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RESUMO

Este trabalho explora como a utilizacdo de estratégias gamificadas pode complementar as
abordagens pedagdgicas dos professores, configurando-se como uma metodologia alternativa
para o ensino de fisica no nivel médio. Para isso, foi conduzida uma pesquisa experimental
com turmas do 1° e 2° ano do ensino médio da Escola Estadual Alvaro Gaudéncio de Queiroz.
Foram analisados o desempenho dos alunos, o interesse nas atividades gamificadas e o
impacto dessas atividades na aprendizagem. As atividades foram desenvolvidas utilizando a

ferramenta Wordwall, que oferece diversas opcoes para criar jogos digitais personalizados.

Palavras-chave: Gamificacdo. Ensino de fisica. Jogos.
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1. INTRODUCAO

A Fisica desempenha um papel fundamental na base das tecnologias modernas. No
entanto, o ensino dessa disciplina ainda € predominantemente estruturado em metodologias
tradicionais, centradas no professor e com objetivo de preparar os alunos para exames
(MOREIRA, 2018). Os avancos cientificos e tecnoldgicos tém despertado um maior interesse
entre os jovens, pois a fisica estd intrinsecamente ligada a muitas descobertas tecnolégicas. E
importante demonstrar essa conexdo aos estudantes (BUSARELLO, 2016), consequentemente
guid-los ao pensamento critico e a formagdo do conhecimento. Em relacdo ao ensino de fisica

nas escolas, € essencial que seja aprimorado, pois a auséncia de metodologias atualizadas e

envolventes faz com que os alunos percam o interesse pela disciplina (MOREIRA, 2017).

A proposta deste trabalho € a utilizagdo da gamificacdo que é uma estratégia que utiliza
elementos e técnicas de jogos em contextos diversos, com o objetivo de fomentar a
motivacdo, a participac@o, o engajamento e o aprendizado dos participantes (ALVES, 2015;
BALDISSERA, 2021). Portanto, no processo de gamificacdo, € possivel incorporar

recompensas, competicdes, rankings, desafios e outros elementos tipicos dos jogos.

A ideia de utilizar a gamificacdo no ensino de fisica iniciou durante as atividades do
Programa Institucional de Bolsas de Iniciacdo a Docéncia (PIBID), por meio de pesquisas e
aplicagdes remotas. Posteriormente, o projeto evoluiu com a participagdo no programa de
pesquisa Interconecta e, finalmente, foi aplicada experimentalmente durante o Programa

Residéncia Pedagdgica (PRP).

O trabalho visa explorar o ensino de fisica por meio da gamificacdo e despertar o
interesse dos estudantes, com o objetivo de aprimorar a comunicagdo € a compreensao dos
temas da disciplina. Segundo o blog SAE digital (2020), o uso crescente de ferramentas
digitais no contexto educacional reflete na alta frequéncia com que jovens e adolescentes

utilizam a internet.

Este trabalho foi conduzido através de um experimento realizado com turmas de
primeiro e segundo ano do ensino médio, da escola Alvaro Gaudéncio de Queiroz localizada

em Campina Grande. Por meio da utilizacdo de atividades gamificadas nas aulas de fisica.
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1.1 Objetivo Geral

Analisar o desempenho, o engajamento e o interesse dos alunos participantes,
explorando a gamificagdo como uma ferramenta integrada ao processo educativo para facilitar
a aprendizagem e auxiliar os professores no enfrentamento das dificuldades no ensino de

fisica.
1.2 Objetivos especificos
e Explorar o conceito de gamificagio.
e Como a gamificac¢do pode ser usada nas aulas de fisica.
e Realizar atividades engajadoras.

e Ampliar a interacdo e a participacao dos estudantes em sala de aula.

2. GAMIFICACAO

O termo gamificacdo estd relacionado ao uso de técnicas que sdo comumente
encontradas em jogos, como as estratégias, os desafios e recompensas. Na gamificacdo essas
caracteristicas sdo inseridas em diversos contextos, por meio da gamificagdo podemos
proporcionar uma experiéncia com entretenimento e tornar a aprendizagem mais prazerosa
(BALDISSERA, 2021). Através de estudos e aplicacdes realizadas por educadores e
pesquisadores da drea, pode-se compreender que o uso desta metodologia proporciona bons
resultados no processo de aprendizagem dos alunos além de contribuir no desenvolvimento
das aulas, dando ao professor diversas possibilidades para tornar sua aula mais atrativa

(NASCIMENTO, 2018).

Os resultados em aulas gamificadas podem trazer desfechos satisfatorios, motivando

os estudantes.

O jogo Nivelamento Online propiciou satisfacdo na experiéncia ao usudrio e mostrou-
se eficiente como uma ferramenta de apoio ao ensino ndo presencial, proporcionando
engajamento aos estudantes universitdrios, além de melhores resultados na

aprendizagem, motivagdo e satisfagdo quando comparado com o Moodle SANDE et

al. (2021).
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A proposta do uso de atividades gamificadas tem muito a acrescentar no meio
educacional. Além de ser um diferencial na aula do professor, € algo que chama a aten¢do do
aluno, pois faz com que eles se sintam motivados e tenham interesse em participar das
atividades SANDE et al. (2021). E esse o objetivo do professor: fazer com que o maior
nimero de alunos possa compreender o assunto e interagir na aula, tornando o tempo de aula

muito mais proveitoso.

