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Resumo

Este artigo apresenta o desenvolvimento de uma sequéncia didatica gamificada, oriunda de uma
pesquisa vinculada a tese de Doutorado em Ensino da Universidade do Vale do Taquari (UNIVATES),
Lajeado/RS/Brasil. A pesquisa se justifica pela necessidade de praticas inovadoras para o ensino da
Educacao Fisica escolar, tendo como objetivo melhorar a participagdo dos alunos nas aulas de
Educacao Fisica no Ensino Médio através de uma sequéncia didatica gamificada. Esta sequéncia
didatica foi aplicada durante um trimestre letivo (setembro a dezembro) do ano 2021, com 80 alunos,
do curso Técnico em Mecanica Integrado ao Ensino Médio do Instituto Federal de Minas Gerais na
cidade de Arcos/MG. Todas as atividades foram desenvolvidas de forma virtual. A pesquisa teve carater
experimental, de natureza quanti-qualitativa. Para desenvolver a gamificacdo no ensino da Educacéo
Fisica foram trabalhadas atividades com os alunos em diversas plataformas digitais: Neapord,
Wordwall, Google forms, Seppo, Google planilhas, Moodle. Os dados para averiguar o indice de
participagdo dos alunos foram coletados nas proprias plataformas, e esses foram codificados e
analisados, adotando do nivel de significancia de 5%, ou seja, valor-p menor que 0,05. Recorremos
também a Wolcolt (1994) para a realizacao da descricdo da analise, observacéo e interpretacdo da
sequéncia didatica gamificada. Os resultados mostraram que, com o uso da sequéncia didatica
gamificada houve um aumento significativo na participacao dos alunos nas aulas sincronas, bem como
na realizacdo das atividades gamificadas desenvolvidas.

Palavras-chave: Ensino de Educacéo Fisica. Gamificacdo. Sequéncia didatica gamificada

Gamification in scholar Physical Education teaching in the time of
COVID-19 pandemic

Abstract

This article presents the development of a gamified didactic sequence, derived from research linked to
the Doctoral thesis in Teaching at the University of Vale do Taquari (UNIVATES), Lajeado/RS/Brazil.
The research is justified by the need for innovative practices for teaching Physical Education at school.
It aims to improve the students’ participation in Physical Education classes in high school through a
gamified didactic sequence. This didactic sequence was applied during a school quarter (September to
December) of the year 2021, with 80 students, from the Technical Course in Mechanics Integrated to
High School at the Federal Institute of Minas Gerais in the city of Arcos/MG. All activities were developed
in a virtully. The research had an experimental character, of a quanti-qualitative nature. To develop
gamification in the teaching of Physical Education, activities were worked with students on various digital
platforms: Neapord, Wordwall, Google Forms, Seppo, Google Sheets, Moodle. The data to verify the
students' participation rate were collected on the platforms themselves, they were coded and analyzed,
adopting a significance level of 5%, that is, a p-value lower than 0.05. We also resorted to Wolcolt (1994)
to describe the analysis, observation and interpretation of the gamified didactic sequence. The results
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showed that with the use of the gamified didactic sequence there was a significant increase in students’
participation in synchronous classes, as well as in the performance of gamified activities developed.

Keywords: Physical Education Teaching. Gamification. Gamified didactic sequence.

La gamificacion de la ensefianza de la Educacién Fisica escolar en tiempos de
pandemia del COVID-19

Resumen

Este articulo presenta el desarrollo de una secuencia didactica gamificada, derivada de una
investigacion vinculada a la tesis de Doctorado en Ensefianza de la Universidad de Vale do Taquari
(UNIVATES), Lajeado/RS/Brasil. La investigacion se justifica por la necesidad de practicas innovadoras
para la ensefianza de la Educacion Fisica en la escuela. Con el objetivo de mejorar la participacion de
los estudiantes en las clases de Educacion Fisica en la escuela secundaria a través de una secuencia
didactica gamificada. Esta secuencia didactica fue aplicada durante un trimestre escolar (septiembre a
diciembre) del afio 2021, con 80 alumnos, del Bachirrelato em Mecénica del Instituto Federal de Minas
Gerais en la ciudad de Arcos/MG. Todas las actividades se desarrollaron de manera virtual. La
investigacién tuvo un caracter experimental, los métodos mixtos (Mixed Method Approach) que
proponen conjugar datos de naturaleza cuantitativa y cualitativa en el mismo estidio. Para desarrollar
la gamificacion en la ensefianza de la Educacion Fisica se trabajaron actividades con los estudiantes
en diversas plataformas digitales: neapord, wordwall, google forms, seppo, google spreadsheets,
moodle. Los datos para verificar el indice de participacion de los estudiantes se recogieron en las
propias plataformas y estos fueron codificados y analizados, adoptando un nivel de significancion de
5%. También recurrimos a Wolcolt (1994) para describir el andlisis, observacion e interpretacion de la
secuencia didactica gamificada. Los resultados mostraron que con el uso de la secuencia didactica
gamificada hubo un aumento significativo en la participacion de los estudiantes en las clases
sincrénicas, asi como en la realizacion de las actividades gamificadas desarrolladas.

Palabras clave: Ensefianza de la Educacion Fisica. Gamificacion. Secuencia didactica gamificada.

Introducéo

Com a pandemia do novo Coronavirus (Covid-19), as casas dos professores e
dos alunos se transformaram em espacos de conhecimentos académicos, sendo 0s
verdadeiros palcos escolares, adotando-se assim 0 hovo modelo sugerido por muitas
unidades de ensino — 0 Ensino Remoto Emergencial (ERE), que foi uma modalidade
de ensino que surgiu como “substituta” do Ensino Presencial, em momentos como o
proprio nome sugere, de emergéncia. O ERE foi autorizado pelo Ministério da
Educacao por meio da Portaria n° 343, de 17 de marco de 2020, que dispde sobre a
substituicdo das aulas presenciais por aulas em meios digitais enquanto durassem a
situacdo de pandemia do novo Coronavirus (BRASIL, 2020).

