®

BB INSTITUTO FEDERAL
BEMW Paraiba

MW CampusSousa

INSTITUTO FEDERAL DE EDUCACAO, CIENCIA E TECNOLOGIA DA PARAIBA
PRO-REITORIA DE ENSINO
DIRECAO DE EDUCACAO SUPERIOR
COORDENACAO DO CURSO DE LICENCIATURA EM EDUCACAO FiSICA
CAMPUS SOUSA

RICARDO LUCAS BARBOSA DE OLIVEIRA

ESTRATEGIAS DE GAMIFICACAO NO ENSINO DOS CONTEUDOS DA
EDUCACAO FiSICA ESCOLAR

SOUSA/PB
2023



RICARDO LUCAS BARBOSA DE OLIVEIRA

ESTRATEGIAS DE GAMIFICACAO NO ENSINO DOS CONTEUDOS DA
EDUCACAO FiSICA ESCOLAR

Projeto de pesquisa apresentado na
disciplina de Seminario de Conclusao de
Curso, do curso superior de Licenciatura
em Educacao Fisica do Instituto Federal de
Educagcdo, Ciéncia e Tecnologia da
Paraiba, Campus Sousa, sob orientacao
da Profa. Dra. Giulyanne Maria Silva Souto

SOUSA/PB
2023



FICHA CATALOGRAFICA

Oliveira, Ricardo Lucas Barbosa de.
Estratégias de gamificacdo no ensino dos conteudos da
educacio fisica escolar / Ricardo Lucas Barbosa de Oliveira, 2023.

30 p.:il.

Orientadora: Profa. Dra. Giulyanne Maria Silva Souto.
TCC (Licenciatura em Educacao Fisica) - IFPB, 2023.

1. Metodologias de ensino-aprendizagem. 2. Didatica em
Educacao Fisica. 3. Educacgéo Fisica na escola. 4. Metodologias
ativas. 5. Licenciatura em Educacdo Fisica. |. Souto, Giulyanne
Maria Silva. Il. Titulo.




RESUMO

A Gamificacdo e seus mecanismos podem trazer boas contribuicdes no processo de
ensino-aprendizado dos alunos da disciplina de Educacao Fisica, além de adquirir e
ampliar conhecimentos dessa nova cultura tecnoldgica. Pretende-se mostrar com esta
pesquisa a importancia de como os métodos e parametros da gamificagado podem ser
introduzidos nas aulas de Educagao Fisica como uma ferramenta tecnol6gica e
didatica de apoio, facilitando e inovando o trabalho do professor no sistema de
processamento e entendimento por parte do aluno em fungdo dos conteldos. Este
estudo caracteriza-se por ser bibliografico, pois este tipo de pesquisa tem por base a
utilizacdo de outras fontes de estudos, assim como artigos académicos e varias
literaturas disponiveis acerca do tema em especifico. Foram analisados artigos e
resumos, destacaram-se aqueles que se enquadravam da melhor maneira no tema
proposto deste trabalho. Os resultados foram satisfatorios quanto ao uso dessas
estratégias gamificadas, esses mecanismos influenciaram de forma positiva na vida
escolar e cultural do corpo discente. A gamificacdo na area da Educacao Fisica tende
a ser utilizada como metodologia ativa nas aulas pelos professores, pois 0os estudos
apontam que a mesma diferente do ensino tradicional pode trazer consigo novos
conhecimentos e oportunidades para os estudantes se destacarem e ser o préprio
protagonista da educacéo.

Palavras-chave: Gamificacdo. Educacao. Beneficios da Gamificacao.



ABSTRACT

Gamification and its mechanisms can bring good contributions to the teaching-learning
process of Physical Education students, in addition to acquiring and expanding
knowledge of this new technological culture. This research intends to show the
importance of how the methods and parameters of gamification can be introduced in
Physical Education classes as a technological and didactic support tool, facilitating and
innovating the teacher's work in the processing and understanding system on the part
of the student according to the contents. This study is characterized by being
bibliographical, as this type of research is based on the use of other study sources, as
well as academic articles and various literature available on the specific topic. Articles
and abstracts were analyzed, highlighting those that best fit the proposed theme of this
work. The results were satisfactory regarding the use of these gamified strategies,
these mechanisms positively influenced the school and cultural life of the student body.
Gamification in the field of Physical Education tends to be used as an active
methodology in classes by teachers, as studies indicate that it, unlike traditional
teaching, can bring with it new knowledge and opportunities for students to stand out
and be the protagonist of Education.

Key words: Gamification. Education. Benefits of Education.
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ESTRATEGIAS DE GAMIFICACAO NO ENSINO DOS CONTEUDOS DA
EDUCACAO FISICA ESCOLAR

Gamification Strategies in the Teaching of School Physical Education Content
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Resumo: A Gamificagdo e seus mecanismos podem trazer boas contribui¢des no processo de
ensino-aprendizado dos alunos da disciplina de Educacdo Fisica, além de adquirir e ampliar
conhecimentos dessa nova cultura tecnologica. Pretende-se mostrar com esta pesquisa a
importancia de como os métodos e parametros da gamificacao podem ser introduzidos nas aulas
de Educacdo Fisica como uma ferramenta tecnoldgica e didatica de apoio, facilitando e
inovando o trabalho do professor no sistema de processamento e entendimento por parte do
aluno em funcdo dos contetdos. Este estudo caracteriza-se por ser bibliogréfico, pois este tipo
de pesquisa tem por base a utilizacdo de outras fontes de estudos, assim como artigos
académicos e vdrias literaturas disponiveis acerca do tema em especifico. Foram analisados
artigos e resumos, destacaram-se aqueles que se enquadravam da melhor maneira no tema
proposto deste trabalho. Os resultados foram satisfatérios quanto ao uso dessas estratégias
gamificadas, esses mecanismos influenciaram de forma positiva na vida escolar e cultural do
corpo discente. A gamificacdo na area da Educacdo Fisica tende a ser utilizada como
metodologia ativa nas aulas pelos professores, pois os estudos apontam que a mesma diferente
do ensino tradicional pode trazer consigo novos conhecimentos e oportunidades para os
estudantes se destacarem e ser o proprio protagonista da educacao.

Palavras-chave: Gamificacdo. Educacdo. Beneficios da Gamificagao.

Abstract: Gamification and its mechanisms can bring good contributions to the teaching-
learning process of Physical Education students, in addition to acquiring and expanding
knowledge of this new technological culture. This research intends to show the importance of
how the methods and parameters of gamification can be introduced in Physical Education
classes as a technological and didactic support tool, facilitating and innovating the teacher's
work in the processing and understanding system on the part of the student according to the
contents. This study is characterized by being bibliographical, as this type of research is based
on the use of other study sources, as well as academic articles and various literature available
on the specific topic. Articles and abstracts were analyzed, highlighting those that best fit the
proposed theme of this work. The results were satisfactory regarding the use of these gamified
strategies, these mechanisms positively influenced the school and cultural life of the student
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body. Gamification in the field of Physical Education tends to be used as an active methodology
in classes by teachers, as studies indicate that it, unlike traditional teaching, can bring with it
new knowledge and opportunities for students to stand out and be the protagonist of Education.

