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RESUMO

No Ensino Médio, a Fisica é geralmente concebida como uma disciplina dificil para os discentes.
Muitos demonstram desinteresse e inseguranca, por se tratar de conceitos abstratos e férmulas
matematicas. Dessa maneira, a gamificacdo mostra-se como uma ferramenta eficaz para o ensino de
Fisica, ao envolver aplicacdo de jogos em ambientes educacionais. Assim, esse trabalho tem como
objetivo estimular e facilitar a aprendizagem por meio de uma atividade lidica. Tal atividade foi
desenvolvida na Escola Estadual Silvio Romero, localizada no Municipio de Lagarto - SE, e elaborada
pelas bolsistas do Programa Institucional de Bolsa de Iniciacdo a Docéncia (PIBID). Teve duragdo de
50 minutos, por meio da aplicacdo de um jogo digital em formato de tabuleiro do Super Mario,
composto por 12 cartas, das quais 10 eram perguntas de multipla escolha e duas passa vez, voltadas
aos conteidos de Eletrostatica e Eletrodindmica, no 3° ano E do Ensino Médio, cujos alunos foram
divididos em dois grupos. A atividade foi planejada considerando o perfil da turma, que demostrava
desinteresse e desmotivacdo em atividades que envolviam exercicios e praticas experimentais.
Observou-se, entretanto, que os alunos se interessavam por jogos, como UNO e domind, o que
motivou a elaboracdo de uma atividade alinhada a esses interesses. Durante a aplicacdo da atividade,
observou-se que os estudantes participaram ativamente, e foi notado entusiasmo por parte deles, que
interagiram entre si e com os mediadores. Apds o término da proposta, diversos alunos relataram que
gostaram da dinamica, pois o contetido foi apresentado de forma mais leve e acessivel, especialmente
por possibilitar a revisdo dos conteudos estudados em aulas anteriores. Dessa forma, a atividade
mostrou-se eficaz, despertando o interesse e a participacdo dos alunos. Assim, a gamificacdo quando
planejada de maneira contextualizada e alinhada aos objetivos integrados, pode contribuir para o
processo de ensino e aprendizagem.
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férmulas matematicas. Tradicionalmente, o ensino de fisica tem centrado na memorizagao de
formulas e conceitos, sem promover uma aprendizagem significativa (Moreira, 2021).
Atualmente, as metodologias ativas vém se destacando por propiciar um processo de
aprendizagem mais envolvente e voltado ao protagonismo do aluno, em contraste com o
método tradicional, na qual o professor assume o papel central na transmissdao do contetido

(Moreira, 2024). Segundo Valente (2018, p.12-13):

as metodologias ativas procuram criar situacoes de aprendizagem nas quais os
aprendizes possam fazer coisas, pensar e conceituar o que fazem e construir
conhecimentos sobre os contelidos envolvidos nas atividades que realizam, bem
como desenvolver a capacidade critica, refletir sobre as praticas realizadas, fornecer
e receber feedback, aprender a interagir com colegas e professor, além de explorar
atitudes e valores pessoais.

Logo, os alunos se tornam-se protagonistas do proprio processo de aprendizagem.
Entre as metodologias ativas, destaca-se a gamificacdo, uma vez que utiliza elementos de
jogos com o objetivo de tornar o processo de ensino e aprendizagem envolvente. Para Moran
(2015), as atividades ludicas e as aulas estruturadas com elementos de jogos tém se tornado
cada vez mais comuns no contexto escolar. Para estudantes que tém familiaridade com jogos,
a comunicacdo baseada em desafios, recompensas, competicao e cooperacao é envolvente e
facilmente reconhecida. Assim, os jogos tanto individuais quanto coletivos, vém sendo
incorporados progressivamente em diferentes campos e niveis educacionais.

Além de favorecer a aprendizagem, a insercdo de jogos contribui para o
desenvolvimento de multiplas habilidades, abrangendo aspectos cognitivos, culturais, sociais
e emocionais. Através deles, os alunos desenvolvem habilidades como negociacao,
cooperagao em grupo e a capacidade de tomar decisdes fundamentadas (Tolomei, 2017).