Para que esse cenario se tornasse eficaz, as Tecnologias Digitais (TD)
contribuiram para a construcdo dos saberes por meio de ambientes virtuais como o
Google classroom, o Google teams, o Moodle, e aplicativos méveis como o WhatsApp;

os conteudos de aprendizagem ficaram a um click dos alunos.
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Moran, Masetto e Behrens (2013) afirmam 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. Pensando
conforme a afirmativa dos autores acima, surgiu a seguinte pergunta: como melhorar
a participacdo dos alunos no ERE nas aulas de Educacéo Fisica no Ensino Médio?
Para responder a essa pergunta, foi desenvolvida e aplicada uma sequéncia didatica
gamificada nas aulas de Educac¢éo Fisica com alunos do Ensino Médio, tendo como
foco a aprendizagem dos esportes e da danca, que sdo conteudos especificos da
cultura corporal do movimento, levando em consideracdo a Ementa curricular do curso
e a Base Nacional Curricular Comum (BNCC).

Segundo Zabala (1998, p. 18), a sequéncia didatica € “um conjunto de
atividades ordenadas, estruturadas e articuladas para a realizacao de certos objetivos
educacionais, que tém um principio e um fim conhecidos tanto pelo professor como
pelos alunos”. As sequéncias didaticas nao podem ser vistas apenas como um tipo de
tarefa, mas como um critério que permite identificacdes e caracteriza¢des preliminares
na forma de ensinar (ZABALA, 1998).

Nesta pesquisa, aplicamos uma sequéncia didatica gamificada utilizando as TD
para gamificar o ensino de Educacdo Fisica em tempos de pandemia, visando
melhorar a participacdo dos alunos nas aulas de Educacéo Fisica do Ensino Médio.
A gamificacdo é um tipo de metodologia ativa a qual coloca o aluno no centro do
processo de ensino e de aprendizagem (MORAN, 2018).

Quando o professor ensina utilizando as metodologias ativas, ele atua como
orientador, supervisor e facilitador do processo de aprendizagem, ndo apenas como
a fonte Unica de informacdes e conhecimentos. O professor passa a ser o responsavel
por promover o intercambio coletivo entre os estudantes (AJELLO, 2005; BARBOSA,;
MOURA, 2013; MORAN, 2018). Essa sequéncia didatica gamificada é o produto
educacional de um projeto de pesquisa vinculado ao curso de Doutorado em Ensino
da Universidade do Vale do Taquari (UNIVATES). Justifica-se o seu desenvolvimento
pela necessidade de buscar praticas inovadoras para o ensino da Educacéo Fisica
escolar.

Esta pesquisa esta estruturada da seguinte maneira: incialmente realizaremos

uma breve discusséo sobre o processo de gamificacdo; em seguida, apresentaremos
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0 processo de construcdo/execucao e discussao da sequéncia didatica gamificada e

concluiremos com uma explanacéo geral da mesma.

Desenvolvimento

Entendendo o processo de gamificacao

Para entendermos melhor a gamificagdo buscamos embasamento nos
seguintes autores: Alves (2014), Busarello (2016; 2018), Eugénio (2020) e Werbach
(2021), que trazem de forma clara os conceitos de gamificacdo, bem como o0s
elementos que devem ser utilizados em uma atividade gamificada.

Eugénio (2020, p. 59) afirma que a gamificagdo “é¢ uma estratégia que usa os
elementos, o pensamento e a estética dos jogos no mundo real, visando a modificacao
do comportamento das pessoas”. Busarello (2018) complementa dizendo que a
gamificagdo € um processo em que se aplicam elementos lidicos em contextos ndo
relacionados a jogos, por isso utiliza mecénicas, dindmicas, sistematicas e o
pensamento de jogo para engajar, motivar e promover aprendizado e solucionar
problemas.

Para Alves (2014), a gamificagdo ndo é transformar qualquer atividade em um
game, mas sim aprender com eles; para ela, gamificar € criar algo que seja tao
interessante e envolvente que permite fazer com que as pessoas queiram investir seu
tempo.

Dessa forma, a gamificacdo se preocupa em gerar resultados, dando sentidos
aos objetivos, gerando novos comportamentos, tendo eficacia na atencéo dos alunos
para o processo de construcdo do conhecimento sendo também uma abordagem de
desenvolvimento para elevar a motivacdo, o engajamento e a satisfacdo em um
contexto de ndo jogo (SEABORN; FELLS, 2015; BUSARELLO, 2018).

Assim, a gamificacdo surge como uma possibilidade de agregar diversos
modos para a captacdo de interesse dos alunos, como forma de despertar a
curiosidade, levando a elementos que propiciem a participacdo e o engajamento,
resultando na reinvencdo do aprendizado (ORLANDI; DUQUE; MORI, 2018). A
gamificacdo em sala de aula, propde que o aluno seja colocado em posi¢céo de

destaque durante todo o processo de aprendizagem.
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Para que o professor possa gamificar sua aula, ele precisa conhecer alguns
elementos da gamificacdo como a dinamica, a mecéanica e os componentes. A Figura
1 mostra o modelo de Werbach (2021), no qual ele propde que os componentes sejam
elementos préticos e a mecénica e a dinamica sejam elementos que fazem com o que

o sistema gamificado funcione.