Keywords: Gamification. Education. Benefits of Education.

1 Introducao

O mundo contemporaneo perpassa por diversas modificacdes, seja na esfera social,
econOmica, politica e também no ambito educacional. Percebe-se em todos esses setores um
grande avancgo tecnoldgico, evolugdes que sdo usadas no dia a dia para facilitar em tarefas
simples ou mais complexas. Uma dessas tecnologias em especifico nos remete ao processo de
gamificacdo, definido como estratégias utilizadas de jogos eletronicos que podem vincular o
aprendizado das pessoas com elementos pelo qual sdo encontrados no mesmo, e que podem ser
também utilizados em vérias dreas, cada vez mais vem ganhando popularidade no meio social
em que estamos inseridos (ALVES, 2018).

Muitos individuos enxergam os jogos, também conhecidos como games, sendo apenas
puro entretenimento, porém vai muito além, pois os mesmos estdo inseridos em diversos
espacos e um deles se atribui a escola. Neste lugar podemos dizer que hoje eles estdo cada vez
mais fazendo parte do cotidiano dos jovens como instrumento para obten¢do do conhecimento
e evolucdo de diversas habilidades como a atenc¢do, raciocinio e criatividade, além de que
também possam conhecer mais sobre esse universo e essa cultura que sO tende a crescer
(EDUCADOR DO FUTURO, 2021).

De acordo com Frazao e Nakamoto (2020), a gamifica¢do pode fazer o trabalho de unir
a escola com os jovens, como mencionado anteriormente, fazendo com que esses recursos
tecnoldgicos possam propor para este publico um novo método de aprendizagem, e a0 mesmo
tempo poder se apropriar dessas novas formas de abordagem como uma maneira de obter uma
boa educacio.

Segundo Rabelo et al.(2021), a educagdo tradicional estd cada vez mais ultrapassada,
pois como estamos em uma era tecnoldgica esses métodos regressivos nao estdo mais surtindo
efeitos tdo positivos, hoje ndo cabe mais somente ao professor em si para a transmissao do
conhecimento, visto que a internet e outros meios tecnoldgicos estdo cada vez mais presentes
na vida dos alunos e um desses esta ligado a gamificacdo, a utilizacao do jogo com propostas
pedagodgicas podem impactar beneficamente para o aprendizado.

Gongalves (2021) fala que a gamificacdo nao € somente a utilizacdo dos jogos eletronicos,
mas sim o que esta por tras dele, ou seja, tem toda uma questio légica que vai desde a criacao
por partes dos desenvolvedores dessa drea até o momento da “a¢do”, fazendo com que os alunos
se motivem e se interessem para resolver as situagdes problemas que possam proporciond-los.

Em pleno século XXI, vivemos numa sociedade em que o acesso a midia eletronica
(televisdo, celulares, computadores, videogames, internet, etc.) e, em especial, aos jogos
eletronicos, tem crescido aceleradamente. Assim, as novas geragdes possuem mais contato e
familiaridade com esses recursos, fazendo dos mesmos mais dgeis em relacdo ao manuseio
dessas ferramentas tecnoldgicas, sendo para muitos hoje até indispensdveis para suas
atividades, mas ja para outros ndo fazem tanta diferenca, até porque essas ndo estao habituadas
a novas transformacdes (DE OLIVEIRA; DA MOTA FILHO, 2018).



A Gamificacdo ndo serve s6 para a diversdo e lazer, mas também podemos considerar
como um meio de aprendizado, os games estdo cada vez mais em alta, e recentemente esse tema
foi integrado na Base Nacional Comum Curricular como parte do componente curricular da

disciplina de Educacdo Fisica, e muitas criangas e jovens estdo interagindo mais ainda com
esses meios (RODRIGUES; DA SILVA, 2020).

Figueiredo et al. (2015) comentam que a apropriacdo do jogo eletronico tem constituido
diversos espacos para préticas e estudos, caminhando nessa perspectiva, o processo de
gamificacdo vem sendo bem introduzido no dmbito da educag@o, e ndo somente utiliza o
“game” em si, mas suas logicas e estratégias especificas para a construcao do conhecimento.

A gamificagcdo antes falada como ferramenta para introdugao de certos elementos e
mecanismos dos jogos para aprendizagem, também traz consigo outros atributos, como por
exemplo, leva-se em consideragdo a motivacao, e isso € visto como um fator importante para o
engajamento principalmente dos usudrios, chamando a devida atencdo das pessoas, alunos ou
desfrutadores, fazendo com que eles aprendam e superem suas dificuldades de uma forma
Iidica através do divertimento (WERBACH, 2014 ).

Algumas escolas aqui do Brasil ja integram essas estratégias de gamificacao nas aulas
de Educacio Fisica, os professores utilizam dessa ferramenta contemporanea para facilitar o
processo do ensino de forma mais dindmica e ludica, com isso, Joan Ferres (1998), sem se
referir especificamente a qualquer disciplina escolar, nomeia essas possibilidades como
educagdo dos meios e educagdo com os meios, defendendo a ideia de que o ensino deveria se
interessar por ambas.

A Gamificacio e seus mecanismos podem trazer boas contribuicdes no processo de
ensino-aprendizado dos alunos da disciplina escolar de Educacao Fisica. Espera-se que além de
adquirir e ampliar conhecimentos dessa nova cultura tecnolégica, também comecem a ter mais
intimidade para se adaptar a esse processo que contribuird para desenvolver diversas
habilidades. Nesse contexto o presente estudo tem como problematica: E possivel se apropriar
de novas tecnologias e suas ferramentas para o ensino no ambiente escolar da disciplina de
Educacao Fisica?

Pretende-se mostrar com esta pesquisa a importancia de como os métodos e parametros
da gamificacdo podem ser introduzidos nas aulas de Educagdo Fisica como uma ferramenta
tecnologica e didatica de apoio, facilitando e inovando o trabalho do professor no sistema de
compreensdo e instrucao por parte do aluno em fungdo dos contetddos. Dessa forma, essa relacao
seria trabalhada de maneira mais objetiva e coletiva, sem esquecer que além de lidar com esses
meios, tanto os alunos como professores poderdo entender um pouco mais dessa cultura que
estd cada vez mais se inserindo no dia a dia. Portanto, o objetivo desse estudo é compreender o
uso da gamificacdo para o processo de aprendizagem nas aulas de Educacao Fisica.

2 Referencial teodrico

O conceito da gamificacdo ja estava presente no passado, em meados dos anos 70, o
termo foi criado segundo pesquisadores por Nick Pelling, programador e game designer
britanico, em 2002, segundo diz o Portal Draft (2017). O termo seria adotado somente em 2010,
Menezes et al. (2018) menciona o fato de que sé a partir de 2011 que a gamificacdo apareceria
em titulos de trabalhos, com isso, o desenvolvimento deste contetdo foi ganhando mais aten¢do.

