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O IMPACTO DA GAMIFICACAO E DA EDUCACAO FiSICA NO
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RESUMO

Este artigo analisa o impacto da integracdo entre gamificacdo e Educagdo Fisica no ensino de
Lingua Inglesa, considerando suas contribui¢des para o engajamento e a aprendizagem
significativa de estudantes do Ensino Médio. A pesquisa, de natureza qualitativa e carater
reflexivo, fundamenta-se em autores como Deterding et al. (2011), Gee (2003), Kapp (2012) e
Freire (1996), além das orientagdes da Base Nacional Comum Curricular (BNCC). A
investigacao teve como propdsito compreender como o uso de elementos de jogos, desafios e
praticas corporais em lingua estrangeira pode tornar o aprendizado mais dindmico, participativo
e contextualizado. As reflexdes foram baseadas em observagdes pedagdgicas de atividades
gamificadas desenvolvidas em aulas conjuntas de Educa¢do Fisica e Lingua Inglesa, nas quais
os estudantes participaram de jogos fisicos com comandos e interagdes em inglés, como Simon
Says e Treasure Hunt. Os resultados evidenciaram que a gamificacdo favorece a motivacdo, a
colaboragdo e a reducdo da ansiedade linguistica, além de promover o protagonismo estudantil e
o fortalecimento das competéncias linguisticas, cognitivas e socioemocionais. Verificou-se
também uma mudanga positiva no papel docente, que passou a atuar como mediador e
facilitador de experiéncias. Conclui-se que a integragdo entre gamificacdo ¢ Educagdo Fisica
representa uma préatica pedagogica inovadora e interdisciplinar, capaz de transformar o ensino
de linguas em uma experiéncia significativa, prazerosa ¢ formadora de sujeitos criticos, criativos
€ autdonomos.
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INTRODUCAO

As transformacgdes ocorridas nas ultimas décadas, impulsionadas pelo avango
das tecnologias digitais e pelas novas metodologias ativas de ensino, t€ém promovido
mudangas significativas nos processos educacionais. Nesse contexto, a busca por
estratégias que tornem o aprendizado mais dindmico, interativo e significativo tem se
intensificado, especialmente no ensino de linguas estrangeiras, em que a motivacao dos
estudantes desempenha papel crucial para o desenvolvimento da competéncia

comunicativa. A gamificacdo, entendida como a aplicagdo de elementos de jogos em
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contextos ndo ludicos, surge, assim, como uma abordagem inovadora capaz de
potencializar o engajamento e a aprendizagem (DETERDING et al., 2011; KAPP, 2012).

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) reforca a importancia da utilizacao das
tecnologias digitais na construcdo de experiéncias de aprendizagem que valorizem o
protagonismo estudantil, o pensamento critico ¢ a resolucdo de problemas. Nesse
sentido, a gamificag@o apresenta-se como uma estratégia pedagogica que coloca o aluno
no centro do processo educativo, favorecendo a colaboragdo, a criatividade e a
autonomia. Quando associada a Educagdo Fisica, essa metodologia adquire uma
dimensdo interdisciplinar ainda mais ampla, ao integrar movimento corporal,
competicdo sauddvel e praticas comunicativas em lingua inglesa, aproximando o
conteudo escolar da realidade e dos interesses dos estudantes.

O ensino de Lingua Inglesa, muitas vezes percebido como desafiador pelos alunos,
pode se beneficiar significativamente da integracdo entre praticas fisicas e elementos
ludicos. A articulagdo entre Educacgdo Fisica e Lingua Inglesa cria oportunidades para a
aprendizagem ativa e contextualizada, promovendo o uso real da lingua em situagdes
comunicativas. Além disso, o uso de jogos e desafios interativos contribui para o
desenvolvimento de habilidades cognitivas, motoras e linguisticas, em consonancia com
as competéncias gerais da BNCC, que incentivam a interdisciplinaridade e a
aprendizagem significativa (BRASIL, 2018).

