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RESUMO

A Educacdo Fisica escolar vem enfrentando alguns desafios relacionados a necessidade de dialogar
com as transformacdes culturais que tem se apresentado na juventude contemporanea. Em um
contexto no qual os estudantes estdo imersos em universos criados pela cultura pop, jogos digitais e
algumas narrativas, é conveniente refletir sobre como esses elementos podem ser incluidos
pedagogicamente no espaco escolar. Nesse cendrio, a gamificacdo vem como uma estratégia capaz de
articular elementos dos jogos, como desafios, niveis, narrativas e recompensas, aos contetidos da
cultura corporal nas aulas de Educagdo Fisica. Este trabalho apresenta um relato de experiéncia
desenvolvido no Instituto Federal Farroupilha - Campus Uruguaiana, a partir de uma pesquisa-acao
realizada com 112 estudantes do Ensino Médio Técnico. A intervencdo consistiu na adaptacao de
narrativas contemporaneas diretamente nas aulas de Educacao Fisica, como Star Wars, Resident Evil,
Pebolim, Just Dance, entre outras referéncias que estdo presentes no universo juvenil, para o
desenvolvimento de contetidos da Educacao Fisica, como lutas, dancas, brincadeiras e esportes. As
aulas buscaram estabelecer um didlogo entre cultura digital e cultura corporal, buscando uma
agregacao entre os temas, permitindo que os estudantes reconhecessem elementos de seu cotidiano
midiatico nas praticas corporais propostas. Foi observado uma participacdo ativa da maioria dos
alunos, tendo um engajamento curioso por parte dos alunos, visto que era um contexto totalmente
diferente, bem como envolvimento nas discussdes e sugestdes para aprimoramento das atividades.
Dessa forma, a experiéncia obtida durante a intervengdo evidenciou que a gamificacdo pode ser uma
alternativa metodoldgica como estratégia de aproximacao entre escola e cultura juvenil, ampliando as
possibilidades didatico-metodolégicas da Educacgdo Fisica. Contudo, também revelou a necessidade de
planejamento mais criterioso, clareza nas orientagdes e diversificagdo das propostas para que ndo haja
similaridade e repeticdo, a fim de evitar superficialidade ou saturacdo tematica.
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INTRODUCAO

A escola contempordnea tem sido atravessada por diversas transformacdes sociais,
culturais, midiaticas e tecnolégicas que de certa forma influenciam diretamente em como os
jovens se relacionam com o conhecimento, com a atividade fisica, com o tempo livre e com
os diferentes espacos de aprendizagem. Nesse contexto, torna-se necessario compreender a
juventude para além de uma faixa etdria, reconhecendo-a como uma construcdo social e
cultural, marcada por muiltiplos repertorios, praticas e formas de sociabilidade. Conforme
aponta Juarez Dayrell (2007), os jovens constroem suas identidades a partir de diferentes
referéncias culturais, muitas delas mediadas por produtos da cultura midiatica e digital, como
jogos eletrOnicos, narrativas audiovisuais e ambientes virtuais interativos.

Independentemente dessas mudancas, muitas praticas escolares se mantém
organizadas a partir dos modelos pedagogicos mais tradicionais, que por muitas das vezes nao
tem nenhuma ligacdo com o repertorio cultural dos estudantes. Essa distancia pode impactar
diretamente o interesse, a participacdo e o envolvimento dos jovens nas atividades escolares.
No caso da Educagdo Fisica, esse cendrio se evidencia na centralidade de determinados
conteudos esportivos e em abordagens que, algumas vezes, ndo se dialogam com as
experiéncias culturais contemporaneas dos alunos.

Na Educacao Fisica escolar, esse fenomeno também fica evidente, pois a Educacao
Fisica é historicamente marcada por praticas mais centradas em determinados contetidos
esportivos(futebol, voleibol, basquetebol, etc.) e também por modelos de ensino mais
tradicionais, a Educacdo Fisica vem mudando constantemente para que haja novas estratégias
pedagogicas, ampliando as possibilidades de ensino e aprendizagem com as experiéncias
culturais que os estudantes tém, agregando dois paralelos diferentes, a cultura do estudante
com a cultura corporal de movimento.

