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RESUMO

O presente trabalho se prop0e investigar as perspectivas do uso da gamificacdo na construcao de uma
aprendizagem significativa no ensino de Fisica, através de uma abordagem interdisciplinar, temos como
objetivo geral investigar o impacto da gamificagdo como uma metodologia interdisciplinar para uma
aprendizagem significativa no ensino de Fisica, temos como objetivos especificos identificar os
elementos de gamificagdo mais eficazes, avaliar o impacto da gamificacdo na reten¢do de conhecimento
e no desempenho académico dos alunos e por fim investigar as percepcdes e experiéncias de professores
e alunos em relagdo ao uso da gamificacdo na educacdo. A metodologia deste estudo foi fundamentada
em uma abordagem quantitativa com énfase na escala ordinal, desse modo foram implementadas
estratégias de gamificacdo (ferramenta Kahoot!) para abordar conceitos da Fisica (eletricidades-
circuitos, e as trés leis de Newton) de maneira interativa e envolvente. A fundamentacéo tedrica utilizada
foi a teoria da aprendizagem significativa de Ausubel. Assim sendo, o estudo analisa como a
gamificacdo pode melhorar o engajamento dos alunos, facilitar a assimilagdo de novos conhecimentos
e integrar a disciplina Matematica, enriquecendo o processo educacional. Os resultados analisados
indicam que os alunos expostos a atividades gamificadas demonstraram maiores niveis de motivacéo.
Portanto, podemos concluir que a gamificacdo é uma estratégia valiosa para tornar o ensino e
aprendizado de Fisica mais atrativo e significativo.
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INTRODUCAO

Nos ultimos anos, a educacdo tem enfrentado desafios crescentes para se adaptar as
necessidades de uma sociedade em rapida transformacdo, exigindo que os métodos de ensino
evoluem em paralelo. Nesse contexto, a gamificacdo emergiu como uma abordagem inovadora,
despertando o interesse de educadores e pesquisadores. Definida como a incorporagéo de elementos
de jogos em ambientes ndo lddicos, a gamificacdo tem o potencial de transformar o aprendizado

tradicional em experiéncias mais dindmicas e motivadoras. No ensino de Fisica, uma disciplina

! Mestrando em Ensino de Fisica do Instituto Federal do Maranhdo - Campus Sdo Luis Monte Castelo,
t.fernando@acad.ifma.edu.br ;

2 Mestranda em Ensino de Fisica do Instituto Federal do Maranhdo - Campus S0 Luis Monte Castelo,
gbatalha@acad.ifma.edu.br ;



mailto:t.fernando@acad.ifma.edu.br
mailto:gbatalha@acad.ifma.edu.br

ISSN: 2358-8829

=\ »CONEDVY

XI Congresso Nacional de Educagao
frequentemente considerada desafiadora por muitos alunos, a gamificacdo pode se mostrar
particularmente Util, oferecendo novas formas de visualizar e compreender conceitos complexos.

A Fisica é uma ciéncia exata que explica fenémenos naturais e suas relagdes com o universo
fisico. Ela demanda interpretacdo critica e capacidade de conexdo entre teoria e prética,
caracteristicas que podem se tornar barreiras no processo de aprendizagem. Para superar essas
dificuldades, estratégias educativas inovadoras, como a gamificacdo, tém sido sugeridas para
incrementar o desempenho dos alunos e facilitar a compreensdo de topicos mais abstratos.

Teoricos da aprendizagem como Jean Piaget (1974) e Lev Vygotsky (1991) enfatizaram a
importancia de métodos educacionais que considerem o desenvolvimento cognitivo dos alunos e
suas interacOes sociais. Piaget argumenta que o conhecimento é construido ativamente através de
experiéncias concretas e interacbes com o ambiente, enquanto Vygotsky introduz a ideia de
mediacdo social no aprendizado, destacando o papel do contexto cultural e social no
desenvolvimento cognitivo. David Ausubel complementa essas ideias com sua teoria da
aprendizagem significativa, que se concentra na forma como a nova informacéo se relaciona com o
conhecimento ja existente dentro do aprendiz.