Figura 1: Modelo Kevin Werbach: elementos da gamificacéo

Experiéncias

DINAMICA

MECANICAS

COMPONENTES

Fonte: Werbach (2021)

No topo da piramide temos a dindmica, no centro a mecanica e na base os
componentes. Em volta da piramide temos as experiéncias dos alunos que sao
essenciais para desenvolver aulas gamificadas. Alves (2014) explica a piramide:

1) Dindmica: sédo os elementos mais conceituais, entre eles estao:

*Constricdes: responsavel por estimular a criatividade e o pensamento
estratégico;

*Emocgdes: uma atividade gamificada pode provocar varias emogdes, através
das motivacdes, dos feedbacks e das recompensas;

Narrativa (Storytelling): a narrativa aparece para fazer sentido para o aluno. E
importante que as narrativas tragam ao aluno uma correlagdo com o seu contexto,
fazendo sentido para ele cumprir a missao/tarefa;

*Progressédo: sdo mecanismos para que os alunos sintam que estao
progredindo no game;

*Relacionamento: sdo os elementos que vao fazer os alunos interagir, sdo
elementos da dinamica social, que também sao essenciais para as atividades
gamificadas.

2) Mecénica: as mecanicas existem para promover a acao. Alves (2014) cita algumas:

*Desafios: podem ser descritos como os objetivos;
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*Sorte: a atividade pode ter algum elemento que dé ao aluno a sensacao de
sorte, na qual haja alguma aleatoriedade, por exemplo sorteios e cartas de “sorte”;

*Cooperacao e competi¢cdo: cooperar € ajudar e competir é ganhar do outro.
Elas tém sentidos opostos, porém promovem ao jogador/aluno a vontade de estar com
outras pessoas, engajados em uma mesma atividade, seja para construir algo junto
Ou para superar o outro em alguma coisa;

*Feedback: é importante que o0s jogadores/alunos tenham respostas
instantaneas, acompanhem seu progresso no desenvolver da atividade gamificada;

*Aquisig¢ao de recursos: muitos games utilizam recursos que podem adquirir ao
longo do jogo para que consigam algo maior;

*Recompensas: sdo os beneficios que os jogadores/alunos conquistam e
podem ser representados por vidas, troféus, medalhas, ou no caso da educacgédo —
pontos, direito de repetir a avaliacdo, entre outros;

*Transacgdes: sdo as transagdes de compras, venda e troca;

*Estados de vitdrias: podem ser representados de diversas formas como um
time ou jogador vitorioso aqueles que alcangcam o maior nimero de pontos, de
conquistas, que eliminam o maior niumero de invasores, dentre outros;

3) Base da piramide: estdo os componentes do jogo. Alves (2014) cita alguns:

*Realizagbes: diferentes desafios, sdo os mecanismos de recompensar 0s
jogadores/alunos por cumprir um desafio;

*Avatares: sdo representacgdes visuais de um personagem;

*Badges: sdo as representacdes visuais das realizacdes ou resultados
alcancados (por exemplos os distintivos). S&o colecionaveis e podem ser trocaveis;

*Desbloqueios de conteudo: sdo os destravamentos de um conteldo.
Significa que deve fazer algo para que possa ganhar acesso a um contetddo do
sistema gamificado;

*Placar: consiste no ranqueamento, permitindo que os jogadores/alunos vejam
suas posicdes em relacdo a seus colegas/adversarios;

*Niveis: sdo os graus de diferentes dificuldades que vao sendo apresentados
aos jogadores/alunos;

*Pontos: diz respeito aos scores, a contagem de pontos acumulados no

decorrer da atividade gamificada.
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Busarello (2016) afirma que elementos como storytelling, recompensas e
competitividade sé@o construidos para criar uma relacéo de proximidade com as metas,
regras, feedback e participacdo. Pensando na gamificagdo para o processo de
aprendizagem, a mesma contribui para criacdo de desafios com emocéo, gerando
recompensas aos alunos por sua dedicacao (JONHSON et al., 2014).

Simdes, Redondo e Vilas (2013) afirmam que a gamificacdo pode tornar o
processo de aprendizagem mais atraente e motivador, aumentando o nivel de
comprometimento e participacao dos alunos.

Desta forma, para que o ensino de Educacéo Fisica seja atraente, a sequéncia
didatica gamificada trara elementos da gamificacdo em sua estrutura: na dinamica
mostraremos as emocoes, storytelling, progressoes, relacionamentos; na mecanica
apresentaremos: desafios, cooperacdo e competicdo, feedback, aquisicdo de
recursos, recompensas, € nos componentes teremos elementos como realizacdes,

avatares, desbloqueios de conteudo, placar, niveis e pontos.

Metodologia

Foi adotada uma abordagem quanti-qualitativa, sobre a qual Flick (2009) afirma
gue a combinacao entre os métodos qualitativos e quantitativos  fornece um quadro
mais amplo da pesquisa. Inicialmente, procedemos com uma revisao bibliogréfica,
seguindo para a elaboracdo da sequéncia didatica gamificada que foi desenvolvida
pela professora pesquisadora e aplicada com os alunos o Ensino Médio nas aulas de
Educacao Fisica, no Instituto Federal de Educacao, Ciéncias e Tecnologia de Minas
Gerais (IFMG) - Campus Avancado Arcos. A instituicdo foi escolhida por a primeira
autora da pesquisa ser professora titular na instituicdo de ensino.

Em razdo da pandemia ocasionada pela Covid-19, as aulas nessa instituicao
nao estavam sendo presenciais no ano de 2021, momento de desenvolvimento da
presente pesquisa. Foi desenvolvida nas aulas uma sequéncia didatica gamificada,
realizada de forma sincrona via plataforma Google Meet (ferramenta que oferece
chamadas de video pelo celular ou computador). Além disso, ocorreram aulas
assincronas via ambiente virtual de aprendizagem Moodle (AVA). Nesse ambiente
ficavam depositadas as apostilas, videos e os links das atividades gamificadas, além
da possibilidade de criacéo de foruns e chats com os alunos.

