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GAMIFICACAO NAS AULAS DE EDUCACAO FISICA: IMPACTOS NA
APRENDIZAGEM E MOTIVACAO DOS ESTUDANTES
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Bianda Paula Rabelo Makarem?

RESUMO: O presente artigo analisa a utiliza¢do da gamificagdo nas aulas de Educacdo Fisica e seus
impactos na aprendizagem e na motiva¢io dos estudantes no contexto escolar contemporineo. A
pesquisa discute como os avangos tecnoldgicos e a presenga constante dos recursos digitais na vida dos
jovens tém influenciado as préticas pedagdgicas, exigindo metodologias mais dinimicas, participativas
e inovadoras. Nesse cendrio, a gamificagio surge como estratégia educacional capaz de integrar
elementos dos jogos ao processo de ensino-aprendizagem, promovendo maior engajamento, interagdo e
participagio dos alunos nas atividades escolares. O estudo evidencia que a aplicagdo de desafios,
recompensas, pontuagdes e atividades colaborativas pode favorecer o desenvolvimento cognitivo, social,
emocional e motor dos estudantes nas aulas de Educagio Fisica. Além disso, a pesquisa demonstra que
a gamificacdo contribui para aproximar os contetidos escolares da realidade tecnolégica vivenciada pelos
alunos, tornando as aulas mais significativas e motivadoras. O trabalho também discute os principais
desafios da implementacio dessa metodologia, como a necessidade de formagio docente, infraestrutura
tecnolégica adequada e planejamento pedagdgico eficiente. A pesquisa caracteriza-se como qualitativa,
descritiva e bibliogrifica, fundamentada em livros, artigos cientificos e producdes académicas
relacionadas & Educagio Fisica, tecnologias educacionais e metodologias ativas. Conclui-se que a
gamifica¢do possui grande potencial para transformar as préticas pedagégicas na Educacio Fisica escolar,
fortalecendo o protagonismo estudantil, a aprendizagem significativa e a participagio ativa dos alunos
no ambiente educacional contemporineo.
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ABSTRACT: This article analyzes the use of gamification in Physical Education classes and its impacts
on students’ learning and motivation in the contemporary school context. The study discusses how
technological advances and the constant presence of digital resources in young people’s daily lives have
influenced pedagogical practices, requiring more dynamic, participatory, and innovative teaching
methodologies. In this scenario, gamification emerges as an educational strategy capable of integrating
game elements into the teaching-learning process, promoting greater engagement, interaction, and
student participation in school activities. The research highlights that the application of challenges,
rewards, scores, and collaborative activities can contribute to students’ cognitive, social, emotional, and
motor development in Physical Education classes. Furthermore, the study demonstrates that
gamification helps connect school content to the technological reality experienced by students, making
classes more meaningful and motivating. The article also discusses the main challenges related to the
implementation of this methodology, such as the need for teacher training, adequate technological
infrastructure, and effective pedagogical planning. The research is characterized as qualitative,
descriptive, and bibliographic, based on books, scientific articles, and academic productions related to
Physical Education, educational technologies, and active methodologies. It is concluded that
gamification has great potential to transform pedagogical practices in school Physical Education,
strengthening student protagonism, meaningful learning, and active participation in the contemporary
educational environment.
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INTRODUCAO

As transformagdes tecnoldgicas ocorridas nas dltimas décadas modificaram
significativamente as formas de comunicagio, interacio e aprendizagem na sociedade
contemporianea. No contexto educacional, essas mudancas também impactaram as préticas
pedagdgicas, exigindo novas metodologias capazes de dialogar com os interesses e as
experiéncias dos estudantes. Nesse cenério, a gamificagdo surge como estratégia inovadora que
utiliza elementos dos jogos em ambientes educativos com o objetivo de aumentar o
engajamento, a participagio e a motivagio dos alunos. Na Educacio Fisica escolar, a gamificagio
vem sendo utilizada como ferramenta pedagégica para tornar as aulas mais dindmicas,
interativas e significativas.

