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“Que os jogos comecem!!!”



RESUMO

O objetivo deste trabalho foi investigar o potencial de um programa de intervencdo gamificado,
criado com base em jogos tradicionais e jogos digitais, em ser utilizado nas aulas de educacao
fisica para aumentar a motivacao e estimular a cooperacdo e aspectos motores, cognitivos e
afetivos dos estudantes. Trata-se de uma investigacao descritiva-exploratéria, com abordagens
quantitativa e qualitativa, conduzida em trés etapas: i) apresentacdo do programa de
gamificacdo e do seu processo de desenvolvimento; ii) revisdo integrativa sobre gamificacéo e
Educacdo Fisica; iii) avaliacdo do programa de gamificacdo. Nesta investigacdo foi criado um
programa gamificado, chamado Coopera, que une pequenos jogos e brincadeiras tradicionais e
atividades de um jogo digital, na qual os jogadores tém como objetivo acertar a bola em alvos
projetados. Foi apresentado um relato de experiéncia com reflexGes acerca do processo de
desenvolvimento da proposta do programa e do prot6tipo do seu jogo digital. Foi realizada uma
revisdo integrativa com o objetivo de investigar as principais caracteristicas dos estudos que
abordam atividades pedagodgicas gamificadas nas aulas de Educacdo Fisica. A busca foi
realizada em cinco bases de dados, e apds as etapas de analise foram incluidos 19 estudos na
revisao final. De maneira geral, os estudos evidenciam o potencial de utilizagcdo da gamificacdo
nas aulas de Educacdo Fisica, contudo, os contextos precisam ser melhor investigados. A etapa
de avaliacdo do programa ocorreu em quatro momentos. O primeiro momento foi a aplicacédo
da primeira fase do Coopera com 22 criangas, que avaliaram positivamente a experiéncia, a
maioria relatou gostar da atividade e da estratégia de juncdo das atividades utilizadas. O
segundo momento foi a aplicacdo de um questionario com professores de Educacdo Fisica.
Participaram 38 professores, que relataram utilizar os dispositivos tecnolédgicos para preparagdo
da aula e exibicdo de conteudo, e que a falta de infraestrutura € o maior obstaculo enfrentado.
Além disso, a maioria relatou ndo conhecer a abordagem da aprendizagem baseada em jogos
digitais, mas conhecem e utilizam jogos digitais educativos, e a gamificacdo foi a pratica menos
conhecida e utilizada. O terceiro momento foi a avaliacdo da adequacdo a faixa etaria e
abrangéncia do contetido das atividades do Coopera com relagdo aos aspectos cooperativos,
motores, cognitivos, socioafetivos e da gamificacdo. Participaram 22 juizes, que consideraram
a maioria das atividades adequadas a faixa etaria e que 0s aspectos cognitivos sdo 0s mais
presentes, as outras dimensdes foram pouco contempladas e precisam ser revisadas. O ultimo
momento foi a realizagdo da avaliacdo da proposta de junc¢do dos jogos tradicionais e digitais
em um programa gamificado e a avaliagdo do programa Coopera. Os participantes foram os

professores de Educacdo Fisica e 0s juizes, totalizando 60 participantes. Os dois eventos foram



avaliados de forma positiva, mas parece que podem ndo ser uma estratégia funcional. Conclui-
se que a estratégia metodoldgica proposta e o programa gamificado criado nesta tese, precisam
de alguns ajustes, mas apresentam indicios de que poderiam contribuir com o desenvolvimento

dos estudantes e ser utilizado no contexto educacional.

Palavras-chave: Jogos e Brinquedos; Gamificacdo; Tecnologia Educacional; Educagéo Fisica

e Treinamento; Escola.



ABSTRACT

The aim of this research was to investigate the potential of the proposal of a gamified
intervention program, created based on traditional games and digital games, to be used in
physical education classes to increase motivation and stimulate students’ cooperation and
motor, cognitive and affective aspects. This is a descriptive-exploratory investigation, with
quantitative and qualitative approaches, conducted in three stages: i) presentation of the
gamification program and its development process; ii) integrative review on gamification and
Physical Education; iii) evaluation of the gamification program. In this investigation, a gamified
program was created, called Coopera, which combines small traditional games and activities of
a digital game, in which players aim to hit the ball on projected targets. An experience report
was presented with reflections on the process of developing the program proposal and the
prototype of its digital game. An integrative review was carried out in order to investigate the
main characteristics of studies that address gamified pedagogical activities in Physical
Education classes. The search was carried out in five databases, and after the analysis steps, 19
studies were included in the final review. In general, studies show the potential for using
gamification in Physical Education classes, however, the contexts need to be better investigated.
The evaluation stage of the program took place in four moments. The first moment was the
application of the first phase of Coopera with 22 children, who positively evaluated the
experience, most reported liking the activity and the strategy of joining the activities used. The
second moment was the application of a questionnaire with Physical Education teachers. Thirty-
eight teachers participated, who reported using technological devices for class preparation and
content display, and that the lack of infrastructure is the biggest obstacle faced. In addition, the
majority reported not knowing the approach to learning based on digital games, but they know
and use educational digital games, and gamification was the least known and used practice. The
third moment was the evaluation of the adequacy to the age group and scope of the content of
the Coopera activities in relation to the cooperative, motor, cognitive, socio-affective and
gamification aspects. 22 judges participated, who considered most activities appropriate for the
age group and that the cognitive aspects are the most present, the other dimensions were little
considered and need to be revised. The last moment was the evaluation of the proposal to
combine traditional and digital games in a gamified program and the evaluation of the Coopera
program. The participants were the Physical Education teachers and the judges, totaling 60
participants. Both events were evaluated positively, but it appears that they may not be a

working strategy. It is concluded that the proposed methodological strategy and the gamified



program created in this thesis need some adjustments, but they show signs that they could
contribute to the development of students and be used in the educational context.

Keywords: Play and Playthings; Gamification; Educational Technology; Physical Education and

Training; School.
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