Diante desse cenario, o presente estudo tem como objetivo investigar o impacto da
gamificacdo, aliada as atividades de Educacao Fisica, no engajamento e aprendizado da
lingua inglesa entre estudantes do Ensino Médio. Busca-se compreender de que forma a
aplicag@o dessa estratégia contribui para o aumento da motivagdo, da participagdo ativa
e da retengdo de vocabulario, além de analisar seus efeitos sobre o desenvolvimento da
comunicag¢do oral em lingua estrangeira. Espera-se, com isso, evidenciar o potencial da
gamificacdo como ferramenta pedagdgica inovadora e interdisciplinar, capaz de
transformar o ambiente escolar em um espaco mais dindmico, colaborativo e

significativo para os aprendizes.
METODOLOGIA

A presente pesquisa caracteriza-se como um estudo qualitativo de carater reflexivo,
fundamentado em uma analise teérico-pratica sobre a integracdo da gamificagdo ¢ da

Educacdo Fisica como estratégias de promoc¢do do engajamento no ensino de lingua
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inglesa. Trata-se de uma investigagdo de natureza exploratdria e descritiva, voltada a
compreensdo dos potenciais pedagdgicos da gamificagdo como metodologia ativa e
interdisciplinar, em consonancia com as orientagdes da Base Nacional Comum

Curricular (BNCC).

O estudo foi desenvolvido a partir de reflexdes pedagdgicas e revisao bibliografica
sobre autores que discutem a aplicagdo da gamificacdo em contextos educacionais
(DETERDING et al., 2011; GEE, 2003; KAPP, 2012; HAMARI et al., 2014) e sobre a
importancia da interdisciplinaridade e do protagonismo discente na aprendizagem
(BRASIL, 2018). A analise se apoiou também em experiéncias praticas observadas
durante o planejamento e a execugdo de atividades gamificadas em aulas conjuntas de
Lingua Inglesa e Educacdo Fisica no Ensino Médio, tomando tais vivéncias como base
para reflexdo critica acerca dos impactos dessa abordagem no processo de ensino-

aprendizagem.

As situacdes analisadas envolveram o uso de jogos fisicos e interativos, nos quais 0s
alunos foram convidados a utilizar o inglés em contextos de movimento, desafios e
cooperagdo, como nas dinamicas Simon Says, Treasure Hunt ¢ Word Relay. Essas
experiéncias serviram como referéncia empirica para discutir como a ludicidade, o
trabalho em equipe e a aprendizagem ativa favorecem a constru¢do do conhecimento

linguistico e o fortalecimento das competéncias socioemocionais.

A analise dos dados ocorreu de forma interpretativa e reflexiva, buscando identificar
elementos que evidenciam a contribuicdo da gamificagdo para o engajamento ¢ a
motivagdo dos estudantes. Dessa forma, a metodologia ndo teve carater experimental,
mas analitico-reflexivo, apoiando-se em fundamentos teoricos € em observagoes
pedagbgicas contextualizadas. O enfoque adotado priorizou a compreensdo dos
fendomenos educacionais a partir da pratica docente e da articulagdo entre teoria e
experiéncia, visando contribuir para o debate contemporidneo sobre inovagdo e

interdisciplinaridade no ensino de linguas.

REFERENCIAL TEORICO

A discussdo sobre metodologias inovadoras de ensino tem ganhado espago
significativo nas ultimas décadas, impulsionada pelas transformacdes sociais, culturais e
tecnologicas que afetam diretamente o modo como os individuos aprendem e interagem

com o conhecimento. No campo educacional, a busca por estratégias que estimulem a
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autonomia, o engajamento e a aprendizagem significativa tem levado educadores e
pesquisadores a explorar abordagens centradas no aluno, dentre as quais se destaca a
gamificacdo. Segundo Deterding et al. (2011, p. 12), o termo “gamificacdo” refere-se a
utilizagdo de elementos e dindmicas de jogos em contextos ndo ludicos, com o proposito
de aumentar a motiva¢do e o envolvimento dos participantes. Essa metodologia, ao
inserir mecanicas de pontuagdo, recompensas, niveis, narrativas e¢ desafios, procura
transformar o processo de aprendizagem em uma experi€ncia ativa, prazerosa e
significativa.

