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O QUE E GAMIFICACAO PARA EDUCACAO FiSICA BRASILEIRA? UMA
REVISAO SISTEMATICA CONCEITUAL

Resumo

Introducéo: No contexto em que vivemos, de mudangas constantes, surgem pautas e
reflexdes que requerem um maior aprofundamento e investigagdo para uma melhor
compreensdo. Para a Educacdo Fisica, a tematica dos jogos, e de como 0s mesmos se ddo
neste contexto, se faz presente em diferentes debates. Entretanto, ha, também, uma grande
confusdo de termos que acarreta a necessidade de conceituacdo e esclarecimentos. Dentre
eles, os conceitos de gamificagéo, design de jogos, Game-Based Learning (GBL) parecem se
confundir pelos profissionais da Educacdo Fisica. Os proprios conceitos referentes a jogos

precisam ser melhor compreendidospara a melhoria da aplicacdo deles na area.

Objetivo: O objetivo principal desta pesquisa é esclarecer o conceito de gamificacdo para a
Educacéo Fisica brasileira.

Métodos: O presente estudo trata de uma revisdo sistematica elaborada de acordo com a
estratégia PICOS: gamificacdo (Intervencdo [Intervention, em inglés]) e estudos primarios
publicados em revistas cientificas (Tipo de estudo [Studytype, em inglés]), e reportada de
acordo com o PreferredReportingltems for Systematic Reviews and Meta-analysis (PRISMA
Statement). Apds uma triagem efetuada pelos autores, realizou-se uma leitura integral dos
estudos selecionados, a fim de extrair dados pertinentes para obtencdo de possiveis resultados

da pesquisa.

Resultados: uma pesquisa eletronica efetuada pelos autores, recuperou 116.047 estudos, dos
quais 514 foram excluidos como duplicatas, 115.854 foram excluidos por titulo e resumo,
161 foram excluidos por leitura de texto completo, resultado real. Assim, 05 estudos foram

incluidos na revisdo sistematica apds a aplicacéo dos critérios de elegibilidade.

Consideracoes finais: Percebeu-se que ha, ainda, uma grande confusdo conceitual e de
aplicabilidade na area da gamificacdo e do jogo na Educacdo Fisica. Com os resultados
obtidos, nota-se que conhecer esses conceitos parece ndo ser uma demanda exclusiva dos

especialistas em recreacdo e lazer, e o contedo deve ser trabalhado de forma geral nos cursos



de formacdo na area. Sugere-se a realizacdo de futuras pesquisas a fim de uma maior

compreenséo.

Palavras-chave: gamificacdo; educagdo fisica; design de jogos; inovacdo; game-

basedlearning.

Abstract

Introduction: In the context in which we live, of constant changes, guidelines and reflections
emerge that require further study and investigation for a better understanding. For Physical
Education, the theme of games, and how they occur in this context, is present in different
debates. However, there is also a great confusion of terms that entails the need for
conceptualization and clarification. Among them, the concepts of gamification, game design,
Game Based Learning (GBL) seem to be confused by Physical Education professionals. The
concepts related to games themselves need to be better understood in order to improve their
application in the area.

Objective: The main objective of this research is to clarify the concept of gamification for
Brazilian Physical Education.

Methods: The present study deals with a systematic review prepared according to the PICOS
strategy: gamification (Intervention) and primary studies published in scientific journals
(Type of study), and reported from according to the PreferredReportingltems for Systematic
Reviews and Meta-analysis (PRISMA Statement). After a screening carried out by the
authors, a complete reading of the selected studies was carried out, in order to extract relevant

data to obtain possible research results.

Results: an electronic search carried out by the authors, retrieved 116,047 studies, of which
514 were excluded as duplicates, 115,854 were excluded by title and abstract, 161 were
excluded by reading the full text, the actual result. Thus, 05 studies were included in the

systematic review after applying the eligibility criteria.

Final considerations: It was noticed that there is still a great deal of conceptual confusion
and applicability in the area of gamification and gambling in Physical Education. With the
results obtained, it is noted that knowing these concepts does not seem to be an exclusive



demand of specialists in recreation and leisure, and the content should be worked out in
general in training courses in the area. It is suggested to carry out future research in order to
gain a better understanding.

Keywords: gamification; PE; game design; innovation; game-based-learning.

INTRODUCAO

O intuito inicial da producdo deste estudo se deu pela busca dos autores por uma
tematica pertinente para o Trabalho de Concluséo de Curso de graduacdo em Licenciatura em
Educacdo Fisica na Universidade de Brasilia. Ao longo dos anos das experiéncias na
graduacdo e dos conhecimentos adquiridos, os autores (MN e YS) se depararam com
questdes que suscitaram reflexdes e interesse em maiores aprofundamentos. Um deles se
refere a questdo dos jogos e suas aplicacbes no ambito educacional da Educacdo Fisica. A
partir disso, com a visivel ascensdo de debates e conceituacgdes acerca da gamificacdo, surgiu
0 interesse em uma melhor compreensédo sobre o tema e sua relagdo com o processo de ensino
em seus diversos &mbitos de intervengdo da Educacéo Fisica.

Inicialmente, é preciso estabelecer a compreensdo sobre o que é Educacdo Fisica. O
seu conceito é objeto de investigacdo na academia brasileira desde a década de 1980.
Diferentes pensamentos e ideias ganharam espaco e geraram debates na area. Ao analisar essa
fase da historia da Educacéo Fisica, Betti (2004) reuniu as diferentes visdes em duas grandes
"matrizes" sobre os entendimentos do que € Educacédo Fisica no Brasil. a) uma que preconiza
0 ponto de vista da Educacdo Fisica como ciéncia (basica ou aplicada); b) e outracomo
pratica pedagogica.

Para o autor, no primeiro caso, considera-se como “uma ciéncia autdbnoma ou
relativamente autbnoma, que possui seu proprio objeto de estudo (motricidade humana, acdo
motora, movimento humano, etc.) e caracteriza-se por ser uma area de conhecimento
interdisciplinar” (BETTI, 2004, p.16). Desta forma, o entendimento voltado ao ambito
pedagdgico, por sua vez, seria uma Subarea desta ciéncia, questionando-se sobre o0s
fundamentos e o papel social agregado a Educacdo Fisica e que "resulta da aplicacdo, no
campo da Educacéo Fisica, das chamadas teorias pedagogicas criticas ou critico-superadoras,
ap0s uma tendéncia a principio ‘humanista’ ou ‘escola-novista’ (BETTI, 2004, p. 16).