Nesse sentido, a Educacao Fisica escolar, enquanto um componente curricular tem o
objetivo de ensino as diferentes manifestacoes da cultura corporal de movimento, como jogos,
esportes, dancgas, lutas e brincadeiras. De acordo com o Coletivo de Autores(1992), esses
conteudos devem ser pedagogicamente tematizados para os alunos, possibilitando que eles
compreendam, tenham uma vivéncia e uma ressignificacdo das praticas corporais em seus
diferentes contextos culturais. Dessa forma, mais do que um simples desenvolvimento de
atividades, trata-se de promover a articulacdo entre os conhecimentos escolares e as

experiéncias socioculturais dos estudantes.
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Nesse contexto, a gamificacdo pode ser compreendida como uma possibilidade de
mediacdo pedagdgica. De forma geral, a gamificacdio pode ser compreendida como a
utilizacdo de elementos caracteristicos dos jogos, como niveis de dificuldade, desafios,
pontuagdo, recompensas e narrativas, em contextos que nao sao originalmente lidicos. No
ambito educacional, essa estratégia ndo se limita a motivacdo dos estudantes, mas pode atuar
como uma mediacdao pedagogica, na medida em que organiza a experiéncia de aprendizagem
a partir de estruturas como progressao, feedback e participagdo ativa, discutido por Deterding

et al.(2011).

No contexto da Educacdo Fisica escolar, essa mediacdo se torna relevante ao
possibilitar a articulagdo entre os contetidos da cultura corporal de movimento e os repertorios
culturais juvenis, favorecendo processos de aprendizagem mais significativos e
contextualizados. Portanto, é possivel construir propostas pedagdgicas que ndo apenas
aproximem os estudantes das aulas, mas que também tenham uma caracterizagdo maior de
conforto para os alunos no processo de ensino e aprendizagem, atribuindo sentido as praticas
corporais desenvolvidas no ambiente escolar.

Na Educacdo Fisica escolar, implementar os elementos da gamificacdo pode ser mais
uma forma de estratégia para aproximar a cultura corporal e as referéncias culturais
contemporaneas que fazem parte do cotidiano dos alunos, principalmente as que tém relacao
com o universo dos jogos digitais, com tém narrativas e dinamicas de interagao.

A partir dessas reflexdes, o presente trabalho tem como objetivo apresentar um relato
de experiéncia sobre a utilizacdo da gamificacdao nas aulas de Educacdo Fisica do Instituto
Federal Farroupilha - Campus Uruguaiana, buscando analisar de qual maneira a adaptacao das
narrativas contemporaneas e elementos de jogos podem contribuir com o desenvolvimento de
um didlogo entre os contetidos da cultura corporal do movimento e da cultura juvenil

contemporanea.

METODOLOGIA

O presente estudo se caracteriza como um relato de experiéncia com aproximacao a
pesquisa-agdo, pois houve um planejamento, intervencdo pedagogica, observacao e reflexao
sobre a pratica desenvolvida. De acordo com Tripp(2005), a pesquisa-acao se constitui em um
processo que articula a acdo e a reflexdo, permitindo ao professor investigar a propria pratica

com o0 objetivo de compreender essa realidade e  aprimorar ela.
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A experiéncia foi desenvolvida no Instituto Federal Farroupilha - Campus Uruguaiana,
com a participacdo de 112 estudantes do ensino médio técnico, ao longo do periodo de
regéncia, acompanhando aproximadamente as turmas por 3 semanas. As intervencoes
ocorreram durante as aulas de Educacdo Fisica, nas quais foram propostas atividades
fundamentadas na utilizacdo de elementos da gamificacdo, articulando os conteudos da
cultura corporal de movimento com as grandes produgdes audiovisuais e jogos.

O planejamento das aulas considerou a selecdo de narrativas e jogos presentes na
cultura juvenil contemporanea, como jogos digitais, jogos classicos e referéncias midiaticas
amplamente conhecidas pelos jovens. A escolha dessas referéncias buscou estabelecer uma
aproximacdo confortavel com o repertério cultural dos estudantes, ao mesmo tempo que
possibilita a mediacdao pedagogica de contetdos como jogos, dancas, lutas e esportes.