O uso de jogos ou atividades gamificadas também contribui para aumentar o interesse
dos estudantes em tarefas escolares que, muitas vezes, sdo consideradas desinteressantes por
eles. Por meio dessas praticas, é possivel aproximar o contetido da realidade dos estudantes,
estimulando a realizacdo de atividades para a obtencdo de recompensas, além de serem
facilmente acessiveis por meio de dispositivos eletronicos (Tolomei, 2017).

Assim, esse trabalho tem como objetivo estimular e facilitar a aprendizagem por meio
de uma atividade lidica, através de um jogo de tabuleiro do Super Mario em uma turma do 3

ano E do ensino médio do Colégio Estadual Silvio Romero.

METODOLOGIA
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de Iniciacdo a Docéncia (PIBID). A intervencdo ocorreu em uma aula de 50 minutos, na

turma do 3° ano E, na qual foi aplicada uma gamificacdo como recurso didatico, ou seja, foi

utilizado um jogo de tabuleiro digital em PowerPoint, baixado pelo Canal do Youtube PriGeo

e adaptado pelas bolsistas (Figura 1).

Figura 1: Jogo de Tabuleiro do Super Mario
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Fonte: Adaptado de PriGeo®, 2025.

O jogo foi composto por 12 cartas, sendo 10 com questoes de muiltiplas escolhas e
verdadeiro ou falso (Figura 2), relacionadas aos contetidos de Eletrostatica e Eletrodinamica e
2 cartas de “passa a vez”. Vale destacar que, por ser desenvolvido em PowerPoint, o tabuleiro
pode ser facilmente adaptado para outros conteudos apés o download, o que amplia sua

aplicabilidade em diferentes contextos de ensino.

® Disponivel em: https:/drive.google.com/file/d/1ACTjcfVmwiUKBzLsz R59UaOpEQ4UL83/view?
usp=sharing. Acesso em 09 de maio de 2025.
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Figura 2: Questdo de verdadeirorourfalso relacionada ao conteido de Eletrodinamica
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Fonte: Adaptado de PriGeo, 2025.

Antes de iniciar a atividade, a turma foi dividida em dois grupos (Equipe 1 e Equipe
2). Cada equipe foi representada por um personagem do jogo: a Equipe 1 com o Mario e a
Equipe 2 com o Luigi. As equipes respondiam a uma questdo por rodada, de forma alternada,
independentemente de acerto ou erro, garantindo a participacao equilibrada dos estudantes.

Importante ressaltar que a atividade foi planejada considerando o perfil da turma, que
demostrava desinteresse e desmotivacdo em atividades que envolviam exercicios e praticas
experimentais. Observou-se, entretanto, que os alunos se interessavam por jogos, como UNO

e domino, o que motivou a elaboracdo de uma atividade alinhada a esses interesses.

REFERENCIAL TEORICO

Nos tltimos anos, a gamificacdo como metodologia ativa tem conquistado relevancia
no contexto educacional por seu potencial de dinamizar as aulas e tornar a constru¢do do
conhecimento mais significativo (Curvo; Melo; Ledo, 2023). Para Vianna et al. (2013) a
gamificacdo (do inglés gamification) refere-se a aplicacdo de elementos de jogos com
finalidade de solucionar problemas e incentivar o envolvimento de um publico-alvo. O termo
foi concebido em 2002 por Nick Pelling, programador e pesquisador britdnico, mas somente
alcangou notoriedade oito anos depois (Vianna et al., 2013).

Segundo McGonigal (2011), os jogos incorporam quatro elementos importantes:
objetivos, regras, sistema de feedback e participacdo voluntaria. Para ela, o objetivo consiste
no resultado em que os participantes buscam atingir, direcionando sua atencdo e orientacao

durante a partida, conferindo-lhes um proposito. As regras estabelecem restri¢cdes sobre como




os alcancar o objetivo, encorajENArLa'@em alternativas ndo convencionais,

promovendo a criatividade e estratégiasecbm drelagderae feedback, informa o progresso dos
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jogadores em direcdo aos objetivos, podendo ser representados por pontos, niveis e placares.

A participagdo voluntaria pressupoe que todos os jogadores concordem de maneira consciente
com os objetivos, regras e feedbacks.

A gamificacdo, por sua vez, envolve a incorporacdo de elementos, mecanicas e légicas
de jogos em diferentes contextos de aprendizagem, com o intuito de torna-los mais atrativos e
favorecer a constru¢do do conhecimento. Seu propésito é transformar contetidos que
tradicionalmente sdo apresentados em formatos expositivos em experiéncias interativas e
envolventes (Kapp, 2012).

