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RESUMO

O trabalho em questdo relata as percepcdes acerca de um trabalho desenvolvido no PIBID Educacdo
Fisica da UFSJ, em uma escola inserida em um contexto de violéncia, tematizando os jogos e
brincadeiras de rua, a partir de elementos gamificados. As atividades ocorreram durante um semestre,
em turmas de 7° e 9° anos e 1° do Ensino Médio. O objetivo era promover a participacdo, o convivio e
o respeito mutuo por meio da combinacdo de jogos e brincadeiras de rua com a gamificacdo como
proposta metodolégica. Com base em observagdes iniciais, ficou evidente que as brincadeiras se
tornavam um espaco para confrontos, provocacoes, desrespeito e violéncia, tanto verbal quanto fisica.
Ao introduzir elementos de gamificagcdo, buscamos a diminuicdo de atitudes e falas agressivas e a
participacdo dos estudantes. O projeto permitiu avangos progressivos quanto aos comportamentos
violentos dos estudantes na aula, considerando maior adesdo as recomendacGes, observancia das
regras coletivas e participacdo de estudantes anteriormente marginalizados. Para alguns grupos, houve
uma queda nas atitudes de conflito e agressividade, foi oportunizado um trabalho de inclusdo de um
aluno cadeirante, diminuiram os casos de exclusao e promoveram didlogos desafiadores sobre racismo
e violéncia escolar em resposta a utilizacdo da Gamificacdo. O trabalho nao permite constatar se as
mudancas alcancadas se manterdo como hébitos institucionais, no entanto, aponta para possibilidades
de transformagoes de condutas violentas e de exclusdo social no espaco-tempo das aulas de Educacao
Fisica. Além disso, a experiéncia permitiu refletir sobre o potencial pedagégico da gamificacdo e das
brincadeiras de rua para promover lacos, didlogo e formacao critica dos licenciandos.
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O presente trabalho ira relatar a experiéncia em torno das atividades ocorridas no
primeiro semestre de 2025, em uma escola estadual, com turmas de 7° e 9° ano do Ensino
Fundamental IT e 1° ano do Ensino Médio Integral. Foi observado durante os primeiros
encontros, a violéncia explicita na escola, o bullying, racismo, a auséncia de empatia com o
outro e demais fatores que incluiam essa turma em ser pautada sempre nas discussoes
preocupantes do corpo docente da escola. Diante disso, em conjunto com a professora
preceptora do projeto e os demais 7 integrantes, surgiu a idéia de utilizar a Gamificacdo como
Abordagem Metodologica.

A escola em que foi realizada a experiéncia pedagogica fica localizada no menor
municipio do pais em extensdo territorial, com apenas 3,6 km?, sendo a Unica escola estadual
da cidade. A escola em questdo, é considerada uma escola de pequeno porte, apresentando
uma turma para cada nivel de ensino (com excecdo de uma turma de 2° noturno),
proporcionando turmas de 7° ao 9° e 1° ao 3° EMTI (Ensino Médio Tempo Integral) um total
aproximadamente 130 alunos na escola, e um(a) tnico(a) professor(a) para cada disciplina
obrigatoria. Apresenta poucos materiais pedagogicos para uso na Educagdo Fisica,
proporcionando espacos e ambientes que oportunizem uma parcela de contetidos da area.
Entre os espacos disponiveis, destacam-se: dois patios separados com salas de aula em seu
entorno, de forma bem tradicional separados pela area destinada ao refeitério onde ocorre as
refeicbes no intervalo além de reunides e apresentacdes; 2 quadras com marcacoes
poliesportivas, sendo uma com medidas em menor escala e a outra reformada recentemente
ficando acima da maioria das quadras escolares publicas da regido e, por fim, espacos
gramados nos arredores da escola que cercam as 2 quadras.

As salas de aula contam com carteiras novas e apresentam acabamento em plasticos
em suas bordas. O quadro para escrita coletiva na sala é de vidro e de modo geral o restante
da sala ndo destoa da maioria das demais escolas publicas do Brasil em arquitetura. Os
materiais didaticos para Educacdo Fisica apresentam escassez e precariedade. Existe uma sala
exclusiva para Educacdo Fisica, mas os materiais sao desgastados e em pouca quantidade, ndo

havendo rotatividade ideal para troca dos materiais.
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METODOLOGIA

A presente pesquisa caracteriza-se como um relato de experiéncia de natureza
qualitativa, com abordagem intervencionista e pedagogica, desenvolvida no ambito do
Programa Institucional de Bolsas de Iniciacdo a Docéncia (PIBID). O estudo teve como
objetivo compreender e intervir nas praticas corporais e nas relacdes interpessoais entre
estudantes do Ensino Fundamental II e Ensino Médio, utilizando a Gamificacdo como
estratégia metodoldgica e o principio dial6gico-reflexivo freireano como base pedagégica.

