_, CONEXAO UNIFAMETRO 2025
M Unifametro  xx semana acabemica
ISSN: 2357-8645

O USO DA GAMIFICACAO NAS AULAS DE EDUCACAO FiSICA
PARA O ENSINO DE LUTAS: UM RELATO DE EXPERIENCIA.

Ana Jeysse de Carvalho Cunha

Discente do Mestrado Profissional em Educagao Fisica - PROEF- IFCE
anajeyssec(@gmail.com

Marcia Cristina Moreira de Siqueira

Discente do Mestrado Profissional em Educacgao Fisica - PROEF- IFCE
Pedro Bruno de Lima Rodrigues

Discente do Mestrado Profissional em Educagao Fisica - PROEF- IFCE
brunokn.lima@gmail.com

Rafaela da Silva Rocha

Discente do Mestrado Profissional em Educagao Fisica - PROEF- IFCE
rafaelarocha024(@gmail.com

Nivaldo da Rocha Baia Junior

Discente do Mestrado Profissional em Educagao Fisica - PROEF- IFCE
profnivaldoedfi@gmail.com

Kerginaldo Lima Guilherme Junior

Discente do Mestrado Profissional em Educagao Fisica - PROEF- IFCE
kerginaldo_jr@hotmail.com

Orientadora: Dra. Roberta Oliveira da Costa

Docente do Mestrado Profissional em Educagdo Fisica - PROEF- IFCE
robertaorcini2024@gmail.com

Area Temitica: Pratica docente e tecnologias educacionais.
Area de Conhecimento: Ciéncias da Salde.
Encontro Cientifico: CONEXAO UNIFAMETRO 2025.

RESUMO

Introducao: A gamificacdo tem se mostrado uma estratégia inovadora para o ensino de
Educagdo Fisica, possibilitando maior engajamento dos alunos e ressignificando contetidos
tradicionais, como o ensino de lutas, que podem auxiliar na diferenciacdo entre praticas
educativas e situacdes de violéncia, promovendo valores de respeito e disciplina. Objetivo:
Relatar uma experiéncia pedagogica que utilizou a gamificagdo no ensino de lutas em uma
turma do 5° ano do ensino fundamental de uma escola publica de Fortaleza. Metodologia: A
proposta foi desenvolvida em aulas de Educacdo Fisica, com atividades em formato de jogos
de categorizagdo, debates e desafios em sistema de pontuacdo, estimulando colaboracdo e
competicao saudavel entre os alunos. Resultados: Observou-se maior interesse dos
estudantes pelas atividades, melhor compreensdo da diferenga entre luta e briga, além do
fortalecimento de valores como respeito e cooperagdo. Mesmo diante de limitagdes
tecnologicas e logisticas, os alunos apresentaram maior participacao e retengdo do contetido.
Consideracdes finais: A experiéncia mostrou que a gamificacdo ¢ uma alternativa viavel e
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eficaz para o ensino de lutas, mesmo em contextos com recursos restritos, favorecendo
aprendizagens significativas e contribuindo para praticas pedagdgicas mais dinamicas na
Educacao Fisica escolar.

Palavras-chave: Gamificacao; Educacao Fisica escolar; Ensino de lutas.

INTRODUCAO

A Educagao Fisica escolar tem passado por transformagdes que buscam ndo apenas
desenvolver habilidades motoras, mas também integrar aspectos sociais, culturais e
emocionais ao curriculo. Segundo Santos, Santos e Feitosa (2020), a Educacao Fisica escolar
se destaca por seu carater pedagdgico, favorecendo a ludicidade, a socializacdo e a

comunicagdo, aspectos fundamentais para o desenvolvimento das capacidades humanas.

Nesse contexto, o ensino das lutas destaca-se como um conteido que vai além da
aprendizagem técnica. Tradicionalmente associadas a praticas culturais e esportivas, as lutas,
quando ensinadas de maneira pedagdgica, podem ser ferramentas poderosas para o
desenvolvimento integral dos alunos. Moraes (2024) destaca que as lutas na Educacdo Fisica
escolar, quando bem estruturadas, promovem disciplina, respeito, autocontrole, trabalho em

equipe e desenvolvimento fisico, social e psicologico dos alunos.

