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RESUMO 

 

A Gamificação e seus mecanismos podem trazer boas contribuições no processo de 
ensino-aprendizado dos alunos da disciplina de Educação Física, além de adquirir e 
ampliar conhecimentos dessa nova cultura tecnológica. Pretende-se mostrar com esta 
pesquisa a importância de como os métodos e parâmetros da gamificação podem ser 
introduzidos nas aulas de Educação Física como uma ferramenta tecnológica e 
didática de apoio, facilitando e inovando o trabalho do professor no sistema de 
processamento e entendimento por parte do aluno em função dos conteúdos. Este 
estudo caracteriza-se por ser bibliográfico, pois este tipo de pesquisa tem por base a 
utilização de outras fontes de estudos, assim como artigos acadêmicos e várias 
literaturas disponíveis acerca do tema em específico. Foram analisados artigos e 
resumos, destacaram-se aqueles que se enquadravam da melhor maneira no tema 
proposto deste trabalho. Os resultados foram satisfatórios quanto ao uso dessas 
estratégias gamificadas, esses mecanismos influenciaram de forma positiva na vida 
escolar e cultural do corpo discente. A gamificação na área da Educação Física 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 próprio 
protagonista da educação. 

 

Palavras-chave: Gamificação. Educação. Benefícios da Gamificação. 
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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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ESTRATÉGIAS DE GAMIFICAÇÃO NO ENSINO DOS CONTEÚDOS DA 

EDUCAÇÃO FÍSICA ESCOLAR  

Gamification Strategies in the Teaching of School Physical Education Content 
 

Primeiro Autor1 (preencher SOMENTE quando o texto for aprovado) 

Segundo Autor2 (alinhamento à direita) 

 

Resumo: A Gamificação e seus mecanismos podem trazer boas contribuições no processo de 
ensino-aprendizado dos alunos da disciplina de Educação Física, além de adquirir e ampliar 
conhecimentos dessa nova cultura tecnológica. Pretende-se mostrar com esta pesquisa a 
importância de como os métodos e parâmetros da gamificação podem ser introduzidos nas aulas 
de Educação Física como uma ferramenta tecnológica e didática de apoio, facilitando e 
inovando o trabalho do professor no sistema de processamento e entendimento por parte do 
aluno em função dos conteúdos. Este estudo caracteriza-se por ser bibliográfico, pois este tipo 
de pesquisa tem por base a utilização de outras fontes de estudos, assim como artigos 
acadêmicos e várias literaturas disponíveis acerca do tema em específico. Foram analisados 
artigos e resumos, destacaram-se aqueles que se enquadravam da melhor maneira no tema 
proposto deste trabalho. Os resultados foram satisfatórios quanto ao uso dessas estratégias 
gamificadas, esses mecanismos influenciaram de forma positiva na vida escolar e cultural do 
corpo discente. A gamificação na área da Educação Física 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 próprio protagonista da educação. 

Palavras-chave:  Gamificação. Educação. Benefícios da Gamificação. 

 

 

Abstract: Gamification and its mechanisms can bring good contributions to the teaching-
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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 
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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 Introdução 

 O mundo contemporâneo perpassa por diversas modificações, seja na esfera social, 
econômica, política e também no âmbito educacional.  Percebe-se em todos esses setores um 
grande avanço tecnológico, evoluções que são usadas no dia a dia para facilitar em tarefas 
simples ou mais complexas. Uma dessas tecnologias em específico nos remete ao processo de 
gamificação, definido como estratégias utilizadas de jogos eletrônicos que podem vincular o 
aprendizado das pessoas com elementos pelo qual são encontrados no mesmo, e que podem ser 
também utilizados em várias áreas, cada vez mais vem ganhando popularidade no meio social 
em que estamos inseridos (ALVES, 2018).  

 Muitos indivíduos enxergam os jogos, também conhecidos como games, sendo apenas 
puro entretenimento, porém vai muito além, pois os mesmos estão inseridos em diversos 
espaços e um deles se atribui à escola. Neste lugar podemos dizer que hoje eles estão cada vez 
mais fazendo parte do cotidiano dos jovens como instrumento para obtenção do conhecimento 
e evolução de diversas habilidades como a atenção, raciocínio e criatividade, além de que 
também possam conhecer mais sobre esse universo e essa cultura que só tende a crescer 
(EDUCADOR DO FUTURO, 2021). 

           De acordo com Frazão e Nakamoto (2020), a gamificação pode fazer o trabalho de unir 
a escola com os jovens, como mencionado anteriormente, fazendo com que esses recursos 
tecnológicos possam propor para este público um novo método de aprendizagem, e ao mesmo 
tempo poder se apropriar dessas novas formas de abordagem como uma maneira de obter uma 
boa educação.  

           Segundo Rabelo et al.(2021), a educação tradicional está cada vez mais ultrapassada, 
pois como estamos em uma era tecnológica esses métodos regressivos não estão mais surtindo 
efeitos tão positivos, hoje não cabe mais somente ao professor em si para a transmissão do 
conhecimento, visto que a internet e outros meios tecnológicos estão cada vez mais presentes 
na vida dos alunos e um desses está ligado a gamificação, a utilização do jogo com propostas 
pedagógicas podem impactar beneficamente para o aprendizado.  

Gonçalves (2021) fala que a gamificação não é somente a utilização dos jogos eletrônicos, 
mas sim o que está por trás dele, ou seja, tem toda uma questão lógica que vai desde a criação 
por partes dos desenvolvedores dessa área até o momento da “ação”, fazendo com que os alunos 
se motivem e se interessem para resolver as situações problemas que possam proporcioná-los.  