A elaboracdo do planejamento ocorreu a partir das observacOes iniciais realizadas
durante o periodo de insercdo na escola. Durante o periodo de observacdo, foi possivel
identificar comportamentos agressivos e linguagens violentas entre os alunos, o que motivou a
formulagdo de uma proposta pedagdgica voltada a reflexdo e transformacdo dessas atitudes. A
metodologia adotada foi a Gamificacdo, articulada a tematica das brincadeiras de rua, definida
coletivamente pelos oito pibidianos atuantes na escola.

Os recursos presentes na escola eram limitados a materiais mais convencionais e de
menor custo financeiro. Ressalta-se a cultura da “aula-livre” presente na escola, onde as
turmas ndo abrem mado de ter uma aula por semana que eles em conjunto decidem qual
conteido da Educacdo Fisica querem fazer no dia. A experiéncia foi realizada ao longo de
oito aulas planejadas coletivamente pelos pibidianos do curso de Educagao Fisica.

A proposta foi organizada em duas etapas: a primeira correspondeu ao periodo de
observacao diagnostica, em que se buscou compreender as relagbes interpessoais e 0s
comportamentos predominantes nas aulas de Educacao Fisica; e a segunda etapa consistiu na
intervencao pedagogica, estruturada a partir da metodologia da Gamificacdo aplicada as
brincadeiras de rua. As aulas foram desenvolvidas de forma participativa, com momentos de
didlogo, reflexao e construcao coletiva das regras e dos objetivos das atividades.

A Gamificacao foi utilizada como método central da intervengao, fundamentando-se
na utilizagdo de elementos ltidicos e simbdlicos que aproximam as atividades da dindmica dos
jogos. Foram empregados recursos como pontuacdo, metas e objetivos, narrativas e feedback
constante, com o propdsito de estimular a participacdo, a cooperacdo e o engajamento
coletivo. A pontuacdo foi atribuida ndo apenas ao desempenho técnico, mas também a
atitudes éticas, respeito mutuo e colaboracdo entre os colegas. As metas e desafios foram

construidos coletivamente, incentivando os alunos a refletirem sobre comportamentos
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violentos e substitui-los por atitudes de solidariedade e respeito. As narrativas criadas pelos
pibidianos serviram para contextualizar as brincadeiras, tornando o ambiente mais atrativo e
significativo para os participantes.

A intervencao baseou-se nos principios pedagégicos do didlogo e da reflexdo
propostos por Paulo Freire (1996). Durante as aulas, os pibidianos promoveram momentos de
conversa e analise das atitudes observadas, incentivando os alunos a reconhecerem e
modificarem comportamentos agressivos ou excludentes. Essa abordagem dialogico-reflexiva
foi essencial para transformar as brincadeiras em espagos de convivéncia, aprendizagem e
construcdo ética coletiva.

Alinhado com esse fator, foram planejado 8 aulas, todas estdo presenciaram em seu
nome o vocabulario com girias presentes no cotidiano dos alunos, os termos pejorativos
presentes nesses jogos e brincadeiras foram trocados ou removidos em vista da ma
alimentacdo aos habitos e palavras que devem ser problematizadas e ndo normalizadas, por
exemplo: o policia e ladrdo como forma de polar de dividir e segregar os individuos foi
removido e utilizado o “Picula” que é uma brincadeira de matriz africana com objetivos
semelhantes e a amarelinha que se mostra pouco desafiadora para o nivel de ensino
Fundamental II e Ensino Médio, optando por utilizar uma variacdao dele, oportunizando essas
praticas de outras culturas.

Um dos principais fatores de motivacao dos alunos foi a presenca das brincadeiras de
rua, ja conhecidas e valorizadas por eles, agora apresentadas sob uma nova perspectiva. A
introducdo de elementos da Gamificacdo como pontuagdo, metas coletivas, desafios e
recompensas simbolicas transformou essas brincadeiras em experiéncias inéditas dentro do
contexto escolar, despertando curiosidade, engajamento e interesse pela participacdao. Essa
combinacdo entre o familiar e o novo tornou as aulas mais atrativas e favoreceu a interacao e
a coletividade. Durante todo o processo, observou-se que esses elementos gamificados
contribuiram para a melhoria dos habitos, gestos e atitudes, inicialmente identificados como
foco de preocupacdo. Sob a adocdo do principio dialégico-reflexivo de Freire (1996), as
atitudes dos alunos foram analisadas de forma constante, valorizando a diminuicdo de
comportamentos agressivos e a construcao de relagcdes mais cooperativas e respeitosas.