O ensino de fisica necessita de diversidade, pois s@o muitos os desafios presentes na
jornada educacional. A falta de uma boa estrutura, e de materiais para laboratérios, sdo
exemplos de desafios encontrados pelos professores. E justamente devido a fatores como
esses que as estratégias diversificadas surgem para suprir as necessidades das aulas dindmicas

e tirar o aluno da rotina das aulas convencionais.

Sabe-se que a realidade de muitas escolas € bastante dificil no dia a dia, e seguir com
as aulas apenas no modelo tradicional de ensino, de forma rigorosa e convencional, podera
ndo atrair a aten¢do dos alunos para aquilo que estamos ensinando. Nesse contexto, as
ferramentas digitais surgem como uma saida para melhorar a dinamica das aulas ja que € algo

vidvel dentro da realidade das institui¢des de ensino.

Um dos desafios na criacdo de ambientes gamificados é saber como estimular e
relacionar efetivamente as duas formas de motivagdo (extrinseca e intrinseca). Uma
aplicacdo efetiva da gamificacdo para alcancar resultados satisfatérios demanda um
bom planejamento, e para isso € necessario um aprofundamento teérico SILVA et al.

(2019).

Utilizar a gamificacdo nas aulas ndo significa apenas usar estratégias de jogos para a
diversdo. Para que se possa criar uma atividade gamificada, o professor precisa possuir o
conhecimento tedrico do assunto e se preparar bem para que a sua atividade possa abranger

tudo que € necessdrio para que a disciplina seja cumprida.

A globalizacdo e o desenvolvimento das comunicac¢des instantdneas vém produzindo
um espaco de convivéncia digital conhecido como ciberespago, a vivéncia neste esta
produzindo uma cultura global chamada de cibercultura (LEVY, 2010 apud
NASCIMENTO, CAVALCANTE, 2018).

Desse modo, faz-se necessdrio a implantacio de métodos que contribuam para a
insercdo cultural e o acompanhamento da tecnologia no desenvolvimento social e cultural dos

estudantes, trazendo o conteido estudado em sala de aula para sua vida cotidiana, podendo
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tornar a aprendizagem mais significativa e contextualizando para que fique de forma clara a

importancia que tem para o aluno.

A educacdo, ambiente no qual professores e estudantes estdo inseridos, estd em
constante mudanga e cada vez mais fazendo o uso do sistema hibrido, envolvendo tecnologia
com o que ja temos familiaridade. Apesar de existirem atualmente os mais diversos tipos de
jogos eletronicos cabe a nds recordarmos que os jogos sempre estiveram inseridos em nosso
contexto social, que desde os tempos primitivos, estdo presentes e tem sido estudado enquanto
elemento do desenvolvimento humano (PIAGET, 1964), presente na raiz da cultura

(VYGOTSKY, 1994).

z

Seguindo este viés o uso de técnicas de gamificacdo é essencial no ambiente
educacional, através destas metodologias pode-se ensinar aos alunos de forma lidica e
descomplicada algo que para eles parece ser dificil como o estudo da fisica em si, que é o

objeto de estudo deste trabalho.

O termo gamificacdo surge justamente do fato de se utilizar caracteristicas dos games
em sua metodologia, estilo, elementos, e forma de pensar em como um jogo pode ser inserido
em um contexto nao necessariamente de jogo, como as salas de aula, esse conceito vem sendo
utilizado cada vez mais na drea da educagdo visando o engajamento e aprendizagem dos

individuos (SCHLEMMER 2014).

Deve-se considerar que fazer o uso da gamificag@o ndo se trata apenas da utilizagdo de
elementos de jogos, é necessdrio tornar o jogo adequado para o contexto no qual se quer
trabalhar, para que ndo seja um jogo qualquer sem nenhuma liga¢do com o conteudo estudado

(MURR; FERRARI, 2020).

Gamifica¢@o nao se trata apenas do uso de jogos propriamente ditos, gamificar uma atividade é
trazer a estética e as estratégias usadas nos jogos para possibilitar que o aluno possa resolver
problemas de maneira mais interessante e atrativa promovendo a participacdo ativa dos alunos

e o engajamento nas aulas (MURR; FERRARI, 2020).

Os elementos mais usados na gamificacdo sdo as atribuicOes de pontos, niveis,
rankings, desafios e missdes, promovendo o engajamento e a participacdo dos alunos nas
atividades. De acordo com (MURR; FERRARI, 2020) alguns elementos necessarios para

tornar uma atividade gamificada sdo os seguintes:
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* estabelecer um desafio;

* definir uma condicdo de vitoria;

* criar um sistema de pontos;

» oferecer recompensas de Status, Acesso, Poder e Coisas;

» atualizar o quadro de lideres (globais ou parciais);

» fornecer emblemas para motivar os jogadores;

* favorecer a visibilidade em redes sociais ¢ mudanga de status;

* estabelecer um novo desafio.

A gamificacdo ndo € apenas a aplicacdo da tecnologia como uma substituicio de
outras metodologias que sao utilizadas em sala de aula ao longo dos anos, de fato, a
gamificacdo cria modelos de envolvimentos completamente novos (BALDISSERA, 2021).
Portanto, a criagao de atividades gamificadas surge como algo para contribuir com melhores

condicdes e técnicas inovadoras no ensino aprendizagem da fisica.