A partir dai novos estudos sobre o tema comecgaram a surgir, seja em dreas educacionais
ou marketing, essas informagdes despertaram mais interesse pelos pesquisadores. Logo em
seguida por Menezes et al. (2018) vemos os paises que reforcaram mais nessa temdtica a



respeito de publicacdes ainda entre os anos de 2011 a 2015, os Estados Unidos sendo o principal
pais que aponta fortemente mais obras publicadas que os demais, ja o Brasil estando na oitava
colocagdo evidencia uma base bem construida, visto que no campo da educacao a gamificacao
estava sendo considerada uma metodologia bastante ativa.

No cendrio atual a sociedade apresenta-se cada vez mais proxima da tecnologia, e isso de
certa forma estd tomando muitas maneiras de utiliza-la para diversos meios, e a gamificagdo é
um desses recursos que vem buscando bastante espaco principalmente nos tempos do comego
da pandemia da Covid-19. De acordo com Busarello, Ulbricht e Fadel (2014), existe varios
beneficios:

[...]autilizagdo da gamificac¢do na educacdo, além de fazer com
que o processo de ensino e aprendizagem aconteca de forma lddica,
apresenta vdrias outras vantagens: Maior interacdo social e maior
participacdo dos alunos; Ambientes de ensino mais dindmicos;
Desenvolvimento de criatividade, autonomia e colabora¢do; Promocgado
do didlogo; Alunos mais engajados, curiosos e motivados; Maior
absor¢do e reten¢do do conteudo; Estimulo ao protagonismo e na
resolucdo de problemas; Melhora de resultados e desempenho.;
Desenvolvimento de competéncias socioemocionais.

Podemos ver que esses beneficios mencionados acima como a interagdo social e maior
participacao dos alunos, podem muito bem ser concedidas em sala de aula, principalmente na
questdo de realizacdo de tarefas que englobem varias disciplinas escolares, segundo Viana
(2020), os niveis sao trabalhados para o acompanhamento e progresso.

Rabelo et al. (2021) mencionam que a Gamificacdio vem do termo em inglés
“Gamification” que ¢ caracterizado por se apropriar de particularidades dos jogos eletronicos,
mostrando que a mesma pode despertar mais a atencdo e a motivacdo para os alunos
conseguirem apontar resolucdes de determinados cendrios € com isso obter um maior
aprendizado se tratando de ferramentas mais dinamicas.

Com o passar dos anos percebe-se que novas tecnologias sao descobertas e algumas delas
sdo inseridas em diversos contextos dentro da nossa sociedade, e um desses avangos é
justamente o jogo eletronico, seu marco na histéria ocorre com a chegada do Atari 2600 na
década de 1980, e junto a ele surgiu a Gamificag@o ou praticas gamificadas. Segundo Alves,
Minho e Diniz (2014, p. 76):

A gamificacdo se constitui na utilizacdo da mecanica dos games em
cendrios non games, criando espacos de aprendizagem mediados pelo
desafio, pelo prazer e entretenimento. Compreendemos espagos de
aprendizagem como distintos cendrios escolares e ndo escolares que
potencializam o desenvolvimento de habilidades cognitivas [...].

Os mesmos autores acrescentam, nao somente potencializa o desenvolvimento de
habilidades cognitivas, mas também trabalha algumas competéncias que sdo mais intensificadas
nas aulas de Educacdo Fisica, como por exemplo, a questdao das aptiddes motoras, que sao
indispensaveis para se adquirir um bom repertério motor, € consequentemente esse mesmo vai
servir de base para a prética de qualquer outro esporte.

Observa-se que a gamificacdo € um processo bem diversificado e possui varios leques
para ser trabalhado, ndo é somente utilizar o jogo em si, mas existe toda uma logica e
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planejamento por trds, conforme a figura abaixo (ZICHERMANN; CUNNINGHAM, 2011
apud GONCALVES et al. 2016):

Figura 1: Uso da mecanica, dinamica, estética e de elementos do jogo na gamificagdo.

Dindmica de jogos Mecinica de jogos Estética de jogos Elementos de Jogos

Restricdes Regras Motivagdo, Competéncias Habilidades, Regras

Progressio de niveis Recompensa Motivagdo Pontos, medalhas, niveis

Relacdes sociais Compartilhamento, Engajamento, Motivagdo, Cooperagdo, Formacdo de equipe, Presentes
Equipe Colaboracdo, Altruismo

Posi¢iio Status, Feedback Competicdo, Motiva¢io Ranking

Conquista Desafios, Missoes, Competigao, Motivagio Desbloqueio de conteudo, Desafios do
Vitoria, Aleatoriedade jogo, Mapas

Personalizacio Configuragdes Engajamento Avatar, Bens virtuais

Refor¢o Re-play Competéncias Loops

Narrativa Escolhas Engajamento, Motivagao Dialogos, enredo

Fonte: ZICHERMANN; CUNNINGHAM, 2011

Na figura acima observa-se como o processo da Gamificacdo é bem condizente com
cada parte que se € elaborada, fazendo dela uma préatica heterogénea voltada para as pessoas,
enfatizando a motivacao e a participagao (CHOU, 2014).

Sabe-se que a gamificacdo pode ser muito util nos ambientes de aprendizado, e se
apropriando mais desta pratica constata-se acima que pode trazer alguns beneficios para a sala
de aula e uma dessas vantagens € o envolvimento dos alunos. Atualmente muitas escolas
enfrentam problemas de evasdo, fazendo com que muitas delas ndo consigam trazé-los de volta
a esse ambiente, com isso, a Gamificacdo € bastante utilizada nesse contexto também,

desfrutando das mecanicas e elementos dos games de forma estratégica, segundo Fardo (2013,
p.63):

A gamificagdo pode promover a aprendizagem porque muitos de seus
elementos sdo baseados em técnicas que os designers instrucionais e
professores vém usando hd muito tempo. Caracteristicas como
distribuir pontuacdes para atividades, apresentar feedback e encorajar a
colaborag@o em projetos sdo as metas de muitos planos pedagdgicos. A
diferenca é que a gamificacdo prové uma camada mais explicita de
interesse € um método para costurar esses elementos de forma a
alcancar a similaridade com os games, o que resulta em uma linguagem
a qual os individuos inseridos na cultura digital estdo mais acostumados
e, como resultado, conseguem alcancar essas metas de forma
aparentemente mais eficiente e agradavel.

Schlemmer (2014) diz que a gamificagdo pode ser pensada por meio de duas
perspectivas e uma delas € a construcdo colaborativa e cooperativa, sendo desenvolvida por
meio de: desafios, missdes, descobertas, empoderamento em grupo, que consequentemente
podem se atribuir caracteristicas a serem bem trabalhadas e otimizadas, por exemplo, os
individuos podem tomar decisdes, ou seja, ficar a frente em situacOes adversas, essas
habilidades podem ser aproveitadas na vida real também gracas a experimentacdo desses
exercicios gamificados.