O conteudo selecionado foi “Brincadeiras de Rua”.Os titulos das brincadeiras foram

adaptados com apelidos, os quais eram formas de expressao dos alunos ao ambientar didlogos
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com girias e expressdes culturais daquela comunidade: Taco “di rua”; Pique esconde “di
quebra”; Pique bandeira “du porto”; Queimada “du porto”; Futebol “da rua”; Minué
“Amarelinha Africana”; Picula “dos menor” e Passeio no Campus.

A articulacdo entre brincadeiras de rua e elementos de Gamificacdo constituiu a
espinha dorsal do planejamento pedagogico. Cada intervengdo foi cuidadosamente desenhada
para promover objetivos especificos, privilegiando a colaboracgao, a ética e a adesdo coletiva.

O percurso iniciou-se com a aula intitulada Taco “di rua”, que marcou o inicio da
intervencdo. Nessa atividade, a Gamificacdo foi utilizada de forma intencional para minimizar
comportamentos de violéncia, bullying e exclusdao, por meio da aplicacdo de mecanismos
lidicos como pontuagdo cooperativa, metas coletivas e recompensas simbdlicas. A cada
rodada, as equipes acumulavam pontos ndo apenas pelo desempenho técnico, mas
principalmente pelas atitudes éticas, como o respeito as regras, o incentivo aos colegas e a
demonstracdo de espirito de equipe. Esses critérios de pontuagao promoveram um ambiente
de cooperagdo e corresponsabilidade, diminuindo situagdes de conflito e incentivando o
dialogo.

A aula seguinte, Pique Esconde “di quebra”, ampliou o uso da Gamificacdo ao
incorporar desafios progressivos e narrativas simbolicas, nas quais os alunos precisavam
cumprir missoes de forma solidaria para alcangar objetivos comuns. A popularidade prévia da
brincadeira facilitou a adesdo, e a insercao desses elementos gamificados reforcou o
envolvimento dos participantes, que demonstraram maior engajamento e respeito mutuo.
Dessa forma, a Gamificagdo funcionou como um mediador pedagégico, tornando as
atividades mais colaborativas e orientadas por principios éticos.

Na terceira sessdo, Pique Bandeira “di cria”, a estratégia de Gamificacdo foi
expandida com a insercdo de um novo elemento lidico: o "pomo de ouro" (em alusdao a
literatura de Harry Potter). Este elemento, adicionado a partir da narracdo de um dos
pibidianos, oferecia um bénus a equipe que o capturasse, introduzindo uma variavel dindmica
capaz de alterar o estado estagnado do jogo e enriquecer a experiéncia ludica.

As aulas subsequentes mantiveram uma estrutura metodologica que integrava o
cotidiano escolar dos alunos a Gamificacdo, incorporando elementos da linguagem, das
expressoes culturais e das praticas corporais proprias da comunidade. Essa integracao ocorreu

por meio da adaptacdo das brincadeiras e da criacdo de narrativas gamificadas inspiradas no
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universo dos estudantes, utilizando girias, apelidos e referéncias do bairro, o que tornava as
atividades mais significativas e préximas da realidade deles.

A Queimada “du porto”, quarta aula do planejamento, retomou uma atividade ja
familiar no ambiente escolar, mas ressignificada pela insercdo de mecanicas de jogo como
sistemas de pontuacdo cooperativa, missoes de fair play e recompensas simbolicas para gestos
de respeito e solidariedade. Os alunos demonstraram competitividade equilibrada com o
cuidado mutuo, especialmente ao manusear a bola.

Na sequéncia, o Futebol “da rua”, escolhido por sua forte presenca na cultura corporal
dos estudantes, foi desenvolvido com uma Gamificacdo centrada no “futebol arte”, em que a
pontuacdo valorizava dribles criativos, jogadas coletivas e atitudes éticas. O objetivo foi
destacar a expressividade e a liberdade do jogo de rua, transformando-o em uma vivéncia
pedagodgica pautada na criatividade, na cooperagao e na valorizagdo do outro.

