Research, Society and Development, v. 11, n. 10, €98111032274, 2022
(CC BY 4.0) | ISSN 2525-3409 | DOI: http://dx.doi.org/10.33448/rsd-v11i10.32274

Estratégias de gamificacdo para o ensino tedrico do handebol no Ensino Superior

Gamification strategies for the theoretical teaching of handball in Higher Education

Estrategias de gamificacion para la ensefianza tedrica del balonmano en la Educacion Superior

Recebido: 28/06/2022 | Revisado: 15/07/2022 | Aceito: 17/07/2022 | Publicado: 24/07/2022

Fabiola Gonzalez de Oliveira

ORCID: https://orcid.org/0000-0001-9796-1008
Universidade Federal do Pampa, Brasil

E-mail: fabigo2308@gmail.com

Renata Godinho Soares

ORCID: https://orcid.org/0000-0002-2386-2020
Universidade Federal do Pampa, Brasil

E-mail: renatasoares1807@gmail.com

Phillip Vilanova llha

ORCID: https://orcid.org/0000-0002-4433-0349
Universidade Federal de Santa Maria, Brasil
E-mail: phillip.ilha@ufsm.br

Resumo

O estudo teve por objetivo investigar as contribui¢des de estratégias de gamificacdo ao ensino do componente
handebol, para académicos de Educacéo Fisica. Trata-se de uma pesquisa descritiva exploratoria, com metodologia de
intervencdo pedagogica. O procedimento metodoldgico foi organizado em trés momentos: conhecimentos prévios,
intervencdes pedagdgicas e avaliagdo. Os resultados demonstraram que os discentes possuiam vivéncias prévias no
handebol, mas desconheciam o conceito de gamifica¢do. O desenvolvimento de estratégias de gamificagdo contribuiu
ao processo de ensino-aprendizado dos académicos a partir de questBes facilitadoras para o aprendizado, clareza nas
explicagdes do contelido e auxilio na fixagdo deste.

Palavras-chave: Metodologias ativas; Educacdo fisica; Discentes; Graduagdo; Formacdo inicial de professores;
Ensino.

Abstract

The study aimed to investigate the contributions of gamification strategies to the teaching of the handball component,
for Physical Education students. This is an exploratory descriptive research, with pedagogical intervention
methodology. The methodological procedure was organized in three moments: previous knowledge, pedagogical
interventions and evaluation. The results showed that the students had previous handball experiences, but were
unaware of the concept of gamification. The development of gamification strategies contributed to the teaching-
learning process of students based on questions that facilitate learning, clarity in the explanations of the content and
aid in the fixation of the students.

Keywords: Active methodologies; Physical education; Students; Graduation; Initial teacher training; Teaching.

Resumen

El estudio tuvo como objetivo investigar las contribuciones de las estrategias de gamificacion en la ensefianza del
componente de balonmano, para estudiantes de Educacién Fisica. Se trata de una investigacion descriptiva
exploratoria, con metodologia de intervencidon pedagdgica. El procedimiento metodologico se organizo en tres
momentos: conocimientos previos, intervenciones pedagogicas y evaluacion. Los resultados mostraron que los
estudiantes tenian experiencias previas de balonmano, pero desconocian el concepto de gamificacion. El desarrollo de
estrategias de gamificacion contribuyd al proceso de ensefianza-aprendizaje de los estudiantes basado en preguntas
que facilitan el aprendizaje, claridad en las explicaciones de los contenidos y ayuda en la fijacion de los estudiantes.
Palabras clave: Metodologias activas; Educacion fisica; Estudiantes; Graduacion; Formacion inicial del profesorado;
Ensefianza.

1. Introducéo

Devido a pandemia da Covid-19, grande parte da populagdo mundial adotou protocolos sanitarios emergenciais, em
muitos desses, foi determinado o isolamento social, que, segundo Aquino et al. (2020), teve como objetivo reduzir as

interacbes em uma comunidade, que poderia incluir pessoas infectadas, ainda, ndo identificadas. Dessa maneira,
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estabelecimentos comerciais, clubes, academias e todos os locais que ndo estavam caracterizados como essenciais tiveram de
interromper temporariamente suas atividades.

Em meio a esse cenario, as escolas e universidades foram inclusas no grupo de locais que deveriam permanecer
fechados temporariamente, por questdes de aglomeracBes ndo permitidas naquele momento. Nessa conjuntura, professores
precisaram adaptar-se ao contexto para darem prosseguimento ao ensino de seus alunos. As incertezas para a continuidade dos
meios educacionais foram inlmeras, mas, aos poucos, universidades e escolas foram adaptando-se a uma nova realidade

denominada ensino remoto emergencial. De acordo com Piffero et al. (20204, p.2):

Diante da pandemia da Covid-19, faz-se necessaria a reinvencao das praticas educacionais em meio as adversidades
dessa terrivel situagdo mundial. Um novo contexto educativo surgiu e as metodologias de ensino precisaram adaptar-
se a uma nova forma, na qual as aulas presenciais foram substituidas pelas licGes on-line, em que o uso de plataformas
digitais, aplicativos e redes sociais tornou-se imprescindivel para fundamentar o processo de ensino-aprendizagem e
superar o distanciamento fisico.