Fardo (2013) menciona em outras palavras que, os conceitos € os mecanismos utilizados
nos games podem atrair € motivar mais os alunos, trazendo uma semelhan¢a com o mundo real
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Um aluno entra na escola no primeiro nivel, o mais basico (jardim de
infancia ou maternal), e a partir desse ponto comega a avangar para
outros niveis mais dificeis, um por ano. Se falhar em algum deles, tem
a chance de repetir, mas repete uma grande parte do processo
(geralmente um ano inteiro). Para poder avancar nos niveis, precisa
obter certa quantia de pontos (notas) em um nimero determinado de
desafios (provas e testes escolares). Apds cada teste, o aluno recebe o
feedback do seu desempenho (quando o professor corrige a prova e
retorna o resultado ao aluno).

Para Kevin Werbach (2014), a gamificacao “€ o processo de fazer atividades mais game-
like”, ou seja, o jogo eletronico e a sua vivéncia e interagdo proporciona um maior
esclarecimento para se criar priticas gamificadas, e assim estabelecer alguns conceitos e
métodos para atrair mais o publico.

Segundo Alves (2018), “O ensino vem passando por mudangas de modo que as novas
tecnologias vao surgindo”, e isso traz a convicgao de que essas ferramentas como por exemplo,
computadores, celulares, tablets, jogos eletronicos e praticas de gamificacdo utilizados na
educagdo, sejam manuseados hoje com o intuito e incentivo aos jovens a adquirir
conhecimentos mais rdpido em comparagdo com tempos atrds, normalmente as pessoas
utilizavam mais os livros e apostilas para estudos, aumentando assim o acervo de fontes.

Muitos pesquisadores vém trabalhando com a perspectiva do potencial dos jogos para
fins educacionais, evidenciando entre outros pontos a relacdo dos games com a motivagao e o
engajamento dos individuos, constatando que essa nova geracao estd interligada cada vez mais
com aparelhos tecnolégicos e isso mostra que os mesmos t€m esse poder de atrair o sujeito ou
aluno seja para entretenimento ou para a educagdo. Alves (2015, p. 2):

A aprendizagem e a tecnologia t€ém muita coisa em comum, afinal
ambas buscam simplificar o complexo. A grande diferencga entre esses
dois campos estd na velocidade. Enquanto a tecnologia evolui muito
rapidamente, parecemos insistir na utilizacdo de apresentacdes de
Power Point intermindveis que sO dificultam o aprendizado,
dispersando a aten¢@o de nossos aprendizes que encontram um universo
bem mais interessante em seus smartphones.

De acordo com Busarello, Ulbricht e Fadel (2014, p. 14), trabalhar com o conceito de
gamificacdo na educacdo ¢ saber recontextualizar para esse tempo a apropriagdo dos “[...]
elementos dos jogos aplicados em contextos, produtos e servigos necessariamente ndo focados
em jogos, mas com a inten¢do de promover a motivacdo € o comportamento do individuo”.
Perpassando por esses elementos e ideias podemos construir uma abordagem que farda com que
os alunos possam desfrutar da curiosidade e experimentar novas metodologias que facam com
que o aprendizado se torne uma pratica mais enriquecedora.

Segundo Alves (2015), atividades divertidas e gamificadas podem engajar publicos
diferentes e com idades diversas, e levando essa estratégia para o ambiente escolar o professor
podera extrair mais dos seus alunos de forma com que os mesmos interajam e participem mais
das aulas. Sendo assim, Tolomei (2017) fala que o uso de games ou atividades gamificadas
favorece o engajamento dos estudantes em atividades escolares, justamente pelo motivo de
estarmos em uma nova era digital, em outras palavras, a era dos jogos eletronicos, a
aproximacao dos alunos perante as novas tecnologias iriam motiva-los a apreciar novas
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vivéncias, e a gamifica¢do utilizando de uma acervo de vérios elementos poderia mostrar outros
caminhos alternativos para a aprendizagem.

Detecta-se que a gamificacdo pode ser bem aproveitada no ambiente escolar e em
praticas educativas, e a utilizacdo da comunicagao adequada pode ser o fator motivacional para
chamar os estudantes, € esse didlogo relacionado tanto ao ambiente virtual quanto a realidade
que pode empurrar os alunos a curiosidade e a busca por conhecimento através do
entretenimento e diversdo, basta que o professor saiba utilizar disso e tornar essa estratégia sua
nova arma (TOLOMEI, 2017).

Garofalo e Munhoz (2018, p. 1) mencionam que “as estratégias de gamificacio
permitem que criangas ¢ adolescentes atuem como protagonistas e também autores”, e trazendo
isso para o ambiente escolar o professor pode ajustar esses mecanismos para administrar uma
aula construtivista, rica e mais participativa, os alunos se sentiriam mais confiantes e engajados.

Gamificacdo significa muito mais que apenas utilizar jogos dentro da sala de aula, pois
implica ainda uma variedade de estimulos e acdes com os elementos de design de jogos no
ambiente de aprendizagem para engajar, motivar e melhorar o desempenho criativo, intelectual
e reflexivo dos estudantes. Seguindo essa l6gica, a gamifica¢do pode demonstrar como 0s Jogos
normalmente atribuem de “XP”, ou seja, trazendo para a realidade que seria o: adquirir
experi€éncia em determinada drea, quanto mais o estudante se interessa € promove agdes para
resolucdo de certos problemas, mais ele se tornard apto para enfrentar isso nos campos da vida.
Carrega consigo uma bagagem de conhecimentos e vivéncias que podem moldéd-lo em uma
pessoa mais qualificada para o futuro, sabemos que na atualidade o mercado estd aberto e
receptivo a diversos campos, principalmente para aqueles que utilizam dessas novas tecnologias
uma forma diversificada de conhecimento (DE AVILA, 2021).

Na educacdo, a gamificacdo pode perpassar por diversas dreas de conhecimento, e
sabemos que a Educacdo Fisica é um desses espacos em que o docente pode utilizar desse
método, contudo, Kapp (2020) menciona que praticas gamificadas nesse ambiente pode ser um:

[...] desenho de experiéncias de aprendizagem (desejavelmente)
significativas por meio da utilizacdo de elementos e da ldgica de jogos
(ou game thinking), visando a atingir um objetivo e buscando imprimir
direcionamento, propdsito e sentido as agdes dos participantes (alunos).
Isso ndo significa, contudo, que o uso de jogos ndo possa estar presente
em um sistema gamificado. No entanto, gamificar ndo € usar jogos em
si (KAPP, 2020, p. 791).

Seguindo ainda pelo pensamento do autor acima citado, as caracteristicas dos jogos em
si, suas mecanicas e ferramentas podem influenciar positivamente dentro da sala de aula da
disciplina de Educacdo Fisica, seja ela tedrica ou pratica. Se trazer para o caminho mais pratico,
o “exergames” do qual, tratam- se de jogos eletronicos virtuais com o objetivo de fazer os
alunos se comprometerem com certas acdoes € movimentos, oferecendo um momento de
diversdo, ludicidade e consequentemente a curiosidade de aprender sobre o objetivo que o
professor pode impor a eles.