A gamificacdo naturalmente incorpora esses conceitos, criando um ambiente onde a
aprendizagem ativa e interacdo social sdo promovidas, a0 mesmo tempo em que novas informagdes
sdo integradas a préaticas familiares. Ao utilizar a gamificacdo no ensino de Fisica, elementos como
competicdo amigavel, recompensas, desafios crescentes e feedback imediato sdo integrados ao
processo educacional. Esses elementos podem aumentar o engajamento e motivagdo dos alunos,
criando um ambiente de aprendizado mais estimulante e centrado no estudante. Em particular, o
uso de tecnologias digitais e plataformas interativas ampliam as possibilidades de simulacdo de
fendmenos fisicos, tornando os conceitos mais "palpaveis" e oferecendo uma interface intuitiva que
reforca o entendimento conceitual.

Este estudo, portanto, tem como objetivo geral investigar o impacto da gamificacdo como
uma metodologia interdisciplinar na promogéo da aprendizagem significativa no ensino de Fisica.
Buscamos compreender como a adicdo de elementos de jogo pode melhorar o desempenho
académico, o envolvimento dos alunos e sua atitude geral em relacdo a Fisica. Para isso, o0 presente
trabalho desenvolve uma revisdo da literatura existente sobre a eficacia da gamificacdo na educacéo,
seguido por uma metodologia detalhada sobre como a pesquisa foi conduzida.

Assim sendo, é necessario também evidenciamos que os objetivos especificos do presente
estudo sdo: identificar os elementos de gamificacdo mais eficazes para promover a motivagdo dos
alunos, avaliar o impacto da gamificacdo na retencao de conhecimento e no desempenho académico
dos alunos e por fim investigar as percepcdes e experiéncias de professores e alunos em relagdo ao

uso da gamificacdo na educacéo.




ISSN: 2358-8829

=\ »CONEDY

XI Congresso Nacional de Educagao

Logo partindo desse pressuposto, postulamos que a articulagdo da disciplina Fisica
potencializa os efeitos da gamificacdo, favorecendo a associacao das teorias fisicas a problemas do
cotidiano e promovendo uma educacdo mais conectada com a realidade dos alunos.
Consequentemente, nossa hipotese é que a combinacdo da gamificagdo com a abordagem
interdisciplinar pode ndo apenas melhorar o aprendizado da Fisica, mas também fomentar um
interesse duradouro e uma abordagem critica entre os estudantes. Essa pesquisa contribuira para o
campo da educacdo ao oferecer insights sobre a efetividade de novas praticas pedagogicas e ao
encorajar 0 desenvolvimento continuo da docéncia em contextos cada vez mais complexos e

globalizados.

METODOLOGIA

A metodologia deste estudo foi fundamentada em uma abordagem quantitativa, a escolha
pelo método quantitativo deve-se a necessidade de mensurar de forma objetiva e sistematica os
efeitos das estratégias gamificadas no desempenho académico e no engajamento dos estudantes.
Com a integracao de elementos gamificados na disciplina Fisica, buscamos medir os impactos dessa
abordagem tanto no desempenho académico quanto no engajamento dos alunos.

Como forma de nos aprofundarmos em nosso objeto de estudo, utilizaremos como
metodologia uma pesquisa exploratdria e descritiva em portais especificos como: Revista Brasileira
de Ensino de Fisica, SCIELO. Em seguida partiremos para uma pesquisa quantitativa com coleta de
dados numéricos para as representacdes.

Ressaltamos que adotamos tal abordagem tendo em vista que tal conceito de gamificacdo
emergiu a algumas décadas atrds, logo € um campo em desenvolvimento e alvo de vérios
pesquisadores na area. Assim sendo, analisando alguns estudos ja disponiveis nessa area
(gamificacdo) pressupomos que a introducdo de elementos gamificados em uma aula tradicional,
tem um potencial para tornar o ensino de Fisica mais atrativo.

A escolha da ferramenta de gamificagdo se baseou em critérios que priorizam a
interatividade e facilidade de uso. Inicialmente, realizamos uma revisao de plataformas e aplicativos
educacionais disponiveis, com énfase em suas capacidades em atividades de Fisica. E necessario
também evidenciarmos que isso ocorreu devido uma experiéncia por mim constatada na vivéncia
escolar, observando alguns companheiros de profissdo que ja utilizam tal ferramenta em sala de
aula ouvi nos espacos escolares relatos de alguns professores como a ferramenta é ludica e interativa
e como os estudantes gostaram de tal experiéncia.

