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GAMIFICACAO COMO ESTRATEGIA METODOLOGICA PARA O ENSINO DA
FISICA

Pedro Lucas Loula dos Santost

RESUMO

Para que o interesse dos discentes seja despertado e sejam incentivados a participarem das aulas, é
necessario desenvolver metodologias dindmicas que dependam da participacdo ativa dos alunos e
tenha enfoque em pedagogias colaborativas. O presente trabalho faz uma pesquisa bibliogréafica sobre
a relevancia do uso da gamificacdo como estratégia metodolégica voltada para o ensino da fisica, por
meio das Tecnologias Digitais da Informacdo e Comunicacdo (TDIC). O objetivo é mostrar como o
uso da Gamificacdo contribui ao processo de ensino-aprendizagem nas mais diversas atividades de
resolucdo e construcdo dos conceitos fisicos de maneira dindmica e interativa. As (TDIC) podem
auxiliar o educador a elaborar suas aulas buscando contemplar os objetivos socioemocionais e
cognitivos do aluno, que sdo fundamentais para 0s novos parametros sociais da sociedade da
informacdo e do conhecimento (SIC). A pesquisa realizada teve como finalidade a obtengdo de
referéncias quanto a utilizacdo de tecnologias em sala de aula no ensino da Fisica e de como a Base
Nacional Comum Curricular integra essa utilizacgdo com o desenvolvimento das habilidades e
competéncias do aluno, através de metodologias ativas, usando como estratégia metodoldgica a
gamificacéo.

Palavras-Chave: Ensino de Fisica. Base Nacional Comum Curricular. Tecnologia Digital da
Informacdo e Comunicagdo. Gamificacao.

ABSTRACT

In order that the interest of the students be aroused and encouraged to participate in classes, it is
necessary to develop dynamic methodologies that depends of a active participation of students and
haves a collaborative pedagogy approach. This paper does a bibliographical research on the relevance
of the use of gamification as a methodological learning strategy for teaching the discipline of physics,
through Digital Information and Communication Technologies (TDIC). The goal is to show how the
use of Gamification contributes to the student's teaching-learning process in the most diverse
resolution activities and construction of physical concepts in a dynamic and interactive way. The
(TDIC) can help the educator to prepare their classes seeking to contemplate the socio-emotional and
cognitive objectives of the student, which are fundamental to the new social parameters of the
information and knowledge society. The research conducted aimed to achieving references regarding
the use of technologies in the classroom in the teaching of physics and how the National Common
Curriculum Base integrates this use with the development of the student’s skills and competences,
through active methodologies, using gamification as a methodological strategy.

Keywords: Physics Teaching. National Common Curriculum Base. Digital Information and
Communication Technology. Gamification.
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1 INTRODUCAO

Dentro do @mbito educacional, a fisica é considerada como uma das mais complexas
areas de ensino. Segundo Moreira (2017), o ensino de fisica necessita de grandes mudangas,
as quais devem conseguir amenizar os problemas quanto ao despreparo dos professores, a
mecanizagdo do ensino, o desinteresse dos alunos, a falta de contextualizagdo dos contetdos,
do professor como detentor do conhecimento, dentre outras.

Conforme Schroeder (2007), outro ponto a ser destacado é a falta de contextualizagbes
dos materiais didaticos, uma vez que 0s exercicios estdo envoltos de resolucdes por meio de
um processo mecanizado, fazendo com que o aluno ndo apresente comportamento
investigativo, critico ou criativo na hora da resolucdo. O aluno apenas precisa replicar os
procedimentos que foram adotados no exemplo inicial.

Dentro de uma perspectiva do ensino, muitos sdo os desafios encontrados pelo
professor durante o seu percurso, sendo o ensino da fisica uma ciéncia que, em suma, é
totalmente abstrata e que necessita, imprescindivelmente, que se desenvolva no aluno uma
visdo espacial e geométrica, a fim de que seja possivel a ele o desenvolvimento de percepg¢ao
e imaginacdo no tratamento dos conceitos. Concernente a este tema, Rodriguez e Del Pino
(2017) explicam que as tecnologias digitais podem auxiliar muito no tratamento das
problematicas em sala de aula, na medida em que, por sua manipulagéo, os alunos sao capazes
de se interessar mais pelos conceitos e assim conseguem construir 0 seu saber e raciocinio
l6gico.

Para Parreira (2018), com as novas metodologias de ensino e o novo foco da (BNCC)
na educacdo basica, 0s processos que envolvem a gamificacdo vao ganhando espaco dentro do
campo da TDIC. Além disso, o grande desafio educacional do século XXI ndo é mais a
aceitacdo da diversidade nos espacos educativos, mas sim atender aos preceitos educacionais
de cada aluno, proporcionando a eles uma educacdo de qualidade, na qual os alunos sejam
avaliados em suas particularidades.

Dessa forma, através das metodologias ativas no ensino, a insercdo dos jogos nos
ambientes escolares apresenta-se como um processo significativo de desenvolvimento do
ensino e aprendizagem, sendo por meio deste oportunizado ao aluno o desenvolvimento
cognitivo, bem como, a contribuicdo de suas habilidades afetivas e sociais (MARINHO,
2016).

