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Resumo: O presente estudo analisou as contribuicbes e os limites da gamificagdo como
estratégia pedagdgica para o engajamento de estudantes na Educagao Fisica Escolar.
Trata-se de pesquisa bibliografica de carater exploratério e abordagem qualitativa,
desenvolvida a partir de estudos do campo da Educacgao Fisica Escolar e de contextos
educacionais mais amplos. A analise considerou também as contribuicées tedricas de Paulo
Freire e Michel Foucault. Os resultados indicam potencial da gamificacédo para favorecer
participagdo, motivagao e engajamento; entretanto, os efeitos ndo sdo homogéneos e podem
envolver limitagdes relacionadas a recompensas, competicdo, ansiedade e direcionamento
do comportamento. Conclui-se que a gamificagdo pode contribuir para o processo educativo
quando articulada aos objetivos pedagdgicos, sem ser compreendida como solugao
universal, sendo necessarias novas pesquisas, especialmente no contexto da Educacgao
Fisica Escolar.
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INTRODUCAO

Ao longo da formacgéo inicial em Educagao Fisica, uma inquietagdo esteve presente
nas discussdes e vivéncias dos autores acerca da participagcao dos estudantes no processo
de aprendizagem. A percepcao de praticas pedagdgicas nas quais o aluno assume, por
vezes, uma posicdo predominantemente receptiva despertou o interesse por estratégias
capazes de favorecer maior envolvimento e participagdo. A partir dessa inquietagdo, emerge
a seguinte questao: a gamificagdo, enquanto estratégia pedagdgica, pode contribuir para o

engajamento dos estudantes na Educacgao Fisica Escolar?

Freire (1996, p. 47) afirma que “ensinar n&o é transferir conhecimento, mas criar as
possibilidades para a sua prépria produgdo ou a sua constru¢cao”. Sob essa perspectiva, o
processo educativo ndo deve limitar o estudante a posicao de receptor de informacdes, mas

favorecer sua participagdo na construcdo do conhecimento. Essa discussao torna-se
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especialmente relevante diante das transformagdes da cultura digital e das novas formas de

interagao e participacao presentes no cotidiano dos estudantes.

Em perspectiva complementar, Foucault (1979; 1987), ao discutir as relagbes de
poder presentes nas instituicées modernas, permite compreender a escola como um espacgo
no qual a organizagdo do tempo, dos espacgos, dos corpos e das praticas pedagogicas
contribui para a constituicdo de determinadas formas de ensinar e aprender. Nesse sentido,
praticas excessivamente centradas na transmiss&o, padronizag&o e controle podem limitar

as possibilidades de participagao e autonomia dos estudantes.

Diante desse cenario, torna-se pertinente investigar estratégias pedagogicas capazes
de favorecer maior participacdo e envolvimento com a aprendizagem. Entre essas
possibilidades encontra-se a gamificacdo, compreendida como a utilizacdo de elementos
caracteristicos dos jogos em contextos que originalmente ndo possuem essa finalidade,
podendo envolver desafios, objetivos, progressao, feedbacks e outras estruturas destinadas

a ampliar o envolvimento dos participantes.

No contexto da Educacéao Fisica Escolar, a gamificagcdo vem sendo investigada como
uma possibilidade de inovagdo pedagdgica. Rodrigues e Soares (2023), em revisao
sistematica da literatura, analisam sua utilizacdo nesse campo, destacando possibilidades
de articulagdo entre elementos gamificados, participacdo dos estudantes e objetivos

pedagogicos.

Entretanto, compreender a gamificagdo apenas por seus possiveis beneficios pode
limitar a analise de sua utilizagdo no ambiente escolar. Elementos como recompensas,
rankings, competicdo e mecanismos de progressao também podem produzir efeitos distintos
de acordo com a forma como sdo empregados. Assim, justifica-se investigar a estratégia
nao apenas por suas potencialidades, mas também por seus limites e contradigdes no

processo educativo.