Ainda, a gamificacdo pode ser implementada tanto com o auxilio de Tecnologias
Digitais quanto de maneira analégica, uma vez que as mecanicas de jogos ndo estdo
intrinsecamente ligadas a recursos tecnologicos (Barbosa; Pontes; Castro, 2020). Além disso,
um ponto central no estudo relacionado a gamificacdo é a motivacdao, podendo se manifestar
de duas formas: intrinseca e a extrinseca (Vianna et al., 2013).

A motivagdo intrinseca refere-se ao incentivo de uma pessoa em realizar uma
atividade ou adotar um comportamento em funcdo de estimulos internos, por achar
satisfatoria, sensacdo de realizacdo, desafiadora ou reconhecimento de que se trata de algo
positivo (Fardo, 2013 apud Sheldon, 2012). Enquanto a motivacao extrinseca, ocorre quando
a pessoa € guiada pela expectativa de recompensa, seja bem material ou reconhecimento pelo
éxito alcangado (Vianna et al, 2013).

Em relacdo a essas motivacdes, Fardo (2013, p.51) ressalta que “o enfoque da
gamificacdo deve apontar para a constru¢ao da motivagao intrinseca dos individuos. Porém, a
motivacdo extrinseca, se bem utilizada, pode colaborar com a construcdo da motivacdo
intrinseca”.

Nesse sentido, Eugénio (2020) destaca que a gamificacdo pode contribuir para o
trabalho do professor, uma vez que transforma o ensino mais dindmico, contextualizado e
envolvente. Ademais, a gamificacdo se apresenta como uma estratégia pedagdgica para
atender ao novo modelo de ensino, mais interativo, no qual os alunos desempenham o papel
de protagonistas, enquanto o professor atua como mediador do conhecimento (Fernandes,
2022).

Malagueta et al. (2023) em seu trabalho sobre a Influéncia da gamificacdo no ensino
da matemadtica nas séries iniciais do ensino fundamental, destaca que é fundamental que a

gamificacdo seja desenvolvida de maneira planejada e integrada alinhada aos objetivos




pedagégicos, de modo a garanEN AEI@bua efetivamente para o processo

educativo. Como também, “é crueiahiconsiderar asrnecessidades e interesses individuais dos
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alunos ao projetar atividades gamificadas (Malagueta et al., 2023, p. 268).

Assim, quando a atividade é implementada de maneira adequada, desperta o interesse
e a participacdo dos estudantes, potencializando suas aptiddes e competéncias, ao mesmo
tempo em que fortalece a produtividade e fomenta a criatividade (Eugenio, 2020). Um
exemplo de gamificacdo é os jogos de tabuleiros, na qual pode ser utilizado para estimular a
colaboracao entre os alunos, ressaltando a relevancia do planejamento, do trabalho em grupo e
da realizacdao dos objetivos dentro de prazos estabelecidos (Eugenio, 2020). Desse modo, no
ensino de Fisica, especialmente nos conteidos de Eletrostatica e Eletrodinamica, o jogo de
tabuleiro pode contribuir para engajar os alunos, promover interacao, trabalho em grupo e a
compreensdo mais efetivas dos conteudos por meio de uma atividade ludica.

A eletrostatica é a area da Eletricidade que estuda as cargas elétricas em repouso.
Essas cargas podem ser positivas (prétons) ou negativas (elétrons). Enquanto os néutrons nao
possuem carga elétrica.  Esse campo fundamenta-se em dois principios: o de atracao e
repulsdo e o de conservacgdo das cargas elétricas (Yamamoto; Fuke, 2016). No principio da
atracao e repulsao: “Cargas de mesmo sinal se repelem, e cargas de sinais opostos se atraem”
(Yamamoto; Fuke, 2016, p.15). Ja o principio da conservacao das cargas elétricas: “A soma
algébrica das quantidades de carga elétrica, presentes em um sistema eletricamente isolado
(que ndo ganha nem perde carga), é constante” (Yamamoto; Fuke, 2016, p.15).