Os jogos inseridos no ensino da fisica possuem sua juncao ao desenvolvimento de uma
abordagem focada na resolucédo de problemas. Para o autor Freitas (2000), as atividades que
envolvem a perspectiva de resolugdo de problemas acabam por impulsionar o processo de
construcdo do saber cientifico pelo aluno, uma vez que os problemas desencadeiam a
aprendizagem, sendo eles 0s precursores da construcdo de um novo conceito fisico.

As atividades de jogos educativos nas aulas podem ser consideradas como estratégias
para a resolugédo de problemas na medida em que, ao jogar, o aluno faz uso de tal habilidade.
Visto que é fundamental a inser¢do do aluno em atividades, nas quais lhe € oportunizado um
momento de abstracdo, levantamento de hipoteses, validade das conjecturas criadas, reflexdo,
andlise, sintese e conclusdo dos resultados obtidos.

Diante da problematica apresentada, o presente trabalho tem como objetivo mostrar de
que forma o uso da Gamificacdo contribui ao ensino-aprendizagem do aluno, nas mais
diversas atividades de resolucdo e construgdo dos conceitos fisicos dinamica e
interativamente. Nesse contexto, buscou-se, atraves de pesquisa bibliografica, a obtencéo de
referéncias quanto a utilizagéo de tecnologias digitais em sala de aula. Ademais, almejou-se
compreender como a BNCC integra essa utilizagdo com o desenvolvimento das habilidades e
competéncias do aluno, através do uso de metodologias ativas, utilizando, em especial, a
estratégia metodoldgica da gamificacao.



2 AS TDIC, A SOCIEDADE E O ENSINO

A sociedade vem sofrendo uma complexa reestruturacdo, dando inicio a uma nova era
de desenvolvimento, na qual a tecnologia tornou-se constante em nossa vida. Ela esta presente
em todos os momentos, desde as formas de comunicacéo e interagcdo até as grandes industrias
automatizadas. As inovacgdes ocorrem muito rapidamente e introduzem em nossa vida muitas
facilidades, mudando e transformando a sociedade profundamente (TERRA, 2015).

Para Silva et al. (2018), a globalizacdo e o desenvolvimento tecnoldgico, provocaram
mudangas sociais, culturais e educacionais em todo o mundo, levantando novas problematicas
referente aos métodos de aquisicdo do conhecimento e praticas pedagdgicas. Novas
linguagens e formas de comunicacdo surgem todos os dias, transformando a relagdo do
individuo com o proprio espaco. Portanto, essa modificacdo nas interagbes humanas e
constante comutacdo das produgfes culturais tornam urgente que os ambientes escolares
incluam as novas linguagens em seu universo, de modo que o discente contextualize as
préticas educacionais com o ambiente em que vive.

Deste modo, é necessario que os professores de fisica se conscientizem de que as
mudangas culturais devem estar refletidas no ensino desta componente. A didatica deve se
atualizar e permitir que os estudantes desenvolvam autonomia e contextualizem o0s
conhecimentos em seu contexto social e cultural (CARVALHO, 2007). A abordagem deve ser
interdisciplinar, através da qual os estudantes desenvolvam capacidades de observacéo,
inferéncia, argumentacao e discussao de temas cientificos (NARDI, 2010).

Para que esta metodologia seja possivel, & necessario por em prética alguns principios,
como a personalizacdo do ensino, a contextualiza¢cdo do conhecimento apresentado, a criacdo
de um ambiente propicio, a atua¢do do professor como mediador e a utilizacdo das TDIC para
realizacdo das aulas.

O molde da sociedade contemporanea propde que a escola deve exercer uma fungédo
que vai além de transmitir conhecimento, ela deve atuar também na formag&o profissional e
pessoal de seus alunos, preparando-os para 0 mundo. Torna-se, portanto, papel essencial da
escola fornecer experiéncias educacionais necessarias a reflexdo da realidade, sendo um
espaco para experimentar o conhecimento e utiliza-lo em questfes tedricas e praticas. Por essa
razdo, as TDIC sdo importantes para ajudar os alunos a desenvolver habilidades de
pensamento critico, criatividade e autonomia (SILVA, ANDRADE, OLIVEIRA, SALES E
ALVES, 2018).

Para Silva e Sales (2017), isso significa que o ensino de fisica ja& ndo pode mais ser
enxergado e repassado em aulas meramente expositivas, antigamente. Ao reduzi-lo, se
limitaria a ndo atender as demandas contemporéneas de educagdo. A falta de motivacdo em
sala de aula € um grande desafio e necessita de muito mais atencdo do que se imagina. Ao
mesmo tempo, a educacdo passa por um momento critico, quando lhe atribuem carater
doutrinador de ideologias, sem o consentimento total e real das pessoas onde o sujeito esta
inserido (GUAREZI, 2012).

Segundo Fourez (2003), dia ap0s dia se evidencia que as escolas apresentam caminhos
importantes para que os alunos aprendam as habilidades de que precisam para seguir carreiras
no mercado de trabalho em rapida mudanca, bem como para o desenvolvimento total do ser,
de seu senso critico e lugar no mundo. Mesmo que o aluno se envolva em muitos campos
diferentes, eles ainda interagem e se influenciam reciprocamente. E por isso que este assunto
exige melhoria continua, assim, a escola tem o dever de fornecer as mais variadas e distintas
habilidades exigidas para a formacéo total dos alunos na atualidade, o que em muito se difere
da realidade do passado.