A Educagio Fisica, historicamente associada apenas a pritica corporal e esportiva,
passou por importantes transformagdes pedagdgicas ao longo dos anos. Atualmente, busca-se
desenvolver praticas educativas que valorizem nio apenas o desempenho fisico, mas também
aspectos sociais, cognitivos e emocionais dos estudantes. Segundo Darido (2003), a Educagio
Fisica escolar deve contribuir para a formagio integral do aluno, promovendo experiéncias que
articulem movimento, conhecimento e participagio social. Nesse contexto, o uso da
gamificacdo apresenta-se como possibilidade de ampliar os processos de ensino e aprendizagem
nas aulas.

A gamificacdo consiste na utilizacdo de mecinicas, desafios, recompensas e estratégias
presentes nos jogos em contextos que nio possuem finalidade exclusivamente lidica. Essa
metodologia busca estimular a motivagio e o envolvimento dos participantes por meio de
objetivos, pontuagdes, niveis e desafios progressivos. Sobre isso, Alves, Minho e Diniz (2014, p.
76) afirmam que “a gamificacdo utiliza elementos dos games para potencializar a motivagio e
favorecer experiéncias mais participativas no processo educativo”. Essa perspectiva demonstra
que os recursos gamificados podem contribuir para tornar as aulas mais atrativas e préximas da
realidade dos estudantes contemporéneos.

No ambiente escolar, muitos professores enfrentam dificuldades relacionadas ao
desinteresse e a baixa participagdo dos estudantes nas aulas de Educacdo Fisica. Em diversos
casos, as metodologias tradicionais ji ndo conseguem despertar o envolvimento necessério para
uma aprendizagem significativa. Além disso, o avango das tecnologias digitais modificou o

comportamento das novas geracdes, que estio cada vez mais conectadas aos jogos eletrdnicos,
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aplicativos e plataformas digitais. Nesse sentido, a gamificacdo pode funcionar como estratégia
de aproximagio entre os contetidos escolares e o universo tecnolégico dos alunos.

A problemaitica desta pesquisa surge justamente da necessidade de compreender de que
maneira a gamificacdo pode impactar a aprendizagem e a motivagio dos estudantes nas aulas
de Educacdo Fisica. Busca-se investigar como os elementos dos jogos podem contribuir para
aumentar o interesse, a participagio e o desenvolvimento dos alunos no ambiente escolar. Além
disso, pretende-se analisar os desafios e as possibilidades da utilizacio dessa metodologia no
contexto educacional contemporineo.

A relevincia desta pesquisa esté relacionada a crescente presenca das tecnologias digitais
no cotidiano escolar e 4 necessidade de construcdo de praticas pedagdgicas mais inovadoras e
motivadoras. A gamificacio vem sendo discutida como alternativa capaz de tornar o processo
educativo mais participativo e significativo, especialmente em disciplinas que exigem maior
interagio corporal e social, como a Educagio Fisica. Conforme destaca Moran (2015), a
aprendizagem contemporinea exige metodologias ativas que coloquem o estudante no centro
do processo educativo, favorecendo autonomia, participagio e construgio coletiva do
conhecimento.

As transformagdes tecnoldgicas ocorridas nas dltimas décadas modificaram
significativamente as formas de comunicagdo, interagio e aprendizagem na sociedade
contemporinea. No contexto educacional, essas mudangas também impactaram as préticas
pedagégicas, exigindo novas metodologias capazes de dialogar com os interesses e as
experiéncias dos estudantes. Nesse cendrio, a gamificagdo surge como estratégia inovadora que
utiliza elementos dos jogos em ambientes educativos com o objetivo de aumentar o
engajamento, a participagio e a motivagio dos alunos. Na Educacio Fisica escolar, a gamificagio
vem sendo utilizada como ferramenta pedagdgica para tornar as aulas mais dinimicas,
interativas e significativas.

