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RESUMO

Este artigo investiga o potencial da gamificagdo como metodologia ativa no
ensino de Fisica para a 37 série do Ensino Médio, buscando tornar o apren-
dizado mais dinamico, motivador e desafiador. Fundamentado em autores
como Brasil (2000), Kapp (2012), Alves (2015), Silva (2021) e Sales et al. (2017),
o estudo adotou uma abordagem metodologica quali-quantitativa descritiva,
contemplando a aplicagdo de um questionario prévio para identificar a per-
cepcdo dos estudantes antes da implementacdo das atividades gamificadas.
A pesquisa foi conduzida em quatro turmas de uma escola da rede publica
estadual, totalizando 67 alunos, e incluiu a observagao sistematica da profes-

sora durante as aulas. Os dados coletados revelaram que a maioria dos alunos
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demonstra preferéncia por metodologias ativas e interativas, destacando a
gamificagcdo como um fator relevante para o aumento do engajamento e da
participacao nas aulas de Fisica. Os resultados apontam que a insercao de
elementos gamificados favoreceu a construgdo do conhecimento cientifico
ao promover desafios instigantes, recompensas simbdlicas e um ambiente de
aprendizagem mais dinamico. Além disso, observou-se que o uso de mecani-
cas inspiradas em jogos contribuiu para a ampliagao do interesse dos alunos
pela disciplina, tornando o processo de ensino mais envolvente e significa-
tivo. Dessa forma, o estudo reforca a relevancia da gamificagdo como uma
estratégia didatica eficiente para aprimorar a experiéncia formativa no ensino
de Fisica, alinhando-se as diretrizes contemporaneas que enfatizam a neces-
sidade de metodologias inovadoras na educagao basica.

Palavras-chave: Gamificacao, Ensino Médio, Ensino de Fisica, Metodologias

Ativas, Motivagao.
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INTRODUCAO

A Fisica é frequentemente considerada uma disciplina desafiadora
pelos estudantes do Ensino Médio (EM), pois envolve conceitos abstratos e
0 uso intensivo de métodos matematicos. Essa complexidade pode gerar
desmotivagao, especialmente entre alunos com dificuldades em com-
peténcias leitoras e interpretativas, tornando o aprendizado ainda mais
arduo e impactando negativamente o desempenho na disciplina (Silva,
2021).

Dentre os desafios enfrentados no ensino de Fisica, destaca-se a falta
de interesse dos estudantes, muitas vezes associada a metodologias de
ensino tradicionais, que se baseiam na apresentagao expositiva de con-
ceitos, leis e formulas, seguida da resolugdo repetitiva de exercicios.
Esse modelo, ainda predominante nas escolas, tende a estimular a mera
memorizagdo, em vez de promover uma compreensao significativa dos
fendmenos fisicos (Brasil, 2000).

Diante desse cenario, este estudo tem como objetivo analisar como
a gamificacdo pode contribuir para a aprendizagem da Fisica no EM,
tornando o processo mais dindmico, envolvente e desafiador. Para isso,
foi desenvolvida uma sequéncia de atividades gamificadas, buscando
estimular a motivagao dos estudantes e facilitar a construgdo do conheci-
mento cientifico.

A gamificagdo consiste na aplicagao de elementos tipicos dos jogos,
como mecanicas, estratégias e dindmicas, em contextos nao relacionados
diretamente aos games (Werbach; Hunter, 2012). No ensino de Fisica, essa
abordagem permite contextualizar os conteudos, favorecendo a aproxi-
magao entre os conceitos cientificos e o cotidiano dos alunos, o que pode
facilitar a assimilagdo dos temas abordados.

O interesse por essa tematica decorre dos desafios crescentes enfren-
tados pelos professores na busca por estratégias pedagdgicas mais
eficazes. Grande parte dos estudantes apresenta dificuldades em com-

preender os conceitos cientificos, e a relagdo entre teoria e pratica nem
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sempre € evidente para eles. Nesse sentido, a gamificagdo surge como
uma alternativa promissora, ao transformar o processo de ensino e apren-
dizagem em uma experiéncia mais interativa, inovadora e motivadora.
Além disso, essa abordagem ressignifica o papel do professor, que passa
a atuar como mediador do conhecimento, incentivando o protagonismo

estudantil e a aprendizagem ativa.

