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INTRODUCAO

A relagdo entre o ser humano e os jogos remonta aos tempos pré-historicos,
evidenciando que o ato de jogar sempre esteve presente como forma de expressdo,
socializacdo e aprendizado (Barros; Miranda; Costa, 2019). Com o avango da tecnologia e o
facil acesso aos dispositivos eletronicos, essa pratica tornou-se ainda mais presente no
cotidiano. Além disso, o crescimento da violéncia em alguns contextos urbanos fez com que
muitas criancas ¢ adolescentes buscassem refligio em ambientes virtuais (Darolt; Santos;
Campbell., 2023). Dessa forma o envolvimento com 0s games € com 0 universo que os cerca
vem aumentando de forma significativa. Esse fendmeno demonstra como os jogos passaram a
ocupar um papel central na vida das novas geragdes, influenciando comportamentos, formas
de socializagdo e at¢ modos de aprendizagem (Lopes et al., 2025).

Diante desse cendrio, torna-se de suma importancia que os processos de ensino e
aprendizagem se aproximem dessa realidade, adaptando-se ao contexto tecnologico atual. A
escola precisa repensar suas metodologias, integrando a sala de aula ao ambiente virtual e
abandonando praticas tradicionais que ja ndo dialogam com os interesses e experiéncias dos
alunos (Reis et al., 2025). Conforme Moran (2015), € necessario expandir os muros da escola
e trazer o mundo para dentro dela, tornando o aprendizado mais significativo e conectado a
realidade dos estudantes. Esse movimento também dialoga com as competéncias gerais da
Base Nacional Comum Curricular (BNCC), que enfatiza o uso das tecnologias digitais na
construcdo de aprendizagens significativas (BRASIL, 2018).

Nesse contexto, a gamificagdo surge como uma estratégia inovadora, capaz de integrar

elementos de jogos em contextos ndo relacionados a eles, como ¢ o caso da educagdo
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(Deterding et al., 2011). De acordo com Kapp (2012), essa abordagem estimula o
engajamento dos estudantes no processo de aprendizagem por meio de caracteristicas como
desafios, recompensas e competicdes. Assim, a gamificacdo se apresenta como uma
possibilidade de aproximar os conteudos escolares dos interesses dos estudantes, promovendo
uma aprendizagem mais ativa e prazerosa (Ferraz et al., 2024).

Nas aulas de Educacdo Fisica, a ado¢do de metodologias inovadoras mostra-se
especialmente relevante, uma vez que muitos docentes enfrentam dificuldades em estimular a
participacdo dos estudantes (Reis et al., 2025). E comum que parte dos alunos demonstre
pouco interesse ou resisténcia em experimentar novas modalidades esportivas. Nesse sentido,
o ensino dos esportes de rede e parede, como o ténis e o badminton, torna-se ainda mais
desafiador em termos de motivacdo e engajamento, por serem praticas menos difundidas na
cultura esportiva brasileira e apresentarem caracteristicas distintas do esporte mais popular do
pais, o futebol (Terragno; Amato; Ginciene, 2021). Além disso, esses contetidos exigem a
compreensdo de regras, taticas e técnicas especificas, o que refor¢a a necessidade de
abordagens pedagodgicas que despertem o interesse dos estudantes.

Essa realidade foi observada por bolsistas do Programa Institucional de Bolsa de
Iniciagdo a Docéncia (PIBID) no Colégio Agricola Dom Agostinho Ikas (CODALI), vinculado
a Universidade Federal Rural de Pernambuco (UFRPE), em turmas do ensino médio. As
intervengdes foram realizadas nas aulas de Educacdo Fisica, abordando o contetido dos
esportes de rede e parede, com €nfase no ténis e no badminton. A partir dessas experiéncias e
reflexdes, identificou-se a necessidade de ampliar o engajamento dos estudantes,
especialmente nas etapas teoricas de aprendizagem dos esportes. Nesse contexto, surgiu a
proposta de incorporar elementos de design e mecanica de jogo, a gamificagdo, como
estratégia didatica capaz de tornar o processo de ensino mais dinamico, interativo e
motivador.