2.1 Base Nacional Comum Curricular: Habilidades e Competéncias para o Ensino da
Fisica

Sabe-se que 0 ensino brasileiro empreendeu seu foco no aprimoramento quanto ao
ensino de Ciéncias e Matematica, desde a década de 1960. Conforme Sobrinho (2016), a
obrigatoriedade do ensino de Ciéncias permitiu uma série de avangos, mas ndo sem antes
enfrentar diversos percalgos pelo caminho. Muito embora a quantidade de avancgos, é
imprescindivel que se esteja em constante aprimoramento.

“A partir da década de 1970, a importancia da educagdo em Ciéncias se acentuou
ainda mais com a reforma da LDB 4.024/61, tendo implicado a Lei n°. 5.692/71, na
qual se imp0s a obrigatoriedade do ensino de Ciéncias Naturais, nas oito séries do, a
época, denominado primeiro grau. (SOBRINHO, 2016, p. 34).”

Desse modo, o sistema de ensino brasileiro passou por diversas reformas ao longo dos
anos e a criacdo de uma BNCC foi um grande salto quanto ao estabelecimento da fixacdo de
contelldos para a educacdo basica comum em todo territério nacional, sendo inclusive a
regulamentacdo de direito assegurado na Carta Magna de 1988, através de seu artigo 10. E
importante ressaltar que o estabelecimento de uma base comum curricular ndo objetiva a
unificacdo do ensino, vez que traz dentre 0s seus preceitos o respeito aos valores artisticos,
regionais e culturais (BRASIL, 2016).

Em 1996, a Lei n° 9394/96 foi editada e promulgada, objetivando que devem ser
consideradas as regionalidades em sua parte diversificada do curriculo. Dessa forma, o
ambiente em que o individuo cresce e se desenvolve é o pilar de sua formacdo social e
intelectual, provém do meio em que esta inserido o conhecimento empirico responsavel por
suas atitudes e pensamentos, portanto o incentivo familiar & de grande importancia para a
construcdo de cidaddos politicamente responsaveis e que valorizem a leitura como objeto para
a construcao do conhecimento.

“Os curriculos do ensino fundamental e médio devem ter uma base nacional comum,
a ser complementada, em cada sistema de ensino e estabelecimento escolar, por uma
parte diversificada, exigida pelas caracteristicas regionais e locais da sociedade, da
cultura, da economia e da clientela. (BRASIL, 1996, p. 16).”

A educacdo é muito mais do que apenas aprender a aplicar formulas, escrever textos
ou até mesmo fazer experiéncias fisicas, quimicas ou bioldgicas. A escola, portanto, busca
formar individuos em todas as suas dimensdes, ndo perdendo o seu carater social tdo
importante nos dias de hoje. E é notorio que o pablico estudantil tem uma maior facilidade ao
relacionar qualquer saber ao mundo digital. Porém, nesse ambito é necessario a utilizacao de
metodologias que permitam a inser¢ao do aluno na construgdo do conhecimento.

Para Perrenoud (1999), é por meio de diferentes linguagens e da utilizacdo dos avancos
tecnoldgicos presentes em nossa comunidade, aliado aos objetivos, contetdos, competéncias,
habilidades e orientacbes presentes na BNCC que o professor podera realizar o seu
planejamento. “A partir do momento em que ele fizer o que deve ser feito sem sequer pensar,
pois j4 o fez, ndo se fala mais em competéncias, mas sim em habilidade ou habitos”
(PERRENOUD, 1999, p. 25).

E imprescindivel para a formacdo intelectual e social do aluno que os componentes
curriculares possam estar interligados, ndo somente nas areas comuns trazidas pela nova
BNCC: matematica, ciéncias humanas, ciéncias da natureza e linguagens. Mas sim todas essas
areas devem estar conectadas. Por esta razdo foram criadas as tematicas transversais, a fim de
se obter a interdisciplinaridade.



Logo, os temas transversais realizam a ligacao das diferentes areas de ensino, fazendo
com que o estudante possa realizar conexdes com as situacdes que sdo vivenciadas dentro dos
contextos escolares com as tematicas sociais e que sdo de relevancia as suas discussdes e
reflexdes, sendo papel da escola a realizacdo de uma transformacédo social (PINHEIRO,
SILVEIRA E BAZZO, 2007).

Assim, pode-se observar que o objetivo de tal documento legislativo educacional €
proporcionar novos caminhos para a aprendizagem educacional do nosso pais, no qual os
alunos possam contribuir significativamente para o desenvolvimento social, industrial e
tecnologico. E somente com uma transformacdo na educacdo sera possivel construir uma
sociedade, pais e mundo melhor. Dentro do escopo do ensino fundamental, a BNCC apresenta
uma perspectiva que viabiliza o estudo da fisica ndo somente para a apreciacdo dos calculos,
mas para a formacdo de um individuo atuante e critico frente as problematicas sociais (DE
GRANDE, 2016).

Para De Grande (2016) é necessario desenvolver no aluno o letramento matematico
por meio de habilidades e competéncias especificas para que esses parametros sejam
alcancados. O desenvolvimento dessas habilidades € intrinseco ao estudo da fisica, em que o
docente pode fazer uso dos processos matematicos, que envolvem a investigacdo, a
modelagem, a resolugéo de problemas e a aplicagéo de projetos.