Através de estudos e aplicacdes realizadas por educadores e pesquisadores da érea,
pode-se confirmar que o uso desta metodologia vem se mostrando de fato promissor no
desenvolvimento e aprendizagem dos alunos, além de trazer importantes contribui¢des para a
educacdo de modo geral e no desenvolvimento das aulas, dando ao professor uma diversidade

de possibilidades para sua aula se tornar atrativa (NASCIMENTO, 2018).

Pesquisas na drea de ensino de fisica apontam que a falta de motivagdo para
aprendizagem tornou-se um dos principais desafios enfrentados pelos professores em sala de
aula SILVA et, al. (2019) o que acaba dificultando o trabalho do professor no processo do
ensino da fisica, em contrapartida o professor precisa buscar metodologias que possam

motivar os alunos e facilite o aprendizado.

A gamificagdo pode ser utilizada como uma forma de aprendizagem ativa de modo que faz
com que o aluno seja tirado de uma situagdo comoda na qual estd acostumado no ensino
tradicional, ou seja por possuir caracteristicas desafiadoras como nos jogos, a gamificacio
consiste em fazer com que o aluno participe ativamente da atividade e sinta-se parte do

contexto (SILVA et, al. 2019).
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Diante do cendrio atual da educagdo é de grande importancia o planejamento e a
aplicacdo de metodologias que norteiam o processo de ensino para uma educacido de
qualidade. No que diz respeito ao ensino das ciéncias, principalmente da fisica, ainda hd uma
dependéncia do livro didético e aulas tradicionalmente expositivas LIMA et al. (2021). Desse
modo faz se necessdrio o uso de ferramentas e metodologias que facilitem o aprendizado dos
alunos de forma que o professor também possa explorar as ferramentas e tecnologias que tem

a sua disposi¢ao.

Embora ainda seja algo novo no que diz respeito ao ensino de fisica do Brasil, a
gamificacdo é uma metodologia promissora, Visto que Os jovens contemporaneos sao
imediatistas. Essa estratégia os leva para um ambiente mais préximo de sua realidade social
de modo que possui caracteristicas dinamicas, resultados instantaneos e feedbacks (SILVA,
SALES, 2017). Além de proporcionar mais engajamento e despertar mais interesse dos

alunos.

Vale salientar que as aulas de fisica nao sdo consideradas atraentes pelos alunos, muito
menos possui conteidos de facil compreensdo, no entanto em uma pesquisa realizada com
estudantes de engenharia nas aulas de fisica experimental viu-se que o uso da gamificacao
proporcionou resultados positivos como mais engajamento na aula e boas reagdes por parte

dos alunos (ZACHARIAS, 2019).

Jane Mcgonigal, designer de games, afirma que seus jogos sdo criados com o

proposito de melhorar vidas:

Muitas das minhas cria¢des desafiam os jogadores a enfrentar problemas do mundo
real em escala planetdria. Outros sdo simplesmente projetados para deixd-los mais
felizes em suas vidas cotidianas, dancando mais ou sendo gentil com estranhos

(MEIRELES, 2021).

Segundo Lima et al (2021) pode-se comprovar que a gamificagdo € um fator positivo
na constru¢do do conhecimento da fisica, principalmente por atribuir vantagens como atrair os

alunos para a aula e estimular a participacao.
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3. METODOLOGIA

A gamificagdo utiliza estratégias metodolégicas alternativas ao ensino tradicional, tendo-se
como objetivo facilitar o aprendizado da fisica do ensino médio por meio da criacdo de
atividades gamificadas. Para tanto, foram utilizadas ferramentas tecnoldgicas ja disponiveis e
voltadas para a criacdo desses tipos de atividades, neste caso a plataforma Wordwall (Figura
1), além de outras atividades préticas e com o uso do powerpoint, sempre buscando explorar
as caracteristicas e elementos presentes nos jogos para tornd-las atrativas, possibilitando o

engajamento dos estudantes.

Figura 1 - pagina inicial da plataforma Wordwall.

E Wordwall crielicses melhores mais rapidamente Q Comunidade Minhas atividades ~ Meus resultados \:\ U65276487 v

A maneira mais facil de criar
seus proprios recursos de
ensino.

Prepare atividades personalizadas para sua sala de aula.
Fonte: Retirada da pagina da plataforma wordwall.
A pesquisa deu-se por meio de um projeto de pesquisa realizado através do edital
interconecta 2023 ofertado pelo IFPB campus Campina Grande. O objetivo da pesquisa foi
verificar como o uso de ferramentas gamificadas pode contribuir para o ensino de fisica no

ensino médio (SOUZA et al, 2023).

Os alunos foram divididos em dois grupos (figura 2), o grupo experimental sdo os
alunos que realizaram as atividades gamificadas, ja o grupo de controle foram os alunos que
continuaram realizando as atividades convencionais durante todo ano letivo. Essa separacao

foi realizada para facilitar a comparacao entre os dois grupos.

Figura 2- esquema metodoldgico da pesquisa.

» Grupo experimental : | Pré-teste (—»| Tratamento [—3{ P6s teste

» Grupo de controle: | Pré-teste »| Pos-teste

Fonte: Autoria prépria
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As atividades comegaram a ser desenvolvidas na plataforma Wordwall de acordo com
os contetdos abordados em sala, sendo, em seguida, disponibilizadas aos estudantes de 1° e 2°
ano do ensino médio das turmas experimentais com faixa etdria entre 15 e 17 anos da escola
campus durante o programa Residéncia Pedagdgica do curso de licenciatura em fisica do
IFPB. O primeiro semestre foi chamado de pré-teste, em que as notas foram usadas para
acompanhar a evolucdao dos alunos apds a aplicacdo das atividades gamificadas (pds-teste)

que foram aplicadas durante o segundo semestre do ano letivo de 2023.