 Em pleno século XXI, vivemos numa sociedade em que o acesso à mídia eletrônica 
(televisão, celulares, computadores, videogames, internet, etc.) e, em especial, aos jogos 
eletrônicos, tem crescido aceleradamente. Assim, as novas gerações possuem mais contato e 
familiaridade com esses recursos, fazendo dos mesmos mais ágeis em relação ao manuseio 
dessas ferramentas tecnológicas, sendo para muitos hoje até indispensáveis para suas 
atividades, mas já para outros não fazem tanta diferença, até porque essas não estão habituadas 
a novas transformações (DE OLIVEIRA; DA MOTA FILHO, 2018). 
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 A Gamificação não serve só para a diversão e lazer, mas também podemos considerar 
como um meio de aprendizado, os games estão cada vez mais em alta, e recentemente esse tema 
foi integrado na Base Nacional Comum Curricular como parte do componente curricular da 
disciplina de Educação Física, e muitas crianças e jovens estão interagindo mais ainda com 
esses meios (RODRIGUES; DA SILVA, 2020).  

 Figueiredo et al. (2015) comentam que a apropriação do jogo eletrônico tem constituído 
diversos espaços para práticas e estudos, caminhando nessa perspectiva, o processo de 
gamificação vem sendo bem introduzido no âmbito da educação, e não somente utiliza o 
“game” em si, mas suas lógicas e estratégias específicas para a construção do conhecimento. 

 A gamificação antes falada como ferramenta para introdução de certos elementos e 
mecanismos dos jogos para aprendizagem, também traz consigo outros atributos, como por 
exemplo, leva-se em consideração a motivação, e isso é visto como um fator importante para o 
engajamento principalmente dos usuários, chamando a devida atenção das pessoas, alunos ou 
desfrutadores, fazendo com que eles aprendam e superem suas dificuldades de uma forma 
lúdica através do divertimento (WERBACH, 2014 ). 

 Algumas escolas aqui do Brasil já integram essas estratégias de gamificação nas aulas 
de Educação Física, os professores utilizam dessa ferramenta contemporânea para facilitar o 
processo do ensino de forma mais dinâmica e lúdica, com isso, Joan Ferres (1998), sem se 
referir especificamente a qualquer disciplina escolar, nomeia essas possibilidades como 
educação dos meios e educação com os meios, defendendo a ideia de que o ensino deveria se 
interessar por ambas.  

 A Gamificação e seus mecanismos podem trazer boas contribuições no processo de 
ensino-aprendizado dos alunos da disciplina escolar de Educação Física. Espera-se que além de 
adquirir e ampliar conhecimentos dessa nova cultura tecnológica, também comecem a ter mais 
intimidade para se adaptar a esse processo que contribuirá para desenvolver diversas 
habilidades. Nesse contexto o presente estudo tem como problemática:  É possível se apropriar 
de novas tecnologias e suas ferramentas para o ensino no ambiente escolar da disciplina de 
Educação Física?  

 Pretende-se mostrar com esta pesquisa a importância de como os métodos e parâmetros 
da gamificação podem ser introduzidos nas aulas de Educação Física como uma ferramenta 
tecnológica e didática de apoio, facilitando e inovando o trabalho do professor no sistema de 
compreensão e instrução por parte do aluno em função dos conteúdos. Dessa forma, essa relação 
seria trabalhada de maneira mais objetiva e coletiva, sem esquecer que além de lidar com esses 
meios, tanto os alunos como professores poderão entender um pouco mais dessa cultura que 
está cada vez mais se inserindo no dia a dia. Portanto, o objetivo desse estudo é compreender o 
uso da gamificação para o processo de aprendizagem nas aulas de Educação Física. 

 

2 Referencial teórico 

 O conceito da gamificação já estava presente no passado, em meados dos anos 70, o 
termo foi criado segundo pesquisadores por Nick Pellinq, programador e game designer 
britânico, em 2002, segundo diz o Portal Draft (2017). O termo seria adotado somente em 2010, 
Menezes et al. (2018) menciona o fato de que só a partir de 2011 que a gamificação apareceria 
em títulos de trabalhos, com isso, o desenvolvimento deste conteúdo foi ganhando mais atenção. 

          A partir daí novos estudos sobre o tema começaram a surgir, seja em áreas educacionais 
ou marketing, essas informações despertaram mais interesse pelos pesquisadores. Logo em 
seguida por Menezes et al. (2018) vemos os países que reforçaram mais nessa temática a 
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respeito de publicações ainda entre os anos de 2011 a 2015, os Estados Unidos sendo o principal 
país que aponta fortemente mais obras publicadas que os demais, já o Brasil estando na oitava 
colocação evidencia uma base bem construída, visto que no campo da educação a gamificação  
estava sendo considerada  uma metodologia bastante ativa.               

          No cenário atual a sociedade apresenta-se cada vez mais próxima da tecnologia, e isso de 
certa forma está tomando muitas maneiras de utilizá-la para diversos meios, e a gamificação é 
um desses recursos que vem buscando bastante espaço principalmente nos tempos do começo 
da pandemia da Covid-19. De acordo com Busarello, Ulbricht e Fadel (2014), existe vários 
benefícios: 

 [. . . ] a utilização da gamificação na educação, além de fazer com 
que o processo de ensino e aprendizagem aconteça de forma lúdica, 
apresenta várias outras vantagens: Maior interação social e maior 
participação dos alunos; Ambientes de ensino mais dinâmicos; 
Desenvolvimento de criatividade, autonomia e colaboração; Promoção 
do diálogo; Alunos mais engajados, curiosos e motivados; Maior 
absorção e retenção do conteúdo; Estimulo ao protagonismo e na 
resolução de problemas; Melhora de resultados e desempenho.; 
Desenvolvimento de competências socioemocionais. 