Dessa forma, o presente estudo tem como objetivo analisar as contribuicbes e os
limites da gamificagdo como estratégia pedagdgica para o engajamento dos estudantes na
Educacgao Fisica Escolar, considerando suas relacbes com participacdo, autonomia e

aprendizagem.
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METODOS
Com o objetivo de compreender como a gamificagdo tem sido discutida no contexto

da Educacao Fisica Escolar, realizou-se uma pesquisa bibliografica de carater exploratorio
e abordagem qualitativa. O levantamento concentrou-se em produgdes cientificas
relacionadas a gamificagdo nos processos de ensino e aprendizagem, buscando identificar
contribuigdes, limitagcbes e possiveis implicagdes para o engajamento, a participagao, a

autonomia e a aprendizagem dos estudantes.

A busca pelos estudos foi realizada principalmente por meio do Google Académico,
utilizando, de forma isolada e combinada, os termos “gamificagcdo”, “escola”, “ensino”,
‘educacao”, “Educacéo Fisica Escolar’, “aprendizagem”, “engajamento” e “ludicidade”. Em
carater complementar, ferramentas de inteligéncia artificial generativa auxiliaram na
organizacgao de termos de busca; nenhuma referéncia foi incorporada sem conferéncia nas

publicagdes académicas correspondentes.

Foram incluidas produgdes diretamente relacionadas a gamificagdo na Educacgéo
Fisica Escolar e estudos do campo educacional mais amplo que contribuissem para a
compreensao do engajamento, da aprendizagem, da motivacdo e das limitagbes da
estratégia. Inicialmente, foram analisados titulos e resumos; os estudos considerados
pertinentes ao problema e ao objetivo da pesquisa foram posteriormente lidos de forma mais
aprofundada. Foram excluidos trabalhos voltados exclusivamente a contextos empresariais,

comerciais ou sem relagao direta com os processos de ensino e aprendizagem.

Os materiais selecionados foram analisados qualitativamente, buscando identificar
aproximacgodes, divergéncias e recorréncias na literatura. Também foram utilizadas as
contribuicdes de Paulo Freire, relacionadas a participacao do estudante e a construcao do
conhecimento, e de Michel Foucault, empregadas para problematizar autonomia, controle e
praticas pedagogicas. Por se tratar de pesquisa bibliografica, ndo houve envolvimento direto
de seres humanos ou animais, ndo sendo necessaria submissdo a Comité de Etica em

Pesquisa ou Comité de Etica no Uso de Animais.

RESULTADOS E DISCUSSAO
Os artigos selecionados abordam a gamificagdo em diferentes contextos

educacionais e apresentam contribui¢des relacionadas principalmente ao engajamento, a

motivagédo, a participagdo e a aprendizagem. Observa-se, contudo, menor presenca de
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estudos direcionados especificamente a Educacéo Fisica Escolar, o que exige cautela na

generalizagao de resultados obtidos em outras areas do ensino.

Tabela 1 - Estudos selecionados sobre gamificagdo no contexto educacional

Ano Autores Titulo Tematicalideias principais
Amanda Marinho Rodrigues; A gamificagao na Educacgéao Fisica Escolar: uma Gamlflcagao_n_a Ed~ucagao Fisica
2023 e x " Escolar, participagido e
Stela Lopes Soares revisao sistematica .
engajamento.
Judy Julieth Ramirez Ruiz; Gamificagdo e engajamento
Ana Dolores Vargas Sanchez; Impact of Gamification on School Engagement: A escolar em dimensdes
2024 . A P A
Oscar Rafael Boude Systematic Review académicas, emocionais e
Figueredo comportamentais.
Efeitos da gamificacdo sobre
2020 Michael Sailer; Lisa Homner ~ The Gamification of Learning: A Meta-analysis aprendizagem, motivacéo e
comportamento.
Gamification Enhances Student Intrinsic
. . . Motivation, Perceptions of Autonomy and e .
2024 L_|uyu_feng Li; Khe Foon Hew; Relatedness, but Minimal Impact on Motlva(;_ao intrinseca, aqunc_Jmla,
Jiahui Du ' : . pertencimento e competéncia.
Competency: A Meta-analysis and Systematic
Review
Tatiane Netto Moraes: Paula Educggao em Jogo: os possiveis aspectos Limitacdes da gamlflcgg?o,
2024 o negativos do uso da gamificagdo nos processos recompensas, competicao e
Teixeira Nakamoto . 2 N e P . ;
de ensino na educacéo profissional e tecnolégica possiveis efeitos negativos.
Roberto Araya; Elena Arias T . 5 Impactos da gamificagdo no
2019 Ortiz; Nicolas L. Bottan; Julian Does Gamification in Education Work? desempenho escolar e possiveis