Assim sendo, afirmo que tal partilha de informacdes e ap06s essa fase de sele¢do, optamos

por utilizar o Kahoot! (ANEXO A) gque € uma plataforma de aprendizado baseada em jogos, usada
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como tecnologia educacional em escolas e outras instituicdes de ensino que incluem recursos como
quizzes interativos, com sistemas de pontos que permitem que os alunos visualizem seu progresso
em tempo real. Tais ferramentas foram inspiradas e adaptadas de sugestdes e diretrizes de Deterding
et al. (2011) sobre como maximizar o potencial de aprendizado por meio de préaticas gamificadas.

Além disso, a presente pesquisa estabeleceu diretrizes sobre como as ferramentas de
gamificacdo seriam integradas no cendrio de aula. 1sso incluiu delinear a duracdo das atividades
gamificadas, assim optamos por integrar a plataforma em dois momentos. No primeiro encontro em
uma aula de 50 minutos iniciamos com uma aula expositiva e dialogada sobre circuitos elétricos,
feito isso optamos por reservar 20 minutos do restante do horario para aplicamos o quiz disponivel
em (ANEXO A). A dindmica aconteceu da seguinte maneira: explicamos o que era plataforma e
qual conteddo estaria presente no quiz. Dando continuidade observamos que no dia da aplicacéo
todos os estudantes estavam de porte de seus smartphones o que viabilizou a aplica¢do. Outro fator
que facilitou a aplicacéo foi o fato da escola possuir acesso a internet 5G, logo todos estudantes
envolvidos na pesquisa puderam responder as questdes presente no quizz. No segundo encontro
procedemos da mesma maneira no horario de 50 minutos abordamos as trés leis de newton ( lei da
inércia, principio fundamental da dindmica, lei da ac&o e reacdo) e os 10 Ultimos minutos para 0s
estudantes responderem o quiz disponivel em (ANEXO A) .No terceiro e ultimo aplicamos um
google forms (ANEXO A) para coletarmos informacGes sobre como a ferramenta impactou no
aprendizagem significativa nos contetdos de Fisica. Ressaltamos que essa incorporacdo de
feedback dos alunos nos ajudaré no item analise dos resultados.

Assim sendo, também optamos em aplicar um google forms (ANEXO A) destinado aos
professores que lecionam Fisica em grupo de WhatsApp Rede de Laboratdrios- Praticas
Experimentais 2024 do qual faco parte como integrante.

Pois, Zichermann e Cunningham (2011) reforcam a importancia desse tipo de feedback em
ambientes gamificados para manter a eficacia e a relevancia, tanto do ponto de vista do aprendizado
guanto do envolvimento pessoal dos alunos.

Onde tal envolvimento parte também da integracdo de outras disciplinas, como Matematica,
nas atividades de Fisica gamificadas, reforcando a ideia de interdisciplinaridade, essencial para a
formacdo de um pensamento critico e integrado. Logo um exemplo de interconexdo refere-se as
perguntas de Fisica presentes nos quizzes onde os estudantes deveriam aplicar as equacoes
matematicas para chegar a resposta correta.

Todas essas etapas foram fundamentais para garantir que a implementacdo da gamificacao
no ensino de Fisica fosse feita de maneira responsavel e educativa, promovendo ndo apenas 0
cumprimento dos objetivos curriculares, mas também inspirando maior curiosidade e paixao pela

ciéncia entre os alunos.
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Esta metodologia, portanto, serviu como uma estrutura solida para explorar os impactos
reais da gamificacdo no ambiente educacional, preparando o terreno para a analise dos resultados
tais como detalhados nas se¢des subsequentes deste estudo.

Para garantir uma anélise robusta e abrangente, a contextualizacdo da amostra e 0 método
de coleta de dados foram meticulosamente planejados, visando compreender o impacto da
gamificagdo no ensino de Fisica em um ambiente real de sala de aula. A escolha dos participantes
e as técnicas de coleta de dados foram fundamentadas na literatura educacional e em metodologias
de pesquisa empirica, destacando-se a efetividade e a relevancia educacional da gamificacdo
(Deterding et al., 2011).

A amostra foi composta por estudantes do ensino médio de uma escola publica denominada
Instituto de Educacéo, Ciéncia e Tecnologia do Maranhdo localizada na cidade de Vitoria do
Mearim-MA, com turmas da disciplina de Fisica. Do qual sou professor desde o ano de 2021, é
necessario destacar que optamos por essas turmas por uma questao de carga horaria pois nas turmas
de 22 série e 3? serie tenho 2 horas/a aula semanais o que facilitou a aplicacdo do presente trabalho.
Outro fator que também foi colocado em evidéncia na escolha da amostra foi o fato dos contetidos
selecionados estarem de acordo com o curriculo da série escolhida.

