atividades educacionais especificas, criando motivagao intrinseca e motivando
os alunos a nutrir os ambientes de sala de aula e usa-los para seu
desenvolvimento.

CONCLUSAO

Com a leitura dos estudos realizados na area de jogos educativos
demonstraram que embora os jogos conduzam a resultados educacionais
desejaveis e abram caminho para atingir objetivos educacionais, o uso do jogo
no campo da educagéo tem sido negligenciado e ainda nao foi encontrado seu
lugar na pratica da educagéao e da pesquisa devido suas dificuldades.



Podemos concluir também que os jogos eletrénicos combinados com
exercicio fisico agregam valor ao desenvolvimento do aluno nas aulas de
educacdo fisica, os exergames contribuem, ndo so fisicamente pelo seu
potencial de gasto energético, mas também cognitivamente, através de jogos
que estimulem a psicomotricidade, exigindo uma maior utilizagdo da

coordenagao motora, esquema corporal ou até mesmo lateralidade.

Apesar dos estudos recentes baseados em jogos, Exergames e
gamificacdo, ndo ha uma revisdo completa seguindo um processo rigoroso
para identificar as intervencbes escolares globais centradas nestas
estratégias, o seu uso como metodologia ainda é pouco explorado, tendo um
certo preconceito de professores por falta de conhecimento de usos
tecnologicos, um ajuste da metodologia para seu ambiente escolar
especificamente e a falta de recursos que lhe oferecem mais possibilidades

nas aulas.

Desse modo, precisamos acompanhar a evolugdo da gamificagao,
entender que utiliza-la na educagao pode ser algo imprescindivel, os jogos
estdo presentes a bastante tempo nas aulas de educacéo fisica, exercé-los de
uma forma engajadora € uma possibilidade instigante para as novas geracgoes,
a introducao dos jogos eletrbnicos nas aulas de educacgao fisica podem ser
mais um avango educacional da humanidade, pois, faz com que os alunos
reflitam que uma ferramenta virtual como o videogame, pode transformar suas
vidas como nunca imaginariam.
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