Podemos ver que esses benefícios mencionados acima como a interação social e maior 
participação dos alunos, podem muito bem ser concedidas em sala de aula, principalmente na 
questão de realização de tarefas que englobem várias disciplinas escolares, segundo Viana 
(2020), os níveis são trabalhados para o acompanhamento e progresso. 

Rabelo et al. (2021) mencionam que  a Gamificação vem do termo em inglês 
“Gamification” que é caracterizado por se apropriar de particularidades dos jogos eletrônicos, 
mostrando que a mesma pode despertar mais a atenção e a motivação para os alunos 
conseguirem apontar resoluções de determinados cenários e com isso obter um maior 
aprendizado se tratando de ferramentas mais dinâmicas. 

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

A gamificação se constitui na utilização da mecânica dos games em 
cenários non games, criando espaços de aprendizagem mediados pelo 
desafio, pelo prazer e entretenimento. Compreendemos espaços de  
aprendizagem como distintos cenários escolares e não escolares que 
potencializam o desenvolvimento de habilidades cognitivas [...]. 

  Os mesmos autores acrescentam, não somente potencializa o desenvolvimento de 
habilidades cognitivas, mas também trabalha algumas competências que são mais intensificadas 
nas aulas de Educação Física, como por exemplo, a questão das aptidões motoras, que são 
indispensáveis para se adquirir um bom repertório motor, e consequentemente esse mesmo vai 
servir de base para a prática de qualquer outro esporte. 

 Observa-se que a gamificação é um processo bem diversificado e possui vários leques 
para ser trabalhado, não é somente utilizar o jogo em si, mas existe toda uma lógica e 
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planejamento por trás, conforme a figura abaixo (ZICHERMANN; CUNNINGHAM, 2011 
apud GONÇALVES et al. 2016): 

Figura 1: Uso da mecânica, dinâmica, estética e de elementos do jogo na gamificação. 

          
Fonte: ZICHERMANN; CUNNINGHAM, 2011 

Na figura acima observa-se como o processo da Gamificação é bem condizente com 
cada parte que se é elaborada, fazendo dela uma prática heterogênea voltada para as pessoas, 
enfatizando a motivação e a participação (CHOU, 2014). 

Sabe-se que a gamificação pode ser muito útil nos ambientes de aprendizado, e se 
apropriando mais desta prática constata-se acima que pode trazer alguns benefícios para a sala 
de aula e uma dessas vantagens é o envolvimento dos alunos. Atualmente muitas escolas 
enfrentam problemas de evasão, fazendo com que muitas delas não consigam trazê-los de volta 
a esse ambiente, com isso, a Gamificação é bastante utilizada nesse contexto também, 
desfrutando das mecânicas e elementos dos games de forma estratégica, segundo Fardo (2013, 
p.63):  

A gamificação pode promover a aprendizagem porque muitos de seus 
elementos são baseados em técnicas que os designers instrucionais e 
professores vêm usando há muito tempo. Características como 
distribuir pontuações para atividades, apresentar feedback e encorajar a 
colaboração em projetos são as metas de muitos planos pedagógicos. A 
diferença é que a gamificação provê uma camada mais explícita de 
interesse e um método para costurar esses elementos de forma a 
alcançar a similaridade com os games, o que resulta em uma linguagem 
a qual os indivíduos inseridos na cultura digital estão mais acostumados 
e, como resultado, conseguem alcançar essas metas de forma 
aparentemente mais eficiente e agradável. 

 Schlemmer (2014) diz que a gamificação pode ser pensada por meio de duas 
perspectivas e uma delas é a construção colaborativa e cooperativa, sendo desenvolvida por 
meio de: desafios, missões, descobertas, empoderamento em grupo, que consequentemente 
podem se atribuir características a serem bem trabalhadas e otimizadas, por exemplo, os 
indivíduos podem tomar decisões, ou seja, ficar à frente em situações adversas, essas 
habilidades podem ser aproveitadas na vida real também graças a experimentação desses 
exercícios gamificados. 

Fardo (2013) menciona em outras palavras que, os conceitos e os mecanismos utilizados 
nos games podem atrair e motivar mais os alunos, trazendo uma semelhança com o mundo real  
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Um aluno entra na escola no primeiro nível, o mais básico (jardim de 
infância ou maternal), e a partir desse ponto começa a avançar para 
outros níveis mais difíceis, 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 avançar nos níveis, precisa 
obter certa quantia de pontos (notas) em um número determinado de 
desafios (provas e testes escolares). Após 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 gamificação “é o processo de fazer atividades mais game-
like”, ou seja, o jogo eletrônico e a sua vivência e interação proporciona um maior 
esclarecimento para se criar práticas gamificadas, e assim estabelecer alguns conceitos e 
métodos para atrair mais o público.  

Segundo Alves (2018), “O ensino vem passando por mudanças de modo que as novas 
tecnologias vão surgindo”, e isso traz a convicção de que essas ferramentas como por exemplo, 
computadores, celulares, tablets, jogos eletrônicos e práticas de gamificação utilizados na 
educação, sejam manuseados hoje com o intuito e incentivo aos jovens a adquirir 
conhecimentos mais rápido em comparação com tempos atrás, normalmente as pessoas 
utilizavam mais os livros e apostilas para estudos, aumentando assim o acervo de fontes. 