As universidades, primeiramente, ndo avistaram uma maneira melhor e mais eficiente, permitida em tal situacdo, do
gue o ensino remoto emergencial para continuar com suas atividades académicas (Brasil, 2020). Em especifico, os cursos de
Educacdo Fisica precisaram adaptar-se de uma maneira brusca perante o novo modelo de ensino proposto, pois ndo poderiam
estar de forma presencial e efetiva em seus ambientes de ensino, levando muitos discentes a optarem pelo trancamento
temporario do curso, ou de alguns componentes, e, em casos mais extremos, ao abandono da graduacéo.

Para que houvesse uma boa adeséo pelos discentes ao hovo modelo de ensino, docentes buscaram meios alternativos
para lecionarem seus componentes curriculares, de forma atrativa e segura. Dentre as metodologias de ensino utilizadas,
destacaram-se as metodologias ativas, que, segundo Moran (2018), caracterizam-se pelo desenvolvimento de métodos ativos e
criativos, centrados na atividade do discente com a intencdo de propiciar a aprendizagem. E, dessas metodologias ativas, a
gamificagdo foi utilizada visando contribuir para que os discentes restassem motivados e engajados, visto que essa opcéo
enfatiza elementos presentes nos jogos/games em contextos educativos para trabalhar com diferentes contetdos curriculares
(Moran, 2018).

A gamificacdo, de acordo com Frazdo e Nakamoto (2020), é uma possibilidade de conectar a escola ao universo dos
jovens, tendo como foco a aprendizagem por meio de praticas com sistema de ranqueamento e recompensas, além de niveis e
etapas, ficando de lado a nota convencional, proporcionando por meio destes elementos agregados com 0s jogos, experiéncias
que envolvemos estudantes emocional e cognitivamente. Corroborando, Mattar (2010, p.116), enfatiza que é “por meio dos
jogos ou ferramentas de jogos, que o aluno aprende fazendo, trabalhando em grupo, interagindo, associando multitarefas,
atividades interativas, exploradoras e com expectativa de aprendizado relevante”.

Segundo Gongalves (2021), a gamificacdo ndo envolve necessariamente atividades com jogos eletrdnicos, mas a
aplicacdo da ldgica dos jogos em diferentes contextos, possibilitando adaptar essa estratégia de ensino para as mais diversas
areas abrangentes da Educacdo Fisica. Inclusive, podendo ser Gtil como um mecanismo que visa motivar e instigar o interesse
de académicos na busca pelo aprendizado teérico de componentes curriculares, pois, como bem colocam Barreto, Becker e
Ghisleni (2019), a utilizacdo de taticas ou elementos relativos a games serve para engajar pessoas, neste caso, 0s discentes,
com isso, visando atingir objetivos ou resolver problemas mediante formas dindmicas e eficientes.

Este artigo justifica-se pela necessidade de possibilitar praticas diversificadas a componentes curriculares praticas,
diante de um contexto pandémico, onde as aulas presenciais foram suspensas. Nesse sentido, entende-se que propor estratégias
gamificadas podem ser subsidios ativos na construcdo do conhecimento de estudantes do ensino superior. Diante do exposto, o
estudo teve por objetivo investigar as contribuicdes de estratégias de gamificacdo ao ensino do componente handebol, para

académicos de Educacéo Fisica.
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2. Metodologia

A presente pesquisa situa-se nos dominios da abordagem qualitativa, caracterizada pelo reflexo de seus objetivos
como descritiva exploratéria e, conforme sua especificidade metodolégica, como uma intervencdo pedagdgica. Segundo Gil
(2002), as pesquisas descritivas exploratdrias procuram retratar um fendmeno ou populacéo e, também, buscam explora-lo com
0 objetivo de proporcionar maior proximidade com o problema de estudo, dessa maneira, visando construir hipoteses. As
pesquisas definidas como intervencdes pedagogicas, de acordo com Damiani et al. (2013), procuram produzir avangos,
melhorias, nos processos de aprendizagem dos sujeitos mediante dindmicas criativas e que dialoguem com seu embasamento
tedrico.