GAMIFICAGCAO COMO UMA ESTRATEGIA INOVADORA PARA O
ENSINO DE FiSICA NO ENSINO MEDIO

O termo gamificagado (do inglés gamification), segundo Kapp (2012),
refere-se a incorporacdo de elementos caracteristicos dos jogos, como
estética, mecanicas e dinamicas, em contextos nao relacionados a jogos.
Essa abordagem busca engajar individuos, motivar a aprendizagem e
facilitar a resolucao de problemas.

A gamificacdo se baseia em principios de design de jogos e em teorias
da psicologia educacional. De acordo com Alves (2015, p. 28), “muitos dos
elementos dos games sao baseados em psicologia educacional e muitas
coisas os professores ja tém feito ao longo dos anos, como, por exemplo,
oferecer feedback”. Nesse sentido, a gamificagcdo pode ser compreendida
como uma evolugao das praticas pedagdgicas tradicionais, incorporando
mecanismos que favorecem o envolvimento ativo dos alunos.

No ensino de Fisica, a gamificacdo se apresenta como uma metodo-
logia ativa inovadora, particularmente eficaz para os chamados nativos
digitais. Segundo Pereira (2012), metodologias ativas sao estratégias
didaticas que colocam o estudante no centro do processo de ensino e
aprendizagem, incentivando seu protagonismo. Lopes (2015) comple-
menta essa ideia ao afirmar que a nocdo de metodologias ativas esta
fundamentada nos estudos de John Dewey, desde a década de 1930,
sobre aimportancia do aluno ativo na constru¢ao do conhecimento. Dessa

forma, a abordagem gamificada se distancia da tradicional aula exposi-
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tiva, que prioriza a reprodu¢cao e memorizagao de conteudos, e busca
oferecer uma experiéncia de aprendizagem mais interativa e significativa.

Moran (2015, p. 17) refor¢ca essa mudanca de paradigma ao desta-
car que “se queremos que os alunos sejam proativos, precisamos adotar
metodologias em que os alunos se envolvam em atividades cada vez mais
complexas”. Nesse contexto, o professor deixa de ser a figura central do
processo educativo e assume o papel de mediador do conhecimento,
estimulando a participagao ativa dos estudantes.

A necessidade de adaptagao as novas demandas da educagao € evi-
dente. Sales et al. (2017) apontam que o jovem na atualidade nao pode
mais estar numa sala de aula com um professor de Fisica que faga uso
apenas de quadro e pincel, mas precisa de um profissional que adote
metodologias ativas e utilize tecnologias digitais como recursos didaticos
para tornar a aula mais motivadora. Assim, a gamificagdo favorece a trans-
formacdo da sala de aula tradicional em um ambiente dindmico, onde os
alunos participam ativamente da construcao do conhecimento, trocam
ideias e interagem em momentos de discussao e colaboragao.

Anastasiou e Alves (2004, p. 6) enfatizam que “o ponto de partida &
a pratica social do aluno que, uma vez considerada, torna-se elemento
de mobilizagao para a construgcao do conhecimento”. Nessa perspectiva,
a gamificagdo se apresenta como uma estratégia pedagodgica eficiente,
pois combina elementos motivacionais dos jogos com a necessidade de
tornar o ensino mais envolvente.

Alves (2015) classifica os principais elementos da gamificacdo em trés

categorias:

Dinamica: aspectos emocionais e comportamentais envolvidos na
experiéncia gamificada, como motivagao, narrativa e progressao.

Mecéanica: regras e sistemas que estruturam a interacao do aluno
com as atividades, como desafios, recompensas e feedbacks ime-

diatos.
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Componentes: elementos especificos que concretizam a meca-

nica e a dinamica do jogo, como rankings, niveis, pontos e missoes.

A Figura 1 ilustra a organizagao desses elementos dentro da estrutura

gamificada.

Figura 1 - Pirdmide dos elementos que podem ser usados na gamificagéo

Componentes

Fonte: Adaptado de Alves (2015).