Kapp (2012, p. 67) ressalta que a gamificacdo ndo deve ser reduzida a mera
aplicagdo de jogos nas aulas, mas compreendida como uma estratégia de design
instrucional que utiliza principios dos jogos para criar experiéncias imersivas de
aprendizagem. O autor destaca que a for¢a dessa metodologia estd na capacidade de
promover um estado de engajamento cognitivo e emocional, no qual o aluno se torna
protagonista de sua propria trajetéria educativa. Essa perspectiva se aproxima do
conceito de aprendizagem significativa, proposto por Ausubel (2003, p. 27), segundo o
qual o aprendizado ¢ mais efetivo quando o novo conhecimento ¢ relacionado a
conceitos prévios e a situagdes reais vivenciadas pelo estudante. Dessa forma, a
gamificacdo atua como um mediador que conecta o conteudo curricular a experiéncias
concretas, contribuindo para que o conhecimento seja internalizado de maneira
duradoura.

Gee (2003, p. 45) acrescenta que os jogos sdo poderosos ambientes de aprendizagem
situada, pois permitem que o sujeito aprenda “fazendo”, experimentando e refletindo
sobre suas acdes. Para o autor, os jogos digitais e as experiéncias gamificadas criam
ecossistemas de aprendizagem nos quais o erro ndo ¢ visto como falha, mas como parte
do processo, o que estimula a tentativa, a exploracao e¢ a descoberta. Esse aspecto
dialoga diretamente com o ensino de linguas estrangeiras, especialmente o de Lingua
Inglesa, no qual a inseguranca em se comunicar ¢ o medo de errar sdo barreiras
recorrentes. Assim, o uso de dindmicas de jogo pode criar um espago seguro e
estimulante para a pratica comunicativa, favorecendo o desenvolvimento da oralidade e
da compreensao auditiva.

No contexto brasileiro, a Base Nacional Comum Curricular (BNCC) enfatiza a
importancia da interdisciplinaridade e do protagonismo discente como fundamentos
para a formagdo integral dos estudantes. O documento (BRASIL, 2018, p. 61) destaca

que o ensino deve “promover a articulacdo entre diferentes areas do conhecimento,
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possibilitando ao estudante compreender e intervir na realidade de forma critica e
criativa”. Nesse sentido, a integra¢do entre Lingua Inglesa e Educacdo Fisica surge
como uma proposta inovadora e coerente com os principios contemporaneos de ensino.
Ao unir movimento corporal, expressdo linguistica e interacao social, essa abordagem
rompe com a fragmentacdo tradicional das disciplinas e cria experiéncias de
aprendizagem contextualizadas, nas quais o corpo e a linguagem se complementam.

Matos e Almeida (2019, p. 102) defendem que o corpo é um importante mediador da
linguagem, e que as praticas fisicas integradas ao ensino de idiomas podem ampliar a
compreensdo e a producdo linguistica dos estudantes. Segundo as autoras, ‘“as
experiéncias corporais promovem uma aprendizagem mais viva e significativa, pois
unem emog¢ao, cognicdo € agdo em um mesmo processo educativo”. Quando as
atividades de Educag¢ao Fisica incorporam comandos, desafios e interagdes em inglés, o
aluno vivencia o uso funcional da lingua em contextos auténticos, refor¢ando a
aprendizagem pelo movimento e pela cooperacdo. Essa articulacdo entre corpo, mente e
linguagem também encontra respaldo em Freire (1996, p. 39), que destaca o papel do
didlogo e da a¢do na constru¢do do conhecimento. Para o educador, “ensinar exige
compreender que a educacdo ¢ um ato politico, e que aprender ¢ uma forma de agir
sobre o mundo”. Dessa forma, a unido entre praticas corporais e o ensino de linguas nao
apenas amplia o repertorio linguistico dos alunos, mas também fortalece sua consciéncia
critica, autonomia e participacao social.

No campo da motivacdo e do engajamento, estudos como o de Hamari et al. (2014, p.
3050) demonstram que a gamificacdo tem efeitos positivos comprovados sobre o
envolvimento dos estudantes. Em uma meta-analise sobre experiéncias educacionais
gamificadas, os autores concluiram que “a utilizacdo de elementos de jogo aumenta a
motivacdo intrinseca, a persisténcia e o sentimento de pertencimento dos aprendizes”.
Esses resultados sao refor¢ados por Dickey (2011, p. 23), que aponta que os jogos criam
ambientes emocionalmente seguros e desafiadores, nos quais o aluno se sente livre para
experimentar e aprender com os erros, o que contribui para o desenvolvimento da
autoconfianga e da comunicacdo. No caso do ensino de inglés, esse fator ¢
especialmente relevante, pois o medo de errar ¢ a falta de oportunidades de uso
comunicativo real costumam limitar o aprendizado.