O estudo teve como campo de intervencdo o Componente Curricular de Graduacdo (CCG) Handebol, do curso de
Educacdo Fisica - Licenciatura, de uma universidade federal do interior do Rio Grande do Sul. O CCG Handebol foi ofertado
no segundo semestre de 2021, com inicio em novembro de 2021 e final em margo de 2022. Todavia as intervencGes
pedagogicas foram efetuadas nos dois primeiros meses (hovembro e dezembro), periodo que correspondeu a parte tedrica do
componente. Nos meses subsequentes foi desenvolvida a parte prética.

Como procedimento para a coleta de dados, inicialmente, foi solicitada a anuéncia do docente regente do componente
curricular para desenvolver a pesquisa. Apds, ocorreu um encontro virtual com os discentes matriculados no componente,
sendo este realizado via plataforma Google Meet, no horério da aula. Na oportunidade houve a explanagéo sobre a pesquisa e
fez-se o convite para participacdo nesta, bem como deu-se a explicagcdo sobre os procedimentos de intervengdes. Apds o
convite, foi encaminhado um link com o Termo de Consentimento Livre Esclarecido (TCLE) aos discentes.

Dos 27 discentes matriculados, 20 aceitaram participar voluntariamente da pesquisa. Os discentes que ndo tiverem
interesse em se envolver na pesquisa participaram das intervencdes formativas como processo de ensino do componente
curricular, mas sem nenhuma recolha de seus dados.

A fim de alcancar os objetivos da pesquisa, foram utilizados diferentes procedimentos metodolégicos no seu

transcurso. Para tanto, o estudo foi organizado em trés momentos:

1° Momento

Este momento teve como objetivo constatar vivéncias e conhecimentos prévios dos discentes sobre o handebol e a
gamificacdo. Para esta etapa foi utilizado um questionério on-line como instrumento de coletas de dados, com questdes que
versavam sobre informagdes pessoais e académicas (idade, ano de ingresso no curso, género), vivéncias e conhecimentos sobre
0 handebol, conhecimentos e vivéncias no que tange a gamificacdo. Este momento foi realizado no primeiro dia de aula do
componente, antes das intervencdes e do ensino da parte teorica.

2° Momento

O segundo momento teve como finalidade realizar intervencdes pedagdgicas a partir de estratégias de gamificacéo
com o objetivo de proporcionar conhecimentos conceituais sobre handebol. As interven¢Bes ocorreram remotamente,
totalizando sete encontros sincronos, com periodicidade semanal e duracdo de duas horas, foram desenvolvidas através do
Google Meet. Nessas atividades, utilizaram-se aulas expositivas dialogadas e sala de aula invertida, como estratégias de
ensino. Para cada atividade, foram aplicados recursos para gamificagéo e aplicativos digitais.

A sequéncia das tematicas desenvolvidas e os recursos utilizados podem ser observados no Quadro 1.
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Quadro 1 - Cronograma das tematicas desenvolvidas e recursos utilizados.

Encontro Tematica Recursos para gamificagéo Aplicativos digitais

Introdugdo ao componente curricular,
1° Encontro apresentacdo da pesquisa e da Sistema de missdes Classcraft
plataforma a ser utilizada.

2° Encontro Historia e Caracteristicas do Handebol S Sl_stgmq o2 MISSOES, . SlassciaiEiSiziezie
questionario digital interativo e mural virtual Padlet
3° Encontro Fundamentos Técnicos do Handebol Sistema de missdes e mapa mental C!asscrqft
e Mindmeister
4° Encontro Fundamentos Taticos do Handebol Sistema de missdes e mapa mental . CIqsscraft,
Mindmeister e Canva
50 Encontro Regras do Handebol Sistema de missdes e sala temética imersiva (escape Classcraft e Genially

room)

Fonte: Autores.

Como recolha de dados, foi empregada a observacéo participante, registrando as informagdes no didrio de campo
(anotagbes dos momentos observados, desenvolvimento das atividades, relatos dos discentes), também se utilizaram dados

fornecidos pelos aplicativos digitais (pontuacdo, resultados, atividades desenvolvidas).

3° Momento

Com o intuito de averiguar a contribuicdo das intervencdes formativas para a formacdo académica, bem como as
percepgdes sobre o desenvolvimento de estratégias de gamificacdo na Educacdo Basica, ao final das intervences, foi aplicado
um questiondrio. Este continha sete questdes que indagavam de que forma a utilizacdo da gamificacdo pode contribuir para
com a formacdo académica dos discentes, bem como questionava sobre quais as dificuldades enfrentadas durante o uso da
gamificacdo como ferramenta metodoldgica de ensino, assim como se seria possivel e de qual forma a aplicacdo da
gamificagdo no ambiente escolar e, por fim, quais foram o0s pontos positivos e negativos observados na pesquisa. O
questionério foi produzido na plataforma Google Forms.