Fardo (2013) destaca diversos exemplos de elementos gamificados
qgue podem ser incorporados ao ensino, tais como voluntariedade, regras
claras, objetivos bem definidos, motivacao, desafios, rankings, feedback
imediato, narrativa e cooperacao. Ribeiro e Verdeaux (2012) ressaltam a
importancia da insercao desses elementos no ensino da Fisica, uma vez
que essa disciplina é frequentemente percebida pelos alunos do Ensino
Médio como de dificil compreensao.

Ao integrar esses elementos ao ensino de Fisica, a gamificacdo se con-
solida como uma estratégia inovadora capaz de transformar a experiéncia
educacional, tornando-a mais interativa, desafiadora e significativa para

0os estudantes.
METODOLOGIA

Esta pesquisa integra um projeto desenvolvido em uma Escola de
Ensino Médio (EEM) da Rede Publica Estadual do interior do Ceara, no ano
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letivo de 2022. O objetivo central foi implementar uma pratica pedagodgica
baseada em atividades gamificadas, possibilitando uma aprendizagem
mais interativa e significativa para os estudantes no estudo da Fisica.

O impacto da investigagcao estendeu-se a Feira de Ciéncias da insti-
tuicdo escolar e, posteriormente, ao evento regional, no qual o projeto
obteve o 3° lugar na Coordenadoria Regional de Desenvolvimento da
Educacao (CREDE).

Quanto a abordagem metodologica, adotou-se um delineamento
quali-quantitativo descritivo, combinando métodos quantitativos e qua-
litativos. De acordo com Knechtel (2014), a pesquisa quantitativa analisa
informacgodes por meio de dados numeéricos, enquanto a abordagem qua-
litativa se baseia na observagao, interagao participativa e interpretagao do
discurso dos sujeitos.

Para a coleta de dados, utilizou-se um questionario inicial de opinidao
aplicado antes do desenvolvimento das atividades. Segundo Gil (2009), o
questionario é uma técnica de investigacao que busca obter informagodes
por meio de perguntas direcionadas. A pesquisa envolveu quatro turmas
da 32 série do Ensino Médio (A/B/C/D), totalizando 137 alunos matricula-
dos no turno matutino. No entanto, a amostra efetiva foi composta por 67
alunos, que participaram ativamente das atividades.

As atividades gamificadas foram inseridas nas aulas de Fisica con-

forme os conteudos programaticos, englobando as seguintes estratégias:

Desafio (quiz) individual e em dupla via plataforma Kahoot!
O Kahoot! € uma ferramenta de aprendizagem gamificada que
permite a criagao de quizzes interativos, incorporando elementos
como pontuacgao, feedback imediato e desafios progressivos (Silva
et al., 2018). Durante as atividades, os alunos receberam missoes
individuais e em equipe, sendo atribuidos diferentes pesos con-
forme o nivel de complexidade das tarefas.

Simulagées virtuais com PhET Interactive Simulations: Utili-

Zou-se o repositorio de simulagao da Universidade do Colorado

*F.N < B3



Q ) co N E D u Ensino de Ciéncias (Vol. 4)

ISBN: 978-65-5222-072-1

Boulder, que oferece interacdes dindmicas para a compreensao
de conceitos fisicos. As simula¢cdes ocorreram no Laboratério Edu-
cacional de Informatica (LEl), onde os alunos, organizados em
duplas, realizaram observagdes, anotagdes e apresentaram suas
conclusdes com base nos experimentos virtuais. A pontuagao era
atribuida conforme o tempo e a precisao das respostas.

Questoes bonus em avaliagées bimestrais: Foram incluidas ques-
tdes adicionais nas provas e trabalhos, permitindo que os alunos
acumulassem pontos extras ao acerta-las. Essa estratégia visou
incentivar a resolucao de desafios e aumentar a motivagdo dos
discentes.

Gincanas de conhecimento: Foram promovidas gincanas dentro
das turmas, estruturadas com tarefas que estimulavam a com-
peticdo e a colaboragdao entre os alunos. Nessas atividades, a
competicdo funcionou como elemento motivador, enquanto os

conteudos eram reforcados a cada etapa concluida.