Uma vez que os estudantes da segunda série ja haviam estudado o conteido das Leis de
Newton no ano anterior, fator que contribuiu para realizacao da pesquisa, assim quando ministramos
novamente mais uma aula de contedo foi s6 para sanar as dividas que porventura existiam. Ja 0s
estudantes da 3? série estavam estudando esse conceito (Eletricidade-circuitos elétricos) aspecto que
também ajudou bastante quando partimos para aplicar o quiz em sala de aula. Assim sendo,
participaram da pesquisa 160 alunos divididos em quatro turmas diferentes, sendo duas turmas de
2% série e duas turmas de 32 série garantindo uma amostra heterogénea para inferéncias mais seguras.

Agora com relagdo a amostra de professores envolvidos na pesquisa participou um total de
34 pessoas de diversas escolas da regido. Ressaltamos que esse quantitativo é devido residir em
uma cidade pequena com apenas trés escolas estaduais e poucos professores na area de Fisica.
Assim, buscando estratégias para aumentar nossa amostragem de docentes envolvidos no estudo,
optamos por aplicar a pesquisa via grupo de Whatzapp conforme link disponibilizado nas
referéncias. Também € necessario frisar que ao selecionarmos os professores para responder a
pesquisa, nos asseguramos que todos lecionam Fisica.

Outro fator que corrobora a escolha desses docentes é porque queriamos observar o
quantitativo de quantos professores que ja utilizam tal ferramenta em sala de aula.

Além disso, todos os participantes, tanto professores quanto estudantes foram previamente
informados sobre 0s objetivos do estudo e o consentimento foram obtidos conforme recomendam

0s principios éticos em pesquisas educacionais.
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A coleta de dados foi através do método quantitativo, o aspecto quantitativo baseou-se
principalmente em formularios padronizados administrados antes e ap6s a implementacdo das
ferramentas gamificadas conforme o link disponibilizado nas referéncias. Esses formulérios foram
feitos para avaliar conhecimentos especificos de Fisica abordados durante o periodo de intervencao
e para medir o progresso cognitivo resultante das praticas gamificadas.

Paralelamente, métodos qualitativos presentes nos questionarios dos docentes tiveram o
intuito de captar percepc¢des mais profundas sobre como a mescla das atividades gamificadas aliadas
ao ensino tradicional podem promover ambientes de aprendizagem significativa experiéncia de
aprendizado. Esses questionarios proporcionaram uma mensuragao mais subjetiva, mas igualmente
valiosa, dos detalhes do impacto educacional da gamificagéo.

Durante o ciclo de implementacéo, registros etnograficos em sala de aula foram mantidos,
registrando observacgdes sistémicas sobre o comportamento dos alunos e suas interagdes com 0s
elementos gamificados. Ter um olhar observacional continuo permitiu compreender como a
gamificagdo afetava a dindmica da sala de aula em tempo real e até que ponto a estratégia
influenciava a colaboragéo e 0 apoio entre pares, alinhando-se com as teorias de interacéo social
defendidas por Vygotsky (1991).

Essas estratégias de coleta de dados foram deliberadamente abrangentes, assegurando que
0 estudo pudesse oferecer uma compreensdo sobre como a gamificacdo pode ser integrada de
formas significativas e eficazes no ensino de Fisica. Dessa maneira, tanto resultados tangiveis em
termos de notas quanto percepcBes processuais sobre o aprendizado gamificado foram

considerados, abrindo um leque de interpretacfes para as analises subsequentes.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Os procedimentos de andalise deste estudo foram esquematizados para interpretar de maneira
simples os dados coletados, assim optamos a fim de avaliar o impacto da gamificagéo no ensino de
Fisica por uma abordagem de anélise quantitativa com énfase na escala ordinal , classificando os
dados em uma ordem que pudesse nos fornecer elementos para uma compreensédo dos efeitos das
estratégias utilizadas no ambiente educacional.