Em outro trabalho, Betti (1992) apresenta a Educacdo Fisica como um componente

curricular que se utiliza das atividades fisicas como a Danga, a Ginéstica, o Jogo e o Esporte,



entre outras atividades motoras, com o intuito de atingir objetivos educacionais; isto €
entendido, atualmente, como Cultura Corporal de Movimento. Esta ideia vai de encontro com
0 proposto pela matriz cientifica, concebendo, assim a Educagdo Fisica como um campo
dindmico de pesquisa e reflexdo, que sistematiza e critica conhecimentos cientificos e
filosoficos. Os problemas e questionamentos surgem com a pratica, que, quando articulados,
constituem uma problemaética que questiona a propria ciéncia e a filosofia, ideia que se
confirma no trecho: "Novos questionamentos sdo enviados as ciéncias e a filosofia, a partir de
uma pratica revisitada. Pratica e conhecimento sdo indissociaveis em nosso entendimento da
educacéo fisica." (BETTI, 2004, p.18)

Este mesmo autor, ainda no que diz respeito a Educacdo Fisica e seu conceito, a
apresenta como um ramo de conhecimento e acdo profissional pedagdgica”que lida com a
cultura corporal de movimento, objetivando a melhoria qualitativa das praticas constitutivas
daquela cultura, mediante referenciais cientificos, filoséficos, pedagdgicos e estéticos”
(BETTI, 2004, p. 150). E, Cultura corporal de movimento, como sendo uma parte da cultura
“(...)que abrange as formas culturais que se vém historicamente construindo, nos planos
material e simbdlico, mediante o exercicio da motricidade humana - jogo, esporte, ginasticas
e praticas de aptiddo fisica, atividades ritmicas/expressivas e danga, lutas/artes marciais".
(BETTI, 2004, p. 156). E desta forma pluralizada que a educacio fisica serd compreendida
neste trabalho.

A prética profissional da Educacgéo Fisica e regulamentada no Brasil pela Lei n°® 9696
que instituiu o sistema do Conselho Federal de Educacdo Fisica e que estabeleceu na
Resolucdo do Conselho Federal de Educacdo Fisica n°046/2002 (CONFEF, 2002),
complementada pela Resolucdo CONFEF n° 391/2020. (CONFEF, 2020), as oito areas de

intervencdo da Educacéo Fisica sendo elas:

1) Regéncia/Docéncia em Educacdo Fisica;
2) Treinamento Desportivo;

3) Preparacdo Fisica;

4) Avaliacao Fisica;

5) Recreacdo em Atividade Fisica;

6) Orientacdo de Atividades Fisicas;

7) Gestdo em Educacdo Fisica e Desporto;
8) Salde.



Para iniciar os trabalhos, partiu-se de uma revisdo bibliogréfica que desse conta de
situar 0s autores no contexto da tematica. Foram estudados os livros que tratavam das
questdes relativas ao jogo. Em que pese haver estudos e grupos de pesquisa pontuais em
outras areas de intervencdo como a educacdo fisica escolar ou os esportes coletivos, 0s jogos,
classicamente, circunscrevem a area de intervengdo da Recreacdo de do Lazer na Educacédo
Fisica. O jogo enquanto ferramenta da recreacdo e do lazer, o lidico e demais aspectos
ligados ao jogo foram objetos de estudo nesta fase que contemplou autores como Dumazedier
(1979), Marcellino (1987), Camargo (1998) e Isayama (2017). Esta fase culminou com a
leitura de textos em outras areas, como a pedagogia (Kishimoto, 1996) e o design de jogos
(Zimerman e Salen, 2012). Foi assim que se estabeleceu as bases para a compreensédo do
fenbmeno jogo, além do historiador Huizinga (2010), e Caillois (1958), soci6logo.

Percebeu-se que o conceito foi ressignificado pelo advento dos jogos digitais.
Huizinga (2010), desde 1938, alerta para o fato de que brincadeiras e jogos sdo termos
frequentemente difamados na historia como futeis, e defende que, na realidade, estdo no
centro de tudo que nos torna humanos e precedem a prépria cultura. Dentre outros aspectos,

em sua obra, apresenta um conceito de “jogo” (“play”) que é bastante aceito pela academia:

[O jogo ou a brincadeira é] uma atividade livre, ficando conscientemente
tomada como “ndo séria” e exterior a vida habitual, mas ao mesmo tempo capaz de
absorver o jogador de maneira intensa e total. E uma atividade desligada de todo e
qualquer interesse material, com a qual ndo se pode obter qualquer lucro. Ela é
praticada dentro de seus proprios limites de tempo e espago de acordo com regras
fixas e de uma maneira ordenada. Promove a formacdo de agrupamentos sociais,
que tendem a se cercar de sigilo e sublinhar a sua diferenca em relagdo ao mundo
comum, por disfarce ou outros meios.(HUIZINGA, (2010, p.11)

Caillois (1958) , outro autor bastante estudando pelos pesquisadores da area e
utilizado como referéncia, destaca suas contribuicdes sobre 0s jogos e sugere uma divisdo em
quatro principais rubricas, conforme predomine o papel da competicdo, da sorte, do
simulacro ou da vertigem, que seriam, respectivamente: Agon, Alea, Mimicry e Ilinx. Para o
autor, além de livre e involuntéria, o jogo se trata de uma atividade incerta, a ddvida acerca
do resultado paira até o fim. E, em sua esséncia, uma atividade separada, isolada do restante
da existéncia, e realizada dentro dos limites de tempo e lugar, sempre havendo um espaco

proprio para 0 mesmo.



A visdo classica de jogo, representada pelos autores supracitados, vem sofrendo
analises e criticas por profissionais e pesquisadores da area, sobretudo, apds o surgimento dos
jogos digitais. Se, antes, era um assunto restrito a Sociologia, Filosofia, Educacdo Fisica,
Pedagogia, Psicologia e Terapia Ocupacional, hoje cadeiras como Informatica, Marketing,
Publicidade, Engenharia de Software e a criacdo de uma area propria, a do Design de Jogos,
também, estudam o fendmeno com profundidade.