A ferramenta utilizada para as atividades gamificadas foi o Wordwall (Figura 3) que
permite a criagdo de atividades no formato de jogos, sendo bastante versétil e de facil

utilizagao.

Figura 3 - Atividades desenvolvidas na plataforma Wordwall.

Minhas atividades +Novapssts || MLixeira

Ordenar por:  Nome

il we . AW RGRE S
CALORIMETRIA (Atividade do 2
Acerte as toupeiras

& Piblica P4

Fonte: Recorte da pagina minhas atividades, da plataforma Wordwall.

As atividades realizadas através do Wordwall foram feitas de forma remota e individual.
Estas atividades gamificadas possuem o intuito de abordar os conceitos da fisica de forma

mais leve e divertida para os alunos.

As atividades realizadas presencialmente foram feitas em grupo, montadas em formato
de quiz, em que se tratou de um jogo de questiondrios com o objetivo avaliar o conhecimento
dos alunos (Figuras 4) através da disputa entre os grupos. Neste caso, as questdes foram
apresentadas para a turma com o auxilio de powerpoint, e as equipes tiveram um tempo
determinado para responder cada questdo. Apds cada equipe entregar sua resposta, a resposta
correta seria revelada (por slide) para que todos pudessem conferir o resultado. Nesse tipo de
atividade, foi possivel observar que os alunos se empenharam em realizar a atividade em

grupo. Além disso, as atividades gamificadas estimularam a competitividade e o interesse dos
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alunos. Uma das atividades realizadas foi de Dilatacao térmica (figura 4), em que foi realizada
na turma de 2° ano no segundo semestre de 2023.

Figura 4 - Quiz de dilatagdo térmica aplicado para o 2° ano do ensino médio.

* Dois copos de vidro iguais, em equilibrio
térmico com a temperatura ambiente,
foram guardados, um dentro do outro. Para
separa-los, vamos colocar em pratica seus

conhecimentos da fisica térmica.

Fonte: Captura retirada do slide utilizado na aula.

As questdes propostas eram diversificadas, contemplando tanto a teoria quanto os
calculos.

Outro modelo de atividade desenvolvida na plataforma (jogo de associacdo),
envolvendo o assunto de calorimetria, ministrado nas turmas do 2° ano figura 5).

Figura 5 - Jogo sobre calorimetria.

Correto

calor especifico € igual Am -

para toda substancia. orre no calor lotente. 2

= D
+

e oo o oo QR Incorreto
de maior temperutura e F
@l 0 calor é cedido do corpo S
de menor temperatura

para o de maior.

I
G ol
o

CALORIMETRIA (Atividade do 2°ano) & Compartilhar

Fonte: Captura retirada da pagina wordwall, referente a uma atividade gamificada.

A esquerda, tem-se um conjunto de plaquinhas contendo afirmagdes relacionadas ao
assunto, as quais devem ser arrastadas pelos os alunos nos espacgos a direita, classificando-as
entre corretas e incorretas. Além da interatividade proporcionada pela plataforma para o
estudante, o ambiente € completamente personalizado e possui um tempo para conclusdo, que

sdo caracteristicas de um jogo convencional.

4. ANALISE E DISCUSSAO DOS RESULTADOS
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Apés a aplicacio das atividades coma plataforma Wordwall, foram utilizados
questiondrios via Google Forms, sendo aplicados com todos os estudantes participantes das
atividades gamificadas. Com isso, foi possivel identificar as opinides a respeito da

metodologia utilizada.

O primeiro item do questiondrio refere-se ao tipo de metodologia que os alunos
consideram que torna a aula de fisica mais atrativa, e observa-se que 37,5% dos participantes
consideram o uso de jogos mais atrativo (Figura 6). Outros 37,5% tém preferéncia por aulas
experimentais, enquanto os demais alunos (25%) estdo divididos entre a explicacdo do

professor e a resolucdo de exercicios.

Figura 6 - A aula de fisica € mais atrativa quando:

Resolucdo de exercicios
Atividade em forma de jogo

Experimento

¢ © ¢ ©

Aula expositiva

Fonte: Autoria Prépria

Percebe-se que a maioria dos alunos (75%) preferem as aulas mais diversificadas,
sejam elas através de jogos ou experimentos, demonstrando que € importante utilizar outras
metodologias nas aulas visando diversifica-las, pois esta é uma geracdo imediatista e dificil de

conquistar sua atencdo (RODRIGUES, 2022).

Ao serem questionados sobre a possibilidade de tornar o ensino de fisica mais didatico
(Figura 7), a maioria dos participantes (83,3%) concordou que as aulas deveriam ser
enriquecidas com atividades que facilitassem o entendimento dos alunos e melhorassem o
desempenho. Jogos e experimentos, por exemplo, foram mencionados como atividades

ludicas que geram engajamento e despertam o interesse dos estudantes.

Figura 7 - Em sua opinido o ensino de fisica poderia ser mais didatico?
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@ Sim
® Nio

Fonte: Autoria propria.

No cendrio educacional atual, o ensino de fisica estd voltado basicamente para a
aprendizagem mecanica (MOREIRA 2017), onde os alunos sdo ensinados a memorizar
conceitos para obtencdo de resultados quantitativos. Com isso, observa-se que o aluno
necessita de um ensino que seja apresentado com as tecnologias contempordneas e com
metodologias que abordam outros aspectos além do ensino tradicional. E importante rever os

métodos e buscar o melhor para a aprendizagem dos alunos.