O autor Parizotto (2019) enfatiza que ao utilizar dessas técnicas gamificadas nos espacos
educativos poderas despertar mais o envolvimento e a motivacao dos alunos, e se analisar bem,
essa estratégia pode ser uma boa forma de atrair aqueles que ndo se sentem engajados ou até
envergonhados nas aulas de Educacgdo Fisica, especialmente na parte prética, nota-se que muitos
ficam de fora por ndo se sentirem capazes ou suficientemente entusiasmados a participarem.
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Um fato importante que Tolomei (2017) menciona em seu artigo € a plataforma Beat
the GMAT (BTGQG), trata-se de uma rede social gamificada que atende milhdes de pessoas por
ano, proporcionando a elas o aprendizado, obtencdo do conhecimento, a compartilhar
informacdes e a troca de experiéncias entre as pessoas que a utilizam. Isso mostra o real poder
que essa ferramenta pode exercer e influenciar no desenvolvimento dos alunos. O ensino através
de certas plataformas como o Google Meet, Discord, Zoom podem ser bem recepcionadas pelos
professores de Educacdo Fisica, que essa nova forma de aprendizado possa fazer parte do
acervo de estratégias para atrair os alunos a esses espacgos tecnolégicos, mostrando que a
familiarizacdo com esses possam promover o aprendizado de forma mais proativa.

3 Metodologia

Este estudo caracteriza-se por ser bibliografico, pois tem por base a utilizacdo de outras
fontes de estudos, assim como artigos académicos e vdrias literaturas disponiveis acerca do
tema em especifico. Também € documental, por abordar alguns principios da pesquisa
bibliogréfica, que se diferencia por partir de vérios tipos de documentos que ainda ndo
receberam uma andlise mais completa e de forma adequada. (GIL, 1999)

Investigou-se fontes secunddrias para se obter um leque considerdvel de informagdes
sobre a tematica em questdo. Em razdo de que sdo materiais e referéncias que venham a
acrescentar e adicionar aos conhecimentos ja adquiridos, facilitando assim a constru¢do do
artigo. (SILVA, et al. 2021)

Foram utilizadas as seguintes palavras-chave como parametro de busca na literatura:
gamificacdo, educagdo, tecnologias educacionais, beneficios da gamificacao.

Os sites de pesquisa selecionados foram: Google Academic, Google Livros, Biblioteca
Virtual, Scielo, Scopus e acervos de universidades publicas do Brasil. Foram encontrados sete
estudos no total e o material foi selecionado inicialmente pelo titulo e resumo relacionados a
tematica deste estudo, ao investigar percebeu-se o encontro de poucas literaturas ou aqueles que
ndo apresentavam a especificidade abordada deste trabalho. Para andlise dos estudos
selecionados, no qual apenas quatro atenderam o critério do uso da gamificagcdo como estratégia
e ferramenta tecnolégica na Educacdo Fisica Escolar, observou-se informagdes gerais
(autor(es), titulo, ano, objetivo geral) e posteriormente os resultados principais destes no
formato de diagrama com o intuito de estabelecer aproximagdes entre 0s mesmos.

4 Resultados e discussoes

Ao analisar alguns artigos e resumos, destacaram-se aqueles que se enquadravam da
melhor maneira no tema proposto deste trabalho, e o quadro 1 a seguir mostra os respectivos
titulos escolhidos:

Quadro 1 — Artigos/Resumos selecionados.

Autores Titulo Objetivos Apresentados
A | Caldas. A Danga e suas Expressoes: A Analisar por meio da gamificacdo
2022 Gamifica¢do como Ferramenta como ela pode ser utilizada para
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Pedagégica na Educag@o Fisica aproximar os alunos da disciplina e

Escolar especialmente no contetido da danga.
B | Da Mota, et al. Gamifica¢ao Como Aliado do Através do jogo digital buscou discutir
2018 Professor Nas Aulas de Educacio o processo de gamificagdo como
Fisica Escolar ferramenta pedagdgica como elemento

facilitador nas regras do ténis.

C | Darolt, et al. A Gamifica¢do nas Aulas da Educacio Aumentar a participacdo e a
2022 Infantil devolutivas das atividades utilizando

da metodologia da gamificacdo.

D | De Melo Fernandes; | Gamificagdo do ensino da Educacao Melhorar a participagdo dos alunos do

Strohschoen. Fisica escolar em tempos de pandemia Ensino Médio por meio de uma
2022 COVID-19 sequéncia diddtica gamificada durante
a pandemia.

Fonte: Elaborado pelos autores

Ao pesquisar variados estudos sobre a gamificagdo como estratégia para o ensino da
Educacdo Fisica Escolar, encontramos artigos/resumos que alguns autores trabalharam através
desse método. Caldas (2022) em seu estudo “A Danca e suas Expressdes: A Gamificagdo como
Ferramenta Pedagogica na Educagdo Fisica Escolar”’, objetivou transmitir o conhecimento da
danca por meio da gamificagdo, realizando o projeto em um periodo de 20 semanas (2
Bimestres) em praticamente duas etapas, primeiro o docente abordaria o contetido tedrico de
forma tradicional através de slides e a segunda parte ficaria destinada a utilizacdo da plataforma
“wordwall”. Nesta foram realizadas atividades gamificadas para seus alunos a respeito do
assunto, muitos ndo tinham vivenciado a danca adequadamente, para alguns passou até
despercebido ou rdpido demais, com a utilizacdo do site gamificado eles puderam vivenciar
mais o jogo e entender como funciona, atribuindo pontuagdes acerca das realizacdes, sem contar
que com essa ferramenta os discentes entenderam melhor o conteido da danca intensificando
com o passar do projeto as discussdes em aula e a curiosidade. Observa-se no diagrama 1
abaixo os principais resultados desse estudo:

Diagrama 1 — Caldas (2022)
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A Danga e suas Expressdes: A
Gamificagdo como
Ferramenta Pedagégicana
Educagdo Fisica Escolar

CALDAS. 2022

WORDWALL

Incentivou a Reconstruiu
atencéo dos alunos pensamentos
com pontuacgties formados por eles

Fixou de forma leve
o contetdo

Aproximou mais

os alunos

Fonte: Elaborado pelos autores

Reforcando que por meio de exercicios gamificados a aprendizagem pode ser tornar
mais facil e compreensivel, enfatizando que se diferencia da educacdo tradicional pois os alunos
jéa estao de certa forma acostumados e até cansados, bom lembrar que atividades gamificadas
despertam o interesse sobre a disciplina/assunto e desenvolve habilidades que impactam
positivamente.