Ademais, um corpo apresenta-se eletricamente neutro, quando a quantidade proétons é
igual a de elétrons. Caso o numero de préotons e elétrons ndo seja igual, o corpo esta
eletricamente carregado. Assim, quando ocorre perda de elétrons, o corpo fica positivamente
carregado, ja quando se ganha elétrons, o torna negativamente carregado (Yamamoto; Fuke,
2016).

Diferente da Eletrostatica, a Eletrodindmica estuda as cargas elétricas em movimento
(Yamamoto; Fuke, 2016). Entre os temas abordado nessa area, destaca-se a associacdo de
resistores, que pode ser classificada em trés tipos: série, paralelo e mista. De acordo com
Filho e Silva (2016, p. 93), a associacdo em série ocorre quando “os resistores estdo ligados
um depois do outro, de modo que sejam percorridos pela mesma corrente elétrica”. Ja a
associacdo em paralelo ocorre quando “os resistores estdo ligados a terminais submetidos a
uma mesma diferenca de potencial” (Filho; Silva, 2016, p.94). Por fim, na associacdo mista,

encontra-se resistores associados em série e em paralelo em um mesmo circuito.
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motivacdo e engajamento desde o inicio, o que se refletiu em uma participacdo ativa e
entusiasmada. As questdes elaboradas em formato de muiltipla escolha e verdadeiro ou falso,
foram respondidas em equipes, com tempo aproximado de 30 segundos para discussdao e
definicdo da alternativa correta. Essa dindmica promoveu uma competicdo saudavel entre os
grupos, favorecendo maior envolvimento dos estudantes em relagdo as aulas anteriores,
desenvolvidas em formato experimental e expositivo (quadro e giz), nas quais a participacao
foi consideravelmente menor. De acordo com Fernandes (2022), a aplicacdo de jogos em
equipes estimula nos alunos o sentimento de comprometimento, amplia seus saberes e
evidencia as singularidades individuais, além de criar um ambiente coletivo, estimulando a
troca de saberes e interacdo.

Esse resultado pode ser explicado pelo fato de que a atividade foi planejada
considerando o perfil da turma, a qual demonstrava desinteresse em exercicios e praticas
experimentais, mas apresentava afinidade com jogos, como UNO e dominé. Assim, ao alinhar
a proposta metodologica a esses interesses, foi possivel despertar maior motivacdo e
engajamento, corroborando com Tolomei (2017, p.151) que afirma “a gamificagdo aplicada
como estratégia de ensino a geracao que conhece e entende os conceitos dos games apresenta
resultados positivos no engajamento”. De maneira semelhante, Fernandes (2022) ressalta que
implementar atividades gamificadas constitui uma abordagem eficaz para promover o
ensino/aprendizagem, tornando as aulas mais interativas e participativas para os estudantes.

Além disso, diante das respostas incorretas respondidas por cada equipe, as pibidianas
retomavam as questoes, oferecendo explicacdes que possibilitaram a retomada conceitual e o
esclarecimento de dividas. Apés o término da proposta, varios alunos relataram que gostaram
da dindmica, destacando que o contetido foi trabalhado de forma mais leve e acessivel. Como
também, ressaltaram que a atividade foi Gtil para a revisdo de contetidos previamente
estudados. Dessa forma, observou-se que a atividade se mostrou eficaz para essa turma,

despertando o interesse e a participacao dos alunos.

CONSIDERACOES FINAIS
Esse trabalho buscou estimular e facilitar a aprendizagem dos contéudos de

Eletrotastica e Eletrodinamica por meio de um jogo de tabuleiro do Super Mario, composto

por perguntas de mutiplas escolhas e verdadeiro ou falso. Considerando que o ensino de fisica
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A implementagdo da gamificacdo na turma do terceiro ano E do ensino médio do

Colégio Estadual Silvio Romero contribuiu para elevar a motivacdo e o engajamento dos
estudantes. Durante a realizacdo da atividade, os alunos participaram de maneira ativa e
entusiasmada, interagindo de forma colaborativa com seus colegas. Como também, a
atividade gamificada proporcionou um maior envolvimento em comparagdo as aulas
anteriores (tradicional e experimental). Dessa forma, a atividade mostrou-se eficaz para a
turma, despertando o interesse e a participacdo. Assim, a gamificacdo quando planejada de
maneira contextualizada e alinhada aos objetivos integrados, pode contribuir para o processo

de ensino e aprendizagem.
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