Na nova configuracdo de sociedade, observa-se com uma maior frequéncia a presenca
da ciéncia e a tecnologia nela associada, influenciando o modo de viver, pensar e agir. A
ciéncia e a tecnologia estdo envolvidas nas mais diversas atividades como, por exemplo: do
transporte aos eletrodomésticos; da telefonia celular a internet; dos sensores Oticos aos
equipamentos médicos; da biotecnologia aos programas de conservacdo ambiental; dos
modelos submicroscopicos aos cosmoldgicos; do movimento das estrelas e galaxias as
propriedades e transformacBes dos materiais, desmatamento, mudancas climaticas, energia
nuclear e uso de transgénicos na agricultura (BRASIL, 2020).

Assim, observa-se que elas tendem a expandir seus campos de atuacdo, ndo servindo
somente para a resolucdo de problemas ou facilitar nossas atividades, elas acabam por abrir
novas visdes do mundo em que vivemos. E para que seja possivel a verificacdo da sua real
importancia na aplicacdo de seu conhecimento, bem como dos procedimentos cientificos
envoltos no nosso cotidiano, se faz necessaria a presenca destes conceitos na educacao basica,
para que os discentes consigam desenvolver o seu letramento cientifico (DE GRANDE,
2016).

A componente curricular de fisica, dentro da (BNCC), faz parte da area de Ciéncias da
Natureza, na qual sdo sistematizadas as leis, teorias, bem como 0s modelos. Nesse sentido,
busca-se a interpretacdo, elaboracdo e aplicagdo de modelos que sejam explicativos em
relacdo aos fendmenos naturais, da mesma maneira que 0s sistemas tecnoldgicos, na qual o
discente ird desenvolver os aspectos fundamentais do fazer cientifico e por meio dele
identificar as regularidades, invariantes e transformacoes.

Em se tratando das habilidades e competéncias, no ensino médio é almejada a
realizacdo de um aprofundamento em relacdo as tematicas que envolvem a mateéria, energia,
vida, evolucdo, Terra e universo. Para que seja possivel alcancar o pleno desenvolvimento do
aluno, os conhecimentos de conceitos a respeito dessas tematicas servem como base para que
este possa investigar analisar e discutir as situaces problemas que emerjam por meio dos
diferentes contextos socioculturais, politicos e ambientais (BRASIL, 2020).

Logo, para que seja possivel o cumprimento das diretrizes acima, as competéncias
para a area de ciéncias da natureza sdo as seguintes conforme Brasil (2020, p.553):

1. Analisar fendmenos naturais e processos tecnoldgicos, com base nas interacfes e
relacbes entre matéria e energia, para propor agdes individuais e coletivas que



aperfeicoem processos produtivos, minimizem impactos s6cio ambientais e
melhorem as condic8es de vida em ambito local, regional e global.

2. Analisar e utilizar interpretacdes sobre a dindmica da Vida, da Terra e do Cosmos
para elaborar argumentos, realizar previsdes sobre o funcionamento e a evolugédo dos
seres vivos e do Universo, e fundamentar e defender decisGes éticas e responsaveis.
3. Investigar situacfes-problema e avaliar aplicagdes do conhecimento cientifico e
tecnoldgico e suas implicagbes no mundo, utilizando procedimentos e linguagens
préprios das Ciéncias da Natureza, para propor solucfes que considerem demandas
locais, regionais e/ou globais, e comunicar suas descobertas e conclusdes a publicos
variados, em diversos contextos e por meio de diferentes midias e tecnologias
digitais de informac&o e comunicagéo (TDIC).

Por meio de tais competéncias, cada componente curricular elabora as habilidades
cognitivas e socioemocionais que o discente deve desenvolver ou aprimorar, seguindo as
problematicas e conceitos ao qual esta sendo levado a construir. Com tal proposta, busca-se
que o aluno possa realizar uma ligacdo entre as areas do saber e relacionar os conceitos,
teorias, leis, argumentacdes entre os pares (CANDIDO E GENTILINI, 2017).

2.2 Gamificacéo e o Ensino de Fisica

De acordo com Kapp (2012), a gamificacdo é a aplicacdo de mecanismos de jogo na
educacdo, com a finalidade de engajar pessoas, motivar acbes ou promover conhecimento.
Esta ferramenta se resume a aplicacdo da mecanica dos jogos ao ensino e aprendizagem. Por
meio de tal proposta, pretendem-se derivar a diversdo que representam 0s jogos de
videogame, as premiacdes e punicBes, as pontuagdes, os desafios de novas fases e de
recuperacdo de vidas para uma proposta que torne a atividade de ensino e aprender alegre,
apresentando uma nova realidade para a area educacional (ALVES, 2015).

Vale ressaltar, sequndo Huzinga (2000, p.5):

O jogo ¢ fato mais antigo que a cultura, pois esta, mesmo em suas definicbes menos
rigorosas, pressupde sempre a sociedade humana; mas, 0s animais ndo esperaram
que os homens os iniciassem na atividade IGdica. E-nos possivel afirmar com
seguranga que a civilizagdo humana ndo acrescentou caracteristica essencial alguma
4 ideia geral de jogo. Os animais brincam tal como os homens. Bastard que
observemos os cachorrinhos para constatar que, em suas alegres evolugdes,
encontram-se presentes todos os elementos essenciais do jogo humano. Convidam-
se uns aos outros para brincar mediante um certo ritual de atitudes e gestos.
Respeitam a regra que os proibe morderem, ou pelo menos com violéncia, a orelha
do proximo. Fingem ficar zangados e, 0 que é mais importante, eles, em tudo isto,
experimentam evidentemente imenso prazer e divertimento.