No entanto, um dos desafios enfrentados pelos educadores ¢ tornar esse contetdo
acessivel e interessante, principalmente em escolas com recursos limitados. Nesse sentido, a
gamificacdo — definida como a aplicacdo de elementos tipicos de jogos, como pontuagoes,
feedback, narrativa e cooperagdo, em contextos da vida real, com o objetivo de aumentar a
motivacdo e engajamento das pessoas nas atividades desenvolvidas (MURR; FERRARI,
2020). — tem emergido como estratégia eficaz para engajar alunos, promover aprendizagem
ativa e estimular criatividade, autonomia e capacidade de resolu¢cdo de problemas. Ao
transformar atividades educativas em desafios ladicos, a gamificacdo também favorece a
colaboracdo e a competicdo saudavel, consolidando aprendizagens de forma prazerosa e

significativa.

Metodologias ativas, como a gamificacdo, podem contribuir para a humanizagiao do
ensino de conteidos que envolvem conflito, como as lutas, ajudando a desmistificar a
associacdo equivocada entre lutas e violéncia e promovendo valores de paz, respeito e
convivéncia harmoniosa. Além disso, o uso de tecnologias digitais, mesmo em contextos de

recursos limitados, potencializa o engajamento e a participagdo dos estudantes, oferecendo
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novas formas de aprendizagem e expressao, o que estd de acordo com autores que destacam
que incorporar técnicas capazes de envolver os alunos torna o processo de aprendizagem mais

atrativo e eficaz (CECILIO; ARAUJO; PESSOA, 2019).

Diante disso, este artigo relata uma experiéncia pedagdgica em uma escola publica de
Fortaleza, na qual a gamificacdo foi aplicada em aulas de Educacao Fisica para o ensino de
lutas. A proposta buscou tornar as aulas mais dindmicas e inclusivas, adaptar-se as limitagdes
tecnologicas e atender as necessidades dos alunos, consolidando conhecimentos e
promovendo valores sociais e culturais. O objetivo deste estudo ¢ descrever a implementacao
da gamificacdo no ensino de lutas, discutir os desafios enfrentados, as estratégias utilizadas e
os resultados observados, oferecendo subsidios para a reflexdo e aprimoramento de praticas

pedagogicas na Educagdo Fisica escolar.

METODOLOGIA

O presente estudo caracteriza-se como um relato de experiéncia pedagodgica
desenvolvido em uma turma do 5° ano do ensino fundamental em uma escola publica do
municipio de Fortaleza. A proposta foi planejada com base no uso da gamificagdo como
estratégia metodologica para o ensino do conteido de Ilutas, buscando promover o
engajamento, a compreensao conceitual e a vivéncia de valores como respeito, disciplina e

cooperacgao.

A implementacdo ocorreu ao longo de cinco aulas consecutivas, organizadas em
etapas. As atividades foram estruturadas de forma a incorporar elementos tipicos dos jogos —
como competicdo em equipes, pontuagao, desafios progressivos e recompensas simbodlicas —
para favorecer a motivacdo, estimular a participacdo de todos e transformar a aprendizagem

em uma experiéncia coletiva e prazerosa.

No presente trabalho, a gamificacdo foi utilizada predominantemente em sua forma
analogica, ou seja, baseada em elementos fisicos € mecanicos de jogos, com o uso de cartas,
rankings e desafios coletivos, priorizando atividades que nao dependiam de tecnologia digital.
Essa escolha buscou facilitar a aplicagdo em ambientes escolares com recursos limitados e

valorizar a interacdo social entre os alunos. Ainda assim, de maneira pontual, foram utilizados
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recursos audiovisuais, como projetor e filme, a fim de enriquecer a experiéncia pedagogica e

ampliar as possibilidades de aprendizagem.

Na primeira etapa, trabalhou-se a diferenciagdo entre os conceitos de “brigas” e
“lutas” de forma investigativa. Inicialmente, os alunos foram provocados com perguntas que
instigaram reflexdes sobre as caracteristicas desses fenomenos, levando-os a expor ideias e
experiéncias pessoais. Em seguida, foi organizado uma tarefa pedagdgica, que consistia em:
divididos em quatro equipes, os estudantes receberam envelopes com frases descrevendo
comportamentos e situagdes relacionadas as brigas e as lutas. A dinamica consistia em
classificar as frases em uma cartolina dividida em duas colunas, que correspondiam
respectivamente aos conceitos de lutas e brigas. A resolucdo da tarefa foi marcada por
entusiasmo e envolvimento dos alunos, que buscavam rapidez e precisdo para conquistar a
maior pontuagdo. Esse momento mostrou-se eficaz ndo apenas para consolidar a distingdo

entre os termos, mas também para estimular a cooperagdo dentro das equipes.