Da Mota e outros autores (2018) em seu trabalho intitulado “Gamificagdo Como Aliado
do Professor Nas Aulas de Educacdo Fisica Escolar” buscou utilizar do jogo eletronico como
elemento pedagdgico de forma interativa e lidica, através de uma experiéncia virtual por meio
do PlayStation para o aprendizado acerca das regras da modalidade do Ténis. Participaram 40
alunos de diversos anos do ensino fundamental 11, a principio foi realizado questionarios acerca
do ténis, muitos deles jia tinham escutado sobre o esporte, mas nunca praticaram e
consequentemente ndo tinham conhecimento das regras, contudo, realizou-se o experimento
audiovisual e apds isso foi verificado os conhecimentos sobre o desporto por meio de outro
interrogatério visando o esclarecimento dos principios do mesmo. Nota-se no diagrama 2
abaixo o que foi examinado:

Diagrama 2 — Da Mota et al. (2018)
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Gamificacao Como Aliado do
Professor Mas Aulas de Educacao
Fisica Escolar

DA MOTA. etal. 2018

Intervencao Console
PlayStation 2

X Top Spain 2K y

aprenderam alguma Avaliagdo

regra atingiranm a média
nao aprenderam n3o atingiram

Somou na aprendizagem

Despertoua participagao

Aprendeu de forma ladica e
interativa

Fonte: Elaborado pelos autores

Mais de 90% dos alunos afirmaram conseguir aprender sobre alguma regra do desporto,
e apds uma avaliacdo de 10 questdes de multipla escolha, 85% dos discentes atingiram a média
ou até acima e 15% ndo atingiram o resultado esperado (diagrama 2), apontando que essa
metodologia da gamificacdo com uma proposta educacional podem andar de maos dadas com
o componente curricular na obten¢@o de informac¢do e compreensao.

O processo de gamificagdo também pode acontecer durante a educacao infantil, segundo
o estudo realizado por Darolt e outros (2022) nomeado “A Gamificag¢do nas Aulas da Educagao
Infantil”, toda essa estratégia junto com os recursos tecnologicos foram muito utilizados no
Centro de Educacdo Infantil para as aulas de Educacdo Fisica durante o periodo pandémico. Foi
realizado essa vivéncia pedagdgica pela primeira vez seguindo todas as orientagdes com a ajuda
do docente e também dos pais. Apds isso foi constatado que durante o processo os alunos
comegaram a manter uma certa regularidade, entregando as atividades propostas, seguindo toda
a mecanica estabelecida da gamificacdo, com pontuagdes e recompensas pelas atividades feitas
e juntamente mantendo um ranking da sala toda apds cada semana no periodo de setembro a
outubro de 2020. Veja o diagrama 3 no qual descreve-se esse estudo:
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Diagrama 3 — Darolt (2022)

A Gamificacdo nas Aulas da
Educacdo Infantil

Darolt. 2022

Elementos e - Pontuagéo
Estratégias - FaEE

“Boh's World" - Ranking

Desafios/Atividades
Gamificadas

Aumentou o
interessee a
participacio

Aumentou as
devolutivas

Fonte: Elaborado pelos autores

Vale ressaltar que antes de aplicar esse sistema, os alunos ndo participavam muito das
aulas de Educacdo Fisica, mas com o decorrer desse desafio foi notério o aumento do
envolvimento das criancas e pais, isso foi importante pois mostrou que utilizar mais desses
procedimentos e titicas, um bom desenvolvimento € lapidado tanto para os alunos quanto para
os parentes e docentes, especialmente aqueles que nunca tiveram essa experiéncia.

A gamificacdo esteve presente principalmente em tempos de pandemia e segundo o
estudo de Fernandes e Strohschoen (2022) “Gamifica¢do do ensino da Educacio Fisica escolar
em tempos de pandemia COVID-19”, mostrou a funcionalidade e eficacia desse processo por
meio de uma sequéncia didatica gamificada para os alunos do curso Técnico em Mecanica
Integrado ao Ensino Médio do Instituto Federal de Educagdo, Ciéncias e Tecnologia de Minas
Gerais, no qual participaram 80 durante 20 aulas. Por meio desta foram desenvolvidas aulas
sincronas e assincronas, principalmente nas plataformas Google Meet, Moodle, sendo
atribuidos a dindmica, a mecanica e 0s componentes necessarios para a realizacdo das aulas,
como por exemplo, as emog¢des, narrativa, desafios, cooperacdo e competicao, feedback, score,
niveis, avatares e recompensas, tudo isso atendendo aos requisitos propostos pela ementa
curricular e BNCC.

Diagrama 4 — De Fernandes e Strohschoen (2022)
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Gamificacgio do ensino da Educacdo
Fisica escolar em tempos de
pandemia COVID-19

Fernandes. Strohschoen. 2022

2 Trimestre - 37 3 Trimestre - 75
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Gamificada
Esportes Danca

AppfPlataformas
Gamificadas

100% - AR

Participagdo nos
Ambientes Digitais

92 - Atividades
Gamificadas

Fonte: Elaborado pelos autores

Vendo o diagrama 4 acima percebemos que foi realizado uma comparagdo entre o
segundo e o terceiro trimestre das aulas sincronas e houve uma diferenca significativa. No
segundo trimestre a participacdo dos alunos alcangava uma média de 46,25% e ao final das
aulas foram notados resultados bem satisfatérios em comparagdo as aulas tradicionais,
mostrando que 93,37% dos alunos tiveram mais participa¢do € a motivacdo especifica nos
encontros sincronos e nas realizagdes dos exercicios nos ambientes virtuais. Sem contar que
nos Ambiente Digitais (Moodle), obteve-se 6timos retornos dos alunos, sendo que 100% dos
alunos completaram todas as tarefas e 92% resolveram as atividades postadas pelo professor na
plataforma.

Nos 4 estudos analisados, os resultados foram satisfatérios quanto ao uso das estratégias
gamificadas conforme aponta o diagrama 5 abaixo. Esses sistemas que envolvem a
gamificacdo influenciaram de forma positiva na vida escolar e cultural, e que os alunos
especialmente nas aulas de Educagdo Fisica comecem a enxergar esse processo como meio de
transformacdo no ambiente escolar para que os mesmos aprendam de forma mais prazerosa.
Percebe-se também a construcio de uma relagdo mais interativa e enriquecedora entre discente
e professor, e algumas mudangas como o conhecimento e aprendizado dessas novas inclusdes
digitais enquanto ferramentas pedagdgicas, dando a devida importancia e valorizagdo desses
meios.
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Diagrama 5 — Resultados Analisados
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Fonte: Elaborado pelos autores

Os autores Fernandes e Strohschoen (2022, p. 3) falam que “com as tecnologias digitais
os alunos se tornam mais motivados a aprender, a pesquisar o tempo todo, a ser proativos, a
saber tomar iniciativas, a interagir e a ser participativos”, s fortalece que a gamificacdo aliada
a educacdo pode transformar e inovar as aulas de Educacdo Fisica, em um mundo moderno e
mais globalizado a tecnologia possibilita diversos caminhos para o conhecimento.