Quando questionados sobre qual a melhor op¢do metodoldgica para ser utilizada nas
aulas de fisica (Figura 8), 62,5% dos participantes consideram que as atividades gamificadas
associadas a aula expositiva sdo mais proveitosas para aprendizagem da fisica, enquanto que o

restante estd dividido entre somente a explicacdo do professor ou a resolu¢do de exercicios.

Figura 8 - Qual a melhor op¢ao metodolégica?

@ Resolugdo de exercicio
@® Jogo

@ Somentea explicagdo do professor

Fonte: Autoria prépria.

Este questionamento reflete a satisfacdo dos estudantes quando dindmicas sdo

empregadas nas aulas. E fundamental associar a explicagdo conceitual a elementos proximos
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da realidade dos alunos, estimulando seu senso critico e aprimorando o processo de

aprendizagem.

Quando indagados se gostariam que a gamificacdo fosse usada mais vezes nas aulas de
fisica (Figura 9), 66,7% dos participantes afirmaram que sim, 29,2% ficaram na ddvida e
responderam que talvez sim, enquanto apenas 4,2% foram contrarios ao uso da metodologia.
Assim, pode-se concluir que a abordagem metodolégica foi muito bem aceita pelos

estudantes.

Figura 9 - A gamificac@o deveria ser utilizada mais vezes nas aulas de fisica?

@ Sim
@ Nao
@ Talvez

66,7%

Fonte: Autoria prépria.

Através das respostas dos estudantes pode-se afirmar que a gamificacio é uma
metodologia promissora e que deve ser mais explorada pelos professores, visto que os
resultados foram positivos e 0s estudantes demonstraram mais interesse na realizacdo das

atividades.

Pode-se observar que outros professores ji adotaram o uso de ferramentas digitais
(Figura 10) em suas aulas. Quando questionados se ji haviam participado de atividades

online, 75% dos alunos responderam afirmativamente.

Figura 10 - Vocé ja realizou atividades nesse formato antes?
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@ Sim
@ Nio

Fonte: Autoria propria.

Considerando que a maioria respondeu que ji teve contato com atividades
gamificadas, é possivel identificar que essa pratica ndo é algo novo e desconhecido, mas sim
algo que necessita de maior exploracdo, pois alguns professores devem ter utilizado, talvez
ndo tenham um vasto conhecimento a respeito, no entanto, empregam algumas estratégias em

suas aulas.

Nesta andlise, a respeito da opinido dos participantes, torna-se evidente que a maioria
dos alunos apreciou a atividade em formato de jogo, com um total de 50% dos participantes
concordando que a metodologia é 6tima e 37,5% considerando algo bom, enquanto os demais

participantes variam entre regular e dificil (Figura 11).

Figura 11 - Como vocgé classifica as atividades gamificadas?

Otimo

Bom

Regular

¢ e e @O

Dificil

Fonte: Autoria prépria.

Observa-se que a maioria dos alunos apreciou as atividades gamificadas, com
evidéncias claras de interacio entre eles e uma motivacdo crescente para enfrentar os desafios

propostos.
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No questionamento seguinte (Figura 12) sobre a metodologia de avaliacdo, observa-se
que 37,5% dos alunos preferem a resolugdo de exercicios em sala de aula, enquanto 58,3%
optaram pelo uso de jogos. O restante dos participantes, equivalente a 4,2%, escolheu a

realizacdo de semindrios, sendo que nenhuma pessoa votou na op¢ao de prova.

Figura 12 - Em qual tipo de atividade obteve melhor desempenho?

@ Jogo
@ Exercicio
& Seminario

@ Prova

Fonte: Autoria prépria.

Percebe-se que a avaliacdo no formato prova escrita pode causar desinteresse no
aluno. Isso ocorre, possivelmente, por ser uma atividade isolada, em sua maioria, em que o
aluno sente-se pressionado a desenvolvé-la com éxito, pois, em muitos casos, é a Unica
atividade ofertada pelo professor. Porém, ao aplicar outros formatos de avaliac@o, os alunos se
sentem mais confiantes, possibilitando um momento de compartilhamento de ideias para se

alcancar os resultados, além de ser um momento mais lidico.

Ao serem questionados sobre a metodologia na qual obtiveram melhor desempenho,
os estudantes indicaram que tiveram resultados superiores tanto no jogo quanto nos exercicios
resolvidos em sala de aula (Figura 12). O jogo proporciona mais liberdade aos estudantes e os
envolve em um ambiente descontraido e familiar. Por outro lado, os exercicios resolvidos em
sala oferecem um momento em que se sentem a vontade para esclarecer duvidas e tentar

resolver problemas que requerem célculos matematicos e o uso de equagoes.

Em geral, os alunos obtiveram um desempenho satisfatorio, embora tenha sido possivel
identificar outros fatores durante as aulas, como a falta de interesse na realizacdo das
atividades, sejam elas gamificadas ou ndo. Além disso, existe uma dificuldade geral ndo s6

em fisica, mas também nas demais disciplinas principalmente em matematica. Muitos alunos
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mantiveram o mesmo nivel de desempenho anterior a aplicagdo das atividades, possivelmente

devido a dificuldades de aprendizagem.