Durante a execugado das atividades, a professora da disciplina reali-
Zou observagdes sistematicas, registrando a participagcao, engajamento e
desempenho dos alunos, contribuindo para a analise dos resultados da

pesquisa.
RESULTADOS E DISCUSSAO

Este estudo se apropria de uma analise estatistica dos dados coleta-
dos por meio de um questionario prévio de opinido, que visa identificar
elementos importantes para o processo de ensino e aprendizagem de
Fisica. A escolha deste instrumento se justifica pela sua capacidade de
oferecer um panorama detalhado sobre a percepgao dos estudantes em
relacao a disciplina.

O questionario foi composto por 10 perguntas fechadas e aplicado

a uma amostra de 67 alunos, distribuidos em quatro turmas da 3? série
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do Ensino Médio. A analise dos dados foi realizada de forma quantitativa,
permitindo uma interpretagao aprofundada das respostas.

Na primeira pergunta, “Vocé gosta de estudar Fisica?”, o objetivo foi
investigar o interesse dos estudantes pela disciplina. A Figura 2 apresenta

a distribuicao das respostas para essa questao:

Figura 2 - Vocé gosta de estudar Fisica?
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Fonte: Dados coletados da pesquisa 2022.

EM PARTE

A partir da analise da tabela, observa-se que mais da metade dos alu-
nos (66%) indicaram gostar de estudar Fisica apenas em parte. Esse dado
sugere uma certa neutralidade ou uma relagcdao mista com a disciplina,
apontando para a necessidade de estratégias pedagodgicas que incenti-
vem o interesse dos estudantes e despertem um gosto mais consistente
pela matéria.

A segunda pergunta do questionario, “Vocé possui dificuldades em
aprender os conteudos de Fisica?”’, teve como objetivo investigar se os
estudantes enfrentam dificuldades para compreender os conteudos rela-
cionados a disciplina. A Figura 3 apresenta a distribuicao das respostas

para essa questao:

’H g E g +educacio i i YL



*PN < B3

XI Congresso Nacional de Educagio

Qf@ONEDU

Ensino de Ciéncias (Vol. 4)
ISBN: 978-65-5222-072-1

Figura 3 - Vocé possui dificuldades em aprender os contetidos de Fisica?
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Fonte: Dados coletados da pesquisa (2022).

Com base nos dados apresentados na tabela, observa-se que a
maioria dos estudantes (65%) relatou sentir dificuldades para aprender
os conteudos de Fisica. Isso sugere que um grande numero de alunos
enfrenta obstaculos para compreender a matéria, o que pode indicar a
necessidade de uma abordagem pedagdgica diferenciada para atender

as dificuldades especificas desses estudantes.

A terceira pergunta do questionario, “Vocé acha o Ensino de Fisica
importante?”, foi formulada com o intuito de estimular os estudantes a

refletirem sobre a relevancia dos conceitos abordados no estudo de Fisica.

A Figura 4 apresenta a distribuicao das respostas para essa questao:

Figura 4 - “Vocé acha o Ensino de Fisica importante?”
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Fonte: Dados coletados da pesquisa (2022).
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A analise dos dados revela que 70% dos estudantes consideram
o estudo da Fisica importante. Isso indica que, apesar das dificuldades
relatadas por muitos, ha uma percepgao positiva sobre a relevancia da dis-
ciplina, o que pode ser um indicativo de que, com a abordagem correta,
os alunos podem ser motivados a superar as dificuldades no aprendizado.

A quarta pergunta do questionario, “Gosta de usar dispositivos tecnolo-
gicos para realizar as atividades escolares?”, teve como objetivo verificar o
interesse dos estudantes em realizar atividades escolares conectadas a inter-

net. A Figura 5 apresenta a distribuicao das respostas para essa questao:

Figura 5 - “Gosta de usar dispositivos tecnoldgicos para realizar as atividades escola-
res?”

100
92
90
80
70
60
50
40
30
20

10 7
1

SIM NAO EM PARTE

Fonte: Dados coletados da pesquisa (2022).

Os dados indicam que 92% dos estudantes afirmam gostar de usar dis-
positivos tecnologicos para realizar as atividades escolares. Esse resultado
€ bastante significativo e reflete o alto interesse dos alunos em integrar a
tecnologia ao seu processo de aprendizado, sugerindo que o uso de ferra-
mentas digitais pode ser uma estratégia pedagdgica eficaz.