 Muitos pesquisadores vêm trabalhando com a perspectiva do potencial dos jogos para 
fins educacionais, evidenciando entre outros pontos a relação dos games com a motivação e o 
engajamento dos indivíduos, constatando que essa nova geração está interligada cada vez mais 
com aparelhos tecnológicos e isso mostra que os mesmos têm esse poder de atrair o sujeito ou 
aluno seja para entretenimento ou para a educação.  Alves (2015, p. 2): 

A aprendizagem e a tecnologia têm muita coisa em comum, afinal 
ambas buscam simplificar o complexo. A grande diferença entre esses 
dois campos está na velocidade. Enquanto a tecnologia evolui muito 
rapidamente, parecemos insistir na utilização de apresentações de 
Power Point intermináveis que só dificultam o aprendizado, 
dispersando a atenção 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 
gamificação na educação é saber recontextualizar para esse tempo a apropriação dos “[...] 
elementos dos jogos aplicados em contextos, produtos e serviços necessariamente não focados 
em jogos, mas com a intenção de promover a motivação e o comportamento do indivíduo”. 
Perpassando por esses elementos e ideias podemos construir uma abordagem que fará com que 
os alunos possam desfrutar da curiosidade e experimentar novas metodologias que façam com 
que o aprendizado se torne uma prática mais enriquecedora. 

 Segundo Alves (2015), atividades divertidas e gamificadas podem engajar públicos 
diferentes e com idades diversas, e levando essa estratégia para o ambiente escolar o professor 
poderá 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 eletrônicos, a 
aproximação dos alunos perante as novas tecnologias iriam motivá-los a apreciar novas 
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vivências, e a gamificação utilizando de uma acervo de vários elementos poderia mostrar outros 
caminhos alternativos para a aprendizagem. 

 Detecta-se que a gamificação pode ser bem aproveitada no ambiente escolar e em 
práticas educativas, e a utilização da comunicação adequada pode ser o fator motivacional para 
chamar os estudantes, é esse diálogo relacionado tanto ao ambiente virtual quanto a realidade 
que pode empurrar os alunos a curiosidade e a busca por conhecimento através do 
entretenimento e diversão, 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 gamificação 
permitem que crianças e 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.  

 Gamificação significa muito mais que apenas utilizar jogos dentro da sala de aula, pois 
implica ainda uma variedade de estímulos e ações 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 lógica, a gamificação pode demonstrar como os jogos 
normalmente atribuem de “XP”, ou seja, trazendo para a realidade que seria o: adquirir 
experiência em determinada área, quanto mais o estudante se interessa e promove ações para 
resolução de certos problemas, mais ele se tornará apto para enfrentar isso nos campos da vida. 
Carrega consigo uma bagagem de conhecimentos e vivências que podem moldá-lo em uma 
pessoa mais qualificada para o futuro, sabemos que na atualidade o mercado está aberto e 
receptivo a diversos campos, principalmente para aqueles que utilizam dessas novas tecnologias 
uma forma diversificada de conhecimento (DE AVILA, 2021). 

  Na educação, a gamificação pode perpassar por diversas áreas de conhecimento, e 
sabemos que a Educação Física é um desses espaços em que o docente pode utilizar desse 
método, contudo, Kapp (2020) menciona que práticas gamificadas nesse ambiente pode ser um: 

 
[...] desenho de experiências de aprendizagem (desejavelmente) 
significativas por meio da utilização de elementos e da lógica de jogos 
(ou game thinking), visando a atingir um objetivo e buscando imprimir 
direcionamento, propósito e sentido às ações dos participantes (alunos). 
Isso não significa, contudo, que o uso de jogos não possa estar presente 
em um sistema gamificado. No entanto, gamificar não é usar jogos em 
si (KAPP, 2020, p. 791). 

 Seguindo ainda pelo pensamento do autor acima citado, as características dos jogos em 
si, suas mecânicas e ferramentas podem influenciar positivamente dentro da sala de aula da 
disciplina de Educação Física, seja ela teórica ou prática. Se trazer para o caminho mais prático, 
o “exergames” do qual, tratam- se de jogos eletrônicos virtuais com o objetivo de fazer os 
alunos se comprometerem com certas ações e movimentos, oferecendo um momento de 
diversão, 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 espaços 
educativos poderás despertar mais o envolvimento e a motivação dos alunos, e se analisar bem, 
essa estratégia pode ser uma boa forma de atrair aqueles que não se sentem engajados ou até 
envergonhados nas aulas de Educação Física, especialmente na parte prática, nota-se que muitos 
ficam de fora por não se sentirem capazes ou suficientemente entusiasmados a participarem. 
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 Um fato importante que Tolomei (2017) menciona em seu artigo é a plataforma Beat 
the GMAT (BTG), trata-se de uma rede social gamificada que atende milhões de pessoas por 
ano, proporcionando a elas o aprendizado, obtenção do conhecimento, a compartilhar 
informações e a troca de experiências 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 Educação Física, que essa nova forma de aprendizado possa fazer parte do 
acervo de estratégias para atrair os alunos a esses espaços tecnológicos, mostrando que a 
familiarização com esses possam promover o aprendizado de forma mais proativa. 

 

3 Metodologia 

 Este estudo caracteriza-se por ser bibliográfico, pois tem por base a utilização de outras 
fontes de estudos, assim como artigos acadêmicos e várias literaturas disponíveis acerca do 
tema em específico. Também é documental, por abordar alguns princípios da pesquisa 
bibliográfica, que se diferencia por partir de vários tipos de documentos que ainda não 
receberam uma análise mais completa e de forma adequada. (GIL, 1999)  

 Investigou-se fontes secundárias para se obter um leque considerável de informações 
sobre a temática em questão. Em razão de que são materiais e referências que venham a 
acrescentar e adicionar aos conhecimentos já adquiridos, facilitando assim a construção do 
artigo. (SILVA, et al.  2021) 

 Foram utilizadas as seguintes palavras-chave como parâmetro de busca na literatura: 
gamificação, educação, tecnologias educacionais, benefícios da gamificação.  