A tarefa foi nomeada de Quiz: Luta ou Briga? E contaram com as seguintes sentengas
a serem relacionadas corretamente: 1. Existem regras a serem seguidas. 2. Possuem o6rgaos
que regulamentam a modalidade, como federagdes e confederacdes. 3. Sao realizadas em
locais adequados as disputas. 4. Sdo utilizados roupas e equipamentos adequados. 5. Ha juizes
que orientam a disputa e observam sempre a seguranca dos participantes. 6. Nao existem
regras a serem seguidas. 7. Sdo geradas por uma situa¢do de raiva. 8. Podem acontecer em
qualquer lugar. 9. Nao ha juizes, equipamentos nem roupas especificas. 10. Podem ferir

gravemente os envolvidos.

Na segunda etapa, o objetivo foi aprofundar o debate sobre o controle das emogdes
em situagdes de conflito e como isso esta presente na nossa realidade cotidiana. Para isso,
utilizou-se a leitura do texto “Nao levo desaforo pra casa: quando sentir raiva vai além do
normal”, da autora Roseane Santos. A atividade foi projetada no quadro, permitindo que
todos acompanhassem juntos, ¢ em seguida ocorreu uma roda de discussao mediada pela
professora. As equipes deveriam expor suas opinides e relacionar o conteudo do texto com
suas vivéncias cotidianas. A gamificacdo esteve presente no critério de avaliagdo: cada
participagdo ativa era contabilizada em pontos para a equipe, garantindo que todos os
integrantes se envolvessem. Esse formato favoreceu a inclusdo, pois mesmo os alunos mais

timidos se sentiram estimulados a contribuir.
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A terceira etapa utilizou recursos audiovisuais para ampliar a compreensao cultural e
simbolica das lutas. Foi exibido o filme Kung Fu Panda I, cuja narrativa aborda aspectos
como disciplina, perseveranca, respeito aos mestres e superacdo de desafios. O filme
despertou grande interesse nos alunos, que ja estavam familiarizados com a animagao, mas
puderam ressignifica-la no contexto da aula. Apos a exibi¢ao, cada equipe recebeu a tarefa de
elaborar um resumo destacando as caracteristicas das lutas presentes na narrativa e
identificando se havia situagdes que poderiam ser classificadas como brigas. O trabalho em
equipe foi avaliado com base na clareza e na profundidade das reflexdes, sendo atribuida
pontuagdo proporcional ao desempenho. Essa atividade fortaleceu o senso critico ¢ a
capacidade de andlise, permitindo que os alunos aplicassem conceitos discutidos

anteriormente em um novo contexto.

Na quarta etapa, o foco foi a exploragdo de diferentes modalidades de luta. Foram
apresentados videos curtos, imagens e explicacdes sobre praticas como karaté, muay thai,
capoeira, jiu-jitsu e esgrima, destacando suas origens, valores, vestimentas e equipamentos
especificos. Os alunos demonstraram curiosidade e participaram ativamente, levantando
questdes sobre as diferengas entre as modalidades. Como tarefa complementar, foi solicitado
que realizassem pesquisas em casa sobre as lutas apresentadas, preparando-os para a atividade

seguinte.

Na quinta etapa, deu-se continuidade a exploragdo das modalidades com uma
dindmica pratica em forma de desafio. Cada equipe recebeu um envelope contendo imagens
das lutas e seus respectivos nomes. A missdo era associar corretamente as imagens aos nomes
e organiza-los em uma cartolina. O carater competitivo foi intensificado pela atribuicdo de
pontuacdes diferenciadas: 10 pontos para a equipe mais rapida e correta, 5 para a segunda, 2
para a terceira e 1 para a ultima. Esse sistema gerou envolvimento, comprometimento e
cooperacao entre os colegas, que se apoiavam mutuamente para alcancar o melhor resultado

possivel.

