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RESUMO

A pandemia da COVID-13 apresentou-se como um desafio a ser supe-
rado por todos, inclusive na drea da educagdo, quando precisou-se
modificar grande parte das estruturas do sistema educativo. Dessa
forma, buscou-se a inovagdo No ensino por meio do uso das tecno-
logias digitais de informagdo e comunicagdo (TDICs). Frente a isso, o
docente precisou se atualizar, aprender e utilizar a tecnologia a seu
favor, incorporando metodologias ativas e a gamificagdo nas suas
adlas atraves do ensino remoto e, posteriormente, a manuteng¢do
destas praticas na volta & presencialidade nas unidades de ensino. O
presente estudo tem como objetivo relatar a experiéncia com o uso da
gamificagdo nas aulas de Educagdo Fisica em duas escolas municipais
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do Ipojuca, sendo elas, Escola Joaquim do Rego Cavalcanti e Escola
Pedro Serafim e, ainda, como mostrar os pressupostos utilizados para
as praticas nas aulas remotas e nas aulas presenciais. Portanto, pode-
se afirmar que por meio do relato sobre a gamificagdo nas aulas de
Educacdo Fisica, que esta pratica pode ser compreendida como estra-
tégia metodoldgica estruturada, sendo capaz de envolver os alunos na
resolugdo de problemas reais, ajudando-os a dar significado no ensino
e no aprendizado adquirido. Quanto aos docentes, estes se apropriam
das atividades através dos games, para construir espagos de ensino
aprendizagem mais dindmicos, prazerosos e envolventes para Nossos
alunos.

Palavras-chave: Educacdo Fisica Escolar; Tecnologias; Gamificagdo;
Jogos.
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INTRODUCAO

Durante a pandemia da COVID-13, o isolamento social foi intro-
duzido no cotidiano das pessoas como uma estrategia para evitar
as interagoes sociais e restringir a propagagdo da COVID-19. Com
esse proposito, houve um processo de restricdo e as instituicdes de
ensino passaram a adotar o ensino remoto para que seus alunos
NAao deixassem de estudar. Ainda, com o aumento da vacinagdo da
populagdo e as medidas de controle sendo cumpridas, em setembro
de 2021, as escolas municipais do municipio de Ipojuca voltam a ter
suas aulas presenciais, com algumas restrigoes, poréem, estas aulas
aconteciam no formato de rodizio entre as turmas para evitar aglo-
meracoes e aos poucos retornar a presencialidade por completo.

Por adotar esse método de rodizio, as turmas tinham aula nos
dois formatos, remoto e presencial. Ou seja, o grupo A de alunos
tinham aulas presenciais nas segundas, quartas e sextas e aulas
remotas nas tercas e quintas, assim como o grupo B tinha aulas
remotas nas segundas, quartas e sextas e presenciais nas tergas
e quintas e a cada semana invertia-se a dindmica para contem-
plar a mesma quantidade de aulas presenciais e remotas para os
dois grupos. A Tabela 1, traz o detalhamento de aulas presenciais e
remotas ofertadas aos discentes.

Tabela 1: Dindmica do rodizio de aulas

SEMANA TURMA SEGUNDA TERCA QUARTA QUINTA SEXTA

06/09 GRUPO A presencial remoto presencial remoto presencial
-10/03 GRUPO B remoto presencial remoto presencial remoto
13/09 GRUPO A remoto presencial remoto presencial remoto
-17/09 GRUPO B presencial remoto presencial remoto presencial

Fonte: acervo do autor

A partir desta dindmica, os professores dentro de suas habili-
dades se debrucaram nos diversos recursos e plataformas digitais,
promovendo assim, um ensino hibrido e ajustado as temdaticas
de suas aulas, neste caso, as aulas de Educacdo Fisica Escolar.
De acordo com Pacheco, Costa e Silva (2021) e Hartwig (2019), o
acesso a essas tecnologias podem proporcionar um ensino mais
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personalizado, desde que o docente faca a escolha da tecnologia
OU recurso gue se adeque a sua realidade e ao objetivo da aprendi-
zagem que se deseja alcangar.