Reinders ¢ Wattana (2015, p. 122) argumentam que as atividades gamificadas
oferecem “contextos comunicativos auténticos” em que os estudantes utilizam a lingua-

alvo de forma espontanea, o que favorece tanto a aquisi¢ao natural quanto a pratica
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significativa. Essa perspectiva dialoga com Krashen (1982, p. 22), que afirma que a
aprendizagem de uma segunda lingua ocorre de modo mais eficaz quando o aprendiz
estd emocionalmente envolvido e exposto a insumos compreensiveis em ambientes de
baixa ansiedade. Assim, a gamifica¢do, ao unir ludicidade, desafio e cooperagdo, cria
um espago emocionalmente acolhedor e cognitivamente estimulante para a
aprendizagem da lingua inglesa.

A dimensdo motivacional também estd profundamente vinculada a ideia de
protagonismo estudantil, defendida pela BNCC (BRASIL, 2018, p. 63), que reconhece
o estudante como sujeito ativo e responsavel pelo seu processo formativo. Nesse
contexto, Moran (2018, p. 58) destaca que o professor assume o papel de “mediador e
designer de experiéncias de aprendizagem”, capaz de criar situacdes desafiadoras e
significativas que despertem o interesse e a curiosidade do aluno. A gamificagdo,
portanto, ndo ¢ apenas uma ferramenta lidica, mas um meio de reconfigurar as relagdes
pedagdgicas, transformando o ensino em um processo participativo, colaborativo e
dinamico.

Com base nesses pressupostos, compreende-se que a articulagdo entre gamificagao,
Educacdo Fisica e ensino de lingua inglesa representa uma proposta pedagdgica
coerente com as demandas da educacdo contemporanea. Essa abordagem favorece a
aprendizagem ativa, a cooperagdo, o desenvolvimento de habilidades socioemocionais e
a consolidagdo de competéncias linguisticas, contribuindo para a formagao integral do
estudante. Ao integrar o corpo, o jogo ¢ a linguagem, o processo de ensino se torna mais
envolvente, contextualizado e humanizado, reafirmando a importancia de metodologias
interdisciplinares que considerem o aluno ndo apenas como receptor de informagdes,

mas como agente de transformago no espago educativo.

RESULTADOS E DISCUSSAO

A reflex@o sobre a aplicacdo da gamificagdo integrada a Educagdo Fisica no
ensino de Lingua Inglesa revelou resultados expressivos quanto ao engajamento dos
estudantes, a ampliacao da participagdo nas aulas e a ressignificagdo do aprendizado da
lingua estrangeira. As observagdes pedagogicas realizadas durante a experiéncia

indicaram que o ambiente gamificado favoreceu o entusiasmo dos alunos, a cooperagao
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entre pares e o fortalecimento do vinculo entre o corpo e a linguagem, transformando o

espacgo da aula em um campo de descoberta e experimentagao.

Durante as atividades, notou-se que o uso de dinamicas como Simon Says, Treasure
Hunt e Word Relay possibilitou aos estudantes interagir com o idioma de maneira
espontanea, compreendendo e executando comandos em inglé€s sem o receio habitual de
errar. Essa reducdo da ansiedade linguistica, observada por meio da maior fluidez nas
respostas orais ¢ do aumento da iniciativa dos alunos, dialoga diretamente com o que
defende Krashen (1982, p. 22) ao afirmar que a aprendizagem ocorre de forma mais
eficaz em ambientes de baixa tensdo emocional. O jogo, ao instaurar um clima lidico e
colaborativo, cria um espago de seguranca afetiva no qual o erro € percebido como parte

do processo de aprendizado, € ndo como fracasso.