Ao final do processo, os pontos acumulados em todas as etapas foram somados e as
equipes que se destacaram receberam pequenas recompensas simbolicas, como lembrancinhas
e privilégios, entre eles a possibilidade de escolher a atividade inicial da aula seguinte. Essa
premiacao, ainda que simples, reforcou o carater motivador da gamificagcdo e o sentimento de

valorizagao pelo esforgo coletivo.
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De modo geral, a metodologia adotada esteve pautada no uso continuo da gamificacdo
como ferramenta pedagdgica, possibilitando que os alunos se envolvessem ativamente no
processo de ensino-aprendizagem. A estratégia mostrou-se eficaz para tornar os conteudos das
lutas mais concretos, permitindo que os alunos experimentassem na pratica, estimulando a

cooperacao e desenvolvendo valores essenciais de forma educativa.

RESULTADOS E DISCUSSAO

A implementacdo da gamificacdo nas aulas de lutas mostrou-se uma estratégia eficaz
para estimular a participacdo dos alunos e promover um ambiente de maior engajamento.
Observou-se entusiasmo nas atividades e uma maior disposicao em compreender os conceitos
de briga e luta, elementos centrais do conteudo trabalhado. Além disso, valores como
respeito, disciplina e cooperacdo puderam ser vivenciados, contribuindo para a socializa¢ao

no grupo, em consonancia com os apontamentos de Santos, Santos e Feitosa (2020).

Contudo, alguns desafios emergiram ao longo da experiéncia. Um dos principais foi
equilibrar a competicdo gerada pela dindmica do jogo com o foco no aprendizado. Em
diversos momentos, a ansia pela vitoria desviou a atencao dos alunos do objetivo central. Para
minimizar esse efeito, a professora precisou constantemente reforgar a relevancia do
conteudo, utilizando a competicdo apenas como meio motivador, € ndo como fim em si
mesma. Essa necessidade de equilibrio também ¢ discutida por Murr e Ferrari (2020), ao
ressaltarem que a gamificagdo deve ser planejada de forma a ndo reduzir o processo

pedagogico a uma simples disputa.

Outro desafio esteve relacionado as limitagdes tecnologicas da escola. A auséncia de
internet inviabilizou a exibicdo online do filme previsto, exigindo que o material fosse
baixado previamente. Além disso, as mas condi¢gdes do retroprojetor dificultaram a proje¢ao
de textos, ocasionando atrasos no cronograma. Apesar de contornados, esses aspectos
reforcam a importancia da infraestrutura adequada para a insercao de metodologias

inovadoras.

A auséncia de registros visuais constituiu outra limitacdo. O envolvimento direto da
professora na condugdo das aulas dificultou a captagdo de imagens, o que comprometeu a

documentacao do processo. Esse ponto destaca a relevancia de estratégias de registro mais
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estruturadas, visto que fotos e videos sdo ferramentas valiosas para analises posteriores e para

a divulgacao de praticas pedagogicas.

De modo geral, a experiéncia evidenciou que a gamificacdo, quando bem planejada,
pode enriquecer o ensino das lutas na Educacdo Fisica escolar, favorecendo aprendizagens
conceituais e atitudinais, ainda que demande atencao quanto ao controle da competi¢do, as

condi¢des de infraestrutura e aos registros pedagogicos.

CONSIDERACOES FINAIS

A experiéncia de aplicar a gamificagdo nas aulas de Educacao Fisica para o ensino de
lutas mostra-se eficaz para aumentar o engajamento e a fixacdo do conteudo pelos alunos. A
estratégia promove a participacdo ativa, a colaboracdo e a reflexdo, transformando o

aprendizado em um desafio coletivo.

As limitagdes tecnologicas e¢ a falta de registro visual destacam areas para
aprimoramento. Preparar antecipadamente as atividades e adaptar as estratégias aos recursos
disponiveis garante melhores resultados. A introducdo de prémios mais significativos, como
certificados ou medalhas, estimula ainda mais a motivacdo dos alunos. O uso de tecnologias

mais modernas facilita a condug@o das aulas e mantém a continuidade do processo de ensino.

A experiéncia evidencia a importancia da formacdo continuada dos professores,
permitindo a incorporacdo de metodologias ativas no curriculo escolar. A inovagdo
pedagogica e a adaptagdo as realidades especificas de cada escola contribuem para um ensino

mais significativo e envolvente.

Este relato abre espago para novas pesquisas sobre gamificacdo em diferentes
conteudos e contextos escolares, considerando o impacto no aprendizado, na socializagao e na

construgado de valores.
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