Para a analise dos dados qualitativos (questdes abertas dos questionarios e diario de campo) foi utilizada a anélise de
conteido proposta por Bardin (2011), fundamentada na anélise categorial, com desmembramento dos dados em categorias,
conforme 0s nlcleos de sentidos que emergiram das respostas. Para os dados quantitativos (questBes fechadas dos
questionarios e dados numéricos) foi utilizada a estatistica descritiva, através de frequéncias absolutas e relativas.

A pesquisa foi conduzida de acordo com os principios éticos, conforme Resolugdo n.° 510/16, que regulamenta as
pesquisas em Ciéncias Humanas e Sociais no Brasil. S0 fizeram parte do estudo discentes que aceitaram participar
voluntariamente e assinaram o Termo de Consentimento Livre e Esclarecido. De modo a preservar as identidades dos sujeitos

participantes, valeu-se de pseudonimos para se referir aos discentes (discente 01, discente 02... discente 20) desta pesquisa.

3. Resultados e Discussao

Participaram da presente pesquisa 20 discentes do curso de Licenciatura em Educacdo Fisica de uma universidade do
interior do Rio Grande do Sul, sendo 9 académicos do sexo feminino e 11 do sexo masculino. Com média de idade de 22,6
anos (+ 8,0), variando de 19 anos a 54 anos. A totalidade dos discentes estava matriculada e frequentando o componente
curricular de handebol, 95% deles ingressaram no curso em 2020 e encontravam-se na metade do curso (4° semestre),

enquanto 5% entraram no curso em 2018 e estavam irregulares nos semestres do curso.
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Para contemplar o objetivo do estudo, os resultados e a discussédo estdo apresentados conforme percurso metodologico
da pesquisa. Para tanto, inicialmente, sdo expostas as vivéncias e 0s conhecimentos prévios dos participantes relativos ao
handebol e & gamificacdo, seguindo-se com as descri¢des das intervencdes formativas realizadas e culminando com a anélise

das contribui¢des das intervencdes para a formacao académica dos participantes.

3.1 Vivéncias e conhecimentos prévios sobre o handebol e a gamificacdo

A respeito das vivéncias prévias com o esporte handebol, constatou-se que 20% dos discentes nunca tinham praticado
no periodo que antecedeu ao ingresso na graduagdo, 60% relataram que pouco ou razoavelmente praticaram e 20% apontaram
que tiveram praticas frequentes. Para os discentes que apontaram terem alguma experiéncia prévia com o handebol (80% dos
discentes), inquiriu-se sobre os espacos de vivéncias. Os dados estdo presentes da Figura 1. Destaca-se que 0s participantes
podiam sinalizar mais de uma opcao de espacos de prética, por essa razdo, o somatério da frequéncia da Figura 1 ultrapassa o0s
100%.

Figura 1 - Espacos de vivéncias prévias do Handebol.

Na escola, no Ensino
Fundamental

75,0%

Na escola, no Ensino Médio

Na escola, em clubes ou
equipes

Fora da escola

08

Fonte: Autores.

Observou-se que a maioria dos discentes tiveram suas vivéncias com o handebol no ambiente escolar, especificamente
durante o Ensino Fundamental (75%) e no Ensino Médio (50%). Destaca-se que alguns participantes, além das experiéncias
durante as aulas na Educacdo Basica, também obtiveram em atividades extracurriculares (18,8%) e fora da escola (12,5%),
como clubes e equipes esportivas. Também foi procurado investigar se essas vivéncias apresentaram algum significado
positivo para eles. A maioria dos participantes (64,8%) sinalizou que gostou ou gostou muito de suas vivéncias praticas com o
handebol, enguanto 35,2% apontaram terem gostado pouco ou razoavelmente das experiéncias.

Além das vivéncias praticas, questionou-se sobre as aulas tedricas de handebol e os conhecimentos conceituais
adquiridos. Constatou-se que 65% dos participantes tiveram aulas tedricas; e os conhecimentos adquiridos foram relacionados

principalmente aos fundamentos, as regras e a historia do handebol, conforme demonstra a Figura 2.
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Figura 2 - Conhecimentos adquiridos sobre o Handebol.

Fundamentos Técnicos 71,40%

Regras 71,40%

42 90%

Fundamentos Taticos

Histéria

Fonte: Autores.

Observou-se que 0s conhecimentos conceituais adquiridos estavam relacionados aos fundamentos técnicos (71,4%) e
as regras do handebol (71,4%), seguidos dos fundamentos taticos (42,9%) e da histéria do handebol (28,6%).