Os dados foram produzidos por meio de observacoes durante as aulas, registradas em
diario e campo, além de anotacdes dos docentes e das interagdes dos estudantes ao longo das
atividades. Também foram considerados os momentos de didlogo e feedback coletivo, nos
quais os alunos podiam se expressar através de suas percepcOes das atividades, dando
sugestoes e mostrando as dificuldades das propostas desenvolvidas.

A analise dos dados ocorreu de forma qualitativa, buscando identificar indicios de
participacdo dos alunos, engajamento e apropriacdao por parte dos estudantes, também a
compreensdo de qual maneira a utilizacdo da gamificacdo contribuiu para a mediacdo entre os
conteddos da cultura corporal de movimento e os repertérios das culturas midiaticas juvenis.

Além da experiéncia pratica, foi realizada uma pesquisa bibliografica em bases de
dados académicas, como google academy e SciELO. A partir das palavras-chaves
“gamificacdo”, “educacdo”, “pesquisa-acao” e “cultura juvenil”. Foram selecionados os
trabalhos que apresentavam maior proximidade com o tema investigado, contribuindo para a

fundamentacdo teorica.

RESULTADOS E DISCUSSAO

A andlise da intervencao pedagégica foi organizada a partir de alguns nucleos
interpretativos, buscando compreender de qual maneira a utilizacdo da gamificacdo nas aulas
de Educacdo Fisica contribuiu para a mediacdo dos conteudos da cultura corporal de

movimento associado a cultura juvenil contemporanea.
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Reconhecimento cultural e adesdo as propostas

Um dos aspectos mais cintilantes durante a intervencdo foi o reconhecimento dos
estudantes sobre as referéncias utilizadas nas aulas. No decorrer das atividades propostas em
aula, observou-se que a utilizacdo dessas narrativas e referéncias que sdo derivadas de um
universos vindo de jogos e da cultura midiatica ja estabelecida mundialmente contribuiu para
aproximar os alunos das atividades pedagdgicas. Esse reconhecimento talvez parega ter
contribuido para a adesdo as aulas, indicando que a articulacdo entre cultura escolar e cultura
juvenil pode potencializar o envolvimento dos estudantes. Esse aspecto dialoga com o reforco
de Juarez Dayrell (2007), destacando que as juventudes constroem suas experiéncias e

sociabilidades a partir de varios repertorios culturais.

Participacao discente e coautoria das aulas

Outro elemento observado foi a ampliacdo da participacdo dos estudantes, ndo apenas
na execucdo das atividades, mas também na proposicao de adaptacOes e sugestOes para as
dindmicas desenvolvidas. Em diversos momentos, os alunos contribuiram com ideias para
tornar as atividades mais desafiadoras ou coerentes com as narrativas trabalhadas,
evidenciando um movimento de coautoria no processo pedagogico. Esse aspecto indica que a
gamificacdo, ao estruturar as aulas a partir de desafios, regras e possibilidades de interagao,
pode favorecer uma participacdo mais ativa e colaborativa dos estudantes no processo de
ensino e aprendizagem.

A adaptacao de jogos e narrativas como Star Wars e Resident Evil que sdo grandes
nomes e tem um publico amplo e consideravel serviram como uma das principais bases para
caracterizar o tema nas aulas de Educacdo Fisica, e também na implementacao de dindmicas
inspiradas em jogos digitais, permitindo criar um ambiente através da imaginacdo que
promova a aprendizagem dos estudantes, pois os mesmos reconheciam os elementos presentes
no seu cotidiano, sé teria que transpor essa realidade até eles. Esse reconhecimento dos alunos
parece ter favorecido a participacdo dos alunos nas atividades propostas para eles, pois as
referéncias usadas faziam parte de seus repertorios culturais, facilitando um pouco a adesao

por eles.

Potencial das narrativas na tematizacao da cultura corporal
A utilizacdo de narrativas e elementos de jogos nao se restringiu apenas a dimensao
motivacional, mas protagonizou como estratégia de mediacdo para o desenvolvimento dos

conteidos da Educacdo Fisica escolar. As propostas permitiram articular entre praticas
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corporais como jogos, dangas, lutas e esportes com contextos narrativos significativos para os
estudantes, contribuindo para a tematizacao da cultura corporal de movimento. Nesse sentido,
a experiéncia dialoga com a perspectiva do Coletivo de Autores (1992), ao reforcar a
importancia de tratar pedagogicamente os contetidos da cultura corporal, possibilitando sua
ressignificacdo no contexto escolar.