As ideias de autores como Parlett (1999), Abt (1970), Suits (1990), Crawford (1984),
Costikyan (1994), e Avedon e Sutton-Smith (1971) foram reunidas por Zimmerman e Salen
(2012) na obra “Regras do Jogo” que ao analisar esses conceitos e 0s classicos como do
Huizinga (2010) e Callois (1958), elaboraram o conceito do jogo como sendo “Um sistema
no qual os jogadores se envolvem em um conflito artificial, definido por regras, que implica
um resultado quantificavel.” (ZIMMERMAN; SALEN, 2012). Neste trabalho, ambos os
conceitos, o classico e este mais moderno seréo utilizados.

Numa segunda fase para delimitacdo do tema de pesquisa, realizou-se uma busca
exploratdria em varias bases de forma ndo sistematica para encontrar artigos que tratassem da
tematica e que pudessem ser referéncia para o trabalho ora apresentado. Percebeu-se que ha
uma série de conceitos que se confundem ao da gamificacdo e que, ndo ha uma clareza na
area sobre o que seria a gamificacdo. Dessa leitura surgiram questdes como: que diferenca ha
entre 0S jogos serios (serious games), os jogos didaticos (didactic games) e 0s jogos
pedagdgicos (pedagogical games)? De que forma a aprendizagem baseada em jogos (game-
based-learning -GBL) poderia ser utilizada como ferramenta pedagogica eficaz no ensino de
contetidos da Educacdo Fisica? O exergames se referem a jogos motores em plataformas
digitais ou poderiam ser aplicados ao mundo analdgico? Por fim, criar um jogo € uma acao
que exige competéncias de gamificacdo ou de design de jogo?

Temos como entendimento geral que ™Gamificacdo' € o uso de elementos de design de jogos
em contextos ndo relacionados a jogos" (DETERDING et al., 2011, p.10), que integra-se a
mecanismos de jogo em intervencdes que, de inicio, sdo desprovidas destes, apresentando na
gamificacdo o objetivo de integrar ao cotidiano ingredientes que tornam os jogos divertidos, a
fim de motivar e envolver os individuos. Todavia, no campo da Educacdo Fisica, este
conceito apresenta-se em um constante confundimento com diferentes outros termos. Diante
disto, o objetivo principal desta pesquisa é esclarecer o conceito de gamificacdo para a

Educacao Fisica brasileira.

METODOS



Protocolo

Este estudo foi reportado de acordo com o PreferredReportingltems for Systematic
Reviews and Meta-analysis (PRISMA Statement) (PAGE et al., 2021).Além disso, a presente
revisdo sistematica foielaborada de acordo com a estratégia PICOS: gamificacdo (Intervencéao
[Intervention, em inglés]) e estudos primarios publicados em revistas cientificas (Tipo de
estudo [Studytype, em inglés]). Para rastrearmos todas, ou a maioria, das evidéncias
cientificas sobre gamificacdo na Educagdo Fisica, as demais informacgdes (i.e., Populacdo
[Population, em inglés], Comparacdo [Comparison, em inglés], e Desfecho [Outcome, em

inglés]) foram propositalmente removidas da estratégia.

Critérios de elegibilidade

Os critérios de elegibilidade (i.e., inclusdo e exclusdo) séo apresentados na Tabela 1.

Tabela 1 — Critérios de elegibilidade.

Critério Incluséo

Exclusao

Populacéo N&o houve restricao.

Intervencdo  Uso da gamificacdo na Educacéo
Fisica. Importante notar que para o
presente estudo, Educacdo Fisica foi
também definida como Cultura
Corporal do Movimento.

Comparacdo Nao houve restricdo.

Desfecho N&o houve restricéo.
Tipos de Ensaios clinicos (randomizados e ndo
Estudo randomizados), estudos

observacionais (retrospectivo e
prospectivo), estudo de caso, estudo

de séries, e estudo piloto.

Né&o se aplica.
Uso da gamificacdo em contextos
educacionais distintos da Educacéo

Fisica.

Né&o se aplica.

Né&o se aplica

Revisdo (de literatura, de rede,
sistematica, narrativa, integrativa,
guarda-chuva), cartas ao editor,
protocolos de estudo, editorial, artigo
de opinido, livros, capitulos de livros,
resumo de evento cientifico, tese,
dissertacdo, e trabalho de conclusédo

de curso.



Idioma Somente estudos com texto completo  N&o se aplica.

escrito em portugués e/ou inglés.

Meétodos para identificagdo dos estudos

Dois autores (MP e YM) realizaram uma pesquisa eletrénica em 06 de margo de 2021,

nas seguintes bases de dados:

e PubMed (1884 a 06 de marco de 2021; Material Suplementar 1);

e Web of Science (1997 a 06 de marco de 2021; Material Suplementar 2);
e EBSCO (1963 a 06 de marco de 2021; Material Suplementar 3);

e ERIC (2002 a 06 de marco de 2021; Material Suplementar 4);

e Scielo (1965 a 06 de marc¢o de 2021; Material Suplementar 5);

e Scopus (1823 a 06 de mar¢o de 2021; Material Suplementar 6);

e SPORTDiscus (1930 a 06 de margo de 2021; Material Suplementar 7);

Os resultados foram exportados em um arquivo citavel de referéncia, e posteriormente

foram adicionados em uma plataforma online.
Coleta e anélise de dados
Selecéo de Estudos

Dois autores independentes (MP e YM) realizaram a triagem inicial (ou seja, leitura
de titulos e resumos) dos resultados identificados pela estratégia de busca através da

plataforma Rayyan (http://rayyan.gcri.org) (OUZZANI et al., 2016). Quando necessario, as

divergéncias na selecdo dos estudos foram resolvidas por outros dois autores (AR e LP).
Ap0s a triagem inicial, os mesmos autores (MP e YM) fizeram uma leitura completa dos
estudos potencialmente elegiveis, para avaliarem se os estudos preenchiam os critérios de

elegibilidade desta revisdo.
Extracdo de dados

Dois autores independentes (MP e YM) realizaram a extracdo de dados usando uma

planilha do Google planilhas, para coletar os dados necessarios para realizacdo dos


http://rayyan.qcri.org/

procedimentos de caracterizagcdo dos estudos incluidos. Além dos dois autores iniciais, a
extracdo foi checada por outros dois autores (AR e LP).