Além das vivéncias prévias sobre o handebol, objetivou-se conhecer as concepgdes dos participantes sobre a
gamificacdo e as experiéncias com esta na graduacdo. A partir das andlises dos dados, detectou-se que a maioria (60%)
desconhecia ou nunca havia ouvido falar sobre gamificacéo; e 40% apontaram saber o que é ou ter ouvido falar sobre. Destes
40%, procurou-se verificar as suas concepg¢des no que tange a gamificacdo. Para tanto, as respostas dos participantes passaram
pela analise de contetudo e foram classificadas em trés categorias, conforme ndcleo de sentido e similaridade de respostas.

Como pode ser observado na Tabela 1.

Tabela 1 - Categorizacdo das respostas sobre o que € gamificacao.

Categoria Descricdo N (%)*
Aplicacéo de ferramentas
digitais como recurso Respostas relacionadas a recursos, ferramentas digitais/on-line, jogos digitais. 05 (25,0%)
didatico
Atividades ludicas Respostas que descreviam sobre ludicidade, atividades ludicas... 02 (1,0%)
Estratégia de ensino Respostas relacionadas a forrT]:a de ensinar, sem especificar recursos ou 01 (0,5%)
erramentas.

* As respostas dos sujeitos podiam ser classificadas em mais de uma categoria. Fonte: Autores.

Da totalidade de discentes que tinham concep¢fes prévias sobre a gamificacdo (40%), a maioria deles (cinco)
apresentava uma visao voltada a utilizacdo de ferramentas digitais como recurso didatico, para auxiliar o processo de ensino-
aprendizagem. Essa ideia vem ao encontro das ideias de Viana et al. (2020), os quais descrevem que algumas estratégias da
gamificacdo podem ser utilizadas, como recurso didatico, a fim de contribuir para a aprendizagem de forma prazerosa.

Apenas um discente revelou uma concepgdo um pouco mais ampliada sobre a gamificacdo, retratando como uma
estratégia de ensino. A esse respeito, Fardo (2003) refere-se a gamificagdo como uma estratégia de ensino, baseada na
utilizacdo de elementos de jogos. Corroborando, Faustino, Santos e Aguiar (2022) descrevem que a gamificacdo é considerada
uma estratégia de ensino potencial que se apoia na aplicagdo de elementos de jogos para atividades de ndo jogos. Em termos
gerais, a ideia da gamificacdo é aproveitar 0s recursos e as vantagens que 0s jogos tém, e que os tornam tdo divertidos e
motivadores, e, dessa maneira, aplici-los em outros ambientes e situagbes (Gongalves, 2021).

Foi também questionado se, em algum momento da graduacéo, os discentes teriam tido contato com a gamificagdo e

em qual situacdo. As respostas positivas partiram de um pequeno grupo de 35% dos discentes, sendo que a maioria dos

6


http://dx.doi.org/10.33448/rsd-v11i10.32274

Research, Society and Development, v. 11, n. 10, €98111032274, 2022
(CC BY 4.0) | ISSN 2525-3409 | DOI: http://dx.doi.org/10.33448/rsd-v11i10.32274

discentes (65%) respondeu de forma negativa, sem nunca terem tido contato com a gamificacdo até aquele momento. O grupo
de alunos que respondeu de forma positiva a questdo relatou contato em componente curricular de graduagdo e em projetos de
extensdo.

Segundo Huizinga (2007, p.33) 0s jogos sdo “como uma atividade ou ocupagao voluntaria, exercida dentro de certos e
determinados limites de tempo e espaco, seguindo regras livremente consentidas, mas absolutamente obrigatérias, dotadas de
um fim em si”. Frazdo e Nakamoto (2020) complementam que tais jogos sdo acompanhados de sentimentos, como tenséo,
alegria, e uma consciéncia de ser diferente do que na vida cotidiana, associando a aprendizagem espontaneidade, prazer e nao
constrangimento em atividades sistematicas, fatores que tornam o processo de ensino-aprendizagem e a compreensdo de

assuntos complexos de maior significancia e facil apreensdo.

3.2 O ensino do handebol através da gamificacio
As intervengdes pedagdgicas com a turma de académicos versaram a partir de seu carater tedrico, sendo estruturadas
através de recursos de gamificacdo, por meio destas ferramentas foram desenvolvidas sete intervengdes. Cada intervencéo foi

realizada semanalmente, de novembro a dezembro de 2021, com duragdo de duas horas e de forma sincrona.

12 Intervencéo

No primeiro encontro, expds-se a apresentacdo do plano de ensino da CCG, posteriormente, foi desenvolvida a
explanacdo e realizado o convite para a pesquisa em questdo. Sendo encerrado o primeiro dia de intervengdo com a
apresentacdo da principal plataforma, Classcraft, onde foram desenvolvidas as missdes de gamificacdo
(https://bit.ly/3ucoWIX).