A incorporagdo dos elementos da gamificacdo nas aulas de Educacgdo Fisica pode ser
vista como uma estratégia pedagogica, esse método pode ser usado como uma mediagdo entre
os diferentes universos culturais presentes no cotidiano dos estudantes. Por um lado,
encontramos as praticas corporais que sdo historicamente ja desenvolvidas pela Educacgdo
Fisica escolar e do outro, varias referéncias culturais existentes que compdem esse universo
contemporaneo que ¢ influenciado pela cultura digital e pelos jogos, canais que para os jovens

sdo de extrema facilidade para navegar.

Desafios do planejamento gamificado

Conforme acontecia a intervencao, era possivel observar a participacdo ativa da maior
parte dos alunos nas atividades propostas devido a ser uma proposta um tanto diferenciada no
contexto das aulas. Apesar das potencialidades observadas, a intervengdo também evidenciou
desafios relacionados ao planejamento das atividades gamificadas. Em alguns momentos,
houve necessidade de maior tempo para explicacdo das regras e organizagdo das dinamicas,
além da percepcdo de que determinadas propostas se tornaram repetitivas ou pouco
desafiadoras ao longo do tempo. Esses aspectos indicam que a gamificacdo exige um
planejamento cuidadoso, que considere a progressio das atividades para ndo cair na
monotomia, a diversificacdo das propostas e a clareza na mediacdo pedago6gica. Conforme
discutido por Deterding et al. (2011), a gamificacdo envolve a organizacdo intencional de
elementos de jogos, o que demanda uma estrutura pedagdgica consistente para que seus
objetivos sejam efetivamente alcancados.

Nesse contexto, a gamificacdo se mostrou uma estratégia interessante para estruturar
as aulas de Educacdo Fisica, contando pelo uso de elementos provenientes de jogos como
desafios, progressdo e recompensas simbolicas. No campo educacional, esses elementos
podem contribuir para organizar atividades de aprendizagem de uma forma mais dinamica e
interativa(KAPP, 2012).

No caso da Educacao Fisica escolar, utilizar esses elementos possibilitou articular as
referéncias da cultura digital com os conteidos da cultura corporal do movimento, como

dancga, lutas, jogos, brincadeiras e esportes. Articular esses temas é importante, pois a
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Educacdo Fisica tem como objeto de ensino as diferentes manifestacdes da cultura corporal,
que de certa forma precisam ser pedagogicamente tematizados no contexto
escolar(COLETIVO DE AUTORES, 1992).

O planejamento das atividades também se dava pela afinidade dos jogos que os
graduandos estavam propondo aos alunos da escola, a escolha dos jogos em que haveria a
adaptacdo para a Educagdo Fisica foi pensada por jogos famosos e classicos, mas também
nomes de franquias renomadas na cultura “geek”, como Pinball, Pebolim, Quadribol, Plants
vs Zombies, Mortal Kombat, Resident Evil, Star Wars: Battlefront e Just Dance. O uso de
contextos mais classicos como “pinball” e “pebolim” se deram por serem nomes e conceitos
atemporais no meio dos jogos de mesa, o que poderia também fazer parte do conhecimento
dos alunos por serem jogos simples e divertidos. O uso de um jogo famoso apenas dentro do
universo do filme de Harry Potter, quadribol, foi uma estratégia de usar um titulo de grande
nome e extrair algo daquele universo, mesmo que ndo haja um jogo oficialmente lancado de
quadribol.

Durante as atividades inspiradas em jogos digitais, os estudantes demonstraram um
certo entusiasmo ao descobrirem ao descobrirem qual era o jogo do dia, uma vez que era
mantido em sigilo para que haja uma surpresa ao divulgar. Os alunos foram muito receptivos
com as atividades, principalmente as que eles realmente conheciam a dinamica do jogo
virtua, como o Mortal Kombat, Resident Evil e Plants vs Zombies.

Esses aspectos reforcam que a utilizacdo da gamificacdo no contexto educacional
exige um bom planejamento de forma cuidadosa e uma reflexdao pedagégica, para que ndo
fuja muito do tema e acabe que seja s6 algo para descontrair, sem ter fundamento. Além de
apenas implementar os elementos dos jogos, € necessario que esses recursos sejam articulados
com os objetivos da aprendizagem e com os conteudos que irdo ser trabalhados na aula.

