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INTRODUÇÃO 
 
Novas formas de pensar e produzir conhecimentos são criadas devido às constantes            

mudanças dos paradigmas educacionais atuais. A crescente das tecnologias interativas faz           

com que a escola necessite repensar sua forma de ensinar e de engajar. Recentemente              

acentuou-se a chamada Gamificação que consiste em utilizar elementos de jogos fora do             

contexto destes. O docente que trabalha com a mediação pedagógica, segundo a teoria de              

Reveun Feurestein, passa a exercer o papel de provocar o aluno a aprender a aprender.               

Após o exposto e com o objetivo de compreender a dinâmica estabelecida, a partir da               

utilização de aplicativos gamificados enquanto reforços mediados, entre professor e alunos,           

para a mudança de comportamento, elabora-se o seguinte questionamento norteador da           

pesquisa: Que percepções os docentes de educação física e os seus alunos manifestam             

acerca do uso de aplicativo gamificado como mediador na modificação de comportamento            

nas aulas de educação física? 

 
 
 
DESENVOLVIMENTO: 
 



 
A pesquisa está sendo desenvolvida como dissertação de Mestrado em Educação na            

linha de pesquisa de Processos Educativos de Linguagem e com apoio do Grupo de Pesquisa               

em Cultura Digital (GEPID), ambos da Universidade de Passo Fundo. A metodologia do             

trabalho é de caráter bibliográfico, exploratória e qualitativa e será desenvolvida em escola             

particular de Passo Fundo. Usa linha metodológica de estudo de caso e será guiada por               

entrevista semiestruturada, grupo focal e diário de campo. 

Recentemente surgiu uma tendência chamada Gamificação que consiste em utilizar          

elementos de jogos fora do contexto dos jogos. Como explica Alves (2015), a Gamificação              

não é transformar qualquer atividade em um jogo, tão pouco construir objetivamente um             

jogo, mas é aprender a partir deles e seus elementos para melhorar um cenário sem desprezar                

a realidade tornando-a mais divertida e engajadora. 

Pleiteia-se do docente, que é considerado, ou deveria ser um mediador por excelência             

que ele vá além do mero ensino de conteúdos, propondo “estratégias de análise, síntese,              

comparação, classificação, estabelecimento de relações.” (SOUZA,      

DEPRESBITERIS,MACHADO, 2004, p.7). 

Perfazendo as necessidades dessa nova demanda de conceito docente, as teorias           

propostas por Reuven Feuerstein possibilitam o desenvolvimento de ferramentas         

teórico-metodológicas visando relações de mediação fundamental às demandas da         

contemporaneidade. Ele rejeita a ideia de que somos seres com inteligência fixa, demonstra             

que os indivíduos são modificáveis, desde que lhes sejam dadas oportunidades de “mediação             

eficientes”. (FEUERSTEIN, FEUERSTEIN E FALIK, 2014). Este caminho pode ser trilhado           

com o auxílio das tecnologias, que apresentam recursos riquíssimos para esta possibilidade e             

ainda são utilizadas, em muitos ambientes escolares, de forma aparentemente restrita e            

simplória, reproduzindo as concepções pedagógicas mais tradicionais. 

Santaella (2013, p. 285) afirma que “graças aos dispositivos móveis interconectados e             

conectados à internet, essas são formas de aprendizagem abertas que propiciam processos de             

aprendizagem espontâneos, assistemáticos e menos caóticos”. Visando entender a         

possibilidade de um aplicativo gamificado se tornar um reforço mediador conforme a teoria             



 
de Feuerstein está sendo desenvolvido um aplicativo nominado de MYB (Movie your body)             

que traz em sua plataforma a gamificação dos elementos básicos do game como: Mecânica              

(estado de vitória, desafios, feedback, recompensas, aquisição de recursos, cooperação e           

competição), dinâmica (progressão, constrições, relacionamento) e da estética (realizações,         

avatares, badges, desbloqueio de conteúdo, níveis, score e gráfico social) (anexo 1). A             

interface é representativa do espaço sideral e os avatares dos alunos serão naves com o               

objetivo de alcançar um planeta habitável após a extinção da Terra. A progressão no app se                

dará através da avaliação do professor das atividades desenvolvida na aula de educação física              

(anexo 2).  

 
CONSIDERAÇÕE S FINAIS: 

 
Os desafios de uma sociedade cheia de informações de diversas naturezas exigem            

um ser humano autônomo,. Feuerstein tem uma expressiva colaboração no conceito de            

mediação. As tecnologias gamificadas possibilitam promover várias operações mentais,         

guiando o aprendiz em um processo de reestruturação do seu raciocínio lógico pela             

elaboração de estratégias, colaborando, assim, para o aprendizado.  
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