Ainda, o planejamento incorporou o viés da diversidade cultural. As aulas
consecutivas, Minué “Amarelinha Africana” e Picula “dos menor”, introduziram brincadeiras
de matriz africana. O Minué, focado na sincronizacao de saltos em um desenho quadriculado
acompanhado por musica, resultou em grande diversdao e uma notavel ansia de participacao
coletiva. A Picula, inspirada no "policia e ladrdo" presente no cotidiano dos alunos, teve como
objetivo a ressignificacdo do termo e da forma de brincar, afastando-se de conotagdes de
aprisionamento ou eliminacdo, e focando na légica da brincadeira sem debater papéis de
autoria ou criminalidade.

O percurso culminou com o Passeio no Campus da Universidade Federal de Sao Joao
del Rei (UFSJ), sendo a aula de nimero oito que fecha o planejamento, consistiu em uma
gincana no ginasio poliesportivo. A distribuicdo dos alunos em times (vermelho, amarelo,
verde e azul) foi mista e igualitaria, contemplando alunos do 7° ao 9° ano do Ensino
Fundamental e do 1° ao 3° ano do Ensino Médio. As atividades (queimada, pique bandeira e
pénalti tonto) foram selecionadas em consondncia com o planejamento com pequenas
adaptacOes necessarias a pratica coletiva que abrace as equipes completas, como por exemplo
um recorte do futebol de rua para cobrar um pénalti de forma humorada e pela
imprevisibilidade no momento de chutar a bola. A Gamificagdo proporcionou a autonomia
dos alunos, reflexdo de agoes e didlogos, se mantendo como método didatico durante todo o

processo de construcao. A pontuagdo valorizou a vitéria, a garra da equipe e, principalmente,



=hix

ENALIC

X Encontro Nacional das Licenciaturas
IX Semindrio Nacional do PIBID

as atitudes coletivas que evidenciavam o bem-estar e a preocupacado individual e coletiva com

O outro.

REFERENCIAL TEORICO

O conceito de Gamificacdo refere-se a utilizacdao de elementos, dindamicas e mecanicas
proprias dos jogos (virtuais ou ndo) em ambientes diversos, com o intuito central de promover
a progressao no engajamento. Tais elementos, que incluem a estruturacdo de narrativas, a
definicdo de metas a serem atingidas, a clareza de objetivos gerais e especificos e a provisao
de feedbacks sobre o desempenho, formam a estrutura teérica pela qual o estudo justifica a
potencialidade da Gamificagdo como ferramenta de motivacao.

“O foco da gamificacdo é envolver emocionalmente o individuo
dentro de uma gama de tarefas realizadas. Para isso se utiliza de
mecanismos provenientes de jogos que sao percebidos pelos sujeitos
como elementos prazerosos e desafiadores, favorecendo a criacdo de
um ambiente propicio ao engajamento do individuo.” (Fadel, 2014, p.
33)

Nao foi foco dessa experiéncia tratar da Gamificagdo como forma principal de engajar
os alunos a aula, pois, apesar de insisténcia a querer aula livre a primeiro contato, ap6s reforco
dialogado os mesmos aceitaram a sugestdao de aula do planejamento e participavam
considerando suas particularidades. Foi utilizada primordialmente como meio para
diminuicao de atitudes violentas, ludicidade e moeda de troca entre colaboracao e premiacao.

“A gamificacdo ndo é apenas a aplicacdo de tecnologia a velhos
modelos de engajamento, como, por exemplo, no caso da premiacao
de esquiadores com insignias diferenciadas. A gamificacao cria
modelos de envolvimento completamente novos. Seu alvo sdo as
novas comunidades de pessoas e o objetivo é motiva-las para que
atinjam metas que elas préprias desconhecem.” (Burke, 2015, p. 15)

Perpassa a nocdo de utilizacgao tecnicista da abordagem metodologica sem criticidade e
adaptagao, ao que se pede as demandas dos alunos e da turma e da escola.

“O Gamification ndo é uma solucdo unica que vai resolver todos os
seus problemas, mas com certeza é uma ferramenta que nao pode
faltar na sua “caixinha de ferramentas” profissional. Ele ndo elimina a
necessidade de um diagnéstico de necessidades preciso, vinculado a
um conjunto de indicadores que permitam a vocé medir os resultados
do seu programa de treinamento. O que ele faz é ajudar vocé a
alcancar os objetivos estabelecidos de forma engajadora, segura e
divertida.” (Alves, 2014, apud Braga, 2015, p. 3)
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Para o caminho em busca da diminui¢cdo da violéncia propriamente dita, evidencia-se
as praticas pedagogicas alinhadas a tematica, visto que, ndo deve se basear unicamente e
como pilar a punicao dos alunos. Ndo sdo atores exclusivos desse processo de violéncia que
ocorre na escola os educandos, mas todos que compdem a comunidade escolar e sao agentes
para esse enfrentamento. (Giordani, 2017)