De modo geral, os resultados indicam que a gamificacdao, quando compreendida como
mediacao pedagdgica, pode contribuir para aproximar os conteidos da Educacdo Fisica
escolar dos repertorios culturais juvenis, favorecendo a participacdo, o engajamento e a
construcdo de experiéncias de aprendizagem mais significativas. No entanto, sua efetividade
esta diretamente relacionada a intencionalidade pedagogica e a qualidade do planejamento das

intervencoes.
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CONSIDERACOES FINAIS

O presente trabalho teve como objetivo apresentar um relato de experiéncia sobre a
utilizacdo da gamificacdo nas aulas de Educacdo Fisica escolar, buscando analisar de que
maneira a organizacao pedagogica de elementos de jogos e narrativas contemporaneas poderia
contribuir para a mediacao dos contetidos da cultura corporal de movimento em didlogo com
a cultura juvenil.

A experiéncia desenvolvida no Instituto Federal Farroupilha - Campus Uruguaiana
mostrou que a utilizagdo de estratégias gamificadas pode se constituir como mais uma forma
pedagogica para promover o dialogo entre a escola e a cultura juvenil. Quando incorporamos
elementos que sdo presentes no universo dos jogos, como os desafios, maneiras de
progressao, niveis e uma historia, as aulas tendiam a estabelecer uma maior aproximacdo com
os repertérios culturais de cada estudante, favorecendo a participacdio do mesmo nas
atividades propostas. Nesse sentido, a intervencao ndo apenas contribuiu para tornar as aulas
mais atrativas, mas possibilitou a construcdo de experiéncias de aprendizagem mais
significativas, articulando os conteidos da cultura corporal de movimento com referéncias

presentes no cotidiano dos alunos.

Por outro lado, a experiéncia também evidenciou limites importantes que precisam ser
considerados. A implementacdo de propostas gamificadas exige planejamento cuidadoso,
especialmente no que se refere a organizacao das regras, a clareza das orientacdes e a
construcdo de progressoes e desafios adequados. A necessidade de diversificacdo das
atividades e de constante adaptacdo das dindmicas também se mostrou fundamental para
evitar a repeticdo e manter o interesse dos estudantes ao longo do processo.

O didlogo com os alunos enquanto aconteciam as atividades foram cruciais para poder
perceber se trazer um contetiido digital de um mundo ficticio nas aulas de Educacao Fisica
faria sentido para eles, pois uma vez que existe uma certa tradicionalidade nas aulas, levar
algo diferente pode despertar o interesse e a criatividade dos alunos em querer moldar aquilo
de uma forma melhor ainda, fato que aconteceu em diferentes jogos onde os alunos em meio a
atividade davam opinides construtivas que caberiam perfeitamente com o universo,
oportunizando essa troca entre professor e aluno, fortalecendo o laco e a idéia de levar algo
diferente para eles.

Além disso, a experiéncia relatada aponta para a necessidade de aprofundar mais as

investigacoes sobre o uso da gamificacdo no contexto da Educacdo Fisica escolar,
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principalmente quando se refere aos impactos nos processos de ensino e aprendizagem e a
relacao disso com os conteudos da cultura corporal do movimento. Considerando a crescente
ascensdo das tecnologias midiatica e suas narrativas no cotidiano dos jovens, é necessario que
futuras pesquisas busquem explorar como esses elementos podem ser pedagogicamente
apropriados no ambiente escolar. Dessa forma, podendo ampliar o nimero de intervengoes
usando a gamificacdo, diversificando as estratégias gamificadas e acompanhar como os
alunos se comportam em relacdo a participacdo em aula para que a gamificacdao se consolide
como uma possibilidade didatica na area da Educacao Fisica.

Concluindo, considera-se que as experiéncias apresentadas neste trabalho podem
contribuir para ampliar as possibilidades de inovagdo pedagdgica na Educacao Fisica escolar,
principalmente no que diz respeito ao didlogo com a cultura juvenil contemporanea. E
esperado que estudos futuros possam aprofundar essa discussao, investigando de forma mais
sistematica os impactos que a gamificacdo pode influenciar no processo de ensino e

aprendizagem da area de Educacdo Fisica.
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