A inovagdo pedagogica se faz através da combinagdo de
metodologias ativas com as tecnologias digitais, uma vez que as
metodologias ativas com a ajuda das ferramentas sincronas e assin-
cronas buscam inovar o ensino, ampliar a criatividade do docente e
propiciar uma maior motivagdo aos alunos que estdo acostumados
a jogar, realizar desafios, competir, pensar estrateégias e trabalhar
colaborativamente (MORAN, 2018; HARTWING et al.,, 2019). Esta
inovagdo trouxe a necessidade de investigar a aplicabilidade des-
tas ferramentas de gamificagdo tanto no ensino remoto como no
ensino presencial.

O presente estudo tem como objetivo relatar a experiéncia
com o uso da gamificagdo nas aulas de Educagdo Fisica em duas
escolas municipais do Ipojuca, sendo elas, Escola Joaguim do Rego
Cavalcanti e Escola Pedro Serafim e, ainda, como mostrar os pres-
supostos utilizados para as praticas nas aulas remotas e nas aulas
presenciais. Esse estudo € compreendido de cardter qualitativo com
caracteristicas de relato de experiéncia, realizado em duas escolas
publicas do Municipio de Ipojuca - PE.

Atraves das atividades executadas pode-se perceber que as
atividades praticas gamificadas durante o periodo remoto também
puderam ser aplicadas durante as aulas no periodo presencial.
Demonstrando desta forma que a gamificagdo pode ser uma
excelente ferramenta para auxiliar na motivagdo e engajamento
nas atividades de ensino e aprendizagens dos alunos das escolas
municipais. Na sequéncia do trabalho destaca-se as atividades
elaboradas que foram aplicadas nos dois formatos de aulas e per-
cebeu-se que o resultado encontrado foi bem parecido, ressaltando
gue a tecnologia e inovagdo no ensino pode trazer resultados pro-
missores e aulas mais personalizadas elaboradas pelos docentes e
possuindo uma maior participagdo dos alunos que estdo imersos
neste mundo digital.
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METODOLOGIA

Estudo de cardater qualitativo com caracteristicas de relato
de experiéncia, realizado em duas escolas publicas do Municipio de
lpojuca - PE. Durante o ano de 2021, houve dois momentos diferen-
tes para as atividades de ensino nas escolas, um primeiro momento
aginda no ensino remoto (inicio do ano letivo em fevereiro de 2021)
e apos o inicio da vacinagdo e controle da pandemia (setembro de
2021) a volta ao ensino presencial nas escolas publicas municipais
do lpojuca. Esse diagnostico foi observado a partir da realizagdo
das aulas remotas, utilizando as plataformas e recursos digitais nas
atividades propostas em sala online e também a aplicagdo destes
MesmMos recursos Na volta as aulas presenciais. As atividades foram
implementadas nas turmas do ensino fundamental - anos finais
numa media de 2 aulas semanais de 50 minutos.

Alem disso, durante a realizagdo da prdatica pedagogica, os
momentos de aulas foram distribuidos nos formatos sincronos e
assincronos (no periodo remoto) e no formato presencial, sendo
possivel sistematizar e contemplar as habilidades do Curriculo do
lpojuca, por meio de vdrias estratégias diddticas e tecnologicas.

Dentre as atividades no formato sincrono, a utilizagcdo do apli-
cativo WhatsApp® nas versodes tradicional e Bussiness®, alem do
Google Meet® (videoconferéncia) possibilitaram a interagdo ao
momento sincrono dos docentes com os discentes. Com uso de
estratégias como envios de videoaulas, podcasts, slides e textos
didaticos. E no momento assincrono utilizou-se aplicativos e sites
educativos tais como: Google formuldrios e games atraves das pla-
taformas Wordwall®, Flippity®, Educolorir® e Kahoot!®.

E para o momento presencial buscou-se utilizar as ferramen-
tas diddticas e tecnoldgicas para trazer a gamificagdo para as aulas
presenciais, utilizando-se dos mesmos recursos das aulas assin-
cronas como as plataformas de jogos, dinamizando assim as aulas
atraveés das metodologias ativas e uso dos jogos.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Jogo € uma agdo ou ocupagdo voluntdria vivenciada dentro
de um espago-tempo previamente delimitado, seguido de regras
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acordadas e praticadas por todos os participantes, ocasionando
momentos de alegria, tensdo e distragdo perante um periodo de
maior interacdo social (HUIZINGA, 2000). Os jogos promovem con-
textos ludicos, despertam emocgdes, motivam e exploram aptidoes
dos individuos favorecendo a aprendizagem, intensificando a gami-
ficagdo como estratégia de recurso e processo metodologico na
educacdo (BUSARELLO; ULBRICHT; FADEL, 2014).