O Classcraft (https://www.classcraft.com/pt/) é uma plataforma on-line que permite a gamificacdo da aprendizagem,
e, na sua utilizacdo pelo computador ou dispositivos mdveis, os professores e discentes podem acessar as atividades
gamificadas, as pontuagdes, as equipes, 0s avatares, entre outros.

Neste encontro, foram observadas dificuldades de acesso a plataforma, pois, devido as complexidades iniciais que a
ferramenta apresentou, muitos dos discentes necessitaram de auxilio para acessar 0s campos obrigatdrios de preenchimento de
cadastro. Essas dificuldades pessoais foram sanadas ap6s o término do primeiro encontro, a partir de orientagdes e explicagdes

de utilizac&o da plataforma.

28 Intervengéo

Durante a segunda intervencao, desenvolveu-se o contetido da histdria e caracteristicas do handebol. Inicialmente, isso
ocorreu por meio de uma aula expositiva dialogada, com os principais conceitos sobre o tema. Apds, os discentes realizaram
uma gamificacdo na plataforma Quizizz (https://quizizz.com/join?gc=31452325), na qual se encontrava um questionario
interativo a respeito da histéria e caracteristica do handebol. Ao final do desenvolvimento do quiz foi obtido o percentual de
71% de respostas corretas, entre quatro alternativas que cada uma das perguntas disponibilizava. O Quizizz
(https://quizizz.com/) é um aplicativo on-line que permite criar questionarios digitais interativos para jogar em sala de aula de
forma sincrona ou assincrona.

Também, foi empregada uma atividade a ser desenvolvida de forma assincrona, através de um sistema de missdes que
envolvia a utilizacdo da ferramenta Padlet (https://padlet.com/fabiolaoliveiraaluno/nu8z7kbhgg7ad27j). Na atividade, os
discentes deveriam realizar uma pesquisa sobre acontecimentos histéricos a respeito do handebol e escrever sobre no Padlet. O
Padlet (https://padlet.com/) é uma ferramenta digital que permite criar quadros virtuais para organizar estudos ou trabalhos

educacionais.


http://dx.doi.org/10.33448/rsd-v11i10.32274

Research, Society and Development, v. 11, n. 10, €98111032274, 2022
(CC BY 4.0) | ISSN 2525-3409 | DOI: http://dx.doi.org/10.33448/rsd-v11i10.32274

Durante esta atividade, pdde-se observar que os discentes ndo tiveram dificuldades ao utilizar a ferramenta de
gamificagdo, quase a totalidade se propés a participar da pesquisa, realizaram suas postagens no mural, colocando publica¢des
a respeito de conteddos historicos e caracteristicos de ambitos mundial, nacional, estadual e municipal sem apresentarem
nenhum problema durante a realizacdo. Uma das respostas que chamou atencao foi a publicacdo trazida por um dos discentes a
respeito do handebol adaptado (https://padlet.com/fabiolaoliveiraaluno/nu8z7kbhgg7ad27j/wish/1903053483), uma postagem

diferente das demais e que culminou na descricdo historica, caracteristica, publico-alvo e curiosidades da modalidade.

32 Intervengdo

Na terceira intervencdo, inicialmente, através da aula expositiva dialogada, desenvolveram-se os conceitos dos
fundamentos técnicos do handebol. Apds, foi utilizado um sistema de missdes (https://bit.ly/35RI0VY) em que os discentes
deveriam criar um mapa mental, relacionando os fundamentos técnicos desse esporte. Os mapas poderiam ser criados
manualmente ou por ferramentas digitais. Cinco discentes fizeram de forma manual e 16 de maneira digital, como se pode
observar nos links a seguir: mapa mental manual do discente 07 (https://bit.ly/35YiTPM) e o mapa mental digital do discente
09 (https://bit.ly/3CFCMal).

42 Intervencgado

Assim como na terceira intervencgdo, utilizou-se da aula expositiva dialogada para desenvolvimento dos conceitos
iniciais e do mapa mental como estratégia de missdo gamificada para fixacdo do contetido. Todavia o conteldo desenvolvido
foram os fundamentos taticos do handebol.

Pela analise dos mapas foi possivel identificar que os discentes compreenderam e fixaram os conteldos
desenvolvidos, conforme observados no mapa mental do discente 10 (https://bit.ly/36farvi) e discente 15
(https://bit.ly/3)3asRH).

Além da clareza que a turma teve em relagdo ao contetido, notou-se a diversidade na producdo dos mapas mentais,

logo, a criatividade também é um ponto a ser destacado entre eles.

52 Intervengdo

A quinta e Ultima intervencdo pedagdgica realizada com a turma foi a mais desafiadora para os discentes, pois se
utilizou da sala de aula invertida para o desenvolvimento. Para tanto, inicialmente, encaminhou-se uma atividade assincrona
sobre as regras do handebol, para que os discentes estudassem e fizessem a internaliza¢do dos conceitos basicos.