A Educagio Fisica, historicamente associada apenas i pratica corporal e esportiva,
passou por importantes transformagdes pedagdgicas ao longo dos anos. Atualmente, busca-se
desenvolver praticas educativas que valorizem nio apenas o desempenho fisico, mas também
aspectos sociais, cognitivos e emocionais dos estudantes. Segundo Darido (2003), a Educacio
Fisica escolar deve contribuir para a formacdo integral do aluno, promovendo experiéncias que

articulem movimento, conhecimento e participagio social. Nesse contexto, o uso da
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gamificagio apresenta-se como possibilidade de ampliar os processos de ensino e aprendizagem
nas aulas.

Além da motivagio, a gamificacio pode contribuir para o desenvolvimento de
habilidades importantes no processo educativo, como cooperagio, resolu¢io de problemas,
trabalho em equipe e tomada de decisées. Ao incorporar desafios, recompensas e objetivos nas
atividades pedagdgicas, o professor cria ambientes mais estimulantes e participativos. Sobre
essa questio, Bacich e Moran (2018, p. 23) afirmam: “As metodologias ativas incentivam
processos de aprendizagem mais autdnomos, criativos e colaborativos, promovendo maior
envolvimento dos estudantes nas atividades propostas.” Essa abordagem refor¢a a importincia
de praticas pedagégicas inovadoras no contexto da Educagio Fisica escolar.

O objetivo geral desta pesquisa é analisar os impactos da gamificagio na aprendizagem
e na motivacdo dos estudantes nas aulas de Educagio Fisica. Como objetivos especificos, busca-
se compreender os conceitos e fundamentos da gamifica¢io no contexto educacional; identificar
as contribui¢cdes das tecnologias e dos jogos para o ensino da Educagio Fisica; analisar os
impactos da gamificacdo no engajamento e na participagio dos estudantes; e discutir os desafios
da aplicacdo dessa metodologia no ambiente escolar.

A presente pesquisa caracteriza-se como qualitativa, descritiva e de revisio bibliogréfica.
A pesquisa qualitativa busca compreender fendmenos sociais e educacionais a partir da analise
de significados, experiéncias e interpretacdes presentes na realidade estudada. Segundo Minayo
(2001), a pesquisa qualitativa trabalha com aspectos subjetivos da realidade social, considerando
valores, relacdes e percepcdes humanas. J4 a pesquisa descritiva tem como finalidade analisar e
descrever caracteristicas de determinado fendmeno, enquanto a pesquisa bibliogrifica ¢
desenvolvida com base em livros, artigos cientificos, dissertagdes e outras producdes académicas
relacionadas ao tema investigado.

De acordo com Gil (2008, p. 50), “a pesquisa bibliogréifica é desenvolvida a partir de
material j4 elaborado, constituido principalmente de livros e artigos cientificos”. Dessa forma,
o estudo fundamenta-se na anélise de produgdes académicas relacionadas a gamificagdo, as
metodologias ativas, as tecnologias educacionais e 3 Educacdo Fisica escolar. Assim, espera-se
contribuir para a amplia¢do das discussdes sobre praticas pedagdgicas inovadoras, evidenciando
as possibilidades da gamificagdo como ferramenta capaz de favorecer a aprendizagem e a

motivagdo dos estudantes nas aulas de Educacio Fisica.
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Fundamentos da Gamificagdo no Contexto Educacional

A gamificacio tem se consolidado como uma importante estratégia pedagdgica no
cendrio educacional contemporineo. Em uma sociedade marcada pelo avango das tecnologias
digitais e pela constante presenca dos jogos eletrdnicos na vida dos estudantes, as escolas
passaram a buscar metodologias capazes de tornar o processo de ensino mais dinimico e
significativo. Nesse contexto, a gamificacdo surge como prética educativa que utiliza elementos
dos jogos em ambientes de aprendizagem, promovendo maior engajamento, participacdo e
motivagdo dos alunos.