A anélise quantitativa se concentrou nos dados obtidos através dos questionarios que
avaliaram o desempenho académico dos alunos em conhecimentos especificos de Fisica antes e
depois da intervencdo gamificada A analise centrou-se em confirmar se a implementacdo da
gamificac&o resultou em um aumento relevante no entendimento dos conceitos de Fisica entre os

participantes.
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Os resultados quantitativos indicaram melhorias significativas no desempenho académico
dos alunos que participaram das atividades de Fisica gamificadas. As atividades gamificadas
pareceram encorajar abordagens mais l6gicas e intuitivas para a solucdo de problemas,
evidenciando um processo mais ativo de aprendizado que se alinha com as teorias construtivistas
de Piaget (1974) e Vygotsky (1991). Os alunos verbalizaram que 0s jogos os ajudaram a visualizar
e racionalizar conceitos que, de outra forma, poderiam parecer abstratos e complexos. Mostraremos

a sequir as respostas obtidas no questionario aplicado aos estudantes envolvidos na pesquisa.

L

Fig 1- Elementos de gamificacdo motivador / Fig 2-Elementos para motivacéo ao aprender
fisica

Assim sendo, analisando as respostas obtidas nos graficos anteriores constatamos que as
questdes 1 e 2, a opcao pontuacdes e recompensas predominou como a grande maioria das respostas

quando a énfase foi motivacgdo ao aprender fisica em ambientes gamificados.

Ja na 32 questdo percebemos que 35,6% dos estudantes consideram que
a competicdo em ambientes gamificados € importante.

Fig 3-A importéancia da competicdo em ambientes gamificados

4- Quais elementos de gamificacdo vocé acha que poderiam ser melhorados para aumentar a
motivacéo?

Na 42 questdo alguns estudantes citaram diversos elementos que deveriam ser melhorados
para aumentar a motivacdo em ambientes gamificados, citaremos alguns a seguir: O aluno A relatou
em sua resposta: “Para deixar a motiva¢do 14 em cima em ambientes gamificados, da pra fazer
algumas melhorias. Primeiro, seria legal ter um feedback mais claro e Util, para ajudar a galera a

entender o que esta indo bem e o que precisa melhorar.
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Fig 4- A gamificacdo ajuda a reter melhor o contetdo de Fisica? / Fig 5-Melhorias no seu
desempenho académico em Fisica devido ao uso da gamificacéo

Na 52 questdo 70,6% dos estudantes responderam que a gamificacdo ajuda a reter melhor o
conteudo de Fisica. J& na 62 questdo 71,9% responderam que notaram um grande aumento em seu
desempenho académico devido ao uso da gamificagdo, fato corroborado por Silva e Sales (2019)
onde os mesmos argumentam que a utilizacdo da gamificacdo contexto educacional consiste no

intuito de motivar, engajar e melhorar dos estudantes envolvidos no processo de ensino.

Fig 6-A gamificacdo é atil para revisar conceitos de Fisica ja aprendidos? / Fig 7
engajamento nas aulas de Fisica que utilizam gamificacdo em comparacao com aulas
tradicionais?

Na 7° questdo 60,6% responderam que a gamificacdo é extremamente Util para revisar
contelidos de Fisica. E por fim na 82 questéo 62,5% dos estudantes sentem-se muito mais engajados
nas aulas de Fisica quando séo utilizadas atividades de gamificacdo quando comparadas com as
aulas tradicionais. Assim sendo, podemos afirmar que os resultados observados reforcam a
percepcgdo de que a gamificacdo possui o potencial de modificar positivamente a experiéncia de

aprendizado dos alunos de Fisica, no aspecto da compreensao conceitual.

Impacto Interdisciplinar

A gamificacdo no ensino de Fisica demonstrou mais do que ganhos em desempenho
académico; ela evidenciou impactos significativos no engajamento dos alunos e na compreensao
interdisciplinar. Durante o estudo, as atividades gamificadas foram interligadas propositadamente
com contetdos de outras disciplinas, como Matematica.

Essa abordagem interdisciplinar serviu como um eixo central para conectar diferentes areas

do conhecimento, permitindo que os alunos visualizassem a relevancia préatica e as interconexdes
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entre os conceitos aprendidos. Segundo Zichermann e Cunningham (2011), o envolvimento dos
alunos € amplificado quando eles reconhecem a aplicabilidade direta do que estdo aprendendo em
contextos reais, e isso foi refletido nos resultados observados durante a implementacdo da
gamificagdo. Os estudantes demonstraram maior motivacdo e interesse em participar das aulas
quando compreenderam que os desafios gamificados ndo se limitavam a um dominio isolado do
conhecimento , essa aplicagdo pratica, destacada por Piaget (1974), reforca a ideia de que o
aprendizado € mais eficaz quando os alunos podem ativar e relacionar diretamente suas proprias
estruturas cognitivas pré-existentes com a informagao nova.