A sequéncia didatica gamificada foi aplicada com alunos do 1° ano, entre 0s
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meses de setembro e dezembro do ano de 2021. Participaram da pesquisa 80 alunos.
As aulas, conforme relatado anteriormente, foram realizadas de forma sincrona (via
Google Meet) e assincrona (no ambiente AVA). Ao todo foram 20 (vinte) aulas com
duracéo de 50 (cinquenta) minutos cada.

Durante o desenvolvimento das atividades a pesquisadora e professora titular
realizou observacgdes diretas e fez registros em um diario de bordo considerando as
interacOes realizadas entre os estudantes. Além destes instrumentos de coleta de
dados, foi aplicado um questionario final, respondido pelos alunos que participaram
das aulas gamificadas. Ao final da pesquisa, os dados coletados nas plataformas
digitais foram reunidos e analisados estaticamente e descritivamente.

Questdes éticas

A pesquisa realizada respeitou 0s critérios em pesquisa previstos em na
Resolucao 466/12 (BRASIL, 2012) e Resolucdo 510/2016 (BRASIL, 2016). O Instituto
Federal assinou o termo de anuéncia, autorizando a realizacdo da pesquisa, todos os
alunos foram informados das atividades envolvidas e assinaram o termo de
assentimento, bem como o0s pais e/ou responsaveis assinaram o termo de
consentimento livre e esclarecido. O referido termo garantiu 0 anonimato dos
participantes. Todos os dados coletados ficaram de posse dos pesquisadores, nao
havendo nenhum risco de divulgacdo de informacdes pessoais.

Sequéncia didatica gamificada

As atividades desenvolvidas nas aulas de Educacéo Fisica com os alunos do
Ensino Médio tiveram como foco a aprendizagem dos esportes e da danca, que séo
contelidos especificos da cultura corporal do movimento, levando em consideracao a
Ementa Curricular do curso e a Base Nacional Curricular Comum (BNCC), na qual
afirma que o objeto de aprendizagem da Educacdo Fisica no Ensino Médio se
concretiza pela diversidade de modos de vivenciar e significar as praticas corporais.

A disciplina Educacao Fisica na BNCC para o Ensino Médio esta na area de
Linguagem e suas tecnologias, formando um conjunto de area do conhecimento junto
com Artes, Lingua Inglesa e Lingua Portuguesa. O documento afirma que a Educacgéo
Fisica, a corporeidade e a motricidade sdo compreendidas como ato de linguagem
(BRASIL, 2018).

Na BNCC para o Ensino Médio, a abordagem integrada da cultura corporal de

movimento na area de Linguagens e suas Tecnologias afirma que os professores
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devem aprofundar, consolidar e ampliar o trabalho realizado no Ensino Fundamental,
criando oportunidades para que os estudantes compreendam as inter-relacées entre
as representacfes e o0s saberes vinculados as praticas corporais, em dialogo
constante com o patrimonio cultural e as diferentes esferas/campos de atividade
humana (BRASIL, 2018).

Assim, os alunos do Ensino Médio devem ao final desta etapa, usufruir,
produzir e transformar a cultura corporal do movimento (jogos e brincadeiras, dancas,
ginasticas, esportes, lutas e préaticas corporais de aventura). Para auxiliar nessa
compreensao, a BNCC apresenta 7 (sete) competéncias que devem ser trabalhadas
na area de linguagens e suas tecnologias, segue um recorte destas competéncias:

1) Compreender o funcionamento das diferentes linguagens e praticas
artisticas, corporais e verbais;

2) Compreender os processos identitarios, conflitos e relacbes de poder que
permeiam as praticas sociais de linguagem, respeitar as diversidades, a pluralidade
de ideias;

3) Utilizar diferentes linguagens (artisticas, corporais e verbais) para exercer,
com autonomia e colaboracéo, protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva, de
forma critica, criativa, ética e solidaria;

4) Compreender as linguas como fendmeno (geo)politico, historico, social,
variavel, heterogéneo e sensivel aos contextos de uso, reconhecendo-as e
vivenciando-as como formas de expressées identitarias, pessoais e coletivas;

5) Compreender os multiplos aspectos que envolvem a producdo de sentidos
nas praticas sociais da cultura corporal de movimento;

6) Apreciar esteticamente as mais diversas producdes artisticas e culturais,
considerando suas caracteristicas locais, regionais e globais;

7) Mobilizar praticas de linguagem no universo digital, considerando as
dimensdes técnicas, criticas, criativas, éticas e estéticas (BRASIL, 2018, p. 480-481).

Essas sete competéncias trazem consigo habilidades a serem desenvolvidas.
A sequéncia didatica gamificada desenvolve atividades pedagoégicas de carater
pratico e atividades pedagogicas realizadas em plataformas digitais de forma
gamificada, correlacionadas as competéncias 2, 5 e 6. O Quadro 1 mostra as

competéncias, habilidades e atividade desenvolvida:
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Quadro 1: Conteudos desenvolvidos nas aulas de Educacéo Fisica direcionados pelas competéncias

da BNCC

Competéncia Cédigo da Descricado da Conteudos Plataforma/aplicativ
habilidade habilidade desenvolvidos o digital utilizado
Competéncia5 | EM13LGG50 Selecionar e Aprofundar a Nearpod
1 utilizar historicidade de Wordwall
movimentos alguns esportes.
corporais de Aprimorar e recordar
forma consciente 0 conhecimento
para interagir técnico dos esportes
socialmente em
praticas
corporais.
Competéncia5 | EM13LGG50 | Praticar, significar | Discutir e entender o Google Forms
3 e valorizar a esporte na
cultura corporal sociedade - a
de movimento importéancia do
como forma de esporte na formacao
autoconheciment | integral do individuo
0 e autocuidado.
Competéncia6 | EM13LGG60 Relacionar as Aprofundar a Seppo
4 praticas artisticas historicidade da
as diferentes danca (pré-histéria a
dimensbes da contemporaneidade)
vida social,
cultural, politica e
econdmica.
Competéncia2 | EM13LGG20 Utilizar as Producéo, criagéo de Seppo
1 diversas danca com tema:
linguagens Cinema - Filmes
(artisticas, brasileiros
corporais e
verbais) em
diferentes
contextos.