Experimental Evidence from Chile

P. Cristia efeitos indesejados.

Fonte: Elaborado pelos autores (2026).

De maneira geral, os estudos apontam potencialidades na utilizagdo da gamificagao,
embora seus resultados ndo sejam homogéneos. Sailer e Homner (2020) identificaram
efeitos positivos sobre resultados cognitivos, motivacionais e comportamentais, mas com
variagdo entre os estudos. Ramirez Ruiz, Vargas Sanchez e Boude Figueredo (2024)
reforcam que o engajamento nao deve ser reduzido apenas a motivagao ou a participagéao,

pois envolve dimensdes académicas, emocionais e comportamentais.

Li, Hew e Du (2024) também identificaram efeito positivo, porém pequeno, sobre a
motivacao intrinseca, além de diferengas entre autonomia, pertencimento e competéncia.
Esses achados contribuem para compreender que a presenca de elementos gamificados

nao garante, por si s6, um engajamento amplo ou duradouro.

Em sentido critico, Moraes e Nakamoto (2024) discutem possiveis efeitos negativos
relacionados a recompensas, competicdo e desvio do foco da aprendizagem. Araya et al.
(2019), em estudo experimental, encontraram melhora no desempenho em matematica, mas
também efeitos indesejados em outras dimensdes, demonstrando que resultados favoraveis

podem coexistir com limitagdes.
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Nesse sentido, a perspectiva de Freire (1996) contribui para compreender a
importancia de praticas que ampliem a participacdo do estudante na construcdo do
conhecimento. A gamificagado pode favorecer esse processo ao propor desafios, feedbacks

e maior interacdo, mas sua utilizagdo n&o garante, por si s6, uma participagao significativa.

A contribuicdo de Foucault (1979; 1987) permite problematizar outro aspecto:
rankings, pontos, recompensas e monitoramento do desempenho podem estimular a
participagdo, mas também podem funcionar como mecanismos de direcionamento do
comportamento. Assim, a gamificagdo pode favorecer a autonomia ou, dependendo de sua

estrutura, reproduzir formas de regulagao ja presentes no ambiente escolar.

No contexto da Educagdo Fisica Escolar, a quantidade reduzida de estudos
especificos ainda limita conclusbes mais amplas. Os resultados encontrados devem,
portanto, ser compreendidos como indicativos. A literatura analisada sugere potencial
pedagogico para a gamificagdo quando seus elementos s&o planejados e vinculados aos
objetivos de aprendizagem, mas novas pesquisas sdo necessarias para compreender de

forma mais robusta suas contribui¢des e limitacdes.

CONCLUSOES
A analise realizada indica que a gamificagdo apresenta potencial para favorecer o

engajamento, a participagcdo e a motivagao dos estudantes, desde que seus elementos
estejam articulados aos objetivos pedagdgicos. Entretanto, os estudos analisados nao
sustentam a compreensdo da gamificagdo como uma estratégia universalmente positiva,

pois seus efeitos variam conforme o contexto e a forma de implementagao.

Na Educacgao Fisica Escolar, a quantidade ainda reduzida de estudos especificos
recomenda cautela na generalizagdo dos resultados. Assim, considera-se necessaria a
realizacdo de novas pesquisas que investiguem diferentes faixas etarias, periodos mais
prolongados de aplicagdo e efeitos sobre autonomia, aprendizagem e participagao,
contribuindo para uma compreensdo mais consistente das possibilidades e dos limites da

gamificagao.
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