Ndo é e ndo deve ser papel da escola disciplinar o alunos para que ao oprimir
conquiste metas comportamentais, ao que se mostra o aluno em certo ponto, medida ou
ocasido, a perda do respeito pelo professor ou outra figura da instituicdo de ensino, dessa
forma, reproduzindo o que lhe o afeta. “E que, quase sempre, num primeiro momento deste
descobrimento, os oprimidos, em lugar de buscar a libertacao, na luta e por ela, tendem a ser
opressores também, ou subopressores” (Freire, 1987, p. )

Destaca-se também, a “Violéncia extramuros”, de Giordani, 2017: “Os professores
relataram perceber violéncias sofridas pelos alunos também em suas familias, e acreditam que
esse tipo de abuso afeta o comportamento e a aprendizagem dos adolescentes [...]”. Observa-
se nas escolas um fendmeno claro: o aluno reproduz algo que nao é propriamente ensinado no
ambiente escolar. Isso se manifesta em ofensas e palavras de cunho pejorativo, usadas contra
colegas ou professores em situacdes de insatisfagao.

Para tanto, alinhar a Gamificacdio com a problematica enfrentada se torna uma
alternativa pertinente, ao considerar uma forma metodoldgica de ensino, parte de um trabalho
docente robusto com questdes problema, objetivos, fundamentos e disposicdo ao se arriscar

em inovagoes, movimentando e sendo movimentado.

RESULTADOS E DISCUSSAO

A metodologia junto as brincadeiras de rua, revelou-se adequada e eficaz para o
contexto das turmas. Durante o desenvolvimento do trabalho, foram observadas evolugdes
significativas nos comentarios, nas atitudes e nas relacées dos estudantes, evidenciando uma
diferenca clara entre o ponto de partida do projeto e o seu desfecho. Além disso, a experiéncia
permitiu refletir sobre o potencial pedagégico da gamificacdo e das brincadeiras de rua para
promover lacos, didlogo e formacdo critica dos licenciandos (Fadel, 2014). Exigir aos
educandos um reflexo sobre suas atitudes, acdes e consequéncias institucionais de lidar com o

outro de forma violenta na escola. A aparicdo dos elementos gamificados, corrobora com o
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maior engajamento da atividade (Burke, 2015), mas, se ndao houver uma mediacao decorrente
das necessidades e particularidades dos sujeitos, incluindo todos e adaptando conforme as
turmas exigem, pode se tornar um inibidor de uma parcela de alunos que ndo irdo querer
participar e se ver presentes na pratica. Foi de suma importancia, de acordo com os objetivos
iniciais de maior coletivismo e respeito ao outro, o passeio final no Campus, onde houve
reflexo do que foi trabalhado durante esse planejamento (atitudes ndo violentas, cooperacao e
respeito) Finalizar o planejamento levando em torno de cinquenta e sete alunos sem ter
certeza de como seria o didlogo entre as turmas, a interacdo e as atitudes foram uma decisao
com risco assumidos e que trouxe um resultado positivo para a professora e para 0s
pibidianos.A avaliagdo possuiu um impacto consideravel, ao comparar com as primeiras
aulas, perceber todos alunos, participando, querendo vencer, mas nao buscando resolucao em
conflitos diretos e agressivos, valorizando os aspectos trabalhados durante o bimestre. O
respeito permaneceu o tempo todo entre os alunos e com os pibidianos, o cumprimento dos
principios das atividades, a aceitacdo dos resultados de cada jogo e a alegria de brincar em

unido, coletivo e com faixa etaria heterogénea.

CONSIDERACOES FINAIS

O projeto permitiu avancos progressivos quanto aos comportamentos violentos dos
estudantes na aula, considerando maior adesdo as recomendagdes, observancia das regras
coletivas e participacdo de estudantes anteriormente marginalizados. Para alguns grupos,
houve uma queda nas atitudes de conflito e agressividade, foi oportunizado um trabalho de
inclusdo de um aluno cadeirante, diminuiram os casos de exclusdao e promoveram dialogos
desafiadores sobre racismo e violéncia escolar em resposta a utilizacdo da Gamificagao.

Nao obstante, afirma-se que essa mudanga podera seguir de imediato, o trabalho feito
em prol da diminuicdao das problematicas aqui relatadas, teve intuito, énfase e insisténcia, nao
poderia e ndo deveria ser dito somente no inicio e no fim, mas o tempo todo foi incentivado e
evidenciado, trazendo ao fim mudancas significativas que devem ser estimuladas para que se

torne institucional e frequente a reflexao critica.
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