Na drea da Educagdo Fisica, os jogos, geralmente sdo usados,
seja como conteudo diddatico ou como metodos de ensino e, ainda,
como alguma habilidade ou esporte, uma vez que gualguer jogo
motor, popular, tradicional ou desportivo que se propde nas aulas,
configura-se como alicerce para estruturar todo o processo ensino
-aprendizagem dos conteudos curriculares ( FERRIZ-VALERO et al,
2020).

E quando se fala em gamificagdo, a utilizagdo do jogo no
formato digital traz uma nova versdo ao jogo, pois ele serd trans-
formado em um jogo ativo com elementos digitais, nas quais todos
os participantes do processo, professores e alunos, tém a oportu-
nidade de aprender (FERRIZ-VALERO et al, 2020). Desta forma
devido ao periodo das aulas remotas, essa ferramenta foi de grande
importdncia para o desenvolvimento dos conteudos pedagogicos
nas escolas municipais do Ipojuca, onde o jogo no formato digital
além de aproximar os alunos das aulas, motivou de forma significa-
tivas as aulas remotas de educacdo fisica destas duas escolas em
questdo.

A gamificagdo, pode ser definida ainda como uma solugdo ino-
vadora, inspirada na ideia da utilizagdo de elementos recreativos
aplicados em contextos ndo recreativos (KAPP, 2012; DETERDING
et al, 2014; DETERDING et al, 2011; LANDERS;LANDERS, 2014;
HARUNA et al 2018), onde tem se mostrado uma inovagdo que
permite uma mudanca efetiva de comportamento e aquisicdo de
conhecimento, principalmente, quando se fala do publico mais
jovens e adolescentes que estdo imersos no ambiente dos jogos
digitais e familiarizados com a diversdo proporcionada por estes.
Contudo, estd sendo integrada em um contexto educacional a par-
tir do momento em que tais elementos e experiéncias recreativas
passaram a fazer parte da concep¢do e planejamento do processo
educacional (HARUNA et al, 2018).

DOI: 10.46943/VIII.CONEDU.2022.GT19.030

GAMIFICACAO NAS AULAS DE EDUCAGAO FISICA ESCOLAR -
DO ENSINO REMOTO AO ENSINO PRESENCIAL



‘\/ < GT 19
Cm&b TECNOLOGIAS E EDUCAGAO
ISBN: 978-65-86901-74-0

EDUCACAO

O uso de elementos de design de jogos para melhorar o
desempenho académico, como exemplo, atitudes de aprendizagem,
comportamentos de aprendizagem e resultados de aprendizagem,
sdo conhecidos como gamificagdo ou ‘aprendizagem gamificada’
(DETERDING et al,, 2011).

A gamificagdo pode ser entendida, ainda, como a utilizagdo
da mecdnica e sistemdtica dos games (jogos digitais), em cend-
rios diferentes, criando espagos de aprendizagens. Dessa forma,
abrangem mecanismos de resolugdo de problemas, motivagdo,
aprimoramento do aprendizado e engajamento de um determi-
nado publico, mediado pelo desafio, prazer e entretenimento, ou
seja, pela diversdo durante o aprendizado (ALVES, MINHO, DINIZ,
2014; LANDERS; LANDERS, 2014;HARUNA et a/ 2018; VAN GALEEN
et al, 2021). Embora os elementos do jogo sejam usados em um
determinado contexto (como na educagdo), Nndo deve haver inten-
¢&o de criar um jogo (VAN GALEEN et al, 2021). Esse entendimento
foi verificado ao trazer a proposta da gamificagdo nas aulas, onde
o aluno movido pelo divertimento e pelo desafio, apresentaram um
engajamento maior tanto na participagdo das aulas como nas ativi-
dades em grupo de solucionar problemas propostos realizados nas
aulas remotas.