O conceito de gamificacio esté relacionado 2 aplicagio de mecanismos tipicos dos jogos,
como desafios, recompensas, niveis, pontuacdes e rankings, em atividades que nio possuem
finalidade exclusivamente lddica. Segundo Alves, Minho e Diniz (2014), a gamificacdo busca
estimular comportamentos e favorecer experiéncias mais interativas dentro do ambiente
escolar. Dessa forma, o estudante deixa de ocupar posi¢io passiva no processo educativo e passa
a participar ativamente da constru¢io do conhecimento.

A utilizagio da gamificagdo na educacdo estd diretamente associada as chamadas
metodologias ativas de aprendizagem. Essas metodologias defendem a participagio do
estudante como protagonista do processo educativo, valorizando experiéncias colaborativas,
autonomia e resolugio de problemas. Bacich e Moran (2018, p. 15) afirmam que “as metodologias
ativas colocam o aluno no centro da aprendizagem, favorecendo participagdo, criatividade e
autonomia”. Nesse sentido, a gamificacdo contribui para aproximar os contetidos escolares da
realidade dos estudantes contemporineos.

Além do aspecto motivacional, a gamificacdo também possui importante dimensio
pedagégica. Ao participar de desafios e atividades gamificadas, os estudantes desenvolvem
habilidades cognitivas, sociais e emocionais relacionadas ao trabalho em equipe, tomada de
decisdes, cooperagio e resolucdo de conflitos. Segundo Fardo (2013), a gamificagio ndo deve ser
compreendida apenas como utilizacdo de jogos na educagio, mas como estratégia capaz de
transformar experiéncias de aprendizagem em praticas mais envolventes e significativas.

Outro aspecto importante da gamificacio refere-se ao papel da motivagio no processo
educativo. Em muitos ambientes escolares, especialmente nas aulas tradicionais, os estudantes
demonstram desinteresse e baixa participa¢do nas atividades propostas. A gamifica¢io busca
modificar esse cendrio ao criar objetivos claros, recompensas simbélicas e desafios progressivos

que incentivam o envolvimento dos alunos. Sobre essa questio, Alves, Minho e Diniz (2014, p.
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83) afirmam: “A gamificagio favorece ambientes mais motivadores, nos quais os sujeitos
participam das atividades de maneira ativa, sentindo-se desafiados a superar etapas e construir
aprendizagens significativas.”

Essa perspectiva demonstra que os elementos dos jogos podem contribuir para tornar o
ensino mais atrativo.

A tecnologia digital exerce influéncia significativa no fortalecimento da gamificagio
educacional. O uso de aplicativos, plataformas online, jogos digitais e dispositivos méveis
amplia as possibilidades de interacdo e aprendizagem dentro e fora da sala de aula. Conforme
destaca Moran (z015), as tecnologias digitais transformaram profundamente as formas de
ensinar e aprender, exigindo préiticas pedagdgicas mais flexiveis e inovadoras. Nesse contexto,
a gamificacdo torna-se ferramenta importante para integrar tecnologia e educagio.

Apesar das inGmeras possibilidades, a implementa¢io da gamificagio no ambiente
escolar também apresenta desafios. Muitos professores ainda possuem dificuldades relacionadas
a formagio tecnoldgica e ao planejamento de atividades gamificadas. Além disso, algumas
escolas enfrentam limitacGes estruturais, como falta de equipamentos e acesso restrito a
internet. Segundo Kenski (2012), o uso pedagégico das tecnologias exige planejamento,
mediacdo docente e objetivos educacionais bem definidos para que os recursos tecnolégicos nio
sejam utilizados apenas de forma superficial.

A gamificacdo também exige mudangas na postura do professor e dos estudantes. O
docente deixa de ser apenas transmissor de conteiidos e passa a atuar como mediador do
processo de aprendizagem, incentivando participagdo, cooperacio e construgio coletiva do
conhecimento. Os estudantes, por sua vez, assumem papel mais ativo e participativo. Sobre
isso, Moran (2015, p. 18) afirma: “Ensinar e aprender hoje exige flexibilidade, criatividade e
capacidade de envolver os alunos em experiéncias significativas de aprendizagem.” Essa
perspectiva reforca a necessidade de préticas pedagdgicas inovadoras no contexto educacional
contemporaneo.