Fonte: Elaborado pelas autoras (2021).

Considerando o quadro 1, foi elaborada uma sequéncia didatica gamificada.

Conforme as atividades gamificadas eram realizadas, os alunos somavam pontos de

XP e Balls (Balls - palavra em inglés que se traduz por bolas. Assim as balls eram os

acumulos de pontos trocaveis, como se fossem moedas. A palavra foi escolhida pelos

préprios autores, representado o brinquedo — bola — utilizados nas aulas de Educacéo

Fisica) e os pontos de XP que ndo eram trocaveis que correspondiam a nota real do

trimestre. O Quadro 2 mostra o sistema de pontuacéo e de acumulos de Balls.
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Quadro 2: Distribuicdo das pontuacdes em XP e em Balls

.w. PARTICIPAR DA AULA SINCRONA - miss&es

ENTRAR NA AULA SINCRONA COM
- —— PONTUALIDADE - missdes

REALIZAR TODAS AS ATIVIDADES DO MOODLE

- missGes
ENTREGAR TODAS AS ATIVIDADES NO PRAZO -

missdes

2 REALIZAR OS GAMES - missdes

12 FASE MOODLE
22 FASE MOODLE
- —— 32 FASE MOODLE
TAI

FEEDBACK
TOTAL

i REGRAS E PONTOS

0

5500

8500
14000
7000

0
35000 XP

800 BALLS/coins

800 BALLS/coins
500 BALLS/coins
1000 BALLS/coins

500 BALLS/coins

5500 BALLS/coins

8500 BALLS/coins
14000 BALLS/coins
1400 BALLS/coins { e |
2000 BALLS/COINS

35000 BALLS/coins

Fonte: Elaborado pelas autoras (2021).

O quadro 2 mostra a pontuacao total de 35000. Esse valor esta correlacionado

a nota do trimestre que tinha o valor total de 35,0 pontos. Percebemos que as

pontuacdes de XP e Balls ndo séo iguais. Os pontos de XP ndo sao trocaveis por

elementos da loja virtual. Os XP correspondem as notas reais dos alunos ao realizar

as atividades gamificadas. Percebemos no quadro que toda vez que o aluno

participava da aula sincrona ele somava pontos de Balls (100 balls para cada aula
sincrona), totalizando um total de 800 Balls, mostrando que o processo de gamificacédo

acontecia a todo momento. O Quadro 3 mostra a pontuacao necessaria em Balls para

gue os alunos realizassem as trocas pelas recompensas:
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Quadro 3: Pontuacédo necessaria em Balls para pedir recompensas

recompensas PONTUAGAO - Trocavei:

Gift Card
-Vale 1giftcard -~

Chaveiro jco
-Vale 1 Ghl‘gegiro personalizado 20000 Balls

r a 18000 Bal:

Escrita Magdica
- Vale uma %aneta 17000 Balls

entrega 10|
tefazer um:
x[:

atrasada c

= 19000 Balls

Deraias

Fonte: Elaborado pelas autoras (2021).

De acordo com o quadro 3, o aluno tinha a liberdade em administrar seus Balls.
O pedido do brinde ou do vale ponto ou vale entrega fora do prazo era feito via
WhatsApp do professor, apos ser compartilhada a planilha de XP e Balls. Essas trocas
mostravam o protagonismo do aluno, no qual 0 mesmo gerenciava suas trocas por
bens fisicos como uma squeeze, caneta ou chaveiro, ou bens pedagdgicos atraves
de trocas por pontuacdo ou entrega de um trabalho fora do prazo. O protagonismo
dos alunos se mostra muitas vezes quando eles comecam a ter autonomia de buscar
novas informacgdes, sendo capazes de assumir responsabilidades pelas atitudes
tomadas.

Sobre o protagonismo, Costa (2066) nos diz ser uma modalidade educativa que
cria espacos e condi¢cdes que possibilitam aos alunos se envolverem em atividades
direcionadas a solucdo de problemas reais em que atuam com iniciativa de
compromisso. Trata-se de atividades em que 0s alunos sao 0s personagens principais
e podem atuar na busca de solucfes através de escolhas.

Esse protagonismo auxilia na construgdo da autonomia, autoconfiangca e
autodeterminagdo dos alunos. O Quadro 4 mostra a planilha do excel, no google
planilha compartilhada com os alunos com os valores de XP e Balls com o

ranqueamento.
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Quadro 4: Planilha do google planilha — compartilhada com os alunos via WhatsApp, mostrando o
ranqueamento — pontuacdes de balls e XP

Planilha otas ana do Produta)