 Os sites de pesquisa selecionados foram: Google Academic, Google Livros, Biblioteca 
Virtual, Scielo, Scopus e acervos de universidades públicas do Brasil. Foram encontrados sete 
estudos no total e o material foi selecionado inicialmente pelo título e resumo relacionados à 
temática deste estudo, ao investigar percebeu-se o encontro de poucas literaturas ou aqueles que 
não apresentavam a especificidade abordada deste trabalho. Para análise dos estudos 
selecionados, no qual apenas quatro atenderam o critério do uso da gamificação como estratégia 
e ferramenta tecnológica na Educação Física Escolar, observou-se informações gerais 
(autor(es), título, ano, objetivo geral) e posteriormente os resultados principais destes no 
formato de diagrama com o intuito de estabelecer aproximações entre os mesmos. 

 

4 Resultados e discussões 

 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 
títulos escolhidos:  

  

Quadro 1 – Artigos/Resumos selecionados. 

       Autores                   Título    Objetivos Apresentados 

A Caldas. 

2022 

A Dança e suas Expressões: A 

Gamificação como Ferramenta 

Analisar por meio da gamificação 

como ela pode ser utilizada para 
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Pedagógica na Educação Física 

Escolar 

aproximar os alunos da disciplina e 

especialmente no conteúdo da dança. 

B Da Mota, et al. 

2018 

Gamificação Como Aliado do 

Professor Nas Aulas de Educação 

Física Escolar 

Através do jogo digital buscou discutir 

o processo de gamificação como 

ferramenta pedagógica como elemento 

facilitador nas regras do tênis. 

C Darolt, et al. 

2022 

A Gamificação nas Aulas da Educação 

Infantil 

Aumentar a participação e a 

devolutivas das atividades utilizando 

da metodologia da gamificação. 

D De Melo Fernandes; 

Strohschoen. 

2022 

Gamificação do ensino da Educação 

Física escolar em tempos de pandemia 

COVID-19 

Melhorar a participação dos alunos do 

Ensino Médio por meio de uma 

sequência didática gamificada durante 

a pandemia. 

Fonte: Elaborado pelos autores 

 Ao pesquisar variados estudos sobre a gamificação como estratégia para o ensino da 
Educação Física Escolar, encontramos artigos/resumos que alguns autores trabalharam através 
desse método. Caldas (2022) em seu estudo “A Dança e suas Expressões: A Gamificação como 
Ferramenta Pedagógica na Educação Física Escolar”’, objetivou transmitir o conhecimento da 
dança por meio da gamificação, realizando o projeto em um período de 20 semanas (2 
Bimestres) em praticamente duas etapas, primeiro o docente abordaria o conteúdo teórico de 
forma tradicional através de slides e a segunda parte ficaria destinada a utilização da plataforma 
“wordwall”. Nesta foram realizadas atividades gamificadas para seus alunos a respeito do 
assunto, muitos não tinham vivenciado a dança adequadamente, para alguns passou até 
despercebido ou rápido demais, com a utilização do site gamificado eles puderam vivenciar 
mais o jogo e entender como funciona, atribuindo pontuações acerca das realizações, sem contar 
que com essa ferramenta os discentes entenderam melhor o conteúdo da dança intensificando 
com o passar do projeto as discussões em aula e a curiosidade. Observa-se no diagrama 1 
abaixo os principais resultados desse estudo: 

 

 

 

 

Diagrama 1 – Caldas (2022) 
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Fonte: Elaborado pelos autores 

 

  Reforçando que por meio de exercícios gamificados a aprendizagem pode ser tornar 
mais fácil e compreensível, enfatizando que se diferencia da educação tradicional pois os alunos 
já estão 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 “Gamificação Como Aliado 
do Professor Nas Aulas de Educação Física Escolar” buscou utilizar do jogo eletrônico como 
elemento pedagógico de forma interativa e lúdica, através de uma experiência virtual por meio 
do PlayStation para o aprendizado acerca das regras da modalidade do Tênis. Participaram 40 
alunos de diversos anos do ensino fundamental II, a princípio foi realizado questionários acerca 
do tênis, muitos deles já tinham escutado sobre o esporte, mas nunca praticaram e 
consequentemente não tinham conhecimento das regras, contudo, realizou-se o experimento 
audiovisual e após isso foi verificado os conhecimentos sobre o desporto por meio de outro 
interrogatório  visando o esclarecimento dos princípios do mesmo. Nota-se no diagrama 2 
abaixo o que foi examinado: 

 

Diagrama 2 – Da Mota et al. (2018) 
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Fonte: Elaborado pelos autores 

 Mais de 90% dos alunos afirmaram conseguir aprender sobre alguma regra do desporto, 
e após uma avaliação de 10 questões de múltipla escolha, 85% dos discentes atingiram a média 
ou até acima e 15% não atingiram o resultado esperado (diagrama 2), apontando que essa 
metodologia da gamificação com uma proposta educacional podem andar de mãos dadas com 
o componente curricular na obtenção de informação e compreensão. 