Nota-se que 0 mundo imaginario permite que o aluno va além da sala de aula para
aprender. Tal estratégia de ensino acaba por incentivar 0 engajamento e a motivacdo dos
participantes. Por essa razdo, associam-se ao ensino e aprendizagem, por meio de um
conjunto de técnicas que podem despertar essas sensac¢fes nos alunos, muitas vezes buscadas
sem sucesso nos ambientes tradicionais de ensino e aprendizagem.

Para a aplicagdo de tal metodologia, Fardo (2013) comenta que € necessario
transformar o espago da sala de aula em um ambiente em as atividades de ensino e
aprendizagem seriam transformadas em fases, desafios, pontos, méritos e tudo que existe hoje
como elemento motivador da mecénica dos jogos.

Mas é preciso destacar que o processo de gamificacdo ndo é um jogo, é a aplicacdo
mecanica de um jogo voltada para ensinar determinado contetido aos alunos. Por exemplo,
poderia ser 0 estudo dos conjuntos por meio do uso de quebra-cabecas ou caca-palavras,
tornando a atividade agradavel.
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Nesse sentido, para Santos e Freitas (2017), o que realmente se destaca no processo de
gamificacdo é a utilizacdo mecanica dos jogos para envolver e motivar as pessoas por meio do
convite de a uma caminhada por um intricado meandro de situagdes. A cada estimulo dado ao
discente espera-se uma reacdo. Se ela ndo for esperada, o participante pode tentar novamente,
em um processo de tentativa e erro, que é uma estratégia pedagdgica de valor.

Dominguez et al. (2012) afirmam que entregar missdes ao participante, como a
captura de informacGes, permite a efetivacdo de outras estratégias pedagdgicas como o
aprendendo fazendo. De estratégia em estratégia, proposta costurada na acdo conjunta do
projetista instrucional e do professor, a caminhada do participante se torna significativa.

Portanto, a gamificacdo € um processo pelo qual o aluno (re)adquire a capacidade de
desenvolver atividades dadas como missfes de forma interessante, por meio de um roteiro ou
procura assumir o comando da evolucdo do jogo, insiste em fazer e refazer até atingir a
perfeicdo e enfrenta um conjunto de desafios para atingir o objetivo final do jogo (FARDO,
2013).

De acordo com McGonial (2011), existem quatro elementos interconectados que sdo
indispensaveis regras, a voluntariedade, os objetivos e os feedbacks. Os alunos ndao podem
deixar de se surpreender com a liberdade que suas regras permitem. Segundo Alves (2015),
eles sdo informados sobre sua relacdo com o que esta acontecendo, o que ajuda a motivar a
criatividade e o pensamento estratégico e a motivacao, sendo esta, a funcao dos feedbacks.

O feedback responsivo é um elemento particularmente importante de bons jogos. E a
aceitacdo de seu estado em relagdo ao objetivo que os jogadores devem ter, e muita vez €
onde um jogo daré errado se esse equilibrio for perdido, isso permite que 0s jogos sejam
divertidos para um pablico mais amplo (FARDO, 2013).

A esquematizacao dos elementos pode ser observada na Figura 1:

Figura 1 - Esquematizacao dos elementos de games interconectados

Voluntariedade

Regras 08 Jogo ’E"‘ Objetivos

1l

Feedbacks

Fonte: Silva et al. 2019.

Existem diferentes maneiras de gamificar a aprendizagem. A gamificacdo usa muitos
elementos familiares, como competicéo, sistema de recompensa e tabelas de classificacdo. No
entanto, difere dos jogos de entretenimento porque ndo envolve jogabilidade. Para Silva
(2019), a maioria das pesquisas sobre gamificacdo aplicada a educacgéo inclui o uso de TDIC
em suas praticas, mas o uso de tecnologias digitais ndo é uma condigdo necesséria para 0
ensino da sala de aula.

Essa préatica de ensino incentiva os alunos a pensar sobre o que estdo aprendendo e
incorpora-lo em suas proprias atividades académicas, a partir dos principios das metodologias
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ativas de aprendizagem. Apresentar mais oportunidades para os alunos aprenderem online é
dificil na sociedade complexa de hoje.

Contratar e treinar professores de uma s6 vez nao é realmente viavel e torna-se um
processo maior com o desenvolvimento dessas habilidades/competéncias. Conforme o que diz
Nardi (2010), os professores ndo sdo mais a Unica fonte de conhecimento e os alunos
precisam pensar de forma independente para serem bem-sucedidos, 0 que torna isso muito
mais complicado.

Atualmente, os métodos educacionais formais estdo ficando para tras, uma vez que o
ensino convencional e 0s métodos tradicionais ndo conseguem atender as demandas por uma
educacdo de qualidade. Um dos maiores desafios para os educadores € deixar os alunos
entusiasmados com o material. Incentivar os jovens alunos a desenvolverem o interesse pela
ciéncia é uma tarefa ardua, pois muitas vezes os alunos ndo estdo motivados o suficiente para
se dedicarem ao assunto (NARDI, 2010).

De acordo com Silva (2019), a gamificacdo é frequentemente usada como uma
estratégia de aprendizagem ativa, que incorpora elementos de jogo na experiéncia de
aprendizagem para motivar os alunos. O uso da gamificacdo pode ajudar os alunos a reter o
que aprenderam e torné-lo mais divertido ao mesmo tempo.