Diante do exposto, o presente trabalho tem como objetivo propor o uso da gamificagdo
como estratégia didatica voltada ao ensino dos esportes de rede e parede, especificamente o

ténis e o badminton, contribuindo para o desenvolvimento de praticas pedagdgicas inovadoras

no trato pedagdgico da Educacdo Fisica escolar.
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METODOLOGIA

O presente estudo trata-se de uma pesquisa qualitativa, de natureza descritiva, com
carater propositivo, pois busca apresentar uma proposta didatica baseada na gamificagdo
aplicada ao ensino dos esportes de rede e parede. A investigacdo fundamenta-se nas
observagdes ¢ reflexdes realizadas durante as atividades do PIBID e em pesquisas em textos e
artigos cientificos para maior aprofundamento sobre o tema.

As andlises que originaram a proposta foram desenvolvidas no contexto do PIBID,
vinculado ao curso de Licenciatura em Educagdo Fisica da Universidade Federal de
Pernambuco (UFPE), com atuagdo no CODALI, instituicdo de ensino da UFRPE voltada para
educagdo profissional, cientifica, tecnoldgica e de nivel médio.

As acdes foram conduzidas por bolsistas do programa e realizadas com os alunos das
turmas do 3° ano do colégio, sob a orientacdo da professora supervisora e do professor
coordenador do programa. As atividades tiveram como eixo o ensino dos esportes de rede e
parede, contemplando conteudos como regras, fundamentos técnicos e principios taticos das
modalidades ténis e badminton.

A proposta emergiu das discussdes entre os bolsistas e o orientador do PIBID, os quais
identificaram a necessidade de ampliar o engajamento dos estudantes nos contetidos tedricos
relacionados aos esportes de rede e parede, constatando também a importancia de
implementar metodologias inovadoras no ensino da Educacgdo Fisica escolar, a fim de tornar o
processo de aprendizagem mais atrativo e significativo para os alunos. Diante disso, foi
realizada uma proposta de utilizagdo da gamificagdo como recurso pedagogico, por meio de
plataformas digitais como Wordwall e Drimify. Essas ferramentas, sdo utilizadas para planejar
jogos e atividades interativas que integram elementos de design de jogos ao contexto
educacional, como pontuacdo, ranking, desafios e feedbacks imediatos, com o intuito de
tornar o aprendizado mais dindmico, motivador e conectado a realidade dos alunos.

A estratégia didatica foi criada para ser aplicada apds o desenvolvimento das aulas
tedricas e praticas sobre as modalidades. Nessa sequéncia didatica, a aula teorica devera
apresentar as regras, fundamentos e conceitos taticos; a aula pratica sera o momento de
vivenciar e experimentar os movimentos e estratégias dos esportes; e, por fim, a etapa

gamificada teria o papel de revisar, refor¢ar e avaliar o aprendizado por meio de desafios

interativos.
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RESULTADOS E DISCUSSOES

A proposta de gamificagdo foi estruturada em trés etapas principais: (1) um quiz de
regras, no qual os alunos deveriam responder questdes de multipla escolha para avaliar o
conhecimento prévio sobre as modalidades; (2) desafios técnicos, nos quais os alunos
poderiam demonstrar habilidades relacionadas aos esportes a partir de atividades interativas
sobre movimentagdes e acdes tipicas das modalidades; e (3) simulagdes de jogo, que
integrariam os conhecimentos tedricos e praticos, levando os alunos a responder a
situagdes-problema baseadas em contextos reais de jogo, com o auxilio de imagens e
descri¢des de acgdes esportivas. A pontuagdo obtida pelos alunos em cada etapa permitiria a
construgdo de um ranking simbodlico, promovendo uma competi¢cdo saudavel e incentivando o
engajamento coletivo.