 O processo de gamificação também pode acontecer durante a educação infantil, segundo 
o estudo realizado por Darolt e outros (2022) nomeado “A Gamificação nas Aulas da Educação 
Infantil”, toda essa estratégia junto com os recursos tecnológicos foram muito utilizados no 
Centro de Educação Infantil para as aulas de Educação Física durante o período pandêmico. Foi 
realizado essa vivência pedagógica pela primeira vez seguindo todas as orientações com a ajuda 
do docente e também dos pais. Após isso foi constatado que durante o processo os alunos 
começaram a manter uma certa regularidade, entregando as atividades propostas, seguindo toda 
a mecânica estabelecida da gamificação, com pontuações e recompensas pelas atividades feitas 
e juntamente mantendo um ranking da sala toda após cada semana no período de setembro a 
outubro de 2020. Veja o diagrama 3 no qual descreve-se esse estudo: 
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Diagrama 3 – Darolt (2022) 

 

                                
Fonte: Elaborado pelos autores 

 Vale ressaltar que antes de aplicar esse sistema, os alunos não participavam muito das 
aulas de Educação Física, mas com o decorrer desse desafio foi notório o aumento do 
envolvimento das crianças e pais, isso foi importante pois mostrou que utilizar mais desses 
procedimentos e táticas, um bom desenvolvimento é lapidado tanto para os alunos quanto para 
os parentes e docentes, especialmente aqueles que nunca tiveram essa experiência. 

   A gamificação esteve presente principalmente em tempos de pandemia e segundo o 
estudo de Fernandes e Strohschoen (2022) “Gamificação do ensino da Educação Física escolar 
em tempos de pandemia COVID-19”, mostrou a funcionalidade e eficácia desse processo por 
meio de uma sequência didática gamificada para os alunos do curso Técnico em Mecânica 
Integrado ao Ensino Médio do Instituto Federal de Educação, Ciências e Tecnologia de Minas 
Gerais, no qual participaram 80 durante 20 aulas. Por meio desta foram desenvolvidas aulas 
síncronas e assíncronas, principalmente nas plataformas Google Meet, Moodle, sendo 
atribuídos a dinâmica, a mecânica e os componentes necessários para a realização das aulas, 
como por exemplo, as emoções, narrativa, desafios, cooperação e competição, feedback, score, 
níveis, 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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Fonte: Elaborado pelos autores 

    Vendo o diagrama 4 acima percebemos que foi realizado uma comparação entre o 
segundo e o terceiro trimestre das aulas síncronas e houve uma diferença significativa. No 
segundo trimestre a participação dos alunos alcançava uma média de 46,25% e ao final das 
aulas foram notados resultados bem satisfatórios em comparação as aulas tradicionais, 
mostrando que 93,37% dos alunos tiveram mais participação e a motivação específica nos 
encontros síncronos e nas realizações dos exercícios nos ambientes virtuais. Sem contar que 
nos Ambiente Digitais (Moodle), obteve-se ótimos 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 satisfatórios quanto ao uso das estratégias 
gamificadas conforme aponta o diagrama 5 abaixo. Esses sistemas que envolvem a 
gamificação influenciaram de forma positiva na vida escolar e cultural, e que os alunos 
especialmente nas aulas de Educação Física comecem a enxergar esse processo como meio de 
transformação no ambiente escolar para que os mesmos aprendam de forma mais prazerosa. 
Percebe-se também a construção de uma relação mais interativa e enriquecedora entre discente 
e professor, e algumas mudanças como o conhecimento e aprendizado dessas novas inclusões 
digitais enquanto ferramentas pedagógicas, dando a devida importância e valorização desses 
meios. 
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Diagrama 5 – Resultados Analisados 

 

 
                                                    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”, só fortalece que a gamificação aliada 
a educação pode transformar e inovar as aulas de Educação Física, em um mundo moderno e 
mais globalizado a tecnologia possibilita diversos caminhos para o conhecimento. 

 As metodologias ativas utilizam dessas táticas de ensino justamente com a intenção de 
atrair e cativar os alunos para uma educação mais participativa, e a gamificação conseguiu 
atender a esses pontos de uma forma mais inovadora e tecnológica, 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 cenário daquela realidade, trazendo mais opções de atividades 
diversificadas e interessantes, e foi a partir desse período pandêmico que esse método começou 
a ganhar mais visibilidade. Kevin Werbach (2014) defende que a ideia do “game-like”, é 
justamente com propósito de criar mais tarefas gamificadas, vinculando concepções e 
planejamentos que consigam fomentar esses jovens. É o que fala Alves (2015), enfatiza que as 
atividades divertidas e gamificadas podem fascinar diferentes públicos, trazendo formas de 
utilizar desse meio para a sala de aula e assim o professor poderá extrair mais da sua turma, 
como mencionado acima, moldando uma classe mais comunicativa e envolvida.  

 

5 Considerações finais  

 Além da gamificação ter uma proposta sistemática bem diversificada, é importante não 
esquecer os pontos positivos vistos ao longo da pesquisa, como: o aumento do interesse e 
participação já que muitos alunos não estavam motivados o suficiente durantes as aulas, tivemos 
também a questão das devolutivas de atividades (principalmente em um período de pandemia 
da COVID-19), e isso juntamente com uma boa estratégia fez com que os estudantes 
completassem todas os exercícios 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 lúdica e prática, pois os elementos gamificados e as plataformas junto 
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com os aplicativos digitais podem proporcionar mais envolvimento e colaboração por parte dos 
alunos. 

 É verdade que a gamificação ainda é uma área 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 temática foi perceptível durante a construção do 
artigo, mas aqueles que foram achados conseguiram mostrar o real objetivo e importância da 
gamificação.  