A abordagem de aprendizagem ativa foi projetada para encorajar o aluno a encontrar
as respostas, em vez de serem simplesmente fornecidas por outra pessoa. Esse modelo é
baseado na ideia de que os individuos tém uma melhor compreensdo do que entendem e do
que ndo entendem, entdo por que vocé aprenderia em um método tradicional.

Com essa metodologia, os alunos sdo incentivados a se movimentar e sair de suas
zonas de conforto para adquirir novas habilidades e aumentar o conhecimento: criatividade,
pensamento estratégico, habilidades de escrita, habilidades de resolucdo de problemas e
trabalho com sua equipe diante das provocagdes impostas por esse tipo de metodologia ativa
(LOVATO, MICHELOTTI E LORETO, 2018).

Reconsiderar e aprender com as experiéncias passadas pode fornecer novas
perspectivas que levam a resultados mais produtivos. Isso vale para os professores também.
Juntar-se a eles para estudar situacdes interessantes e discutir o que poderia ter sido feito de
maneira diferente em equipe pode ser transformador.

A gamificacdo é uma estratégia de ensino que pode ser considerada como um exemplo
dentre os métodos ativos de ensino. Os professores, através de regras e desafios claros,
proporcionam aos alunos a realizacdo de tarefas. Para completar a tarefa, os alunos devem
desenvolver estratégias como numa tentativa de explorar o problema, avaliando algumas
hipdteses, cujo objetivo é apresentar uma solucdo para o problema, com base em seus
conhecimentos prévios, a fim de reconhecer o que ndo sabem sobre o problema (SILVA,
ANDRADE, OLIVEIRA, SALES E ALVES, 2018).

Para descobrir como usar 0s recursos e construir relacionamentos com colegas de
equipe e garantir que a equipe esteja na mesma pagina sobre o que precisa ser feito, é
necessario compartilhar novos conhecimentos entre todos 0os membros da equipe, a fim de que
possam trabalhar juntos de forma sinérgica, avaliando quaisquer alteracdes e atualizar o
andamento.

Essa préatica de ensino permite que o aluno tenha experiéncia pratica sem precisar
pensar em suas agoes. Ele aproveita um principio das metodologias ativas de aprendizado, que
é trazer novas perspectivas para que se possa trabalhar em seus proprios insights e fazer
alteracGes na atividade que esta realizando (GRANDE, 2016).

E notorio que o uso dessa estratégia tem muito a contribuir com o ensino de fisica. De
acordo com a pesquisa desenvolvida por Sales et al. (2017), o uso da gamificacdo na sala de
aula, em turmas de ensino médio integrado do Instituto Federal do Ceara (IFCE), demonstrou
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ser uma estratégia eficaz no ensino de Optica geométrica. Os alunos apresentaram maior
interesse e envolvimento no tema, com melhor participacdo na realizacédo de tarefas e debates.

O uso do Ambiente Virtual de Aprendizagem (AVA) Moodle, como ferramenta
gamificada, através de quizes, construcdo de paginas colaborativas virtuais e glossario
hipertextual foram fundamentais para acompanhar as atividades dos alunos e assegurar que
tudo estivesse ocorrendo dentro do previsto. Para a aplicacdo da ferramenta, a sala foi
dividida em times, com regras bem definidas, visando alcancar os objetivos. Houve a diviséo
dos assuntos, iniciando com a parte introdutdria de Optica geométrica, os fenébmenos de
reflex&o e refracdo, lentes e ondas, no qual cada tema foi aplicado em forma de fase e, para
finalizar, houve uma batalha auxiliada pelos quizes. Ao final do estudo foi constatado que 0s
alunos participantes da atividade obtiveram melhores resultados do que aqueles que nao
participaram desta estratégia. Além disso, esses alunos demonstraram maior interesse e
envolvimento na disciplina, o que contribuiu para a melhora da qualidade do ensino.

Portanto, a gamificacdo e o uso das TDIC podem ser consideradas ferramentas
importantes para aprimorar a qualidade do ensino da fisica e tornar a sala de aula mais atrativa
para os estudantes. Sales et al. (2017) conclui que esta estratégia permite que os alunos
alcancem objetivos através de premiaces e classificagdes de forma progressiva. Sendo capaz
de promover um ambiente divertido e envolvente, proporcionando uma experiéncia de
aprendizagem mais agradavel. Além de ser um elemento motivador para os alunos, o que
contribui para o desenvolvimento de habilidades e conhecimentos relacionados a Fisica.

De Grande (2016), em seu trabalho, sugeriu 0 uso de um objeto de aprendizagem (OA)
gamificado, através dos conceitos fisicos envolvidos no futebol como uma iniciativa
interessante e inovadora, buscando envolver o aluno no processo de aprendizagem de maneira
critica e interativa. O OA gamificado se mostrou uma ferramenta interessante para ensinar
conceitos de Mecénica Classica, na qual se buscou explorar, de forma objetiva, as variaveis
fisicas por trés dos elementos que comp8em uma partida de futebol, como o chute, a trajetoria
da bola, defesa do goleiro, entre outras. Dessa forma ele propGe explorar as Leis de Newton
com 0 uso de conceitos que pertencem ao cotidiano dos estudantes.