A quinta questdo visa investigar a correlacdo que os estudantes fazem
entre os conteudos de Fisica e seu cotidiano. A Figura 6 apresenta a distri-

buicao das respostas para essa questao:
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Figura 6 - “Vocé vé relacdo com o que aprende em Fisica, com seu cotidiano?”
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Fonte: Dados coletados da pesquisa (2022).

Observa-se que 43% dos estudantes afirmaram ver uma relagao entre

o0 que aprendem em Fisica e seu cotidiano, enquanto 15% dos alunos

nao percebem essa relagao, o que pode indicar uma oportunidade para

melhorar a contextualizagao dos conteudos em sala de aula.

Na sexta pergunta, os alunos podiam selecionar mais de uma alterna-

tiva. A Figura 7 apresenta
aprender Fisica:

as dificuldades relatadas pelos estudantes para

Figura 7 - “Quais as principais dificuldades em aprender Fisica?”
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Fonte: Dados coletados da pesquisa (2022).

O resultado indica que a principal dificuldade dos alunos ¢é a “lingua-

gem matematica”, com 32% das respostas, seguida por ‘compreender a

*PN < B3

g +educagio = ' 532



Q 9 CONEDY Ensino de Ciéncias (Vol. 4)

ISBN: 978-65-5222-072-1

teoria” (29%). Esse dado aponta para a necessidade de apoio especifico
nessas areas para facilitar o aprendizado dos estudantes.
Na sétima pergunta, os alunos podiam indicar mais de um dispositivo

utilizado para acessar a internet. A Figura 8 apresenta as respostas obtidas:

Figura 8 - “Por qual ou/quais dispositivo acessa a internet?”

Porcentagem

Nenhum dos dispositivos I 1

Notebook -8

Computador desktop I 2

Telefone celular 75

Fonte: Dados coletados da pesquisa (2022).

A grande maioria dos alunos (75%) acessa a internet por meio do tele-
fone celular, o que sugere que a tecnologia moével desempenha um papel
central na vida dos estudantes, sendo uma importante ferramenta para
atividades educacionais.

A Figura 9 apresenta as respostas a pergunta sobre o uso de métodos
alternativos pela professora:
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Figura 9 - “A sua professora utiliza métodos alternativos (dindmicas, jogos, experimen-
tos, recursos tecnoldgicos) para estimular os alunos durante as aulas?”
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Fonte: Dados coletados da pesquisa (2022).

De acordo com os dados, 53% dos estudantes confirmam que a
professora utiliza métodos alternativos “algumas vezes”, enquanto 32%
afirmaram que ela usa esses métodos com frequéncia. Esse dado sugere
que a diversificacao das metodologias pode ser mais explorada para enga-
jar os alunos de forma mais consistente.

A nona pergunta do questionario investigou o nivel de familiaridade
dos estudantes com o conceito de gamificagdo. O questionamento “Vocé
sabe o que é gamificacdo?” teve como objetivo verificar se os alunos conhe-

cem o significado do termo. A Figura 10 apresenta os resultados obtidos:

Figura 10 - Vocé sabe o que é gamificagdo?
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Fonte: Dados coletados da pesquisa (2022).
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Os resultados revelam que a maioria dos estudantes (78%) desconhece
o conceito de gamificacdo, enquanto apenas 22% afirmaram conhecer o
termo. Esses dados sugerem a necessidade de maior divulgagao e explo-
racao dessa estratégia pedagogica no ambiente escolar.

A ultima questao do questionario visou avaliar a percepg¢ao dos estu-
dantes sobre a necessidade de um ensino mais atrativo e motivador. A
Figura 11 apresenta as respostas:

Figura 11 - “Vocé considera que o ensino de Fisica nas escolas precisa ser mais atrativo
e motivador, com estratégias inovadoras?”
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Fonte: Dados coletados da pesquisa (2022).

Os dados mostram que 96% dos estudantes consideram que o ensino
de Fisica nas escolas precisa ser mais atrativo e motivador, com o uso de
estratégias inovadoras. Isso reflete a demanda por um modelo de ensino
mais dinamico e envolvente, que possa aumentar o interesse e a com-
preensao dos alunos.

ANALISE FINAL

Com base nos resultados obtidos a partir do questionario de opiniao
e das observagdes registradas pela professora em sala de aula durante o
processo de investigagcao e desenvolvimento das atividades, constatou-
-se gque a maioria dos alunos busca aulas mais dinamicas e interativas.