 O ensino remoto devido ao momento pandêmico da COVID-19 que foi um os principais 
ou se não o mais relevante causador, fez com que esse contexto fosse mudado  para uma melhor 
adaptação das aulas frente a um acontecimento crítico em que o mundo se encontrava, com isso, 
as tecnologias e a gamificação alcançaram métodos que foram bem aceitos e expandidos 
especialmente no ambiente escolar. A gamificação então assumiu um papel fundamental dentro 
da sala de aula, reparado que nos estudos analisados diversas formas para se trabalhar 
apresentaram-se viáveis.  

 Como sugestão  para essas práticas de gamificação nas aula de Educação Física, os 
docentes poderiam obter mais conhecimento e capacitação, como por exemplo, utilizar mais 
desse meio em dinâmicas, trabalhos em grupos, em certas aulas práticas utilizar do jogo como 
experiência audiovisual pra fins educacionais também, visto que os benefícios foram mostrados 
anteriormente, e segundo a BNCC, ela já compreende o seu valor na educação básica.  

 Com os resultados dos estudos constatou-se que a gamificação na área da Educação 
Física contribui de forma positiva e pode ser utilizada como metodologia ativa nas aulas pelos 
professores, pois os conteúdos apontam que a mesma diferente do ensino tradicional pode trazer 
consigo novos conhecimentos e oportunidades para os alunos se destacarem e serem o próprio 
protagonista da educação.  
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Anexo A- Diretrizes para Submissão 

 

TÍTULO DO ARTIGO: SUBTÍTULO 

Título em Língua Estrangeira: Subtítulo 
 

Primeiro Autor3 (preencher SOMENTE quando o texto for aprovado) 

Segundo Autor4 (alinhamento à direita) 

 

Resumo: Apresentar objetivos, metodologia, resultados e conclusões do artigo. Deve vir 
separado do(s) nome(s) por um espaço, com alinhamento justificado e espaçamento entre linhas 
simples, em parágrafo blocado, sem ultrapassar 250 palavras. Deve expressar com clareza e 
concisão objeto, objetivos, metodologia, resultados e conclusões do trabalho, conforme NBR 
6028/2003. No resumo, não deve haver citações ou enumeração de tópicos. 

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

 

Abstract:  

Keywords: Term 1. Term 2. Term 3. 

 

1 Orientações gerais 

 Os trabalhos devem ser digitados em processador de texto Word for Windows ou 
compatível, em formato A4. Os trabalhos submetidos em língua portuguesa devem estar 
redigidos conforme o Novo Acordo Ortográfico da Língua Portuguesa. Recomenda-se 
fortemente a revisão do texto por profissional devidamente habilitado.  

 Introdução, seções do desenvolvimento, conclusões/considerações finais e 
agradecimentos devem ser numerados, sem a utilização de ponto entre o algarismo e o título da 
seção. Para artigos submetidos ao Dossiê e à Seção Livre, é fundamental a explicitação dos 
objetivos, da metodologia e dos resultados do trabalho. Relatos de experiências pedagógicas 
devem ser direcionados ao Espaço Plural. 

 O texto deve ser formatado em Times New Roman, corpo 12, espaço simples, com 
alinhamento justificado. O espaçamento após parágrafos, bem como entre títulos das 
seções/subseções e texto, deve ser de 6pt. Os parágrafos devem apresentar recuo de primeira 
linha de 1,25cm conforme este modelo. O tamanho para artigos é entre 10 a 20 páginas, 
incluindo resumos e referências bibliográficas. A revista #Tear segue as seguintes normas a 
Associação Brasileira de Normas Técnicas, conforme identificado nas alíneas a seguir: 

 
3 Em nota de rodapé, deve constar o currículo sucinto de cada autor, com titulação, vinculação institucional, Orcid 
e endereço de contato. 
4 Após as notas de apresentação dos autores, as quais devem ser iniciadas por asterisco (Referências > Notas de 
Rodapé > Marca personalizada), as demais notas explicativas devem ser numeradas e somente devem ser utilizadas 
se realmente necessárias. Elas devem ser escritas em nota de rodapé, com fonte Times New Roman, corpo 10, 
espaço simples e alinhamento justificado. O espaçamento entre linhas entre as notas de rodapé deve ser de 6pt. 
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a) artigo de periódico: NBR 6022/2018;  
b) resumo: NBR 6028/2003;  
c) referências: NBR 6023/2018;  
d) citações: NBR 10520/2002;  
e) numeração progressiva: NBR 6024/2012.  

 Conforme se pode observar pela enumeração anterior, o uso de alíneas deve iniciar por 
letras minúsculas, seguidas de parênteses, respeitando o espaçamento simples, com recuo em 
relação à margem esquerda. O texto que antecede as alíneas termina em dois pontos; o texto da 
alínea deve começar por letra minúscula e terminar em ponto-e-vírgula, exceto a última alínea, 
que termina em ponto final.  
 Para nome de organizações e entidades, deve-se utilizar a forma completa do nome na 
primeira ocorrência, seguida da sigla entre parênteses e, subsequentemente, a sigla. Por 
exemplo, Universidade Federal do Rio Grande do Sul (UFRGS).  Números de um a dez devem 
ser escritos por extenso. Termos estrangeiros e títulos de obras (livros, periódicos, filmes, 
programas, por exemplo) devem ser marcados em itálico. Quaisquer outros tipos de grifo ao 
longo do trabalho devem ser evitados – não utilizar itálico ou negrito o texto a menos que o uso 
esteja previsto nas normas da revista. 