Nivel da evidéncia

Para esclarecer o conceito de gamificacdo para a Educacgdo Fisica brasileira como area
do conhecimento e suas possibilidades enquanto especificidades da intervencgéo profissional,
adotou-se como referéncia a Resolucdo do Conselho Federal de Educacdo Fisica n°046/2002
(CONFEF, 2002), que dispde sobre a intervencdo do profissional de Educacao Fisica e suas
respectivas competéncias e define os campos de atuacgéo profissional, tal resolucéo categoriza
as possibilidades de intervencdo profissional nos seguintes itens: 1) Regéncia/Docéncia em
Educacdo Fisica; 2) Treinamento Desportivo; 3) Preparacdo Fisica; 4) Avaliacdo Fisica; 5)
Recreacdo em Atividade Fisica; 6) Orientacdo de Atividades Fisicas; 7) Gestdo em Educacéo
Fisica e Desporto. Reconhece-se também a atuacdo do profissional de Educacdo Fisica na
area da saude, como posto na Resolugdo CONFEF n° 391/2020. (CONFEF, 2020)

RESULTADOS

A pesquisa eletronica recuperou 116.047 estudos, dos quais 514 foram excluidos
como duplicatas, 115.854 foram excluidos por titulo e resumo, 161 foram excluidos por
leitura de texto completo, resultado real. Assim, 05 estudos foram incluidos na reviséo
sistematica ap0ds a aplicacdo dos critérios de elegibilidade. A Figura 1 mostra o fluxograma

do processo de busca, triagem e inclusdo dos estudos.



Documentos identificados Documentos adicionais
nas bases de dados identificados por outras fontes
(n=116.596) (n=0)

Documentos duplicados
removidos (n = 3.609)

A4

A 4 \ 4

Documentos selecionados

(n=112.987)
R Registros excluidos
il (n =112.796)
Textos complete avaliados
para elegibilidade Registros excluidos pela leitura
(n=191) completa, com motivos (n = 105)
- Idioma (20)

A 4

- Sem acesso (28)
- Tipo de Estudo (23)

] [Eligibility] [Screening] [ Identification ]

A 4

Estudos incluidos na - Sem relagdo com a cultura
sintese qualitativa corporal de movimento (34)
(n=86)
°
L] > Artigos sem relagao com a
,—3 A 4 Educacado Fisica Brasileira
(=

Estudos incluidos no (n=81)

recorte nacional
(n=05)

Figura 1 — Fluxograma do processo de busca, triagem e inclusdo dos estudos

Estudos ndo incluidos na revisao

Dos artigos selecionados para leitura completa, 28 ndo foram incluidos na amostra,
por indisponibilidade de acesso. Apesar disso, foi possivel enviar e-mail ao autor
correspondentede 21 desses artigos, no entanto, em nenhum desses casos o contato foi bem
sucedido.Em relagcdo aos outros 7 artigos, estes ndo haviam resumo disponivel e nem e-mail

para contato.
Caracteristica dos estudos incluidos

Os estudos incluidos apresentam um total de 171 escolares de ambos os sexos. A
idade dos participantes variou de 4 a 19 anos. O tamanho amostral dos estudos, considerando

todos os grupos, variou de 40 a 171 participantes. Além disso, os estudos analisados



abordaram a gamificacéo de diversas maneiras, sob diferentes pretextos. Como por exemplo
0 estudo conduzido por Cruz Junior (2014), que dentre outras contribuicdes, analisa e discute
sobre dois casos: 0 Nike +, que trata-se de uma linha de produtos da Nike, como aplicativos
de corrida, em que ha diversos elementos que séo relacionados a gamificacéo, e o Cartola FC,
que por sua vez, trata-se de um jogo ficticio, onde o jogador assume o papel de um gestor de
um time de futebol da liga “A” de futebol brasileiro. J& o trabalho realizado por Patricio;
Aires; Medeiros(2020) discute acerca dos males aos quais 0 sedentarismo e a obesidade est&o
relacionados, sobretudo na adolescéncia, onde geralmente se d4 mais atencdo aos jogos, em
especial os jogos digitais. Surgindo entdo a necessidade de discutir sobre jogos onde preza-se
pelo movimento e a atividade fisica (i.e., jogos motores), os ja conhecidos como "video
games ativos”, “AVG’s (active video games), e “exergames” (termo que surge da juncédo das
palavras exercise e games). Além disto, nesse mesmo sentido, discute-se sobre gamificacao
enquanto possibilidade de inovagdo no ambito educacional. Os objetivos, conceitos de
gamificacdo e os tipos de jogos utilizados por cada estudo incluidos s@o apresentados na
Tabela 02.



Tabela 02 — Caracteristica dos estudos incluidos.

Autor, Objetivo Conceitos utilizados pelos autores Conceitos Tipo de Classificacao
Ano identificados Jogo CONFEF
Cavedini, Analisar o desenvolvimento de  Os autores ndo conceituam nem dos  Jogo, Jogo digital, Jogos Regéncia/Docéncia
2013 um jogo digital com a conceitos encontrados. Jogo motor, Design Digitais
participacdo dos alunos, que de jogo

reflete caminhos e niveis
identificados nas aulas de
Educagéo Fisica, visando
desenvolver lateralidade.