Consequentemente, ele concluiu que esta estratégia tem muito a contribuir ao ensino-
aprendizagem de fisica, uma vez que estimula o interesse e 0 engajamento do aluno e o
aproxima do contetdo de forma intuitiva. Por fim, ainda ressaltou a importancia do
comprometimento dos professores em buscar alternativas que facilitem a compreensdo dos
conceitos fisicos, através de metodologias ativas, principalmente pelo uso de OA gamificados
(DE GRANDE, 2016)

Por meio de uma revisdo bibliografica, Paganini e Bolzan (2016), salientaram como a
gamificacdo pode favorecer o ensino da Mecanica, em particular a resisténcia do ar e queda
dos corpos, propuseram com o0 uso de um jogo em C++ “Game dos Investigares” promover
uma melhor compreensdo dos conceitos fisicos, além de permitir que os alunos desenvolvam
habilidades de resolucao de problemas e trabalho em equipe.

A primeira parte do game consiste em apresentar aos jogadores o tema que sera
estudado e uma breve explicagdo de como o jogo funcionara. Em seguida, a turma € divida
em duplas e os jogadores devem responder a um questionario sobre o tema abordado. As
questdes podem ser de multipla escolha, verdadeiro ou falso ou até mesmo enigmas
relacionados ao tema proposto. As respostas sdo verificadas instantaneamente e o jogador
consegue passar de fase com base em seus acertos, no final, os jogadores devem deixar seu
feedback, construindo uma hipotese sobre o tema estudado. ApOs completar todas as
respostas, gera-se um arquivo, com as respostas, a fim de que o professor possa avaliar o
desempenho.

A proposta € criar um ambiente interativo, em que os alunos do Ensino Médio sejam
auxiliados a desenvolver suas hipdteses de maneira involuntéria, atraveés da ferramenta
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desenvolvida. Trazendo para os professores uma alternativa, baseada na gamificacdo, que

contribui de forma significativa para o ensino de fisica (PAGANINI E BOLZAN, 2016),
como podemos observar na Figura 2:

Figura 2 - Interface do jogo dos investigadores

(] C:\Users\érico\Google DriveVCURSOS Mestrado [FES (SBFM T Periodo’\Atividades Computacionais para o Ensino Médio e Fundamental (Marcio Bolzanh., — m] x
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e consequentemente chegaria ao chio primeiro?
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velocidade.

(by A folha de papel A4 chega ao ch3o primelro, pols por ser mals fina, tem maisaerodindmica e ganha mais welocidade na
encia de ar.

(c) A resma chega ao chio primeiro porque ela tem 588 veres mais massa do gue a folha de A4 e por isso ganha mais weloci
dade.

(dy As duas caem com a mesma velocldade e chegam ao chio ao mesmo tempo.
(e} A folha de papel chega primeiro ao chio porque ela sofre menos resisténcia do ar do que a resma

R:a

Fonte: Paganini e Bolzan (2016).

Silva et al. (2019) realizou uma investigacdo baseada na gamificacdo, investigacéo
essa para ser aplicada ao ensino de Optica em turmas do 2° ano do ensino médio integrado do
IFCE. Nessa experiéncia, duas turmas foram divididas em grupos, uma turma grupo de
controle (GC) e a outra, grupo experimental (GE), cada uma ministrada por um professor,
onde o GC contou com aulas baseadas no ensino tradicional e o GE, aulas gamificadas. A

proposta aplicada no GE foi definida através de um plano didatico organizado de acordo com
a Figura 3:

Figura 3 - Diagrama esquematico do desenvolvimento e implementacdo da
sequéncia didatica

Definir topicos especificos e o contrato didatico ]

Verificacdo dos conhecimentos prévios dos alunos

J

Propor situagdes-problema iniciais de nivel basico

Propor situacdes-problema de nivel intermediario

Propor situacdes-problema de nivel avancado

Avaliar

e Realizar encontro final integrador

ceceeeee

Fonte: Silva et al. 2019

As atividades foram realizadas atraves do kahoot (quis online), da plataforma PHET,
por meio de simuladores, e 0 gerenciamento das pontuagdes foram obtidos atraves do Moodle
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Help Class Online. Desse modo, os professores trabalharam temas de Optica, cada turma com
sua metodologia. O GE teve uma progressao continua e os alunos construiram o
conhecimento, a partir da tentativa e erro, com auxilio de ferramentas gamificadas.

No final para diagnosticar a efetividade do processo, os alunos das duas turmas
realizaram uma atividade avaliativa igual. O desempenho foi mensurado por meio do teste de
ganho normatizado por Hake, o GE teve um ganho de aprendizagem (g = 0,38), jao GC (g =
0,11).

Deste modo, entende-se que a pesquisa foi bem-sucedida na mensuracdo do ganho de
aprendizagem proporcionado pela gamificagdo aplicada como estratégia de aprendizagem
ativa nas aulas de Fisica. A relevancia da pesquisa é de suma importancia, pois demonstra que
a gamificacdo pode ser uma estratégia eficaz para aprimorar o desempenho dos alunos no
ensino de Fisica. Em consequéncia, espera-se que a gamificacdo seja utilizada por mais
professores no ensino de fisica com maior frequéncia, por entender que esta é uma estratégia
viavel.

Sao poucas as pesquisas que avaliam a eficicia e os impactos da gamificagdo no
ensino de Fisica. A maior parte desses trabalhos foram realizados em ambientes de sala de
aula, com pequena amostragem de alunos e periodos curtos de tempo de aplicacdo. Além
disso, as abordagens sdo baseadas principalmente nos elementos tradicionais da gamificacao,
como pontuacdo, conquistas, desafios, jogos e narrativas (SILVA E SALES, 2017).