  Para o caso de resenhas, orienta-se utilizar cabeçalho e rodapé deste template, bem como 
seguir a disposição das informações na seguinte ordem: imagem da capa à esquerda, referência 
à obra resenhada à direita da capa, dados de autoria (para o caso de resenhas já aprovadas, após 
passarem por revisão às cegas pelos pares) e texto da resenha abaixo, conforme padrão de 
formatação da revista. A seção Resenhas é destinada à publicação de resenhas de livros da área 
de educação, ciência e tecnologia, que tenham sido lançados a, no máximo, dois anos. Para 
submissão à seção Resenhas, serão aceitos trabalhos de graduados, especialistas, mestres e 
doutores. 

 

2 Exemplos de citações 

 Todas as obras consultadas para a retirada das citações bibliográficas contidas ao longo 
do artigo devem compor a lista de referências. É importante, antes de encaminhar o artigo, a 
verificação de que todas as citações estão corretas, devidamente vinculadas à lista de 
referências. Da mesma forma, todas as referências devem conter, no trabalho, sua citação 
correspondente. As citações devem ser feitas na língua do artigo. No caso de documentos em 
outras línguas, o autor deve traduzi-lo e indicar na citação “tradução nossa”.  
 

  Para citações de mais de três linhas, deve-se utilizar a fonte Times New Roman 
tamanho 10, espaço simples e alinhamento justificado, com recuo de parágrafo à 
esquerda de 4cm. É importante que as citações longas sejam devidamente interligadas 
às ideias desenvolvidas nos parágrafos diretamente anterior e posterior a elas em prol 
da qualidade argumentativa do texto. (SOBRENOME, ano, p. 00). 

 

 Citações diretas (transcrições) com menos de três linhas devem ter indicação de onde 
inicia e termina a frase original com o uso de aspas duplas. As supressões podem ser utilizadas 
para se omitir parte do texto transcrito quando necessário. Para isso, deve-se utilizar o símbolo 
[...]. Citações indiretas não devem conter nenhum tipo de marcação e, sempre que possível, o 
número de página do texto fonte deve ser indicado entre parênteses. 
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3 Ilustrações e tabelas 

Conforme NBR 6022/2018, ilustrações devem ser precedidas de sua palavra 
designativa, seguidas de seu número de ordem de ocorrência no texto, em algarismos arábicos, 
de travessão e do respectivo título. A indicação da fonte é obrigatória e deve ser colocada 
imediatamente após a ilustração, precedida da palavra designativa e seguida de dois-pontos.  
Deve ser informada no formato de citação, com a referência completa mencionada na lista de 
referências. Caso o artigo possua fontes de autoria própria, indicar a seguinte informação: 
Fonte: Elaborado pelo(s) autor(es), ano. 

Tabelas devem ser padronizadas de modo semelhante às ilustrações, introduzidas por 
sua palavra designativa. Ilustrações e tabelas devem ser citadas no texto, inseridas o mais 
próximo possível do trecho a que se referem.  Exemplos de ilustrações e tabelas podem ser 
visualizados na NBR 6022/2018 e pela Tabela 1 a seguir: 

 

 

Tabela 1 – Teses e dissertações localizadas nas Instituições durante o período investigado 

 
Fonte: Pereira; Teixeira (2017). 

 

 Tanto título quanto fonte de ilustrações e tabelas devem ser formatados em fonte Times 
New Roman, corpo 10, espaçamento simples, com um espaço entre elas e os parágrafos 
imediatamente anterior e posterior. É importante destacar que quadros – considerados um tipo 
de ilustração pela NBR 6022/2018 – possuem dados qualitativos e são fechados em todos os 
seus lados, enquanto tabelas seguem as normas do IBGE, contêm dados numéricos e devem ter 
as laterais abertas.  

 

4 Financiamento e agradecimentos 

 Informações acerca de financiamento e agradecimentos são opcionais e, caso seja do 
interesse do(s) autor(s), elas podem ser incluídas em nota de rodapé, após a apresentação dos 
autores, para financiamento/apoio, e antes das Referências, para agradecimentos. 

 

Referências 

  A redação das referências utilizadas deve estar de acordo com o estabelecido pela NBR 
6023/2018. As referências devem estar ordenadas pelo sistema alfabético, alinhadas à esquerda, 
em espaço simples e separadas entre si por espaço duplo. A fonte é Times, tamanho 12. Não 
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devem ser utilizadas supressões para nomes de autores repetidos, nem abreviação de títulos de 
periódicos. Algumas orientações para referências estão expostas a seguir: 

 

SOBRENOME, Nome. Título. Edição. Local: Editora, data.  
 
SOBRENOME, Nome. Título: Subtítulo. Edição. Local: Editora, data.  
 
ATÉ TRÊS AUTORES separados por ponto e vírgula. Título. Edição. Local: Editor, data.  
 
ATÉ TRÊS AUTORES separados por ponto e vírgula. Título do capítulo. In: ATÉ TRÊS 
AUTORES separados por ponto e vírgula. Título da obra. Edição. Local: Editor, data.  
 
 
MAIS DE TRÊS AUTORES com entrada pelo sobrenome do primeiro autor, seguido da 
expressão et al. Título. Local: Editora, data.  
 
SOBRENOME, Nome do organizador. (org.) Título. Local: Editora, data.  
 
SOBRENOME, Nome. Data. Tipo do documento (dissertação, tese, trabalho de conclusão de 
curso), grau entre parênteses (Mestrado, Doutorado, Especialização em...) – vinculação 
acadêmica, o local e a data da defesa, mencionada na folha de aprovação se houver. 
 
SOBRENOME, Nome. Título do artigo. Título da revista, local, v., n., páginas, ano.  
Disponível em xxxxxx. Acesso em: dd mês abreviado (exceto maio), aaaa. 
 
SOBRENOME, Nome. Título. Local, data. Disponível em: xxxxxx. dd mês abreviado 
(exceto maio), aaaa. 
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