Cruz Apresentar o conceito de “A gamificacdo pode ser entendida, Gamificacdo, Jogos,  Jogos Recreacéo e
Junior, gamificacdo na tentativa de em suma, Como 0 processo de Jogos tradicionais, Digitais atividade fisica
2014 mostrar sua presenca no mundo  aplicar a mecanica do jogo em digitais, design de

das préaticas corporais. situacOes ndo relacionadas ao jogo,  jogos
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DISCUSSAO

A estratégia de busca adotada ndo foi apenas pelo termo gamificagdo, pois a intengdo
era encontrar termos préximos que podem gerar confusdo, tais como: jogo, jogo digital, jogo
analdgico, jogo motor, “exergames”, game-based-learning e design de jogos. Dos 5 trabalhos
da amostra, 2 tratam da gamificacdo, trés de exergames e trés de uso de jogos como
ferramenta pedagogica (game basedlearning). O trabalho realizado por Cruz Janior (2014)
buscou apresentar a gamificagdo com seu conceito e fundamentos conectando ao mundo das
praticas corporais. A analise é feita por meio de dois diferentes casos que, segundo o autor,
empregam tal fenbmeno no &mbito da atividade fisica e do esporte: a linha Nike + e 0 jogo
online Cartola FC. O primeiro caso, trata-se de um esfor¢o da marca, ja muito difundida no
meio esportivo, de recorrer a novas tecnologias e dispositivos méveis, como smartphones e
plataformas de sociabilidade online, a fim de promover uma maior aderéncia do publico a
pratica de atividade fisica, utilizando assim de componentes motivacionais e de recompensa.
O segundo, Cartola FC, apresenta um jogo de transformacdo do Campeonato Brasileiro de
Futebol, onde os participantes, de maneira virtual, sdo colocados em uma posicdo de
treinadores e gerentes de equipes profissionais criadas por eles de maneira ficticia.

No estudo supramencionado foram colocados como sendo abordagens de gamificacédo
tanto o Nike+, quanto o Cartola FC. No entanto, no caso do Cartola FC, este ndo pode ser
entendido como sendo um exemplo de gamificacdo, devido ao fato de se tratar de um jogo
em si. Isto traz a tona a discussdo sobre o que é jogo, design de jogo e o que é gamificacdo.
Zimmerman e Salen (2012) conceituam design de jogos como sendo 0 “processo pelo qual o
design de jogos cria um jogo, a ser encontrado por um jogador, a partir do qual surge a
interacdo ludica significativa” (ZIMMERMAN; SALEN, 2012, p. 96). Quanto ao conceito de

gamificacdo, o proprio trabalho de Cruz junior (2014) apresenta a ideia de que €

O processo de aplicar a mecénica do jogo em situagdes ndo relacionadas ao
jogo, que, em geral, visa aumentar o envolvimento dos individuos em uma
determinada circunstancia. Seu principal objetivo é dar atividades (que ndo
sdo tdo atraentes por si) o prazer, a motivacao e a diversdo comumente
associado a jogos digitais. Para isso, a gamificacdo recorre a conhecimentos,
métodos e técnicas de uma variedade de disciplinas, especialmente Game
Design, Comunicagdo Social e Psicologia Positiva. (CRUZ JUNIOR, 2014,
p. 944)



Sendo assim, no caso dos dois exemplos utilizados no estudo, se encaixa no conceito

de gamificacgdoe outro se explica melhor como a criagéo de um jogo.

Conforme exposto, essa discussdo sobre o que é gamificacdo afeta diretamente na
aplicacdo da mesma no contexto da Educacéo Fisica, fazendo-se necessario esclarecimentos
acerca da distingdo existente entre esta e outras abordagens em que jogos ou elementos de
jogos sdo utilizados com objetivos de aprendizagem, engajamento ou até mesmo motivacdo
para realizar uma determinada tarefa. No caso do estudo realizado por Patricio, Aires e
Medeiros(2020) a importancia do esclarecimento conceitual se impde. Os
autoresapresentaram a elaboracdo de um protocolo de gamificagdo que foi associado a um
exergame visando aumentar a frequéncia de atividade fisica em adolescentes com sobrepeso,
bem como testar tal protocolo. Utilizando-se da metodologia de um ensaio clinico
randomizado, onde dois grupos foram definidos, sendo um grupo experimental que se
utilizou de gamificacao e videogames ativos e o grupo controle apenas videogames ativos. Os
resultados deste estudo mostram que o grupo experimental que se utilizou de gamificacdo e
videogames ativos tiveram mais aderéncia na pratica das atividades do que o grupo controle
que se utilizou somente de videogames ativos. Assim, o fato dos autores aplicarem a
gamificacdo mesmo quando esta € inserida no numa abordagem a qual utilizou-se de um jogo
demonstra que conhecer as diferencas conceituais entre um e outro pode contribuir para
encontrar possiveis solucdes para problemas da pratica de intervencdo da area. E por questdes
como esta que se faz necessario a distingdo e o esclarecimento dos conceitos de gamificacao
e jogo uma vez que sdo fendmenos diferentes e tem resultados diferentes quando utilizados
na EF.

Finco et al. (2013)apresenta um experimento com a utilizacdo de exergames, que
combina jogos com exercicios fisicos, nas aulas de Educacéo Fisica, onde observou-se como
a organizacdo da pratica com pequenos grupos de estudantes pode promover a colaboracao e
0 companheirismo. Levou-se em consideracdo para o estudo, principalmente, alunos que se
encontravam em situacdo de desinteresse as aulas de Educacdo Fisica, sendo 24 criangas, de
ambos 0s sexos, com idade entre oito e quatorze anos. Seguindo uma metodologia de
observacdo ndo participante e abordagem participante. Neste estudo, dentre outras
contribuicdes, constatou-se que 0s alunos se mostraram colaborativos aos trabalhos em
grupo, e também mais confiantes para a pratica de esportes e outras atividades fisicas com o
uso dos exergames. Neste caso, ndo se trata de gamificacdo ou de design de jogos, mas de um

game-based-learning (GBL) ou Aprendizagem Baseada em Jogos, este conceito é



exemplificado por Aradjo (2020), em que "Um exemplo seria 'jogos sérios ou jogos
aplicados', que sd@oprojetados principalmente para aprendizagem e, secundariamente, para
entretenimento” (ARAUJO et al., 2020). Afinal, ndo foram jogos dimensionados para fins
pedagogicos, foi a utilizacdo de jogos criados com a finalidade de entretenimento e que foi

utilizado para fins pedagogicos.