Outro ponto relevante refere-se ao equilibrio entre ludicidade e aprendizagem. A
gamificagio n3o deve transformar a educagio apenas em entretenimento, mas utilizar os
elementos dos jogos como estratégias pedagdgicas articuladas aos objetivos educacionais. O
planejamento das atividades precisa considerar os contetidos, as necessidades dos estudantes e
as finalidades da aprendizagem. Assim, a gamificacio deve funcionar como recurso pedagébgico

capaz de potencializar o desenvolvimento intelectual, social e emocional dos alunos.
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Portanto, a gamificagio representa importante possibilidade de inovagio no contexto
educacional contemporineo. Ao integrar desafios, tecnologias e metodologias ativas, essa
prética contribui para tornar o ensino mais participativo, motivador e significativo. Apesar dos
desafios relacionados a infraestrutura e a formagio docente, a gamificagio apresenta potencial
para fortalecer os processos de aprendizagem e aproximar a escola das transformagdes

tecnolégicas presentes na sociedade atual.

Gamificagdo e Aprendizagem nas Aulas de Educagio Fisica

A Educacio Fisica escolar passou por importantes transformacdes ao longo das dltimas
décadas. Antes centrada apenas no desempenho fisico e esportivo, a disciplina passou a valorizar
aspectos relacionados a formacdo integral do estudante, considerando dimensdes cognitivas,
sociais, culturais e emocionais. Nesse cendrio, a gamificacdo surge como estratégia pedagdgica
capaz de tornar as aulas mais participativas, motivadoras e conectadas a realidade tecnolégica
vivenciada pelos alunos.

A presencga das tecnologias digitais no cotidiano das novas geracdes modificou as formas
de interacdo, comunicacio e aprendizagem. Jogos eletrdnicos, aplicativos e plataformas digitais
passaram a fazer parte da rotina dos estudantes, influenciando seus comportamentos e
interesses. Segundo Darido (2003), a Educagio Fisica escolar precisa dialogar com as
transformacdes sociais e culturais contemporineas, desenvolvendo préticas pedagdgicas
capazes de despertar o interesse e a participacdo dos alunos.

A gamificacdo aplicada & Educacio Fisica utiliza elementos dos jogos para estimular o
envolvimento dos estudantes nas atividades corporais e esportivas. Desafios, pontuagdes,
rankings, misses e recompensas simbdlicas sdo incorporados as aulas como estratégias de
incentivo a participagdo. De acordo com Huizinga (2019), o jogo possui papel fundamental na
cultura humana, pois promove interagio, criatividade e desenvolvimento social. Assim, a
gamificag¢do amplia as possibilidades pedagdgicas da Educacdo Fisica escolar.

Além de favorecer a motivagio, a gamificagio também contribui para o
desenvolvimento da aprendizagem motora e cognitiva. Ao participar de atividades gamificadas,
os estudantes desenvolvem coordenacio motora, raciocinio légico, tomada de decisdes e
resolucdo de problemas. Segundo Betti (1991), a Educacdo Fisica deve promover experiéncias
corporais que contribuam para o desenvolvimento global do individuo. Nesse sentido, a

gamificagio fortalece priticas educativas mais dinidmicas e participativas.
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Outro aspecto relevante refere-se ao aumento do engajamento dos estudantes nas aulas.
Em muitos contextos escolares, professores enfrentam dificuldades relacionadas a falta de
interesse e participagdo dos alunos nas atividades propostas. A utilizacio de desafios e
recompensas pode tornar o ambiente escolar mais estimulante. Sobre isso, Bacich e Moran
(2018, p. 42) afirmam: “Os estudantes aprendem melhor quando participam ativamente das
atividades, experimentam situacdes reais e sentem-se envolvidos emocionalmente no processo
de aprendizagem.” Essa perspectiva demonstra que a gamificagio pode favorecer aprendizagens
mais significativas.