Wl Pigina Inicial  [EOESTS u n Formulas  Dados .
o - = - [==] =21 B
0 ,;I;' Arial -0 - A A f; E° Quebrar Texto Automaticamente | Geral - n ;‘4 D o E)( @ v QY p
Colar NI s-|5-|5A-|=B=|==|E MedareCentaiar ~ B0, g5 mn <) §§ Formatagio Formatar como Estilos de  Inserir Excluir Formatar _ Clessificar Localizar &
- Condicional~  Tabela=  Célula~ - - - £ 7 eFiltrar~ Selecionar~
Area de Transfu. Fonte ] Alinhamento ] Namero el Estilo Células Ediggo ~
AS - £ v
A B C D E F G H J K L M N (0] -
Participaga | Pontualid|Participa |Atividad TAl: 7000
oaula ade aula |¢do no es no Realizar XP
sincrona sincrona |moodle |prazo os games |Fase 1: Fase 2: Fase 3: |TAl: 1400 Pontos Pontos
1 |(Turma Aluno|800 800 500 1000 500 5500 XP |8500 XP |14000 XP |Balls Fedback 2 de XP de Balls |Ranqueamento
6000 XP
1400
2 | Turma B |Jodo 800 800 500 1000 500 5000 8000 14000|balls 2000/ 33000 33000|12 LUGAR
7000 XP
1400
3 | Tuma A |Ana 700 800 500 1000 500 4000 8500 12000|balls 2000/ 31400 31400|22 LUGAR
7000 XP
1400
4 | Turma B |Luiza 800 800 500 1000 500 4000 7000 12000|balls 2000/ 30000 30000|32 LUGAR
5
6
7
a -
b 1 ano A balls e XP 1 ano B balls & XP 1ano A - notas das atividades 1 ano B - notas das atividz ... (¥ 4 »
Pronto Contagem: 16 F b = 1 + 130%
L Digite aqui para pesquisar A~ @) ;:ERE 0’»11]1;722

Fonte: Elaborado pelas autoras (2021).

A planilha produzida pela professora titular era compartilhada toda sexta-feira
no grupo do WhatsApp da turma e no e-mail de cada aluno com atualizagbes das

pontuacOes de XP e Balls, para que ocorressem as trocas pelas recompensas.

Desenvolvendo as competéncias da BNCC de forma gamificada

Para desenvolver a competéncia 5 - EM13LGG501, foram realizadas duas (2)
aulas sincronas e 6 aulas assincronas no AVA. Foram trabalhadas e aprofundadas a
historicidade dos esportes e as suas técnicas. Esportes coletivos como: handebol,
futsal, voleibol, basquetebol e esporte individua como o ciclismo. A Figura 2 mostra o
AVA.
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Figura 2: Ambiente virtual de aprendizagem, tarefa/missao com sistema de desbloqueio

+ Editar =
+ CHECAMOS AO 3° TRIMESTRE! Editar =
COMO E BOM TER VOCE AQUI!

ESSE TRIMESTRE NOSSAS AULAS SERAD EM FORMATO DE GAMES!!!

o o:o

EVOCE SERA OJOCADOR QUE DEVERA DESVENDAR OS5 SECREDOS, FAZER AS MISSOES.

+ i 55A Editar ~
= Disponivel se: A atividade QUADRO DE PONTUAGOES esteja marcada como concluida
ESSA MISSAQ ENCERRA DIA 20/09/2021
+ MISSAO 2 DO1OCO & Ediar ~
= Disponivel se: A atividade MISSAO 1 DO JOGO esteja marcada como conclufda
l#=0lhando com a lupa propesta por Paulo Freire— Educacio Fisica da Escola
umprir esta missao, leia 0 material anexado com bastante atengio, pois 0s préximos enigmas serdo desvendados
m estes contetidos
+ b Aperte o Start & Editar ~
Bora comecar ajogar!
ESSA MISSAQ ENCERRA: 20/10/2021
+ 3% fase! Editar ~
| — |

Fonte: Elaborado pelas autoras (2021).

De acordo com a figura 2, podemos perceber que no AVA foram inseridas trés
missbes e que todas as fases apresentavam um sistema de desbloqueio, uma
atividade estava disponivel quando o aluno cumprisse a anterior. Podemos observar
também que as missdes/as tarefas tinham prazo para serem cumpridas.

A missao 1 contemplava a competéncia 5 da BNCC — EM13LGG50. O aluno
clicava nas missdes e dentro de cada uma havia videos explicativos, textos sobre os
conteudos programaticos e as atividades gamificadas. Na 12 missdo, a atividade
gamificada acontecia no aplicativo do Neapord (um aplicativo gratuito que permite que
aula seja mais tecnoldgica, permite ao professor criar apresentacdes, compartilhar
aula, criar quizzes, atividades de perguntas e respostas, enquetes, 0s alunos tém

condi¢cbes de interagir em tempo real, receber feedback dos erros e acertos e o
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professor pode gerar o relatério de desempenho individual dos alunos). A Figura 3

mostra imagem do moodle com o link clicavel do Neapord.

Figura 3: Misséo 1 do AVA - atividade gamificada no aplicativo do Nearpod

Vocé esta na primeira fase do jogo!

Nesta fase vocé ird ajudar os técnicos esportivos a entender a histéria dos esportes.

Assista o video abaixo para entender o mistério das modalidades esportivas.

s O

Criag3o: Karl Schelenz
— 1919, eram
realizadas em campos
gramados parecido
com os de futebol.

Agora que vocé ja sabe a histéria dos esportes, bora cumprir sua 1* MISSAO

Clique no Link abaixo: https://app.nearpod.com/?pin=8yv7g

Fonte: Elaborado pelas autoras (2021).

Podemos perceber o endereco eletrénico, dentro do AVA. Assim os alunos

clicavam no link e eram direcionados para a atividade gamificada, conforme Figura 4.

Figura 4: Storytelling, avatar e quiz — abertura e atividade do game sobre a histéria dos esportes no

e

w Ola Jogador, os técnicos de varias

= modalidades esportivas ndo estio

P sabendo explicar a histéria de

p ) alguns esportes, precisamos de sua c

) ajuda para solucionar este enigma.

II Entre nos games e ajude os

—~—— téocnicos esportivos.