E perceptivel que, apesar das queixas sobre a dificuldade na disciplina, h4 uma lacuna
significativa na compreensdo de conceitos bdsicos de matemdtica. Por outro lado, alguns
alunos demonstraram melhorias ndo apenas na aprendizagem, mas também na participacao
em sala de aula.

Apés analisar os resultados do questiondrio, foi realizada a comparacdo entre o
desempenho dos grupos experimental e de controle (Figura 13) ao longo do ano letivo do 1°
ano. No eixo horizontal, encontram-se os bimestres, enquanto no eixo vertical, estdo as

médias das turmas.

Figura 13 - Comparagdo entre as notas do 1°ano

Média Bimestral
1° Ano

10,00

8,00

6,00

Média

4,00

2,00

0,00

1° Bimestre 2° Bimestre 3° Bimestre  4° Bimestre

Bimestres

[ Experimental [ Controle

Fonte: Autoria prépria.

Observa-se que, inicialmente, o desempenho da turma experimental no terceiro
bimestre ndo teve aumento em relagdo ao bimestre anterior, momento em que iniciaram as
atividades gamificadas. Porém, no quarto bimestre ocorreu uma melhora significativa das
turmas (controle e experimental); por isso, ndo é possivel afirmar que a evolugcdo do grupo
experimental foi de fato causada pela gamificacdo, pois o grupo experimental sempre manteve
a média da turma acima do grupo de controle. Desse modo, outros fatores podem ter

influenciado no desenvolvimento da aprendizagem das turmas, como por exemplo, o
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contetido ministrado, ou a auséncia de familiarizacdo com a fisica por se tratar do 1° ano do
Ensino Médio.

Na Figura 14, é apresentada a progressdo de cada um dos grupos do 1° ano em um
comparativo semestral. Cada grupo € representado por dois pontos de dados no grifico,
indicando o pré-teste e o pds-teste, respectivamente. Ambos os grupos demonstraram avangos

positivos, porém € evidente que o grupo experimental teve um progresso superior ao do grupo

de controle.

Figura 14 - Desempenho semestral do 1°ano.

Evolucdo Semestral

8,50
8,00

7,50

Média

7,00
6,50

6,00
1° Semestre A Experimental M Controle 20 Semestre

Fonte: Autoria prépria.

A turma experimental evoluiu de uma média semestral de 6,98 para 8,32, um
crescimento de 19,2%; ao passo que a turma de controle evoluiu de uma média semestral de

6,51 para 7,26, um crescimento de 11,5%.

Nas turmas do segundo ano (Figura 15), ja € perceptivel que o grupo experimental

obteve maior média, no segundo semestre, em relacdo ao grupo de controle.

Figura 15. Comparativo entre as turmas do 2° ano.
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Média Bimestral
2° Ano
10,00

8,00

6,00

Média

4,00

2,00

0,00

I° Bimestre 20 Bimestre 3° Bimestre 4° Bimestre

Bimestres

B Experimental [ Controle

Fonte: Autoria prépria.

Nesse caso, a gamificacdo pode ter ajudado a turma experimental a obter maiores
médias bimestrais, pois os alunos tiveram mais oportunidades para esclarecer suas dividas e
interagiram mais nas aulas com os jogos, seja através da sua prépria equipe ou com a presenga
do professor que realizava a interveng@o apds as discussdes em grupo.

Na Figura 16, é possivel observar a evolucdo de cada um dos grupos do 2° ano em um
comparativo semestral. Ambos os grupos apresentaram uma evolucio positiva nos pontos de
pré-teste e pos-teste, mas € notdvel que a evolugdo do grupo experimental foi superior a do
grupo de controle. Além disso, nota-se que ambas as turmas partiram de uma média semestral
bem préxima. A turma experimental evoluiu de uma média semestral de 6,93 para 8,02, um
crescimento de 15,7%; ao passo que a turma de controle evoluiu de uma média semestral de

6,90 para 7,07, um timido crescimento de 2,4%.

Figura 16 - Desempenho semestral do 2° ano.
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Evolucao Semestral

8,50
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1° Semestre A Experimental M Controle 2° Semestre

Fonte: Autoria prépria.

Por meio de didlogos com os alunos, constatou-se que os alunos apreciaram a inclusao
de jogos nas aulas. Essa abordagem permitiu que assimilassem os conceitos de maneira mais
facil e dinamica em comparacao com o método tradicional de ensino, onde apenas se expdem

informagdes diante do quadro.

De modo geral, a metodologia foi bem recebida pelos alunos como pode ser observado

em alguns dos comentdrios feitos pelos alunos:

— “Gostei muito dessa forma de abordagem dos temas, pois a gente aprende brincando
0 que torna mais prazeroso e mais atrativo para o aprendizado e para a realizacdo dos
exercicios (sic)”.

— “Os jogos em forma de atividade é um complemento excelente, pois pra jogar o
aluno tem que aprender, acho uma boa forma de estudar aumentado também a
competitividade dos alunos (sic)”.

— “Acredito que seja essencial melhorar a dindmica das aulas. Muitos alunos estao
presos na rotina de memorizar férmulas e conceitos, sem realmente compreender sua
esséncia. Para resolver essa questdo, ao meu ver, seria introduzindo uma abordagem
que integra elementos de jogos e préticas ao ensino. Enquanto os professores explicam
a parte tedrica da fisica, poderiam simultaneamente proporcionar experiéncias préticas
para que os alunos visualizem os fendmenos em acdo, tornando a teoria mais
acessivel. Além disso, em outras ocasides, introduzir atividades lidicas, como jogos e
quizzes na sala de aula (sic) ”.