A cooperacio e o trabalho em equipe também sio fortalecidos pelas atividades
gamificadas na Educacdo Fisica. Muitos jogos e desafios exigem interagio entre os estudantes,
incentivando comunicagdo, respeito as regras e construcdo coletiva de solucdes. Conforme
destaca Freire (1996), o processo educativo deve estimular didlogo, participagio e autonomia dos
sujeitos. Assim, a gamifica¢do contribui ndo apenas para o desenvolvimento fisico, mas também
para a formagio social e cidadi dos estudantes.

A utilizacdo de aplicativos e recursos tecnolégicos amplia ainda mais as possibilidades
da gamificagio na Educagio Fisica escolar. Ferramentas digitais podem ser utilizadas para
acompanhar desempenho, registrar atividades e promover desafios interativos. Segundo Kenski
(2012), as tecnologias digitais oferecem novas formas de interacdo e aprendizagem, permitindo
que o estudante participe de maneira mais ativa no processo educativo.

Entretanto, a implementacdo da gamificagio nas aulas de Educacdo Fisica também
apresenta desafios importantes. Muitos professores ainda encontram dificuldades relacionadas
a falta de formacdo tecnolégica e ao acesso limitado a recursos digitais nas escolas. Além disso,
existe o risco de utilizar a gamificac¢do apenas como forma de entretenimento, sem
planejamento pedagégico adequado. Sobre isso, Libineo (2013, p. 29) afirma: “As préticas
pedagdgicas precisam estar articuladas aos objetivos educacionais, evitando que os recursos
utilizados se tornem apenas mecanismos de distracdo.” Essa reflexdo evidencia a necessidade
de planejamento consciente no uso da gamificagio.

Outro desafio estd relacionado 3 inclusio dos estudantes nas atividades gamificadas.
Nem todos os alunos possuem os mesmos interesses, habilidades ou acesso as tecnologias
digitais. Dessa forma, o professor precisa construir priticas acessiveis, colaborativas e adaptadas

as diferentes realidades presentes no ambiente escolar. A gamificacio deve promover
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participagdo coletiva, evitando processos de exclusio ou competitividade excessiva entre os
estudantes.

Portanto, a gamificagio representa importante ferramenta pedagdgica para as aulas de
Educacdo Fisica, pois favorece motivacdo, participacio e aprendizagem significativa. Ao
integrar tecnologias digitais, desafios e metodologias ativas, essa pratica amplia as
possibilidades educativas da disciplina e fortalece a formacao integral dos estudantes. Apesar
dos desafios relacionados a infraestrutura e 4 formacio docente, a gamificacio apresenta
potencial para transformar as aulas de Educagio Fisica em experiéncias mais criativas,

colaborativas e envolventes.

Desafios e Possibilidades da Gamificacio no Ambiente Escolar

A utilizagdo da gamificagdo no ambiente escolar tem despertado crescente interesse
entre educadores e pesquisadores devido ao seu potencial de inovagio pedagégica. Ao incorporar
elementos dos jogos ao processo educativo, essa metodologia busca aumentar a participagio dos
estudantes, fortalecer a aprendizagem e tornar as aulas mais dinimicas. Contudo, apesar das
possibilidades oferecidas pela gamificagdo, sua implementacdo nas escolas ainda enfrenta
diversos desafios relacionados a infraestrutura, formacdo docente e adaptacdo pedagdgica.

Um dos principais desafios refere-se a desigualdade no acesso s tecnologias digitais.
Muitas institui¢des de ensino, especialmente publicas, possuem limitacdes relacionadas a
internet, equipamentos eletrénicos e recursos tecnolégicos adequados. Essa realidade dificulta
a aplicacdo de atividades gamificadas que dependem do uso de plataformas digitais e aplicativos
educativos. Segundo Kenski (2012), a inser¢do das tecnologias na educagio exige investimentos
estruturais e politicas educacionais que garantam acesso democritico aos recursos digitais.