II
-
]

Fonte: Elaborado pelas autoras (2021)

A Figura 4 mostra a abertura da atividade come¢ando com um storytelling, para
chamar atencdo dos alunos para realizar atividade e logo em seguida um quiz
gamificado, testando os conhecimentos dos alunos. Para realizar a escalada no
Nearpod os alunos podiam escolher um bichinho que seria seu avatar. A atividade
também era realizada dentro de um tempo de 30 segundos. Na Figura 4, o nimero 26
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representa 0 tempo restante para executar a atividade, contado em ordem
decrescente. Para realizar essa atividade, utilizamos slides e agrupamos aos games.
Para Fardo (2013) a interacdo e as formas de motivacdo dos games tornam a
gamificacdo uma estratégia benéfica para o processo de ensino e de aprendizagem.

Continuando a missdo 1 do game, outra plataforma digital que os alunos
usaram para contemplar a competéncia 5 foi wordwall (E uma plataforma utilizada
para a criacdo de atividades em modelo gamificado). A Figura 5 mostra a atividade
no Wordwall. Para acessar a essa atividade os alunos no AVA entravam pelo link:
https://wordwall.net/play/19472/258/534.

Figura 6: Caca- palavras no Wordwall: fundamentos do voleibol

“« C @ wor o »

g e ficach o @ T & s - Motric.. [l Gamification [ Word
Toque em uma palavra oculta

X

nH4>rrTLXHY K
>3l Bl @) .3 (e BCS > )
vTrecpPpTOZOVLAR
XNArRZI-mMmO <L
"R O0O>nNn4rm¢g
4" A44n0om-ro

)

q A
A O
D O
A K
T N
R B
9 S
c H
A Z

Fonte: Elaborada pelas autoras (2021)

O Wordwall permite que o professor crie também caca-palavras. A atividade
também possuia prazo para execucao e numero de vidas (nUmero de tentativas) para
a resolucdo. Para finalizar esta habilidade, (EM13LGG501) da competéncia 5, os
alunos escolhiam uma modalidade que mais gostam de praticar, escolhiam uma
técnica (fundamento) para executar e podiam gravar um video ou tirar uma foto
realizando essa tarefa e anexando no AVA.

A missao 2 desenvolvia a habilidade EM13LGG503 da competéncia 5, sobre o
Esporte e Sociedade. Para esse contetdo, foram realizadas duas aulas sincronas e
duas (2) aulas assincronas no AVA. Para trabalhar essa competéncia foi criado um
link de um google formulario: https://forms.gle/HCBLa3AFPZjrPBz8A. A atividade
também apresentava um storytelling para chamar a atencdo dos alunos, video
interativo do youtube e feedbacks.

A Ultima misséo realizada contemplava as competéncias 6 — EM13LGG604 e
2 — EM13LGG201, com os conteudos de aprofundar a historicidade da danca e a

criagdo e producdo de danca. Para desenvolver esse conteudo, foram realizadas 4
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aulas sincronas e 4 aulas assincronas no AVA. No ambiente virtual foram depositados
apostilas e videos gravados pelo professor e como plataforma gamificada, foi utilizado
0 Seppo. Os alunos acessavam o game pelo link: https://play.seppo.io/ Entre este PIN:
F8D276. https://play.seppo.io/ Entre este PIN: F8D276. A Figura 7 mostra a atividade
do Seppo.

Figura 7: Atividade do Seppo
L seppd A m .

A atividade do Seppo foi um tabuleiro em forma de trilha no qual o aluno
percorria entrando nas localiza¢des e respondia perguntas relacionadas a historia da
danca. Ao final do tabuleiro os alunos chegavam no palco de apresentacao no qual
deveriam, em grupo, respeitando as normas de seguranca da pandemia, criar, gravar
e anexar uma danga com o tema cinema — filme brasileiro. Mattar et al. (2017) afirmam
gue por meio de elementos como progresso, recompensas e feedbacks, o professor
pode medir o grau de entendimento de um estudante sobre um determinado assunto,
tendo, nesses elementos, a base para a atribuicdo da nota. Complementa ainda
dizendo que o professor pode substituir as avaliagdes tracionais por atividades
gamificadas, o que vem ao encontro das avaliacdes desenvolvidas na sequéncia
didatica gamificada, na qual todo o processo avaliativo foi substituido por atividades
gamificadas nas plataformas digitais.

E, por fim, os alunos preencheram no Google Forms, através do link:
https://forms.gle/PBbQwVUpjbyJ16kS6, um feedback sobre suas impressbes das
aulas gamificada: como foi sua participacédo e interacéo nas aulas, o que acharam dos
Balls, das trocas pelas recompensas.

O formulario do feedback tinha como interesse realizar uma autoavaliacédo

pelos alunos e sua participacdo em realizar as atividades do trimestre gamificado.
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Assim, por meio dessa sequéncia didatica gamificada, foram desenvolvidas as
competéncias, 2, 5 e 6 da BNCC do componente curricular de Educacéo Fisica em

tempos de pandemia.

Avaliacdo da sequéncia didatica gamificada: analise dos resultados

De acordo com resultado adquirido através da média aritmética do numero de
alunos nas 8 aulas sincronas, utilizou-se o test t student para comparar a participacao
dos alunos no 2° trimestre (no qual ocorreram aulas ndo gamificadas) e 3° trimestre
(no qual foi aplicada a sequéncia didatica gamificada).

No 2° trimestre, a participacao dos alunos nas aulas sincronas era em média
de 37 alunos ou seja 46,25%; ja no 3° trimestre, a participacdo nas aulas sincronas foi
em meédia de 75 alunos nas 8 aulas, dando um total de 93,37%, mostrando maior
participacdo e envolvimento dos alunos nas aulas. Kapp (2012) afirma que a mecanica
utilizada no processo de gamificacdo, quando realizada de forma adequada pode
tornar os alunos mais participativos. A tabela 1 mostra a evolucdo da participacdo dos
alunos no trimestre gamificado, mostrando significancia estatistica, (valor-p >0,05),

através do teste t student.