O impacto interdisciplinar também se refletiu em um maior grau de colaboracéo entre os
alunos. As atividades gamificadas frequentemente envolvem tarefas em equipe e resolugédo de
problemas colaborativos. Nesse contexto, observou-se um crescimento no desenvolvimento de
habilidades sociais entre os estudantes, incluindo comunicacéo, lideranca e cooperacao mutua. Lev
Vygotsky (1991) teorizou que o aprendizado é fundamentalmente social, e isso foi exemplificado
quando os alunos discutiam estratégias, dividiam tarefas e ofereciam suporte uns aos outros para
superar desafios.

Notadamente, a observagdo continua demonstrou que a incluséo de elementos gamificados
incentivou diferentes estilos de aprendizado, acolhendo estudantes que talvez nao fossem tdo bem-
sucedidos em ambientes de ensino mais tradicionais. Alguns alunos, que normalmente nédo
mostravam interesse na disciplina de Fisica, relataram sensacédo de satisfacdo e realizacdo quando
suas ideias eram valorizadas durante as dindmicas de jogo, evidenciando descoberta e
fortalecimento de suas préprias habilidades cognitivas e sociais. Os achados sdo consistentes com
os resultados de estudos prévios, que afirmam que a gamificacdo € uma estratégia benéfica na
criacdo de ambientes inclusivos e motivadores para a educagéo.

A acessibilidade de contetdo através de plataformas tecnolégicas como o Kahoot! permitiu
uma abrangéncia maior de adesao entre os alunos, aumentando assim o envolvimento e disposi¢céo
para 0 sucesso. Portanto, a gamificacdo no ensino de Fisica ndo apenas estimula atividades
imediatas mais engajadoras e significativas, mas também parece promover uma cultura de

aprendizado continuo e significativo.

Apresentacéo dos resultados do questionério aplicado aos professores envolvidos no estudo

= |
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Fig 1- O uso da gamificacdo nas aulas de Fisica / Fig 2- Vocé acha que a gamificacéo facilita a

colaboracgéo entre os alunos?

Analisando a primeira questdo observamos que 55,9 % dos professores responderam que
consideram a gamificacdo positiva nas aulas de Fisica, 35,3% consideram muito positiva a
introducdo de ferramentas gamificadas no ensino, na segunda questdo 82,4 % acredita que a

gamificagdo facilita muito a colaboragéo entre os alunos.

_—

Fig 3- Quais desafios vocé enfrenta ao integrar gamificacao nas aulas de Fisica?

Na terceira questéo 67,6 % dos professores respondeu que a falta de recursos ou ferramentas

séo os principais desafios ao tentarem integrar a gamificacdo nas aulas de Fisica.

4- Quais sugestdes vocé daria para melhorar a integracdo da gamificacdo nas aulas de Fisica?

Na quarta questdo dentre as diversas sugestdes que os docentes apontaram para integrar a
gamificagdo nas aulas de Fisica iremos relatar algumas. Assim sendo, o professor B respondeu:
“Use plataformas como Kahoot! ou Quiz para realizar quizzes interativos, onde 0s alunos competem

em tempo real”.

P

Fig 4 - Ferramentas gamificadas que deveriam ser incorporados nas aulas de Fisica
Na quinta questdo 52,9 % dos professores responderam que as simulages virtuais deveriam

ser incorporadas como uma ferramenta no ensino de Fisica, seguido por 20,6% de jogos interativos.

3

Fig 5- Importancia da formacéao continua dos professores para utilizacdo da gamificagdo de

forma eficaz
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Partindo para a analise da sexta questdo observamos que 76,5% respondeu que é
extremamente importante a formagdo continua dos professores para a utilizagdo da gamificacéo de

forma eficaz.

Fig 6- Deveria existir uma estrutura mais clara e definida para o uso de gamificacdo no ensino
de Fisica
Na ultima questdo 97,1 % dos professores responderam que gostariam que existisse uma

estrutura mais clara e definida para o uso da gamificag@o no ensino de Fisica.