Entdo, para avaliar a eficacia da gamificacdo no ensino de Fisica, é necessario realizar
mais pesquisas empiricas com amostras maiores, longos periodos de aplicacdo e abordagens
variadas. Como também, é importante que essas pesquisas considerem o contexto, as
dificuldades e as necessidades especificas dos alunos. Fazendo dessa maneira, uma
contribuicdo significativa para o ensino de Fisica, apontando novos caminhos e diretrizes para
0 uso da gamificagdo no ensino de Fisica, incentivando os professores a promoverem
experiéncias de aprendizagem mais interessantes e significativas para seus alunos
(CAVALCANTE, SALES E SILVA, 2018).

Vale ressaltar a importancia de que o professor tenha conhecimento sobre o assunto,
visto que, dessa forma ele poderd desenvolver estratégias que promovam a motivacdo e o
engajamento dos alunos. E de extrema importancia que se esteja atento as tendéncias e
praticas atuais (FOUREZ, 2003). Para aprender mais sobre gamificacdo e como utiliza-la
como ferramenta de uma metodologia ativa, é imprescindivel buscar materiais de estudos e
pesquisas relacionadas ao tema e ler artigos publicados em revistas cientificas ou em blogs.
Existem também cursos especializados que oferecem informacdes mais aprofundadas sobre o
assunto (SALES, CUNHA, GONCALVES, SILVA E SANTQOS, 2017).

3 METODOLOGIA

O presente trabalho trata-se de uma pesquisa bibliografica, que buscou analisar como a
estratégia de uma metodologia ativa, baseada na gamificacdo, pode contribuir para o ensino
de fisica e atender as habilidades e competéncias almejadas pela BNCC. Segundo Macedo
(1994), é importante destacar que a pesquisa bibliografica € um instrumento atil para a
pesquisa cientifica, pois ela permite ao pesquisador ndo apenas aprofundar seu estudo, mas
também sistematizar as suas ideias e opinides, buscando conhecimento e analise sobre o tema
pesquisado.

Constituindo-se assim como uma abordagem na qual o principal foco é perceber, por
meio das diretrizes educacionais, quais as abordagens, competéncias e habilidades sdo
satisfatorias e adequadas para uma melhor aplicacdo no ensino da fisica. Ou seja, por meio da
metodologia utilizada busca-se realizar uma pesquisa em relagdo aos conteidos e conceitos
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pesquisados buscando entender a relevancia entre o discurso ali exposto e 0s aspectos
exteriores (ANDRADE, 2010).

4 CONCLUSAO

Com este trabalho foi possivel identificar uma necessidade crescente de reorganizacéo
no sistema de ensino, principalmente de fisica, fazendo com que este ambiente, que é téo
importante para o desenvolvimento de cada individuo, esteja contextualizado com as praticas
sociais. A insercdo de novas metodologias ativas, juntamente com a utilizagdo das TDIC, é
um possivel caminho para que os alunos participem ativamente na construcdo do
conhecimento.

Por meio do desenvolvimento do trabalho pode-se notar que as praticas educativas
estdo sofrendo modificagcdes constantes e os desafios dos professores se fazem por meio de
suas metodologias, uma vez que o ensino deve estar voltado as vivéncias dos alunos em suas
relacGes e problematicas sociais.

Com o avanco da tecnologia, muitas praticas que eram outrora desenvolvidas nao se
configuram ou encaixam diante dos novos modelos dos agentes sociais que aqui se
encontram. Logo, precisam ser inseridas praticas didaticas na formacdo inicial do professor,
de modo que o instrua a utilizar os aplicativos e softwares dentro da sala de aula, buscando a
construcdo de uma aprendizagem significativa por meio de seus alunos e ndo mais as
resolucGes mecanizadas que ha muito sdo praticadas.

Precisamos adequar nossas escolas nas perspectivas da sociedade de entorno,
buscando adequar o aprendizado do aluno com os seus conhecimentos prévios que foram
adquiridos por meio do seu convivio social. O caminho a ser trilhado ndo é facil, mas por
meio de trabalhos colaborativos é plenamente possivel alcangar o éxito da aprendizagem.

E imprescindivel que as metodologias de conducdo dos processos de ensino
aprendizagem também sofram mudancas positivas, ampliando o clima de liberdade,
participacdo e sensibilidade, na qual a formacdo do discente seja focada ndo s6 no saber
sistematizado, mas principalmente em sua formagdo enquanto ser humano e cidaddo
consciente de seus direitos e deveres. Através da gamificacdo como estratégia metodoldgica,
entende-se que possivel aproximar o aluno do conhecimento, e inseri-lo no processo de
aprendizagem.

A escola possui papel de dar continuidade a educacéo iniciada no ambiente familiar, as
duas instituicdes devem andar unidas em favor do desenvolvimento de individuos que prezem
pelo bem comum. Dessa forma, o ambiente escolar possui funcdo de promover a cidadania,
ambiente em que os alunos aprendam os conteudos da grade curricular e paralelamente
compreendam como aplicar os conhecimentos adquiridos para melhorar os relacionamentos
interpessoais, exigir o cumprimento das leis e dos direitos humanos, de modo que passem a
agir em todos os ambitos de suas vidas utilizando os preceitos de respeito e igualdade.
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