Tabela.l1: Participacdo dos alunos nas aulas sincronas: relagdo entre o 2° trimestre e 3° trimestre do
ano de 2021

Média Média 3°DP Geral
N 2%trimestre  3°trimestre
80 36,83 74,83
Dp 0,75 1,94 26,87
R squared 0,9991
Valor de P P<0.0001*

* Teste t Student para amostras independentes; * p 0,05; ** p 0,01. Diferen¢as entre médias
do numero de alunos participantes em aulas sincronas via google meet, 2° trimestre aulas ndo
gamificadas e 3° trimestre uso da sequéncia didatica gamificada.

Fonte: Dados da pesquisa (2021).

Os resultados obtidos na sequéncia didatica gamificada foram analisados por
meio dos registros das interacdes realizadas no (AVA) e nas plataformas digitais.
Esses registros mostraram uma melhor participacdo dos alunos nas atividades
propostas, por meio dos relatérios extraidos das plataformas digitais, podemos
observar que 100% dos alunos completaram todas as tarefas do AVA e

92%resolveram todas as atividades gamificadas conforme grafico 1 abaixo.
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Gréfico 1: Participacéo dos alunos nos ambientes digitais

Games nas plataformas digitais _
e ————

0% 20% 40% 60% 80% 100%
Incompleto ® Completo

Fonte: Dados da pesquisa (2021).

Em relacdo ao questionario final respondido pelos alunos, foi aplicado um
feedback depositado no AVA, o instrumento utilizado para verificar a motivagéo e a
participagédo dos alunos em relagéo as atividades gamificadas. Observamos que todos
os 80 alunos responderam o formulério, mostrando que destravaram todas as fases
do AVA.

Os dados foram analisados por meio da descricdo, analise, observagcéao e
interpretacéo que, segundo Wolcolt (1994), consiste em retratar exatamente o que foi
dito pelos informantes da maneira mais exata possivel. Assim foi selecionado
perguntas que direcionavam ao nivel motivacional dos alunos.

O gréfico 1 mostra as respostas obtidas sobre o que os alunos acharam das
atividades gamificadas. Verificamos que 88% adoraram as atividades, 10% dos alunos
consideraram as atividades normais nao vendo diferenca em relacdo ao trimestre

anterior, e 2% acharam desmotivantes.

Gréfico 1: Nivel de interesse das atividades gamificadas

O que vocé achou das atividades/missoes gamificadas?

80 respostas

Adorei T1(88,8%)

Mormal, ndo vi diferenca dos

trimestres anteriores 8 10%)

Desmotivante 2(2,5%)

0 20 40 60 80

Fonte: Dados da pesquisa (2021).

O grafico 2 mostra os fatores que motivaram o0s alunos a realizar as

missdes/tarefas, sendo que 45% responderam que cumpriam as tarefas/missdes pela
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curiosidade para abrir a nova missao; 37% realizaram as atividades gamificadas para
receberem os pontos para passarem de ano, 32% dos alunos responderam que
realizaram as missdes para juntar os Balls para trocar na loja e 28% responderam que
0 que os motivava era querer ficar no 1° lugar do ranque. Observamos que nessa
pergunta, os alunos podiam responder mais de uma alternativa, assim mais razdes

podiam motivar os alunos a realizar as atividades.

Graéfico 2: Fatores de motivacdo para realizar as atividades gamificadas
O gue te motivou a fazer as missdes do trimestre:

80 respostas

Os pontos para passar de ano 30 (37,5%)

Ficar no 1° lugar do ranque 23 (28,7%)

Juntar o maior nimero de coins/ - .
: 26 (32,5%)
balls para trocar na loja

A curiosidade para abrir a nova

- . 36 (45%)
missdo do game

0 10 20 30 40
Fonte: Dados da pesquisa (2021).

Considerando o grafico 2 em relacdo aos aspectos motivacionais, observamos
a motivacao extrinseca presentes no game, pois, 0s alunos queriam resolver as
atividades para receber algo em troca, como 0s pontos e as recompensas. Segundo
Santrock (2011), a motivacao extrinseca permite gerar competéncia nos alunos por
meio da atribuicdo de pontos por tarefas concluidas, os quais se acumulam e podem
ser trocados por privilégios, induzindo os alunos a receber o sentimento de
competéncia. A motivacdo intrinseca também esteve presente no aspecto da
curiosidade para novos conhecimentos. Para Kalat (2011) na motivacao intrinseca,
caracterizada pela realizacdo de uma atividade por vontade prépria, ndo existe a
influéncia de fatores externos no comportamento da pessoa para engaja-la com a

atividade sendo realizada.

Considerac0es finais

Percebemos que as atividades gamificadas surtiram efeitos positivos na
participacdo das aulas de Educacdo Fisica em tempos de pandemia, nas quais

obtivemos um aumento nos nimeros de alunos presentes em aulas sincronas, via
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google meet, observando também que todos alunos realizaram as atividades do AVA
e gue apenas 8% nao resolveram as atividades gamificadas nas plataformas digitais.

Desta forma, com a sequéncia didatica gamificada houve uma melhor
participacdo dos alunos de forma voluntaria e prazerosa, desenvolvendo-se nos
alunos o espirito de autonomia na troca de seus balls em um ambiente controlado.

A maioria dos autores pesquisados apontam a motivagdo a um maior
engajamento dos discentes. Outra contribuicdo diz respeito ao processo de avaliagao
dos discentes por meio do qual o professor pode substituir a prova “tradicional” por
uma atividade gamificada.

Nessa perspectiva, a sequéncia didatica gamificada utilizada nas aulas de
Educacéo Fisica no Ensino Médio mostrou um aumento significativo na participacéo
dos alunos, bem como um melhor envolvimento dos alunos nas atividades propostas.
Desta forma observamos que é possivel adotar a gamificagdo como metodologia no

ensino para incrementar e melhorar a participacdo em aulas de Educacéo Fisica.
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