Um dos principais objetivos deste estudo foi avaliar se 0 uso da gamificagdo poderia superar
os métodos tradicionais de ensino de Fisica, tanto em termos de resultados de aprendizagem quanto
no envolvimento escolar. Assim, segundo Schroeder (2007) nesse tipo de modelo de ensino
tradicional, os estudantes permanecem estaticos fazendo um ciclo desgastante de aulas-exercicios
tornando o ensino monatono e repetitivo. Outro tedrico, Silva (2017) destaca que esse método de
ensino teve uma certa importancia para 0 processo educativo. Entretanto nossa sociedade
contemporanea passou por diversas mudancgas comportamentais devido o avan¢o das Tecnologias
Digitais de Informacédo e Comunicacdo (TDIC), logo esses estudantes contemporaneos ndo sao mais
0S mesmos para 0s quais esse sistema educacional foi criado. Consequentemente esse método de
ensino ja ndo é mais capaz de atender as demandas do aluno contemporaneo. Diante desse cenario
diversos pesquisadores da &rea de ensino de Fisica tém demandado esfor¢os no desenvolvimento
de novas metodologias de ensino visando o engajamento dos estudantes, diante disso 0 uso de
metodologias ativas tem se mostrado como uma valiosa alternativa para buscar o interesse e
principalmente a motivacdo dos estudantes no século XXI. Dentre as diversas metodologias
existentes, a gamificacdo vem ganhando destaque devido a sua acdo estimulante de engajar e
motivar os estudantes em ambientes de aprendizagem.

Assim sendo, quando analisamos os dados quantitativos dos questionarios aplicados em sala
de aula constatamos que aqueles que participaram das atividades gamificadas ndo sé tiveram um
melhor desempenho, mas também mostraram um conhecimento mais duradouro e transferivel para
outras areas de estudo. Esse fendbmeno ressalta a critica frequente que métodos tradicionais
enfrentam: raramente incitam um entendimento profundo e a capacidade de aplicar o conhecimento
em diferentes contextos, conforme descrito na teoria de Ausubel de aprendizagem significativa
(1968).
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Outra diferenca subjacente destaca-se na forma como os alunos percebem e respondem a
metodologia educacional utilizada. Logo o0s que participaram das sessdes gamificadas
frequentemente relatam um aumento no interesse e empenho, resultado da participacao ativa e da
interatividade das atividades. Essa diferenciacéo reflete os principios de Piaget, que afirmam que o
envolvimento ativo no aprendizado atrai mais a atencdo e contribui para uma compreensdo mais
profunda (Piaget, 1974).

Onde foi nitido essa observacdo, pois observamos que as salas de aula onde a gamificacdo
foi implementada dinamizaram as interacdes entre os alunos e o professor, criando uma atmosfera
de maior participacdo colaborativa e mitigando as distancias tradicionalmente vistas na pedagogia
centrada no professor. O ambiente gamificado proporcionou plataformas para préaticas de troca de
conhecimentos e ideias entre os estudantes, um ponto frequentemente enfatizado por Vygotsky,
cuja teoria enfatiza a importancia das interagdes sociais no processo de aprendizagem (Vygotsky,
1991).

Entretanto, a pesquisa também identificou algumas barreiras potenciais na implementacéao
de praticas gamificadas. A adaptacdo inicial pode exigir recursos adicionais em termos de
tecnologia e capacitacdo dos professores que, muitas vezes, enfrentam resisténcias devido a uma
inércia natural versus métodos tradicionais estabelecidos. Outro desafio é garantir que a estrutura
do quizzes ndo se sobreponha aos objetivos de aprendizagem, mantendo o foco pedagdgico claro
para que o aprendizado ndo fique diluido entre as dindmicas de jogo. Apesar dessas consideracdes,
a comparacao geral com meétodos tradicionais sugere que a gamificagdo oferece uma alternativa
valiosa, enriquecedora e potencialmente mais eficaz para a aprendizagem de Fisica. O estudo
argumenta que a inovadora adaptacdo metodoldgica ndo apenas melhora o desempenho dos alunos,
mas também cultiva habilidades de raciocinio critico e entusiasmo para o aprendizado
multifacetado, proporcionando uma educacdo mais relevante e aplicavel no desenrolar dos desafios

no mundo contemporaneo.