Por fim, esta abordagem pedagdgica emergente € baseada
na utilizagdo do potencial dos jogos, a fim de redesenhar elementos
metodoldgicos e diddticos para aumentar a motivagdo e adesdo ao
processo de ensino-aprendizagem, mudando significativamente os
comportamentos sociais dos alunos para, em ultima andlise, melho-
rar seus desempenhos académicos (FERRIZ-VALERO et al, 2020).
Tal afirmagdo também se fez presente neste estudo, pois apods o
periodo de utilizagdo da gamificagdo nas aulas de educagdo fisica,
pode-se verificar que os alunos tiveram uma melhor compreensdo
dos conteudos propostos pelos professores, apresentando resul-
tados académicos melhores nas atividades avaliativas e os jogos
digitais de alguma forma manteve a motivagdo dos alunos até o fim
do término do ano letivo.

A gamificagdo vem ganhando popularidade no campo edu-
cacional. Seu uso como metodologia ativa tem crescido nos Ultimos
anos, criando uma abordagem educacional para abordar problemas
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relacionados ao comportamento social e & motivagdo dos alunos
(FERRIZ-VALERO et al, 2020).

A utilizagdo da gamificagdo na educagdo traduzem uma
abordagem baseada em jogos, projetada com o objetivo principal
de fornecer a aprendizagem, onde o aluno é engajado em vdrias
atividades desafiadoras de aprendizagem (tarefas de raciocinio,
guestiondrios, competi¢des) que estimulam o funcionamento cog-
nitivo e as habilidades de desenvolvimento, incluindo pensamento
critico, tomada de decisdo, lembranca, avaliacdo, raciocinio e reso-
luc@o de problemas (NOEM{; MAXIMO, 2014; HARUNA et al., 2018).
Trazendo desta forma a possibilidade de utilizacdo tambem no
ensino presencial, onde conseguimos realizar algumas atividades
com os alunos na volta as aulas presencial, que se pode perceber
0 entrosamento deles na resolucdo dos problemas proposto por
meio dos jogos e trazendo a tona a questdo da colaboragdo, do
raciocinio e desenvolvimento das habilidades propostas para o tipo
de atividade. Por exemplo, foi proposto aos alunos que montas-
sem um quebra-cabecga referente a um tipo de gindstica e apods
sua montagem foi solicitado que eles falassem um pouco do tipo
de gindstica que estava representada no quebra-cabega, desta
forma associamos o jogo ao pensamento cognitivo da atividade em
questdo. Apds a execugdo desta atividade, os alunos circularam na
sala e observaram os diferentes tipos de gindsticas montados nos
quebra-cabegas e na atividade seguinte tiveram que classificar os
tipos de gindsticas atraves das figuras, dai o trabalho em grupo e
a cooperagdo foi observado em busca do objetivo final, construir o
conhecimento de forma ludica e divertida através de jogos, exem-
plificando que a gamificagdo também se tornou uma ferramenta
motivante para os alunos No ensino presencial.

Desta forma, a gamificagdo emerge como possibilidade de
conectar os conteudos diddticos da escola ao universo dos jovens,
imersos neste mundo tecnologico e dos games, onde o foco estd na
aprendizagem atraveés de sistemas de rankeamentos, recompen-
sas e alcance de metas, proporcionando aos alunos experiéncias
gue os envolvam emocionalmente e cognitivamente, tornando-se
assim, um ambiente escolar mais dindmico, eficiente e agradavel,
fazendo com que a aprendizagem aconteca de forma espontdnea e
divertida (ALVES, MINHO, DINIZ, 2014; FARDO, 2013). A gamificagdo
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foi tdo bem recebida pelos alunos que se tornou parte presente das
aulas, sempre solicitada pelos alunos, os jogos digitais e fisicos nas
aulas de educacdo fisica, tornavam a aula mais dindmica e moti-
vante, onde os alunos se tornavam participantes e protagonistas de
suas aprendizagens.
Dentre os beneficios da gamificagdo podemos destacar:
«  Maior interagdo social e maior participacdo dos alunos em
sala;
«  Maior absorcdo e retencdo do conteudo;
Estimulo ao protagonismo na resolugdo de problemas;
« O aprendizado acontece de forma ludica;
Desenvolvimento da criatividade, autonomia e colaboragdo;
- Alunos mais engajados, curiosos e motivados;
Melhora no desempenho académico;
« Aulas mais dinGmicas.
(FERRIZ-VALERO et al, 2020; NOEMI: MAXIMO, 2014; HARUNA
et al 2018; ALVES, MINHO, DINIZ, 2014; LANDERS;LANDERS,
2014;VAN GALEEN et al, 2021).