Na mesma direcdo, o estudo realizado por Salgado e Scaglia (2020) versa sobre a
importancia do conhecimento e uso das tecnologias no ambito educacional “O maior desafio
também vivido pela escola é o de valorizar e utilizar a linguagem tecnolégica, para entender a
realidade de forma critica, reflexiva e significativa nas diversas préaticas sociais"
(SALGADO; SCAGLIA, 2020, p.01). Nesse sentido, € essencial estar atento a estas
ferramentas de ensino-aprendizagem, que valorizam e acompanham as inovagdes em
tecnologia e aprendizagem. Este estudo empregou um método descritivo-exploratorio,
abarcando 42 alunos, com idade entre 9 e 11 anos, em uma abordagem de exergames para
facilitar o ensino de conteddos relacionados a tematica do atletismo. Concluiu-se que 0 uso
dos exergames com o intuito de melhorar o engajamento dos alunos nas aulas, bem como
motivacdo dos mesmos em aprender conteddos referentes a tematica de atletismo, mostrou-se
de maneira positiva. Aqui, 0s autores apresentam uma metodologia mista ente jogos motores
analdgicos e digitais (exergames). Portanto, a inovacdo ndo passou pela ideia de gamificacdo,
mas podem ter sido usadas competéncias de design de jogos para criacdo das atividades

ladicas do atletismo.

No que se refere as contribuicdes e discussdes levantadas por Cavedini et al (2020), a
utilizacdo de um jogo digital, bem como o design de jogos, mais especificamente a criagdo de
um jogo com objetivo de aprendizagem, ficaram evidentes. O objetivo foi desenvolver
competéncias relacionadas a Educacdo Fisica, que no caso do artigo foi a lateralidade. Que
por sua vez se utilizou de metodologia observacional participativa, com cerca de 40 alunos de
4 a 6 anos de idade. Ao final do estudo concluiu-se que "O jogo desenvolvido serviu como
recurso pedagogico de apoio as aulas de Educacédo Fisica, proporcionando odesenvolvimento
da lateralidade, conhecimento do corpo, aprendizagem por meiobrincadeira, curiosidade e
participacdo infantil." (CAVEDINI et al., 2020). O destaque desse estudo é que a inovacao
ndo se deu pela gamificacdo, novamente, mas pela metodologia de design de jogos que

incorporou a participacdo das criangas no processo de criacdao do jogo.



Pelo exposto, para além da confusdo conceitual identificada nos trabalhos analisados
em que gamificagéo, design de jogos, aprendizagem baseada em jogos, identificou-se que a
ideia de inovacdo, também estd confusa. Geralmente, atribui-se a inovagdo apenas a cria¢do
de novos produtos. Contudo, conforme o conceito de Silva Filho(2013)a inovacdo pode
ocorrer, também, em processos, gestdo e marketing. Assim, sendo a Educacdo Fisica uma
area iminentemente pratica em torno do desenvolvimento de habilidades motoras, a escolha
por contetdos diversos daqueles comumente difundidos pode contribuir para a motivacéao e o
engajamento dos estudantes. Um exemplo foi o caso da insercdo de um esporte ndo muito
popular em escolas brasileiras como contetdo das aulas utilizando-se uma metodologia mista
como apresentado em Salgado e Scaglia (2020). No estudo néo ficou claro se o engajamento
dos estudantes se deu apenas pela adocdo de exergames ou se as aulas com jogos motores

analégicos ou mesmo a diversificacdo do contelido impactaram na resposta.

Ainda em relacdo ao ponto das possibilidades de inovacdo, em Cavedini et al (2020),
utilizou-se um jogo digital para trabalhar a lateralidade. Uma questdo que se apresenta
inicialmente &, sera que falta de lateralidade € um problema na sociedade em que vivemos? O
estudo ndo deixa claro se isso € um problema que mereca uma agdo inovadora. Por outro
lado, o arcabouco de jogos e brincadeiras bem como outras atividades motoras ndo seriam
suficientemente bom para dar cabo dessa demanda? Assim, nota-se que a no¢ao de inovacéo,

neste caso nao demonstra relacdo com o conceito aqui apresentado.

Por fim, destaca-se que o conhecimento mais aprofundado sobre jogos na area da
educacdo fisica ocorre nas disciplinas e circulos de especialistas em recreacdo e em atividades
relacionadas ao lazer que é uma das areas de intervencdo da Educacdo Fisica, segundo a
classificacgdo do CONFEF (2002). Marcellino (1987) e Camargo (1998), dois autores
referéncias nesta subarea de intervencdo da educacdo fisica ressaltam a importancia da
educacdo para o lazer como uma competéncia vital para o usufruto do lazer pela sociedade,
assim como a aplicacdo deste elemento no campo da educacdo. Os jogos se apresentam como
uma das possibilidades de lazer quando se leva em consideracdo a taxonomia sugerida por
Dumazedier (1979) quando apresenta os interesses fisicos-esportivos como uma das
possibilidades de contetidos culturais do Lazer. E neste ambiente em que se encontram as

mais relevantes contribuicdes sobre jogos na Educacdo Fisica.

Porém, pelos dados obtidos nesta pesquisa, para além do uso recreativo na esfera do

Lazer, os jogos se apresentam de forma mais abrangente na Educacdo Fisica brasileira e o



debate esta inserido em outras areas. Dos cinco estudos analisados, Cruz Janior (2014) é o
Unico que se encaixa na area do Lazer e do entretenimento. Finco et al (2013), apesar de
escolher um puablico escolar, o objetivo do experimento foi 0 de encontrar uma solucéo para a
adocdo de uma vida ativa para combater a obesidade, 0o que se encaixa melhor na éarea de
intervencdo ligada a saude em que o profissional de Educagdo Fisica foi recentemente
incluido em CONFEF(2020).

Os demais estudos se encontram no ambito da docéncia/regéncia 0 que se aproxima
mais do debate sobre os jogos pedagdgicos, 0s jogos didaticos ou a aprendizagem baseado
em jogos e toda a complexidade do uso dos jogos no ambiente pedagdgico. Ou seja, a partir
do momento que o jogo deixa de ser uma decisdo voluntéria no dmbito da ndo seriedade e
entra para 0 ambiente pedag6gico com suas regras de conduta, sistemas de avaliacdo,
estratégias de coercdo como a lista de chamada, por exemplo, 0 jogo passa a ser Serio e isso
torna ainda mais complexo o debate Kishimoto (2011) e confronta os preceitos do conceito
classico de Huizinga (2010).