A experi€ncia em sala de aula durante a pesquisa revelou que os alunos tendem a nao

dar tanta importancia a disciplina de fisica, apesar de seu papel fundamental para a ciéncia e a
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sociedade. Além disso, prender a aten¢do dos estudantes com métodos tradicionais estd cada
vez mais dificil, tornando essencial a busca por novas metodologias mais conectadas com a

realidade dos alunos.

Nao se pode afirmar que a gamificacdo € uma metodologia promissora e que gerou
bons resultados durante a aplicagdo, porém, esta metodologia ndo € a solucdo para resolver os
problemas de aprendizagem, pois é uma complementagdo ao ensino. Embora os alunos nio
tenham atingido as notas esperadas, é inegavel que o comportamento e o engajamento durante
as aulas e nas atividades gamificadas melhoraram significativamente. Muitos que antes nao
participavam nem tiravam didvidas demonstraram interesse no conteido quando ele foi
apresentado em forma de jogo. O fato dd gamificacdo ter aproximado o estudante do

aprendizado e despertado o interesse ¢ um ponto bastante positivo.

5. CONSIDERACOES FINAIS

ApOs a aplicacdo da metodologia gamificada e andlise dos resultados, observou-se
que, a gamificagdo pode ser realmente considerada uma alternativa metodolégica promissora.
Ela oferece diversas possibilidades de uso para o professor, aumentando o engajamento e o
interesse dos alunos, além de motivar o desenvolvimento de habilidades, melhorando o

processo de ensino-aprendizagem de maneira abrangente.

Destaca-se também que, embora tenha havido alguns alunos com desempenho inferior
ao esperado, ainda assim eles melhoraram em diversos outros fatores, como, por exemplo,
apresentando uma participacdo mais ativa nas aulas, demonstrando interesse na competicdao
durante os jogos, e realizando uma melhor interagdo com os colegas. Também foi observado

que as atividades gamificadas desfizeram a ideia preconcebida entre os alunos de que a fisica
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¢ dificil e se resume apenas ao uso de célculos e férmulas. Através dessas atividades, eles

puderam aprender se divertindo.

De fato, é importante fazer o uso de metodologias diferenciadas nas aulas a fim de
fugir de um ensino puramente tradicional. A cada nova geragdo, vé-se os alunos em constante
mudangas, existindo uma tendéncia maior na busca por um sentido imediato para aquilo que
estdo aprendendo durante as aulas. Muitas metodologias de ensino, especialmente as mais
inovadoras que utilizam ativamente a tecnologia, sdo reconhecidas por contribuirem
significativamente para a motivacdo dos estudos. Além de aumentarem o engajamento e a
participacdo dos alunos, essas metodologias ajudam a reduzir problemas como faltas e
abandono escolar (LANGE, 2022).

De modo geral, os alunos apresentaram melhora em sua aprendizagem e em suas
notas. Embora a melhoria no ensino envolva diversos fatores que exigem tempo e esforco
para alcancar resultados significativos, o uso de ferramentas gamificadas se mostrou um
excelente aliado para os professores, nao apenas de fisica, mas de todas as dreas do

conhecimento.

No ensino de fisica, os alunos demonstram algum conhecimento dos conceitos e
fenomenos e conseguem compreendé-los melhor quando estes sdo associados ao seu
cotidiano. Além disso, muitos alunos manifestam interesse nos fendmenos fisicos, o que deve
ser mais explorado nas aulas. Estimular os estudantes com uso de ferramentas e experimentos
€ de extrema importancia para que possam compreender que a ci€ncia estd presente em tudo e

tornar a aprendizagem mais leve e prazerosa para todos.

Durante a realizacdo de exercicios em sala identifiquei que muitos alunos possuem
dificuldades nas operacgdes basicas de matemdatica. Um levantamento realizado pelo sistema
de avaliacdo de educacdo bdsica (Saeb, 2021) mostrou que apenas 5% dos estudantes de
ensino médio possuem o aprendizado que se considera adequado em matemadtica. Em outro
estudo, 70% dos alunos brasileiros de 15 anos ndo sabem resolver problemas de matematica

basica (TENENTE LUIZA, 2023).

Infelizmente, essa dificuldade impacta o aprendizado dos alunos nas aulas de fisica,
uma vez que € essencial resolver exercicios aplicando conhecimentos matematicos as
equagoes fisicas. Para alcancar os resultados desejados no ensino, é importante que o aluno
compreenda tanto os conceitos relacionados ao fendmeno fisico quanto sua representacao

matematica.
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A educacdo é um caminho longo e cheio de obstaculos que devem ser trabalhados da
melhor forma possivel para que professor e aluno possam caminhar em conjunto para buscar

bons resultados.
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APENDICE A - QUESTIONARIO APLICADO AOS ALUNOS

1. A aula de fisica é mais atrativa quando:
a) Resolugdo de exercicios.

b) Atividade em forma de jogo.

¢) Experimento.

d) Aula expositiva.

2. Em sua opinido o ensino de fisica poderia ser mais didatico?
a) sim () b) ndo( )

3. Qual é a melhor opcao metodoldégica para ser utilizada nas aulas de fisica?
a) Resolucdo de exercicios em sala.

b) Atividades em formato de jogos.

¢) Somente a explica¢do do professor.

d) outro.