Além disso, verificou-se que a integra¢do entre o movimento corporal € o uso da
lingua estrangeira intensificou a aprendizagem significativa, pois os alunos passaram a
associar palavras, comandos e expressoes a acdes concretas. Essa constatacdo confirma
o que aponta Ausubel (2003, p. 27), ao afirmar que a reten¢ao de novos conhecimentos
¢ potencializada quando estes se relacionam a experiéncias reais e contextualizadas. Na
pratica, a associagdo entre corpo e linguagem fez com que o vocabulario deixasse de ser

apenas um conteudo abstrato, tornando-se uma ferramenta funcional de comunicagao.

Outro aspecto relevante foi o fortalecimento da cooperagdo e da empatia entre os
participantes. As atividades gamificadas exigiam colaboracdo em grupo, coordenacdo
de movimentos e comunicacdo para alcangar objetivos comuns, o que refor¢ou o senso
de pertencimento e o protagonismo estudantil. Essa dimensao social da aprendizagem,
observada no comportamento dos alunos, corrobora as reflexdes de Freire (1996, p. 39),
para quem o conhecimento se constrdi na interagdo entre sujeitos, por meio da agdo e da
reflexdo conjunta. A gamificagdo, nesse contexto, ndo apenas dinamizou as aulas, mas

também ampliou a dimensdo humana e ética do processo educativo.

No que se refere ao papel do professor, foi possivel perceber uma mudanga
significativa de postura pedagogica. A docéncia assumiu um carater mediador e criador
de experiéncias, como propde Moran (2018, p. 58), deixando de ser exclusivamente
transmissora de contetido para se tornar facilitadora do aprendizado. O professor passou
a atuar como organizador de desafios e incentivador da autonomia, construindo com os
alunos um ambiente dialdgico e colaborativo. Essa mudanca repercutiu diretamente na

motivacdo dos estudantes, que passaram a se envolver com as tarefas ndo por obrigacao,
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mas por prazer ¢ curiosidade, em consonancia com os estudos de Kapp (2012, p. 67),

que relacionam o engajamento a emocao e ao desafio.

O impacto interdisciplinar também foi evidente. A colaboracdo entre as areas de
Lingua Inglesa e Educagdo Fisica possibilitou o desenvolvimento simultaneo de
habilidades linguisticas, cognitivas e motoras, reforcando a concepcdo de educacdo
integral defendida pela BNCC (BRASIL, 2018, p. 61). A pratica pedagdgica conjunta
mostrou que o corpo pode ser um instrumento potente de expressao e de constru¢ao de
sentido, reafirmando a tese de Matos ¢ Almeida (2019, p. 102) de que o movimento ¢
um meio legitimo de linguagem. As atividades, ao exigirem acdes fisicas associadas a
compreensdo e ao uso de comandos em inglés, demonstraram que o aprendizado se
fortalece quando o estudante vivencia o conteudo em contextos concretos e

significativos.

Outro resultado importante foi a ampliagdo do engajamento dos alunos
tradicionalmente menos participativos. As dinamicas gamificadas favoreceram
diferentes formas de expressdo e estimularam a autoestima, permitindo que estudantes
com dificuldades linguisticas se destacassem em atividades corporais ou colaborativas.
Essa diversidade de oportunidades de sucesso atende ao principio da equidade
educacional e reafirma o valor das metodologias ativas como ferramentas inclusivas.
Conforme defendem Hamari et al. (2014, p. 3050), a gamificacdo ¢ capaz de envolver
perfis variados de aprendizes, pois oferece multiplos caminhos para o alcance dos

objetivos, respeitando diferentes estilos de aprendizagem.

Em termos gerais, as reflexdes docentes e as observagdes empiricas apontam que a
combinagdo entre gamificacdo e Educacdo Fisica no ensino de inglés ndo apenas
promoveu maior engajamento, mas também transformou o sentido atribuido a
aprendizagem. O ato de aprender deixou de ser visto como mera obrigagdo curricular e
passou a ser percebido como experiéncia prazerosa, colaborativa e dinamica. Essa
transformagdo confirma o potencial das metodologias interdisciplinares para renovar a
pratica pedagdgica e aproximar a escola das linguagens e interesses contemporaneos

dos estudantes.

Assim, os resultados desta reflexdo corroboram a ideia de que a gamificagdo, quando
aplicada de forma planejada e contextualizada, pode ser um instrumento efetivo para o
fortalecimento da motivacdo, do protagonismo discente e da aprendizagem significativa.