Outro aspecto importante estd relacionado a formacdo dos professores. Muitos docentes
nio receberam preparagio adequada para utilizar tecnologias digitais e metodologias inovadoras
durante sua formacdo académica. Dessa forma, a implementacdo da gamificacdo exige processos
de capacitacdo e atualizagio profissional. Conforme afirma Moran (z015), o professor
contemporineo precisa desenvolver competéncias relacionadas ao uso pedagégico das
tecnologias e & construcdo de experiéncias de aprendizagem mais interativas.

Além da formacdo tecnolédgica, o planejamento pedagdgico constitui elemento
fundamental para o sucesso da gamificacdo. O uso de jogos, desafios e recompensas deve estar

articulado aos objetivos educacionais e aos contetidos trabalhados em sala de aula. Sobre isso,
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Libdneo (2013, p. 37) afirma: “O planejamento pedagégico é condigdo essencial para que as
atividades escolares contribuam efetivamente para o desenvolvimento intelectual e social dos
estudantes.” Isso demonstra que a gamificacdo precisa ser utilizada de forma consciente e
organizada.

Outro desafio refere-se ao risco de transformar a aprendizagem apenas em competigio.
Algumas praticas gamificadas valorizam excessivamente rankings, pontuagdes e disputas entre
os estudantes, o que pode gerar exclusdo, ansiedade e desmotivacdo. Nesse sentido, é importante
que o professor desenvolva estratégias que valorizem cooperagio, participagio coletiva e
respeito as diferencas. Segundo Freire (1996), a educagdo deve promover didlogo, inclusio e
construgio compartilhada do conhecimento.

Apesar das dificuldades, a gamificagio apresenta indmeras possibilidades para o
ambiente escolar. Ao utilizar elementos ladicos e tecnolédgicos, as atividades tornam-se mais
atrativas e préximas da realidade vivenciada pelos estudantes. Jogos educativos, desafios
colaborativos e plataformas digitais podem favorecer maior envolvimento dos alunos nas
atividades escolares. Conforme destaca Bacich e Moran (2018), as metodologias ativas
fortalecem aprendizagens mais participativas, criativas e significativas.

A gamifica¢do também contribui para o desenvolvimento de habilidades importantes na
formacdo dos estudantes. Além dos conteddos escolares, as atividades gamificadas estimulam
cooperagdo, criatividade, resolu¢io de problemas, tomada de decises e autonomia. Essas
competéncias sdo fundamentais para a formagdo integral dos sujeitos em uma sociedade
marcada pela constante transformacio tecnoldgica e social.

Outro aspecto positivo refere-se a possibilidade de personalizagio da aprendizagem. As
atividades gamificadas permitem que os estudantes avancem em ritmos diferentes, respeitando
suas necessidades e dificuldades individuais. Segundo Moran (2015, p. 21):

“As tecnologias digitais permitem criar percursos mais flexiveis e personalizados,
favorecendo aprendizagens mais significativas.” Essa abordagem amplia as possibilidades de
inclusdo e participa¢do no ambiente escolar.

A gamifica¢io também pode fortalecer as relacdes entre professor e estudante. Ao
desenvolver atividades mais colaborativas e interativas, o docente aproxima-se da realidade dos
alunos e constréi ambientes de aprendizagem mais acolhedores e participativos. Dessa forma,

a escola torna-se espaco de didlogo, criatividade e construcdo coletiva do conhecimento.

Revista Ibero-Americana de Humanidades, Ciéncias e Educag¢io. Sao Paulo, v. 12, n. 6, jun. 2026.
ISSN: 2675-3375

10



Revista Ibero-
Americana de
Humanidades,
Cienciase
Educagio

. Revista Ibero-Americana de Humanidades, Ciéncias ¢ Educacio — REASE

Portanto, os desafios e possibilidades da gamificacio no ambiente escolar demonstram
que essa metodologia possui grande potencial educativo, mas exige planejamento, formagio
docente e condi¢des adequadas de aplicagdo. Quando utilizada de maneira critica e consciente,
a gamificagio pode contribuir para transformar o processo de ensino e aprendizagem, tornando-
o mais participativo, motivador e significativo. Assim, a integragio entre tecnologia, ludicidade
e educacdo representa importante caminho para a construg¢io de priticas pedagdgicas

inovadoras no contexto contemporaneo.