A gamificagdo se apresentou uma ferramenta promissora para
melhorar os resultados da aprendizagem, fortalecendo os compor-
tamentos de aprendizagem e atitudes em relagdo a aprendizagem.
As taxas de satisfacdo foram altas e foram observadas mudancas
positivas no comportamento e no aprendizado dos alunos, assim
como no estudo de Van Galeen et al,, (2021).

Os alunos gue tiveram contato com as atividades de forma
gamificada estavam mais motivados do que na abordagem tradi-
cional de ensino. Além de parecer mais satisfeitos com a abordagem
de ensino na transmissdo de conhecimentos, apresentando o que
os autores chamam de uma melhor estrutura MAKE (motivagdo
para aprender, mudanca de atitudes do aluno, obtencdo de conhe-
cimento e envolvimento do aluno). Confirmando que, os jogos (e a
gamificagdo) podem ser ferramentas educacionais poderosas para
o ensino aprendizagem nas escolas (HARUNA et al, 2018).

A gamificagdo € uma abordagem educacional inovadora, que
melhorou as experiéncias de aprendizagem dos alunos das esco-
las municipais em questdo, assim como no estudo de Ferriz-Valero
et al (2020), onde os resultados foram positivos e mostraram um
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aumento significativo na motivagdo intrinseca dos alunos apods
experimentar a gamificagdo, destacando como tema principal das
atividades gamificadas propostas a diversdo (FERNANDEZ-RIO et
al., 2020).

Os alunos gostaram da abordagem diferente acreditaram
que aprenderam mais por meio dos jogos do que no formato de
aula tradicional (o que aumenta o valor educacional da disciplina).
Foi observado também a presenga de alguns elementos identifi-
cados como centrais para promover experiéncias significativas em
Educacgdo Fisica e esporte de acordo com Beni, Fletcher, Chronin,
(2017): Interagdo social (somente quando os jogos foram realiza-
dos de forma presencial), diversdo, desafio e aprendizagem (esses
ultimo foram observados nas aulas remotas e presenciais).

Portanto, a gamificagdo tem os ingredientes para promover
experiéncias significativas de Educagdo Fisica em diferentes niveis
educacionais (ensino fundamental e médio), em alunos com dife-
rentes niveis sociais (baixo, médio e alto nivel socioecondmico) e
educacionais (urbano, rural) e professores com diferentes especiali-
dades na gamificacdo (nova e experiente). (FERNANDEZ-RIO et al.,
2020).

Alves, Minho e Diniz (2014), destacam que para se alcangar os
objetivos esperados da aprendizagem atraves da gamificagdo, se
faz necessario selecionar e criar com cuidado as estratégias gami-
ficadas para a pratica de ensino. Dentre elas:

«  Missdo bem definida: definicdo da tarefa que deve ser rea-

lizada para alcangar a vitoria;

- Sistema de Pontuagdo Eficiente (recompensa/feedback):
sistema diversificado, justo, crescente possibilitando a
recuperagdo/superacgdo de equipes;

Narrativa e Estratégia bem definidas (Niveis/Fases): capa-
cidade de envolvimento da historia, aderéncia com as
tarefas realizadas;

- Tarefas Claras/Evidentes/Organizadas: objetividade da
tarefa, nivel de dificuldade adequado e aderéncia ao
publico-alvo;

Criatividade: capacidade de unir elementos conhecidos de
forma diferente.
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Partindo destes pressupostos, foram seguidos os critérios esta-
belecidos pelos autores para elaborar uma estrategia Educacional
Gamificada. Atualmente, encontra-se alguns sites que j& auxiliam
neste processo de desenho do game, adaptando a realidade e ao
conteudo desejado. Ou seja, o jogo a ser trabalhado pode ser rea-
lizado no formato online ou no formato presencial, reafirmando o
contexto da gamificagdo para a aprendizagem.

No presente caso, os conteudos abordados foram os con-
teudos de Educagdo Fisica Escolar sendo: Lutas, Dangas, Jogos,
Esportes, Gindsticas e Praticas Corporais de Aventura. Os sites uti-
lizados para a construgdo dos jogos realizados no formato online e
presenciais foram os seguintes: a plataforma Worldwall®, a plata-
forma Kahoot!®, a plataforma Flippity®, a plataforma Educolorir® e
a plataforma Canva®. Para ter acesso aos sites, clique nas figuras.