Neste sentido, 0 debate sobre os jogosprecisa ser ampliado dentro da propria area da
Educacdo Fisica. De fato, trata-se de um conteddo proprio da area. Mas a Educacdo Fisica
precisa interagir com outras areas em que o debate estd mais aquecido como € o caso do
Design de Jogos e do Marketing para encontrar caminhos auspiciosos que possam dar conta
da complexa tarefa desatar esse nd conceitual e, assim, abrir caminho para aplicacdes mais
eficazes na resolucdo de problema seja de forma inovadora por invencdo de novos produtos
(bens ou servicos) ou por insercao de novas ideias em ambientes monoculturais como no caso
do ensino dos mesmos quatro esportes na escola (voleibol, futebol, basquetebol e handebol).
A Cultura Corporal de Movimento é riquissima em variedades de possibilidades de gestos e
culturas motoras e, ndo s6 pode, como deve ser incorporada aos novos tempos do mundo
digital, contudo, é necessario que essa integracdo tenha um propdésito claro de apresentar

solucdes eficazes aos problemas da area.
Consideracoes finais

Tendo em vista as discussfes que foram suscitadas, percebe-se que ainda ha muita
confusdo conceitual na area. Evidenciando que ndo estd claro o que é gamificacdo e a
diferenca entre este conceito, o de game design, o de jogo pedagdgico ou 0 uso pedagdgico

dos jogos (game-based learning).



Na ocasido deste estudo, pretendemos contribuir com possiveis futuras pesquisas na
area de gamificacdo, e jogos relacionados ao contexto educacional. No entanto, de acordo
com as problematicas aqui levantadas no que diz respeito ao confundimento conceitual e de
aplicacdo destes no ensino da Educacdo Fisica, ndo foi possivel chegar a uma conclusdo que
nos possibilite apresentar um entendimento consensual sobre a tematica. Devido a uma série
de questbes, como a escassez de estudos que se propdem a aplicar, bem como discutir
conceitualmente estas tematicas,deixamos como sugestdo a realizagdo de uma proxima
pesquisa que possa buscar evidéncias sobre a eficacia de jogos na compreenséo e retencdo de
contetdos da educacdo fisica,debatendode maneira mais profunda o tema de inovacdo em
educacéo e sua relagdo com o uso de gamificacao.
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#19 Textword: “aprendizagem baseada em jogo™ (228)

#20 Textword: “aprendizagem baseada em jogos” (221)

#21 Text word: “instructional game” (03)

#22 Text word: “instructional games” (08)

#23 Text word: “didactic game” (02)

#24 Text word: “didactic games” (04)

#25 Textword: “jogo didatico” (09)

#26 Textword: “jogos didaticos™ (04)

#27: S7T OR S8 OR S9 OR S10 OR S11 OR S12 OR S13 OR S14 OR S15 OR S16 OR
S17 OR S18 OR S19 OR S20 OR S21 OR S22 OR S23 OR S24 OR S25 OR S26
(12.467)

- Physical Education:

#28 DeCS/MeSH: “physical education” (16.424)

#29 DeCS/MeSH: “educacaofisica” (2.424)

#30 DeCS/MeSH: “physical education and training” (2.311)
#31 DeCS: “educagao fisica e treinamento” (05)

#32: S28 OR S29 OR S30 OR S31 (17.102)

Combining PICO elements:

#33 = (S3 OR S6 OR S27) AND S32 (168)

Material Suplementar 4: ERIC

- Gamification:

#1 Text word: gamification (394)

#2 Text word: gamifications (394)

#3: gamification OR gamifications (394)
- Game design:

#4 Text word: “game design” (4.020)

- Educational games:

#5 Text word: “pedagogical game” (868)
#6 Text word: “pedagogical games” (867)
#7 Text word: “educational game” (13.984)



#8 Text word: “educational games” (13.995)

#9 Text word: “educational gaming” (1.401)

#10 Text word: “game-based learning” (1.924)

#11 Text word: “games-based learning” (1.924)

#12 Text word: “instructional game” (6.017)

#13 Text word: “instructional games” (6.013)

#14 Text word: “didactic game” (142)

#15 Text word: “didactic games” (142)

#16: “pedagogical game” OR “pedagogical games™ OR “educational game” OR
“educational games” OR “educational gaming” OR “game-based learning” OR“games-based
learning” OR “instructional game” OR “instructional games” OR

“didactic game” OR “didactic games” (1.038.533)

- Physical Education:

#17 DeCS/MeSH: “physical education” (56.621)

#18 DeCS/MeSH: “physical education and training” (7.275)

#19: “physical education” OR “physical education and training” (159.543)
Combining PICO elements:

#20 = ((gamification OR gamifications) OR (“game design”) OR (“pedagogical game”
OR “pedagogical games” OR “‘educational game” OR “educational games” OR
“educational gaming” OR “game-based learning” OR “games-based learning” OR
“instructional game” OR “instructional games” OR “didactic game” OR “didactic
games”’)) AND (“physical education” OR “physical education and training”)
(113.600)

Material Suplementar 5: Scielo

- Gamification:

#1 Text word: gamification (87)

#2 Text word: gamifications (01)

#3 Text word: gamificacdo (27)

#4: gamification OR gamifications OR gamificacdo (89)
- Game design:

#5 Text word: “game design” (161)

#6 Text word: “design de jogos™ (65)



#7: "game design” OR “design de jogos” (34)

- Educational games:

#8 Text word: “pedagogical game” (66)

#9 Text word: “pedagogical games” (94)

#10 Textword: “jogo pedagdgico” (30)

#11 Textword: “jogos pedagogicos” (30)

#12 Text word: “educational game” (179)

#13 Text word: “educational games” (215)

#14 Textword: “jogo educacional” (81)

#15 Textword: “jogos educacionais” (26)

#16 Text word: “educational gaming” (07)

#17 Text word: “jogoseducativos” (31)

#18 Text word: “game-based learning” (122)

#19 Text word: “games-based learning” (106)

#20 Textword: “aprendizagem baseada em jogo™ (08)

#21 Textword: “aprendizagem baseada em jogos” (10)

#22 Text word: “instructional game” (06)

#23 Text word: “instructional games” (08)