Na aula, desenvolveu-se a atividade gamificada do escape room (https://bit.ly/3tRUzHh), em que os discentes foram
desafiados a desvendar os enigmas e ir avancando de fase. Esta gamificacdo contou com um total de sete fases, cada uma
contendo um cddigo que, ao final, resultaria em uma chave para a finalizacdo da atividade. Os discentes tiveram acesso ao
livro de regras de handebol e pesquisas na web para responder aos desafios propostos pela gamificagéo.

O escape room consiste em fechar um grupo de jogadores em um espago determinado, no qual terdo de resolver um
conjunto diversificado de enigmas, tendo, quase sempre, um limite um tempo determinado para escapar e uma narrativa
(Moura & Santos, 2020).

Para o desenvolvimento do escape, utilizou-se a plataforma Genially (https://genial.ly/), aplicativo virtual de criacéo
de contetdos interativos, que permite criar imagens, infograficos, apresentacfes, escape room, entre outros.

A atividade baseou-se na autoexplicacdo, na busca e no desvendamento de segredos. Como uma forma de observagéo

foi possivel notar, por parte dos alunos, que houve uma boa ades&o e, de forma geral, um bom desenvolvimento da atividade.
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3.3 Contribuicéo para a formacao académica

Ao final das intervencBes, procurou-se averiguar as contribui¢des das atividades desenvolvidas para a formacéo
académica dos participantes. Através da analise dos dados da questdo “a utilizacdo da gamificagdo contribuiu para o seu
aprendizado do Handebol?”, detectou-se que a maioria (94,8%) relatou que contribuiu muito; e um pequeno percentual (5,3%)
descreveu que contribuiu bem pouco.

Procurou-se também investigar quais foram as contribuicdes, para tanto, as respostas dos discentes foram classificadas
em quatro categorias, conforme ndcleo de sentido e similaridade das respostas. Os dados podem ser observados na Tabela 2.

Para responder a primeira pergunta do questionario, seguidamente, foi solicitado aos discentes que descrevessem
quais as contribuicdes que a gamificagdo trouxe para sua formacédo. Pelo exposto na Tabela 2 é possivel identificar que a
maioria dos discentes (76,68%) descreveu que a gamificagdo foi facilitadora da aprendizagem de contetdo. Para que fosse
possivel chegar a esse enquadramento de respostas foram analisadas todas as descrigdes que indicavam respostas que
convergiam a facilitadores como a clareza de explicacdo do contetido e facilidade no aprendizado.

Tabela 2 - Categorizagéo das descri¢des da contribuicdo da gamificacéo.

Categoria Descricdo N (%)*
Facilitou o Respostas que correspondiam a facilidade de aprendizado, clareza de explicagdo do
: , 14 (76,7%)
Aprendizado conteudo...
Fixac&o de Conteldo Respostas que indicavam formas/maneiras de fixacdo do contetido estudado. 7 (36,8%)
Metodologia de ensino Respostas que remetiam a metodologias de ensino. 5 (26,4%)
Atividades ludicas Respostas que descreviam sobre ludicidade, atividades lGdicas... 5 (26,4%)

* As respostas dos sujeitos podiam ser classificadas em mais de uma categoria. Fonte: Autores.

Constatou-se que as principais contribuicdes da gamificacio para a formagéo académica, na percepg¢éo dos discentes,
estavam relacionadas ao processo facilitador do aprendizado, de melhor compreensdo do conteldo desenvolvido através da
gamificacdo (76,7%), seguido pela facilidade em fixar o contetdo (36,8%), de aprender a partir de metodologias diversificadas
(26,4%) e por proporcionar atividades ludicas (26,4%).

Em contraposicdo, apenas um discente relatou ndo haver contribuicdo para a formacéo académica, justificando que a
gamificacdo ndo propicia interacdo por meio de atividades lidicas. Também se questionou os participantes sobre as principais
dificuldades encontradas durante as intervengdes pedagdgicas desenvolvidas. Dos 20 discentes, sete apontaram que tiveram,
pontualmente, alguma dificuldade. Sendo essas relacionadas a dificuldade de utilizacdo dos meios digitais (quatro discentes),
imprevistos que ocorriam durante as atividades sincronas (dois discentes) e falta de interesse (um discente).

Inquiriu-se os participantes se acreditavam que seria possivel aplicar as estratégias de gamificacdo do ensino do
handebol, no ambiente escolar (Educacdo Bésica) e de que forma. A maior parte dos discentes (84,2%) denotou que seria
possivel e os demais (15,8%) relataram que seria possivel em partes. As respostas concernentes as formas de aplicacdo foram

classificadas em categorias, conforme ndcleo de sentido e similaridade de respostas, como apresentado no Tabela 3.
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Tabela 3 da aplicagdo da gamificacdo no ambiente escolar.