Figura 1: Plataformas usadas para aulas online e presencial

Fonte: google

Iremos exemplificar o processo de elaboragdo e realizagdo
das atividades gamificadas proposta para os alunos das Escolas
Joaguim do Rego Cavalcanti e Pedro Serafim. A plataforma
Worldwall®, permite que os professores possam elaborar jogos
digitais que podem ser jogados de forma online pelos alunos e o
acompanhamento do processo de participagdo do jogo pelos alu-
nos, assim como seu desempenho. ldentificando se conseguiu
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finalizar a atividade, a quantidade de erros e acertos, tempo para
execucao da tarefa e um rankeamentos para todos que participa-
ram daqguele jogo.

Nesta plataforma, foi elaborado diferentes jogos online para
as aulas remotas com temdaticas diferentes, sempre relacionados
aos conteudos das aulas de Educagdo Fisica propostos pelo cur-
riculo do municipio, mas que puderam ser realizadas tambéem nas
aulas no formato presencial. Essa plataforma permitiu o acesso a
diferentes jogos que poderiam também ser impressos para as aulas
ou jogados no formato online. Essas possibilidades favoreceu a
adaptagdo e execugdo dos jogos nos formatos remoto e presencial.
A elaboragdo destes jogos foi realizada somente pelos professores,
desde a construgdo do designer, na selegdo do tipo de jogo a ser
proposto para os alunos, no objetivo de aprendizagem proposto e
no conteudo da aula a ser trabalhado neste jogo.

O primeiro jogo descrito € um jogo de classificagdo referente ao
conteudo de esportes. O objetivo do jogo e classificar os tipos de espor-
tes em individuais e coletivos de acordo com as imagens listadas. O
jogo € um desafio contra o tempo, pois os alunos deverdo classificar os
esportes em menor tempo. Esse jogo foi proposto apds uma videoaula
no formato remoto sobre os aspectos relacionados aos esportes e
apods a contextualizagdo a verificagdo da aprendizagem se fez atraves
deste jogo. Para experimentar o jogo, clique na foto abaixo.

Figura 2: Atividade online referente aos esportes

Classificagcao de grupo

Atividade sobre Esportes

Arraste e solte cada item em
seu grupo correspondente.

Fonte: acervo do autor
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O préximo jogo descrito trata-se de um jogo estilo pac-man,
em gque o aluno deverd ir atras das repostas corretas antes que
seja pego. O objetivo deste jogo € encontrar as respostas corretas
relacionadas ao conteudo de Lutas, onde além de fugir para ndo
ser pego, se faz necessdrio saber a resposta correta da pergunta e
percorrer o percurso No menor tempo possivel para entrar no ran-
king. Esse jogo também foi proposto para uma aula remota como
verificagdo da aprendizagem relacionada aos conteudos dos tipos
de lutas, sendo as lutas do Brasil e as lutas do mundo. Para experi-
mentar o jogo, clique na foto abaixo.

Figura 3: Atividade online referente ao conteudo de lutas

Perseguicao do labirinto

Atividade sobre Lutas

Corra para a area da resposta
correta, evitando os inimigos.

Fonte: acervo do autor

O jogo seguinte foi pensado inicialmente para o momento de
aulas remotas, mas funcionou muito bem quando executado nas
aulas presenciais também. O jogo online trata-se de um anagrama,
em que as letras aparecerem fora de ordem e o objetivo € identificar
o0 nome escrito. Esse jogo foi utilizado como recurso de gamifica-
¢do para apreensdo do conhecimento sobre os tipos de gindsticas,
em gque aparece uma figura e uma breve definicdo do que se trata,
e o aluno atraves da imagem e da definigdo tentard organizar as
letras e encontrar o nome correto do tipo de gindstica. Fazendo
associagdo de diferentes estimulos como as figuras, a conceituagdo
e raciocinio. No momento presencial o jogo foi apresentado como
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uma disputa entre equipes, em que cada uma teria o direito que
tentar acertar uma questdo, caso NAo soubesse seria passado para
a outra equipe e essa dindmica tornou a aula bem divertida e mais
significativa para os alunos. Para experimentar o jogo, clique na foto
abaixo.

Figura 4: Atividade online referente ao conteudo de gindstica

Anagrama

Tipos de Ginatica

Arraste as letras para suas posicoes corretas
para desembaralhar a palavra ou frase.