Durante as vivéncias do PIBID, observou-se um maior interesse e participacao dos
alunos nas aulas praticas de Educacdo Fisica, enquanto nas aulas teodricas havia certa
resisténcia, sobretudo quando o conteudo programatico tratava de temas que nao dialogavam
com as vivéncias desses estudantes corroborando com Darido e Rangel (2005), que afirmam
que a falta de contextualizagdo e de significagdo das praticas corporais pode gerar desinteresse
e afastamento dos alunos em relagdo aos conteudos escolares. Essa constatacdo levou os
bolsistas a refletirem sobre a utilizacdo de novas metodologias ativas que atrelassem teoria e
pratica, tornando o processo de ensino mais atrativo e dinamico. A partir dessas discussoes, a
gamificacdo foi reconhecida como uma estratégia com potencial para unir os conhecimentos
teoricos e praticos, favorecendo o engajamento e o envolvimento dos estudantes, a0 mesmo
tempo em que amplia suas experiéncias educativas.

A proposta de utilizar a gamificagdo como estratégia didatica no ensino dos esportes
de rede e parede, atrelada a exposicao teodrica e as atividades praticas, aponta que a aplicag@o
dessa metodologia inovadora pode contribuir para o desenvolvimento integral dos estudantes,
estimulando tanto aspectos motores quanto sociais € cognitivos (Dicheva et al., 2015). Ao
participarem dessas atividades gamificadas, os alunos seriam convidados a aplicar os
conhecimentos adquiridos nas aulas tedricas e praticas, desenvolvendo habilidades como o
raciocinio estratégico, a tomada de decisdo, a cooperacdo e a autonomia (Kapp, 2012;

Werbach; Hunter, 2012). Além disso, as caracteristicas de design dos jogos, como o sistema

de pontuagdo, os rankings e o feedback imediato, podem estimular a competicao saudavel
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entre os participantes.

Do ponto de vista formativo, o pensamento critico sobre o uso das tecnologias digitais
na educagao para o desenvolvimento da proposta possibilitou aos bolsistas a exploracao de
novas possibilidades metodologicas. Essa experiéncia reflexiva e construtiva contribuiu para a
formagdo de professores inovadores, autdnomos e conscientes das demandas atuais do ensino.
Dessa forma, os resultados teoricos e reflexivos indicam que a gamificagdo, aliada as praticas
corporais, constitui-se como uma estratégia promissora para o ensino da Educacdo Fisica,

promovendo aprendizagens mais significativas e contextualizadas.
CONSIDERACOES FINAIS

A experiéncia desenvolvida no ambito do PIBID evidenciou que a utilizagdo da
gamificacdo apresenta potencial para tornar as aulas de Educagdo Fisica mais dindmicas e
participativas contribuindo para o engajamento, a motivagdo e a aprendizagem significativa
dos alunos. Ao incorporar elementos de design dos jogos, como desafios, rankings,
recompensas e feedbacks imediatos, a proposta possibilitou aproximar os contetidos teoricos e
praticos, sobre os esportes de rede e parede, da realidade tecnoldgica atual dos alunos. Essa
metodologia mostrou-se capaz de integrar teoria e pratica, estimulando o raciocinio
estratégico, a cooperagdo e a autonomia dos estudantes nas aulas de Educac¢ao Fisica.

Verificou-se também que o processo de elaboracao da proposta contribuiu no processo
formativo dos bolsistas, ao estimular o desenvolvimento de competéncias pedagogicas e
tecnologicas através de reflexdes sobre o uso das tecnologias digitais e das metodologias
ativas no contexto escolar. Conclui-se, portanto, que a gamificagdo representa uma ferramenta
pedagdgica promissora para o ensino da Educagdo Fisica, devendo ser continuamente
explorada e aprimorada em diferentes contextos escolares, de modo a potencializar o

aprendizado e fortalecer o papel do professor como mediador do conhecimento.
Palavras-chave: Educagao Fisica, PIBID, Gamificagdo, Ensino-aprendizagem.
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