Categoria Descricéo N (%)*
- Respostas que remetiam a estratégias de gamificacdo. Aplicagdo de técnicas e
Estratégias de ; o : : o ;
LoD elementos de jogos em uma situacéo de ensino-aprendizagem, através de: desafios, 10 (52,72%)
gamificagéo 3 - A -
cooperacdo, competicao, feedback, recompensas, missdes, conquistas.
Atividades Ludicas Respostas que descreviam sobre ludicidade, atividades ludicas. 4 (21,05%)

Respostas que utilizavam meios digitais como notebook, smartphone e outros

Recurso Digital aparelhos como formas de aplicacdo da gamificacéo.

3 (15,79%)

Respostas que iam ao encontro a metodologias, em que o aluno se torna o principal

Metodologia Ativas agente de desenvolvimento das atividades.

2 (10,53%)

Na&o soube Respostas que eram apenas positivas, mas nao descreviam uma forma de aplicacdo da

0,
responder gamificacdo no ambiente escolar. 1(5,26%)

* As respostas dos sujeitos podiam ser classificadas em mais de uma categoria. Fonte: Autores.

Segundo o demonstrativo da Tabela 3 foi possivel constatar que a maioria (52,72%) dos discentes destacou que a
aplicacdo da gamificacdo para o ensino do handebol, na Educacdo Basica, seria pelas proprias estratégias metodologicas da
gamificagdo. Esse resultado denota que os participantes adquiriram conhecimentos sobre a gamificacdo e visualizaram a
aplicacdo deste no futuro campo de trabalho. Também, em percentuais menores, os discentes indicaram a aplicacdo da
gamificagdo por meio de atividades ladicas (21,05%) e de recursos digitais (10,53%).

De acordo com Piffero et al. (2020b), a interagdo por meio de metodologias ativas e tecnologias digitais pode
proporcionar a interacéo e a participacdo dos alunos nas atividades que o professor esta a desenvolver. Os autores, ressaltam
ainda que, o dialogo, mesmo de forma ndo presencial, pode promover a troca de ideias e o compartilhamento de saberes,
entretanto, a qualidade do sinal de internet deve ter condi¢fes necessarias para suportar determinadas interag@es digitais. A
complementar, Piffero et al. (2020a) corroboram que a pandemia desafiou a todos e argumentam sobre a necessidade de
reestruturar 0 modelo de aulas, repensadas para um ensino mais significativo propiciando um aprendizado de qualidade,
indiferente do contexto no qual o estudante esta inserido.

Percebe-se, com este estudo, a necessidade de utilizar tais estratégias em forma presencial, com o intuito de comparar
os cendrios facilitadores e situagdes que podem se tornar desafios a serem superados. Visto que, a componente de handebol é
uma disciplina de carater majoritario pratico, a utilizacdo da gamificagdo mesmo que de forma presencial, pode trazer
contribuicBes no que cerne a fixacdo do conhecimento, bem como tornar as regras, e fundamentos principais do handebol de

facil aprendizado aos estudantes.

4. Concluséo

A partir dos resultados obtidos, infere-se que as estratégias de gamificacdo para o ensino tedrico do componente
handebol contribuiram para o processo de ensino-aprendizado dos académicos, a partir de questdes facilitadoras ao
aprendizado, clareza nas explicagBes do conteldo e auxilio na sua fixacdo. Verificou-se também que foram apontadas
vivéncias e conhecimentos prévios a respeito do handebol, mais especificamente durante a etapa do Ensino Fundamental. Ja a
respeito da gamificacdo, os sujeitos ndo tinham conhecimento prévio.

Ao findar a observagdo dos resultados da pesquisa, desfecha-se que o ensino tedrico do handebol mediante estratégias
de gamificagdo culminou em uma evolugdo gradativa e fluida em todas as aplicagdes, a partir do uso de ferramentas como
murais, questionarios interativos, mapas mentais e salas de escape room.

Por fim, verificou-se que as estratégias de gamificacéo, ao serem utilizadas como ferramenta de ensino-aprendizagem
na CCG handebol, promoveram conhecimentos significativos para a formacdo dos discentes, sendo capazes de

proporcionarem-lhes uma melhora dentro da qualificacdo e aprendizado dos contetdos teéricos da modalidade. Portanto, a
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educacdo tedrica no Ensino Superior pode ser desenvolvida a partir de diferentes vertentes, ndo apenas da maneira tradicional

expositiva, bem como por meio de recursos como a gamificagéo.
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