As metodologias ativas utilizam dessas tdticas de ensino justamente com a intencdo de
atrair e cativar os alunos para uma educa¢do mais participativa, e a gamificacdo conseguiu
atender a esses pontos de uma forma mais inovadora e tecnoldgica, pois se notar durante a
pandemia, atentou-se a buscar novos sistemas para se administrar essas aulas remotas de um
modelo mais motivador diante o cendrio daquela realidade, trazendo mais op¢des de atividades
diversificadas e interessantes, e foi a partir desse periodo pandémico que esse método comegou
a ganhar mais visibilidade. Kevin Werbach (2014) defende que a ideia do “game-like”, ¢
justamente com prop0sito de criar mais tarefas gamificadas, vinculando concepcoes e
planejamentos que consigam fomentar esses jovens. E o que fala Alves (2015), enfatiza que as
atividades divertidas e gamificadas podem fascinar diferentes publicos, trazendo formas de
utilizar desse meio para a sala de aula e assim o professor poderd extrair mais da sua turma,
como mencionado acima, moldando uma classe mais comunicativa e envolvida.

5 Consideracoes finais

Além da gamificagdo ter uma proposta sistematica bem diversificada, é importante nao
esquecer 0s pontos positivos vistos ao longo da pesquisa, como: o aumento do interesse e
participacdo ja que muitos alunos nao estavam motivados o suficiente durantes as aulas, tivemos
também a questdo das devolutivas de atividades (principalmente em um periodo de pandemia
da COVID-19), e isso juntamente com uma boa estratégia fez com que os estudantes
completassem todas os exercicios propostos, despertando mais o engajamento nas aulas. Outro
motivo bastante benéfico é que por meio dessa metodologia observamos que a aprendizagem
pode se tornar bastante ludica e pratica, pois os elementos gamificados e as plataformas junto
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com os aplicativos digitais podem proporcionar mais envolvimento e colaboragdo por parte dos
alunos.

E verdade que a gamificacdo ainda é uma drea para ser explorada mais a fundo, pois
nem todas as escolas e professores utilizam dela como metodologia para suas aulas, por isso a
dificuldade de encontrar mais estudos sobre a temética foi perceptivel durante a constru¢do do
artigo, mas aqueles que foram achados conseguiram mostrar o real objetivo e importancia da
gamificagdo.

O ensino remoto devido ao momento pandémico da COVID-19 que foi um os principais
ou se ndo o mais relevante causador, fez com que esse contexto fosse mudado para uma melhor
adaptacgdo das aulas frente a um acontecimento critico em que o mundo se encontrava, com isso,
as tecnologias e a gamificacdo alcancaram métodos que foram bem aceitos e expandidos
especialmente no ambiente escolar. A gamifica¢do entdo assumiu um papel fundamental dentro
da sala de aula, reparado que nos estudos analisados diversas formas para se trabalhar
apresentaram-se viaveis.

Como sugestdo para essas praticas de gamificacdo nas aula de Educacdo Fisica, os
docentes poderiam obter mais conhecimento e capacitacdo, como por exemplo, utilizar mais
desse meio em dinamicas, trabalhos em grupos, em certas aulas préticas utilizar do jogo como
experiéncia audiovisual pra fins educacionais também, visto que os beneficios foram mostrados
anteriormente, e segundo a BNCC, ela ja compreende o seu valor na educacao bésica.

Com os resultados dos estudos constatou-se que a gamificagdo na area da Educacio
Fisica contribui de forma positiva e pode ser utilizada como metodologia ativa nas aulas pelos
professores, pois os contetidos apontam que a mesma diferente do ensino tradicional pode trazer
consigo novos conhecimentos e oportunidades para os alunos se destacarem e serem o proprio
protagonista da educacao.
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Anexo A- Diretrizes para Submissao

TITULO DO ARTIGO: SUBTITULO

Titulo em Lingua Estrangeira: Subtitulo

Primeiro Autor® (preencher SOMENTE quando o texto for aprovado)

Segundo Autor* (alinhamento 2 direita)

Resumo: Apresentar objetivos, metodologia, resultados e conclusdes do artigo. Deve vir
separado do(s) nome(s) por um espago, com alinhamento justificado e espacamento entre linhas
simples, em pardgrafo blocado, sem ultrapassar 250 palavras. Deve expressar com clareza e
concisao objeto, objetivos, metodologia, resultados e conclusdes do trabalho, conforme NBR
6028/2003. No resumo, ndo deve haver citagdes ou enumeragdo de topicos.

Palavras-chave: Palavra 1. Palavra 2. Palavra 3.

Abstract:

Keywords: Term 1. Term 2. Term 3.

1 Orientacoes gerais

Os trabalhos devem ser digitados em processador de texto Word for Windows ou
compativel, em formato A4. Os trabalhos submetidos em lingua portuguesa devem estar
redigidos conforme o Novo Acordo Ortografico da Lingua Portuguesa. Recomenda-se
fortemente a revisdo do texto por profissional devidamente habilitado.

Introdugdo, secdes do desenvolvimento, conclusdes/consideracdes finais e
agradecimentos devem ser numerados, sem a utilizacdo de ponto entre o algarismo e o titulo da
secdo. Para artigos submetidos ao Dossié€ e a Secdo Livre, € fundamental a explicitacdo dos
objetivos, da metodologia e dos resultados do trabalho. Relatos de experi€ncias pedagogicas
devem ser direcionados ao Espago Plural.

O texto deve ser formatado em Times New Roman, corpo 12, espaco simples, com
alinhamento justificado. O espacamento apds pardgrafos, bem como entre titulos das
secdes/subsecdes e texto, deve ser de 6pt. Os pardgrafos devem apresentar recuo de primeira
linha de 1,25cm conforme este modelo. O tamanho para artigos € entre 10 a 20 paginas,
incluindo resumos e referéncias bibliograficas. A revista #Tear segue as seguintes normas a
Associacao Brasileira de Normas Técnicas, conforme identificado nas alineas a seguir:

3 Em nota de rodapé, deve constar o curriculo sucinto de cada autor, com titulacao, vinculagdo institucional, Orcid
e endereco de contato.

4 Apés as notas de apresentac@o dos autores, as quais devem ser iniciadas por asterisco (Referéncias > Notas de
Rodapé > Marca personalizada), as demais notas explicativas devem ser numeradas e somente devem ser utilizadas
se realmente necessdrias. Elas devem ser escritas em nota de rodapé, com fonte Times New Roman, corpo 10,
espaco simples e alinhamento justificado. O espacamento entre linhas entre as notas de rodapé deve ser de 6pt.
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a) artigo de periddico: NBR 6022/2018;

b) resumo: NBR 6028/2003;

c) referéncias: NBR 6023/2018;

d) citagdes: NBR 10520/2002;

e) numeracdo progressiva: NBR 6024/2012.

Conforme se pode observar pela enumeragao anterior, o uso de alineas deve iniciar por
letras mindsculas, seguidas de parénteses, respeitando o espacamento simples, com recuo em
relacdo a margem esquerda. O texto que antecede as alineas termina em dois pontos; o texto da
alinea deve comecar por letra minuscula e terminar em ponto-e-virgula, exceto a dltima alinea,
que termina em ponto final.

Para nome de organizagdes e entidades, deve-se utilizar a forma completa do nome na
primeira ocorréncia, seguida da sigla entre parénteses e, subsequentemente, a sigla. Por
exemplo, Universidade Federal do Rio Grande do Sul (UFRGS). Nimeros de um a dez devem
ser escritos por extenso. Termos estrangeiros e titulos de obras (livros, periddicos, filmes,
programas, por exemplo) devem ser marcados em itdlico. Quaisquer outros tipos de grifo ao
longo do trabalho devem ser evitados — ndo utilizar italico ou negrito o texto a menos que o uso
esteja previsto nas normas da revista.