Fonte: acervo do autor

O jogo a seguir com mesma ideia do jogo anterior teve sua
proposta para as aulas remotas, mas também conseguiu-se adap-
tar para que o mesmo pudesse ser realizado nas aulas presenciais.
Trata-se de um jogo da memoria em que o objetivo estd em encon-
trar os pares de figuras que trazia a temdatica das praticas corporais
de aventura. Esse jogo foi realizado apds um debate sobre os
diferentes tipos de prdticas de aventura, e para uma melhor assi-
milagdo das diferentes praticas, realizou-se o jogo da memoaria. No
momento presencial foi realizado de duas formas, tanto em equipes
como de forma individual. No formato em equipes seguiu a ideia
da competicdo entre as mesmas e cada equipe teria sua oportu-
nidade de encontrar os pares e a equipe que conseguisse acertar
mais ganharia. E no formato individual foi aberto em formato de
desafio, onde os alunos que identificassem de forma mais rapida
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OS pares podel’l(]m se levantar e caso acertasse continuaria e se

errasse iria para o préoximo jogador. Para experimentar o jogo, clique
na foto abaixo.

Figura 5: Atividade online referente ao conteudo de prdaticas corporais de aventura

Pares correspondentes
Atividade Praticas

Corporais de Aventura

Toque em um par de pegas de cada
vez para revelar se elas combinam.

Fonte: acervo do autor

A plataforma Flippity® possui uma serie de possibilidades de
jogos online j& com modelos estabelecidos, sendo que o professor
pode editar as informagoes e criar o jogo dentro dos modelos j&
pronto. Nesta plataforma especificamente utilizamos dois recur-
sos para a realizagdo dos jogos de forma presencial, um deles foi
a roleta giratéria para a realizagdo dos games e dos desafios nas
aulas presenciais, para auxiliar no processo de sorteio das equipes
e nas dindmicas em sala. Para experimentar o jogo, escanear o QR
CODE oo lado ou cligue na foto abaixo.
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Figura 6: Imagem do recurso de roleta para jogos

'ﬂiPPH‘d Random Name Picker

Groups | | Groups | | Groups |  Groups 2 3 2 5 Seatng
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Fonte: acervo do autor

E outro jogo criado nesta mesma plataforma foi um jogo
manipulativo, em que foram disponibilizadas algumas palavras e
os alunos deveriam classificar e organizar as palavras de acordo
com uma selegdo previamente estabelecida. Neste jogo o conteddo
abordado foi a diferenga entre os esportes realizados nos jogos
olimpicos e nos jogos paraclimpicos. Sendo assim, foram disponibi-
lizados aos alunos por meio do jogo online que eles classificassem
o tipo de esporte na sua modalidade correta, sendo olimpica ou
paraolimpica. Essa dindmica foi realizada em sala de aula e os alu-
Nos se organizaram em grupos para tentar finalizar no menor tempo
possivel. E apdés a montagem dos alunos foi conferida no quadro a
classificagdo correta e desta forma a equipe que teve mais acer-
tos seria a equipe vencedora. Como nesta plataforma ndo temos
acesso aos dados dos alunos que realizaram a atividade, ela foi
proposta para o momento presencial para que o professor pudesse
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auxiliar no processo de corre¢cdo dos erros e no aprendizado. Para
experimentar o jogo, clique na foto abaixo.

Figura 7: Atividade online referente ao conteudo de esportes olimpicos e
paraolimpicos

‘Futebol‘ ‘Bocha‘ Goalball

‘Atletismo ‘ ‘Ténis ‘ ‘Voleibol sentado ‘

Fonte: acervo do autor

A plataforma educolorir® apresenta-se como uma plata-
forma que oferece o formato de jogos online e a possibilidade de
impressdo e jogos para serem realizados no momento presencial.
Em seu site, os jogos online editdveis sdo os jogos de caga-palavras,
palavras cruzadas e quebra-cabega, porém os jogos de damas e
xadrez e o jogo individual em que vocé joga com o computador.
Mas assim como a plataforma flippity®, o professor ndo consegue
acompanhar o desempenho do aluno no jogo, sendo solicitado uma
foto da tela do celular (um print da tela) para verificagdo dos acer-
tos e erros relacionados aos jogos criados para a aula. Mesmo com
essas especificidades foram elaborados trés jogos online, sendo
um de quebra cabeg¢a, um de palavras cruzadas e um caca-pala-
vras, em que eles foram realizados nos dois momentos o remoto e o
presencial. No remoto os alunos realizaram online e para acompa-
nhamento do desempenho foi solicitado a foto da tela do celular ao
final do jogo. E para o momento presencial foi impressa o jogo e a
dindmica aconteceu no momento da aula.