CONSIDERACOES FINAIS

O presente estudo buscou investigar o impacto da gamificacdo no ensino de Fisica,
abordando nédo apenas melhorias potenciais no desempenho académico dos alunos, mas também a
capacidade de tal abordagem em transformar o engajamento e proporcionar uma aprendizagem mais
significativa e interdisciplinar. Os resultados indicaram que a gamificagdo, quando implementada

de forma criteriosa e bem planejada, pode atuar como uma ferramenta poderosa para superar
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limitacdes do ensino tradicional, proporcionando um ambiente educacional mais dindmico e
interativo.

A introducdo dessas ferramentas nas aulas de Fisica demonstrou que a gamificacdo pode ser
mais do que uma mera inovacao pedagogica, ela reflete uma mudanca paradigmatica na maneira
como o conhecimento pode ser adquirido, compreendido e aplicado. A possibilidade de os alunos
interagirem com conceitos abstratos de forma concreta e envolvente potencializa sua curiosidade
natural e desejo de explorar, fatores muitas vezes encobertos por métodos tradicionais de ensino
que predominam no ambiente escolar. Alinhando-se com as teorias de aprendizagem de Piaget,
Vygotsky e Ausubel, a gamificagdo integrou eficientemente o aprendizado ativo e social & aquisi¢éo
de novos conhecimentos, ampliando horizontes educacionais que transcendem a sala de aula.

Além disso, a abordagem interdisciplinar permitiu que os alunos nao apenas melhorassem
sua compreensdo em Fisica, mas também soubessem relacionar tais conceitos com outras areas do
conhecimento, como Matematica. Assim, essa capacidade de transitar entre disciplinas, sem que
percam de vista o contexto global de seus estudos, representa uma aprendizagem significativa,
essencial para enfrentar os desafios do mundo real. Desse modo, a promogédo de um pensamento
critico integrado e o desenvolvimento de habilidades de resolucéo de problemas séo inestimaveis
no mundo contemporaneo, onde os profissionais sdo cada vez mais exigidos a pensar de maneira
inovadora.

No que diz respeito ao engajamento, a gamificacdo se mostrou eficaz ao transformar a
dindmica participativa da sala de aula. A motivacdo intrinseca gerada pela competicdo amigavel e
pela possibilidade de alcangar objetivos concretos e recompensas mudou a percepcdo de muitos
alunos em relacdo a Fisica, transformando o que muitas vezes era visto como uma disciplina &rida
em um campo inspirador e desafiador. Dessa forma, as praticas gamificadas criaram um espaco de
aprendizado colaborativo e menos hierarquico, onde os alunos se tornaram ativos do processo
educacional. Contudo, a adocdo da gamificacdo ndo esta isenta de desafios e precisa ser
cuidadosamente planejada para ndo desvirtuar os objetivos pedagdgicos em prol de promessas de
engajamento superficial.

Por outro lado, a transi¢do para modelos gamificados exige investimento em infraestrutura
e capacitacdo, além de uma familiarizacdo progressiva por parte dos educadores e gestores
escolares. De modo similar, estratégias gamificadas devem ser continuamente avaliadas e ajustadas
conforme o feedback dos alunos e os dados de desempenho para manter um equilibrio entre jogo e
aprendizado.

Finalmente, enquanto este estudo revelou resultados promissores, ha ainda espaco para
pesquisas futuras explorarem mais a fundo algumas vertentes da gamificagdo, como sua aplicacéo

em outros contextos disciplinares e educacionais, e a compreensao de seu papel a longo prazo sobre
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a formacdo integral dos individuos. Conclui-se que, apesar dos desafios, que a gamificacdo integra
o portfolio de estratégias educacionais e quando habilmente empregadas, podem romper barreiras

tradicionais de ensino e aprendizagem, contribuindo para um futuro educacional mais inovador.
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ANEXO A

Link da ferramenta Kahoot! Disponivel em: Create kahoot - Kahoot!

Link do quiz (eletricidade e circuitos) disponivel em : Ciéncia fisica: eletricidade e circuitos - Detalhes
Kahoot!

Link do quiz as trés leis de Newton disponivel em: https://create.kahoot.it/share/fisica-leis-de-
newton/e201bbb3-7329-48ca-aebc-9f044bcleef9

Link do questionario aplicado aos estudantes: https://forms.gle/VKHFN9zsTpbQ6Mfo9

Link do questionério aplicado aos professores: https://forms.gle/\V/9874svMvorqqZfz9
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