Para o caso de resenhas, orienta-se utilizar cabecalho e rodapé deste template, bem como
seguir a disposicdo das informacdes na seguinte ordem: imagem da capa a esquerda, referéncia
a obra resenhada a direita da capa, dados de autoria (para o caso de resenhas ja aprovadas, apds
passarem por revisdo as cegas pelos pares) e texto da resenha abaixo, conforme padrao de
formatacdo da revista. A secdo Resenhas € destinada a publicagdo de resenhas de livros da area
de educacdo, ciéncia e tecnologia, que tenham sido lan¢ados a, no maximo, dois anos. Para
submissdo a se¢do Resenhas, serdo aceitos trabalhos de graduados, especialistas, mestres e
doutores.

2 Exemplos de citacoes

Todas as obras consultadas para a retirada das citacdes bibliograficas contidas ao longo
do artigo devem compor a lista de referéncias. E importante, antes de encaminhar o artigo, a
verificacdo de que todas as citagdes estdo corretas, devidamente vinculadas a lista de
referéncias. Da mesma forma, todas as referéncias devem conter, no trabalho, sua citacdo
correspondente. As citagdes devem ser feitas na lingua do artigo. No caso de documentos em
outras linguas, o autor deve traduzi-lo e indicar na citacao “traducdo nossa”.

Para citacdes de mais de trés linhas, deve-se utilizar a fonte Times New Roman
tamanho 10, espago simples e alinhamento justificado, com recuo de paragrafo a
esquerda de 4cm. E importante que as citacdes longas sejam devidamente interligadas
as ideias desenvolvidas nos pardgrafos diretamente anterior e posterior a elas em prol
da qualidade argumentativa do texto. (SOBRENOME, ano, p. 00).

Citacdes diretas (transcricoes) com menos de trés linhas devem ter indicacdo de onde
inicia e termina a frase original com o uso de aspas duplas. As supressdes podem ser utilizadas
para se omitir parte do texto transcrito quando necessario. Para isso, deve-se utilizar o simbolo
[...]. Citagdes indiretas ndo devem conter nenhum tipo de marcagdo e, sempre que possivel, o
nimero de pigina do texto fonte deve ser indicado entre parénteses.
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3 Ilustracoes e tabelas

Conforme NBR 6022/2018, ilustracdes devem ser precedidas de sua palavra
designativa, seguidas de seu nimero de ordem de ocorréncia no texto, em algarismos ardbicos,
de travessdo e do respectivo titulo. A indicacdo da fonte é obrigatéria e deve ser colocada
imediatamente apds a ilustragcdo, precedida da palavra designativa e seguida de dois-pontos.
Deve ser informada no formato de citacdo, com a referéncia completa mencionada na lista de
referéncias. Caso o artigo possua fontes de autoria prépria, indicar a seguinte informacao:
Fonte: Elaborado pelo(s) autor(es), ano.

Tabelas devem ser padronizadas de modo semelhante as ilustragdes, introduzidas por
sua palavra designativa. Ilustracdes e tabelas devem ser citadas no texto, inseridas o mais
proximo possivel do trecho a que se referem. Exemplos de ilustracdes e tabelas podem ser
visualizados na NBR 6022/2018 e pela Tabela 1 a seguir:

Tabela 1 — Teses e dissertacdes localizadas nas Instituicdes durante o periodo investigado

% em relagido ao

Instituicdes Localizadas . total de estudos .l “"""!f
estudos 2 Federativa
localizados

Instituto Federal do Espirito Santo 22 47 ES
Universidade Estadual Paulista Julio de Mesquita Filho 7 15 SP
Universidade Federal do Sergipe 6 13 SE
Universidade Estadual de Maringa - 9 PR
Universidade Federal do Parana 2 27 PR
Universidade do Grande Rio 2 27 RJ
Universidade Federal do Itajuba 2 27 MG
Fundacdo Vale do Taquari de Educagdo e Desenvolvimento 1 2 RS
Centro Universitario Franciscano 1 2 RS
Universidade Luterana do Brasil 1 2 RS
Universidade Federal do Ceara 1 2 CE
Total 49 100

Fonte: Pereira; Teixeira (2017).

Tanto titulo quanto fonte de ilustracdes e tabelas devem ser formatados em fonte Times
New Roman, corpo 10, espagamento simples, com um espaco entre elas e os pardgrafos
imediatamente anterior e posterior. E importante destacar que quadros — considerados um tipo
de ilustracdo pela NBR 6022/2018 — possuem dados qualitativos e sdo fechados em todos os
seus lados, enquanto tabelas seguem as normas do IBGE, cont€ém dados numéricos e devem ter
as laterais abertas.

4 Financiamento e agradecimentos

Informagdes acerca de financiamento e agradecimentos sdo opcionais e, caso seja do
interesse do(s) autor(s), elas podem ser incluidas em nota de rodapé, apds a apresentacao dos
autores, para financiamento/apoio, e antes das Referéncias, para agradecimentos.

Referéncias

A redacgdo das referéncias utilizadas deve estar de acordo com o estabelecido pela NBR
6023/2018. As referéncias devem estar ordenadas pelo sistema alfabético, alinhadas a esquerda,
em espacgo simples e separadas entre si por espaco duplo. A fonte € Times, tamanho 12. Ndo
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devem ser utilizadas supressdes para nomes de autores repetidos, nem abreviacdo de titulos de
periddicos. Algumas orientacdes para referéncias estdo expostas a seguir:

SOBRENOME, Nome. Titulo. Edi¢do. Local: Editora, data.

SOBRENOME, Nome. Titulo: Subtitulo. Edicdo. Local: Editora, data.

ATE TRES AUTORES separados por ponto e virgula. Titulo. Edi¢do. Local: Editor, data.
ATE TRES AUTORES separados por ponto e virgula. Titulo do capitulo. In: ATE TRES
AUTORES separados por ponto e virgula. Titulo da obra. Edi¢ao. Local: Editor, data.
MAIS DE TRES AUTORES com entrada pelo sobrenome do primeiro autor, seguido da
expressdo et al. Titulo. Local: Editora, data.

SOBRENOME, Nome do organizador. (org.) Titulo. Local: Editora, data.

SOBRENOME, Nome. Data. Tipo do documento (dissertagao, tese, trabalho de conclusao de
curso), grau entre parénteses (Mestrado, Doutorado, Especializagdo em...) — vinculacio

académica, o local e a data da defesa, mencionada na folha de aprovacdo se houver.

SOBRENOME, Nome. Titulo do artigo. Titulo da revista, local, v., n., paginas, ano.
Disponivel em xxxxxx. Acesso em: dd més abreviado (exceto maio), aaaa.

SOBRENOME, Nome. Titulo. Local, data. Disponivel em: xxxxxx. dd més abreviado
(exceto maio), aaaa.
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