A integracdo entre corpo, linguagem e ludicidade revela-se uma alternativa potente para
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superar a fragmentacdo disciplinar e promover uma educagdo mais ativa, critica e
humana, em consonédncia com os principios da BNCC e com as demandas da sociedade

digital e colaborativa.

CONSIDERACOES FINAIS

A analise desenvolvida ao longo deste estudo permitiu compreender que a integragao
entre gamificagdo e Educacdo Fisica constitui uma estratégia pedagdgica inovadora e
eficaz para o fortalecimento do engajamento e da aprendizagem significativa no ensino
de Lingua Inglesa. As reflexdes realizadas evidenciaram que o uso de elementos ludicos,
desafios e atividades corporais em lingua estrangeira promove ndo apenas a motivagao
dos estudantes, mas também o desenvolvimento de competéncias linguisticas,
cognitivas, motoras e socioemocionais, essenciais a formacdo integral do sujeito

contemporaneo.

Verificou-se que a gamifica¢do, ao inserir o estudante em um contexto ativo e
participativo, possibilita o protagonismo discente e o aprendizado pela experiéncia,
conforme defendem Deterding et al. (2011) e Kapp (2012). A utilizagdo de jogos ¢
dindmicas como Simon Says e Treasure Hunt contribuiu para criar um ambiente
colaborativo e descontraido, onde o erro passou a ser entendido como parte natural do
processo de aprendizagem, o que refor¢a as ideias de Krashen (1982) sobre a
importancia de ambientes de baixa ansiedade para o aprendizado de linguas. Além disso,
a interdisciplinaridade entre corpo e linguagem, fundamentada na BNCC (BRASIL,
2018), demonstrou que o conhecimento ¢ construido de forma mais solida quando as

experiéncias sdo significativas, contextualizadas e dialogam com a realidade do aluno.

A experiéncia refletida neste trabalho também apontou para a transformacgdo do
papel docente, que passa a atuar como mediador, facilitador e designer de experiéncias
educativas (MORAN, 2018), rompendo com a ldégica transmissiva tradicional e
favorecendo um ensino mais interativo e centrado no aluno. Essa mudanga de postura
contribui para a criacdo de ambientes de aprendizagem democraticos, em que todos os

estudantes se sentem valorizados e desafiados a participar ativamente.

Do ponto de vista tedrico e pedagogico, o estudo reforca a relevancia das
metodologias ativas e interdisciplinares como caminhos para uma educagdo mais

engajadora e significativa. A combinagdo entre movimento, ludicidade e linguagem
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mostrou-se uma poderosa ferramenta para despertar o interesse dos estudantes e
consolidar o aprendizado da lingua inglesa em contextos reais e funcionais. Assim, a
pratica gamificada integrada a Educacdo Fisica representa uma alternativa concreta para
superar o desinteresse e a passividade frequentemente observados nas aulas de lingua

estrangeira, tornando o aprendizado uma experiéncia prazerosa, dindmica e coletiva.

Como continuidade deste trabalho, recomenda-se a ampliacdo da proposta para
outros niveis ¢ modalidades de ensino, bem como a realizagdo de pesquisas empiricas
mais aprofundadas, que possam mensurar de forma sistematica os efeitos da
gamificacdo sobre diferentes dimensdes da aprendizagem, como a proficiéncia
linguistica, a cooperacdo e a autoconfianga. Também seria pertinente explorar as
potencialidades das tecnologias digitais e dos ambientes virtuais gamificados,
considerando as novas formas de interagdo promovidas pela cultura digital e pela

cibercultura.

Conclui-se, portanto, que a unido entre gamificacdo e Educacdo Fisica representa ndo
apenas uma inova¢do metodologica, mas uma mudanga de paradigma no ensino de
linguas, ao reconhecer o estudante como protagonista do processo de aprender e o corpo
como parte integrante da construcdo do conhecimento. Essa perspectiva reafirma o
compromisso de uma educagdo que forma sujeitos criticos, criativos e auténomos,

capazes de agir e intervir no mundo com empatia, sensibilidade e consciéncia linguistica.
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