#24 Text word: “didactic game” (40)

#25 Text word: “didactic games” (48)

#26 Textword: “jogo didatico” (21)

#27 Textword: “jogos didaticos” (13)

#28: "pedagogical game" OR "pedagogical games” OR "jogo pedagodgico” OR "jogos
pedagdgicos” OR "educational game™ OR "educational games"” OR "jogo
educacional” OR "jogoseducacionais™ OR "educational gaming™ OR "jogos
educativos” OR "game-based learning” OR "games-based learning” OR
"aprendizagem baseada em jogo" OR "aprendizagem baseada em jogos" OR
"instructional game" OR "instructional games™ OR "didactic game" OR "didactic
games" OR "jogo didatico™ OR "jogos didaticos" (96)

- Physical Education:

#29 DeCS/MeSH: “physical education” (4.640)

#30 DeCS/MeSH: “educacaofisica” (3.660)

#31 DeCS/MeSH: “physical education and training” (798)

#32 DeCS: “educagao fisica e treinamento” (338)



#33: "physical education” OR "educagdofisica” OR "physical education and training"
OR "educacdo fisica e treinamento" (3.347)

Combining PICO elements:

#34 = ((gamification OR gamifications OR gamificacdo) OR (*'game design” OR
"design de jogos™) OR ("pedagogical game"” OR "pedagogical games"” OR "jogo
pedagdgico” OR "jogos pedagdgicos” OR "educational game" OR "educational
games" OR "jogo educacional” OR "jogos educacionais" OR “educational
gaming” OR "jogoseducativos” OR "game-based learning” OR "games-based
learning” OR "aprendizagem baseada em jogo™ OR "aprendizagem baseada em
jogos™ OR "instructional game™ OR "instructional games" OR "didactic game™ OR
"didactic games” OR "jogodidatico™ OR "jogosdidaticos™)) AND ("physical
education" OR "educacdofisica” OR "physical education and training” OR
"educacéo fisica e treinamento™) (01)

Material Suplementar 6: Scopus

- Gamification:

#1 Text word: gamification (7.984)

#2 Text word: gamifications (24)

#3 Text word: gamificacao (26)

#4: #1 OR #2 OR #3 (7.987)

- Game design:

#5 Text word: “game design” (42.217)

#6 Text word: “design de jogos” (27)

#7: #6 OR #7 (47.220)

- Educational games:

#8 Text word: “pedagogical game” (2.878)
#9 Text word: “pedagogical games” (2.878)
#10 Textword: “jogo pedagdgico™ (05)

#11 Textword: “jogos pedagogicos” (03)
#12 Text word: “educational game” (14.651)
#13 Text word: “educational games” (14.651)
#14 Textword: “jogo educacional” (13)

#15 Textword: “jogos educacionais” (05)



#16 Text word: “educational gaming” (2.027)

#17 Text word: “jogoseducativos” (10)

#18 Text word: “game-based learning” (6.964)

#19 Text word: “games-based learning” (6.964)

#20 Textword: “aprendizagem baseada em jogo” (04)

#21 Textword: “aprendizagem baseada em jogos” (06)

#22 Text word: “instructional game” (2.037)

#23 Text word: “instructional games” (2.037)

#24 Text word: “didactic game” (798)

#25 Text word: “didactic games” (798)

#26 Textword: “jogo didatico” (03)

#27 Textword: “jogos didaticos” (01)

#28: #8 OR #9 OR #10 OR #11 OR #12 OR #13 OR #14 OR #15 OR #16 OR #17 OR
#18 OR #19 OR #20 OR #21 OR #22 OR #23 OR #24 OR #25 OR #26 OR #27
OR #28 (21.925)

- Physical Education:

#29 DeCS/MeSH: “physical education” (143.003)

#30 DeCS/MeSH: “educacaofisica” (781)

#31 DeCS/MeSH: “physical education and training” (32.859)
#32 DeCS: “educagao fisica e treinamento” (01)

#33: #29 OR #30 OR #31 OR #32 (143.054)

Combining PICO elements:

#34 = (#4 OR #7 OR #28) AND #33 (1.630)

Material Suplementar 7: SPORTDiscus
- Gamification:

#1 Text word: gamification (193)

#2 Text word: gamifications (193)

#3: S1 OR S2 (193)

- Game design:

#4 Text word: “game design” (228)

#5 Text word: “design de jogos™ (1.889)
#6: S4 OR S5 (3.339)

- Educational games:



#7 Text word: “pedagogical game” (04)

#8 Text word: “pedagogical games” (05)

#9 Textword: “jogo pedagodgico” (178)

#10 Textword: “jogos pedagogicos” (01)

#11 Text word: “educational game” (39)

#12 Text word: “educational games” (214)

#13 Textword: “jogo educacional” (02)

#14 Textword: “jogos educacionais” (01)

#15 Text word: “educational gaming” (04)

#16 Text word: “jogoseducativos” (04)

#17 Text word: “game-based learning” (64)

#18 Text word: “games-based learning” (10)

#19 Textword: “aprendizagem baseada em jogo™ (608)
#20 Textword: “aprendizagem baseada em jogos” (609)
#21 Text word: “instructional game” (05)

#22 Text word: “instructional games™ (10)

#23 Textword: “jogo instrutivo” (04)

#24 Textword: “jogos instrutivos” (03)

#25 Text word: “didactic game” (09)

#26 Text word: “didactic games” (13)

#27 Textword: “jogo didatico” (01)

#28 Textword: “jogos didaticos™ (01)

#29: S7 OR S8 OR S9 OR S10 OR S11 OR S12 OR S13 OR S14 OR S15 OR S16 OR
S17 OR S18 OR S19 OR S20 OR S21 OR S22 OR S23 OR S24 OR S25 OR S26
OR S27 OR S28 (4.246)

- Physical Education:

#30 DeCS/MeSH: “physical education” (67.124)

#31 DeCS/MeSH: “educacaofisica” (4.399)

#32 DeCS/MeSH: “physical education and training” (559)
#33 DeCS: “educacao fisica e treinamento” (68)

#34: S30 OR S31 OR S32 OR S33 (69.767)

Combining PICO elements:

#35 = (S3 OR S6 OR S29) AND S34 (1.085)