Além disso, eles demonstram preferéncia por metodologias inovadoras
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e motivadoras que favorecam uma melhor compreensdo dos conteudos
abordados na disciplina.

Diante do avango das tecnologias contemporaneas, o modelo tra-
dicional de ensino tem se mostrado estagnado, revelando limitagdes na
construgao do conhecimento e tornando o ambiente escolar menos atra-
tivo para os estudantes. Para promover mudancas significativas, o sistema
educacional precisa se adaptar as novas tecnologias. O uso de dispositivos
eletrénicos em sala de aula ja € uma realidade, assim como o facil acesso
dos alunos a diversas fontes de informacdo. Dessa forma, considerar o
professor e o quadro como as unicas referéncias de conhecimento ndo
apenas se torna uma visao limitada, mas também contradiz as necessida-
des educacionais atuais (Diesel et al.,, 2017; Guimaraes, 2015).

Segundo Busarello (2016), para que o aprendizado seja significativo, o
ensino deve estar conectado ao cotidiano dos estudantes. No entanto, ndo
basta apenas contextualizar os conteudos; € essencial elevar os niveis de
motivacao e engajamento dos estudantes, proporcionando experiéncias
de aprendizagem mais eficazes. Nesse sentido, a gamificacao se destaca
como uma estratégia capaz de criar um ambiente de aprendizagem ino-
vador e envolvente, contribuindo ndo apenas para a retengao da atengao
dos alunos, mas também para sua motivagao e desenvolvimento cogni-

tivo.
CONSIDERAC()ES FINAIS

A estratégia ativa gamificada tem como principal objetivo despertar
O interesse e a curiosidade dos estudantes pelo aprendizado da Fisica,
proporcionando-lhes uma abordagem mais prazerosa e inovadora sobre
os fendbmenos abordados. Ao integrar elementos de jogos e desafios, a
gamificacdo transforma o aprendizado, tornando-o mais dindmico e
envolvente, o que facilita a compreensao de conceitos frequentemente

abstratos e dificeis.
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Este artigo investigou as contribuicdes da gamificagdo no ensino de
Fisica, analisando a percepg¢ao dos alunos sobre o processo de aprendi-
zagem dessa disciplina. A analise foi realizada a partir dos questionarios
prévios de opinido aplicados aos alunos e das observacdes da professora
regente durante o desenvolvimento das atividades em sala de aula. Os
resultados mostram que a maioria dos estudantes se engajou ativamente
nas tarefas propostas, com a professora observando que “era perceptivel o
entusiasmo do educando ao realizar as atividades gamificadas, em com-
paragcao com as tarefas tradicionais do dia a dia.”

A gamificagao possibilita uma ruptura com o modelo tradicional de
ensino, que geralmente se limita a transmissao de conceitos tedricos e a
memorizagcdo de féormulas. Os resultados indicam que o ensino de Fisica
deve ir além da simples memorizagao, incentivando os alunos a interagir
com os conteudos de maneira mais ativa e significativa. Ao adotar meto-
dologias inovadoras, como a gamificagdo, os educadores podem tornar o
processo de aprendizagem mais interessante e relevante para os alunos.

Os estudantes demonstraram um desejo claro de aulas mais dinami-
cas, e uma metodologia diferenciada pode ser a chave para facilitar esse
aprendizado. O objetivo principal da gamificagcdo & estimular a curiosi-
dade dos alunos, instigando-os a explorar as tematicas de maneira mais
aprofundada. Além disso, este estudo serve como um convite para que
os professores de Fisica reavaliem suas praticas pedagdgicas e busquem
superar os desafios enfrentados em sala de aula, visando uma abordagem
mais envolvente e eficaz.

Sob a otica da gamificagao, este projeto foi desenvolvido com o
intuito de ajudar os alunos do Ensino Médio a superarem a simples assi-
milagao passiva de conhecimento, incentivando-os a aprender de forma
mais ativa e a se engajarem profundamente nas atividades propostas. A
gamificacdo nao so facilita o aprendizado, mas também contribui para o
desenvolvimento de habilidades cognitivas, como a resolugao de proble-

mas e o pensamento critico.
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