O jogo de caga-palavra, como j& conhecido, tem por objetivo
encontrar palavras escondidas no meio de varias letras embara-
Ihadas. Neste jogo criado a proposta foi de encontrar palavras que
estavam associadas aos conceitos da drea da Educagdo Fisica.
Por ser um jogo simples os alunos conseguiram realizar a atividade
nos dois formatos de aulas, a unica ressalva foi que ao realizar a
sinalizagdo da palavra encontrada pelo celular, os alunos relataram
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dificuldade em realizar esse contorno na tela do celular, pois o co
movimentar a tela saiam do foco das palavras e ndo conseguiam
grifar a palavra.

Ja o jogo de palavras cruzadas, tem por objetivo encaixar as
palavras de acordo com algumas dicas no grafico proposto pelo
jogo. Esse jogo foi realizado também nos dois formatos e teve como
proposta palavras que envolvem a temdtica de jogos. Os alunos
NAo apresentaram problemas na sua execugdo, porem na realiza-
¢do do formato remoto, foi solicitado a foto da tela do celular para
fazer a conferéncia do jogo e comparar os dcertos e erros por meio
do debate apds a atividade. Para experimentar o jogo e so esca-
near o QR CODE.

A plataforma Kahootl®, € um site que nos permite criar jogos
de perguntas e respostas (em formato de quizz), esse recurso foi
muito utilizado tanto no momento remoto como Nno momento pre-
sencial em forma de revisdo dos conteudos trabalhos e funcionou
muito bem. Atraves dos Kahootl® especifico criado para cada uni-
dade temdtica, os alunos relataram que conseguiram responder as
perguntas e revisar o assunto trabalhado nas aulas de educagdo
fisica de forma divertida. Nesta plataforma o professor cria o jogo
e acompanha o desempenho dos alunos e atraves dos resultados,
consegue identificar qual conteudo foi mais significativo e qual os
alunos tiveram mais dificuldade de resolucdo. Mostrando desta
forma que € uma otima ferramenta para ser utilizada nas aulas nos
dois formatos remoto e presencial.

A plataforma Canva®, foi utilizada para construgdo de jogos
a serem realizados no momento presencial. Pela possibilidade de
conseguir realizar o jogo impresso, trazendo para o momento pre-
sencial a dindmicas dos jogos online para as aulas de Educagdo
Fisica escolar.

DOI: 10.46943/VIII.CONEDU.2022.GT19.030

GAMIFICACAO NAS AULAS DE EDUCAGAO FISICA ESCOLAR -
DO ENSINO REMOTO AO ENSINO PRESENCIAL



-

[, GT19

CM TECNOLOGIAS E EDUCAGAO
ISBN: 978-65-86301-74-0

EDUCACAO

Figura 10: Atividades presenciais sobre os esportes

Fonte: acervo do autor

CONSIDERAGOES FINAIS

A pratica da gamificagdo no periodo de aulas remotas foi de
grande importdncia para manter a motivagdo e a participagdo nas
aulas pelos alunos, destacando-se a dinamicidade promovida pela
gamificagdo. Ainda, nas aulas presenciais, também conseguimos
executar em formatos diferentes, mas sempre se atendo aos requi-
sitos da estrategia gamificada para a prdatica de ensino (missdo
bem definida, sistema de pontuagdo eficiente, narrativa e estrate-
gia bem definidas, tarefas claras e criatividade). Portanto, pode-se
afirmar que por meio dos relatos sobre a gamificagdo nas aulas
de Educagdo Fisica, esta pratica pode ser compreendida como
estratégia metodoldgica estruturada, sendo capaz de envolver os
alunos na resolugdo de problemas reais, ajudando-os a dar signifi-
cado no ensino e no aprendizado adquirido. Quanto aos docentes,
estes se apropriam das atividades atraves dos games, para cons-
truir espagos de ensino aprendizagem mais dindmicos, prazerosos
e envolventes para Nossos alunos.
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