CONCLUSAO

A presente pesquisa possibilitou compreender a importincia da gamificacio como
estratégia pedagdgica nas aulas de Educagio Fisica, especialmente no contexto educacional
contemporineo marcado pela presenca constante das tecnologias digitais na vida dos
estudantes. Ao longo do estudo, foi possivel perceber que a utilizagio de elementos dos jogos no
ambiente escolar contribui significativamente para tornar as aulas mais dinimicas,
participativas e motivadoras, favorecendo o envolvimento dos alunos no processo de
aprendizagem.

A anilise demonstrou que a gamificagdo vai além da simples utilizagio de jogos ou
atividades recreativas nas aulas. Trata-se de uma metodologia que busca estimular o interesse,
a autonomia e a participacio ativa dos estudantes por meio de desafios, recompensas,
cooperagdo e objetivos claros. Nas aulas de Educagdo Fisica, essa pratica apresenta grande
potencial para fortalecer nio apenas o desenvolvimento corporal, mas também habilidades
sociais, cognitivas e emocionais importantes para a formac3o integral dos alunos.

Outro aspecto relevante identificado na pesquisa refere-se a capacidade da gamificagio
de aproximar a escola da realidade vivenciada pelas novas gera¢des. Os estudantes atuais estdo
inseridos em uma cultura digital marcada pela interatividade, pela rapidez das informagdes e
pela presenca constante de jogos e tecnologias. Nesse sentido, incorporar estratégias
gamificadas ao ambiente escolar representa uma forma de tornar o ensino mais significativo e
conectado as experiéncias dos alunos, aumentando o interesse pelas atividades propostas.

O estudo também evidenciou que a gamificacdo pode contribuir para melhorar a
motivagdo e a participagio nas aulas de Educacdo Fisica, reduzindo situacdes de desinteresse e
afastamento dos estudantes. As atividades gamificadas favorecem a cooperagio, o trabalho em

equipe e a construgio coletiva do conhecimento, criando ambientes de aprendizagem mais
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acolhedores e estimulantes. Além disso, os desafios e objetivos presentes nas priticas
gamificadas incentivam os alunos a desenvolverem autonomia, persisténcia e senso de
responsabilidade.

Entretanto, a pesquisa demonstrou que a implementacio da gamificacio no contexto
escolar ainda enfrenta desafios importantes. Questdes relacionadas a falta de infraestrutura
tecnolégica, a limitagdo de recursos digitais e 4 necessidade de formacio docente adequada
podem dificultar a aplicacio dessa metodologia em algumas institui¢ées de ensino. Além disso,
o uso da gamificagio exige planejamento pedagédgico cuidadoso para que as atividades nio se
transformem apenas em entretenimento, mas contribuam efetivamente para a aprendizagem
dos estudantes.

Outro ponto importante refere-se i necessidade de garantir préticas inclusivas e
acessiveis durante a utilizacdo da gamificagio. Nem todos os estudantes possuem as mesmas
habilidades, interesses ou condi¢des de acesso as tecnologias, o que exige do professor
sensibilidade e adaptacdo das estratégias pedagdgicas. Assim, a gamificagio deve ser utilizada
como ferramenta de integracio, participagio e valorizacdo das diferencas presentes no ambiente
escolar

Conclui-se, portanto, que a gamificacdo representa uma importante possibilidade de
inovacido pedagdgica nas aulas de Educagio Fisica, contribuindo para fortalecer a aprendizagem,
a motivacio e o protagonismo dos estudantes. Quando utilizada de maneira planejada, critica e
alinhada aos objetivos educacionais, essa metodologia pode transformar o ambiente escolar em
um espaco mais criativo, interativo e significativo. Dessa forma, a integragio entre educacio,
tecnologia e ludicidade apresenta-se como caminho relevante para a construcdo de praticas

pedagdgicas mais atrativas e adequadas as demandas da educa¢do contemporinea.
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