4. Vocé concorda que a gamificacao deveria ser utilizada mais vezes nas aulas de fisica?
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a) sim () b) ndo () c)talvez ()

5.  Vocé ja havia realizado atividades gamificadas, nesse formato online antes?
a) sim () b) ndo ()

6. Quais foram suas impressoes a respeito do uso da gamificaciao para o ensino de fisica,

em sua opiniao a metodologia € :
a) Gostei muito () b) Boa () c) Achei dificil () d) Nao gostei ()

7. Como vocé avaliaria as atividades em formato de jogo?
a) 6timo ( ) b)bom () c)dificil () d)regular ()

8. Seu desempenho e interesse foram melhores em qual das atividades?
a) no jogo () b) exercicios em sala () c) semindrios () d) prova ()

9. Agora quero saber sua opinido sobre as atividades em formato de jogo, vocé acha que
sao mais atrativas e dinimicas, ou as considera irrelevantes para a sua aprendizagem?
O que poderia ser melhorado nessas atividades?

10. Sobre o ensino de fisica, o que poderia ser melhorado?

APENDICE B — Artigo publicado no Simpésio de Pesquisa, Inovacio e Pés-Graduacao
do Instituto Federal da Paraiba
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0 USO DE FERRAMENTAS GAMIFICADAS PARA O ENSINO DA FISICA

JULIANA SILVA SOUZA (IFPB, Campus Campina Grande), JOAO VICTOR N. SOUSA (IFPB, Campus
Campina Grande), THIAGO DOS S. NASCIMENTO (IFPB, Campus Campina Grande), VICTORA. P
OLIVEIRA (IFPB, Campus Campina Grande)

E-mails: juliana souza@academico.ifpb.edu.br, nunes joso@academico.ifpb.edu.br,
asamento.thiago@academico fpb.edu br, victor oliveira@dpb edu br.

Area de conhecimento: (Tabela CNPq): 1.05.00.00-6 fisica
Palavras-Chave. gamificagdo, ensino, jogos, fisica.

1 Introdugao

O ensino de fisica no ensino médio vem sa tomando ultrapassado ao longo dos anos, visto ndo ter acompanhado
o pronunciado desenvolvimento tecnoldgico das Ultimas décadas, e, consequentemente, ndo condizente com a
realidade do dia a dia dos estudantes, tomando-se cada vez mals distante de algo tangivel para eles (MORAES,
2009). Os avangos clentificos e tecnologicos t8m despertado um interesse malor por parte dos jovens, uma vez que
a fisica em si esta presente em grandes descobertas tecnoldgicas (BUSARELLO, 2016). No entanto, o ensino de
fisica nas escolas anda é algo que deixa muito a dessjar, pols a falta de metodologlas atualzadas e atrativas faz
com que 08 alunos percam interesse pela aprendizagem da fisica (MOREIRA, 2017).

Nesse sentido, compreende-se que as priticas destinadas ao processo de aprendizagem devem ser
constantemente ajustadas a realidade dos individuos e com foco no acompanhamento das transformagdes
tecnoldgicas da sociedade (BUSARELLO, 2016). A unido do kidico com o ensino fortalece o ambiente educacional e
desenvolve o aprendzado, com o uso de novos métodos para alcangar os alunos (SALES e PEREIRA, 2021).

O presente artigo tem como objetivo apresentar a proposta de uma pesquisa em andamento, a qual trata-se da
aplicacio de atividades gamificadas para o ensino de fisica em turmas de ensinc médio com o intuito de avallar a
aprendizagem. Tais atividades ser8o realzadas de forma pratica, através do uso de uma ferramenta digital |a
existente @ que possibiita a criagdo de atividades em formato de jogos. Elas serdo desenvolvidas e planejadas de
acordo com o conteddo visto em sala, contemplando as regras, metas e desafios que 0s jogos possuem.

2 Materiais e Métodos

Para o desenvolvimento do trabalho, fol realzada de inicio uma pesquisa bibliogréfica a fim de melhorar o
conhecmento dos pesquisadores e analisar trabalhos ja& existentes com redagdo ao assunto. Apds uma andlise
minuciosa de artigos e trabalhos sobre o uso da gamificagao, fez-se um levantamento das ferramentas que poderiam
ser utilizadas para definir a que melhor atenderia as necessidades do projeto. Apds a realizagao de testes e pesquisas
sobre o uso dessas feramentas, percebeu-se que a plataforma digital Wordwall possuia o melhor custo beneficio,
sendo munida de uma vasta quantidade de recursos para criagao de atividades gamificadas. além de incorporar varios
modelos prontos inspirados em jogos, o que facilitara a criagdo das atividades dentro de qualquer assunto desejado.

A proxima etapa da pesquisa consistird na aplicagdo das atividades gamificadas em turmas de ensino médio,
objetivando avaliar o conhecimento adquindo até ent3o, bem como examinar a reagdo dos alunos para com as
atividades nesse formato.

A pesquisa seguira uma abordagem experimental, onde haverd um grupo de controle @ um grupo experimental
(ver Figura 1). Serdo seleclonadas duas turmas para compor cada grupo. Na etapa de pré-teste, serdo considerados
os resultados alcangados nas primeiras avaliagbes, referentes ao primeiro semestre, que ocorreu sem qualquer
tratamento gamificado. Apés o pré-teste, o grupo de controle seguird com a mesma metodologia do primeiro semestre,
20 passo que o grupo experimental seguira com a metodologia gamificada.
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