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RESUMO

Este artigo, um recorte de uma tese de doutorado em andamento, tem como
objetivo destacar como os componentes da gamificacdo, quando integrados as
préticas de ensino de Fisica, tém o potencial de significativamente elevar os niveis
de engajamento e motivacdo dos alunos. A investigacdo, de natureza qualitativa,
busca aprofundar a compreensdo sobre o tema em questdo, selecionando pes-
quisas bibliogréficas e exemplos de experiéncias préticas encontradas em uma
variedade de fontes, tais como artigos, livros, websites, anais de eventos cientificos,
dissertacdes, teses e outras publicacdes disponiveis em bases de dados renomadas
como Scielo, Portal de Periddicos da CAPES, Biblioteca Digital Brasileira de Teses
e Dissertacdes (BDTD), e outras pertinentes a érea de estudo. A anélise critica ofe-
recida pretende proporcionar um enfendimento mais abrangente de sua aplicacdo
no contexto educacional. A gamificacdo emerge como uma metodologia ativa de
aprendizagem que oferece uma perspectiva envolvente para motivar e facilitar a
assimilacdo dos contetdos em sala de aula. Ao incorporar elementos dos jogos,
como interacdo, satisfacdo e comprometimento, essa estratégia visa despertar o
interesse dos estudantes de forma consistente. Em suma, a percepcdo da gamifi-
cacdo € intrinsecamente ligada ao entendimento dos principios fundamentais dos
jogos e de suas finalidades. Uma vez estabelecido esse alicerce, torna-se vidvel
explorar e aplicar de maneira eficiente os elementos gamificados no processo de
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ensinagem. Tal abordagem ndo apenas estimula o envolvimento dos discentes, mas
também fomenta um ambiente de ensino dindmico e participativo, essencial para o
desenvolvimento efetivo das habilidades e conhecimentos dos aprendizes.
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INTRODUCAO

A gamificacdo tem emergido como uma poderosa metodologia ativa de
ensino, especialmente no campo da educacdo. De acordo com Mishra e Kotecha
(2017), gamificacdo consiste na utilizacdo de elementos de jogos e técnicas de
design de jogos em contextos ndo relacionados a jogos, infegrando mecanicas
de interacdo, recompensas e progressdo ao processo educacional. Segundo
Silva (2021), a gamificacdo é uma estratégia inovadora que utiliza elementos e
técnicas capazes de atrair significativamente a atencdo dos alunos.

No entanto, conforme Borges (2016), a Fisica é frequentemente vista por
alunos e professores ndo por sua importdncia ou beleza, mas pela dificuldade
de compreens3do e altas taxas de reprovacdo. O ensino da disciplina tem sido
predominantemente tradicional, focando na exposicdo das leis fundamentais e
na resolucdo repetitiva de exercicios, o que limita a capacidade dos alunos de
aplicar o conhecimento de forma criativa.

Cortinove (2023) argumenta que o modelo tradicional de aula, no qual o
professor desempenha o papel central e apresenta um conteddo pronto, pode
n3o ser t3o envolvente para os alunos, especialmente porque esses materiais
jé estdo amplamente disponiveis em plataformas como o YouTube3. Portanto,
adaptar a metodologia de ensino aos interesses dos estudantes, integrando
elementos do cotidiano como tecnologia, jogos e atividades colaborativas,
mostra-se uma abordagem mais promissora.

Nesse contexto, o objetivo da gamificacdo na educacdo é incentivar
e envolver os alunos, estabelecendo um foco em sua esséncia para adquirir
conhecimento que resulte em impactos positivos, devido 3s suas caracteristicas
intrinsecas. Ademais, as préticas colaborativas e cooperativas promovem ainda
mais um ambiente de didlogo e socializacdo, contribuindo de maneira significa-
tiva para o desenvolvimento e a evolucdo das atividades ([FERNANDES, 2020).

No ensino de Fisica, tradicionalmente visto como abstrato e distante da
realidade dos estudantes, a gamificacdo aparece como uma estratégia eficiente
para revitalizar o interesse dos discentes e facilitar a assimilacdo dos contedos.

3 Plataforma de compartilhamento de videos onde os usuérios podem fazer upload, assistir, comentar
e compartilhar videos.
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METODOLOGIA

Este estudo adota uma abordagem qualitativa, focada na andlise de dife-
rentes fontes bibliogréficas e experiéncias préticas sobre o uso da gamificacdo
no ensino de Fisica. Para tanto, foram selecionadas publicacées de artigos, livros,
websites, anais de eventos cientificos, teses e dissertacdes, com base em fontes
de dados confidveis, como Scielo, Portal de Periédicos da CAPES e a Biblioteca
Digital Brasileira de Teses e Dissertacoes (BDTD). Conforme afirmam Silva e
Menezes (2005), “[...] a interpretacdo dos fenémenos e a atribuicdo de signi-
ficados sdo fundamentais no processo de pesquisa qualitativa”, o que justifica a
relevancia desta anélise aprofundada.

A pesquisa também inclui exemplos de aplicacdo de gamificacdo em
ambientes educacionais, especialmente no contexto do ensino de Fisica. O
objetivo da pesquisa é destacar como os componentes da gamificacdo, quando
integrados as préticas de ensino de Fisica, tém o potencial de significativamente
elevar os niveis de engajamento e motivacdo dos alunos. Abaixo, destacamos
alguns desses exemplos préticos que contribuem para a compreensdo de como
a gamificacdo pode engajar e motivar alunos.

Silva e Sales (2017) conduziram uma experiéncia de implementacdo da
gamificacdo no ensino de Fisica em uma escola brasileira. Os pesquisadores
iniciaram a investigacdo com uma revisdo da literatura, identificando a falta
de estudos empiricos sobre o tema no Brasil. Com base nessa caréncis, eles
desenvolveram um projeto de gamificacdo em sala de aula, onde os alunos par-
ticipavam de atividades baseadas em desafios e recompensas.

O estudo de Vieira et al. (ano) é um exemplo interessante, pois foca no
engajamento de alunos da 1° série do Ensino Médio para a criacdo de artefatos
educacionais gamificados. Nesse estudo, os autores desenvolveram um arte-
fato com base em motivagdes intrinsecas, seguindo a metodologia de Design
Experiments, que visa facilitar o ensino e a aprendizagem de conceitos de Fisica

tanto para o educador quanto para os estudantes. Com esse artefato, alunos
puderam interagir com os contetdos de Ciéncias da Natureza e suas tecnolo-
gias conforme a Base Nacional Comum Curricular (BNCC), abordando também
habilidades do século XIX. Esse processo ludico mostrou-se eficaz em estimu-
lar os estudantes a superar dificuldades, proporcionando uma experiéncia de
aprendizado mais significativa e envolvente.
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Um exemplo préfico de aplicacdo da gamificacdo em sala de aula é
apresentado por Oliveira e Nascimento (2020), que relatam as dificuldades
enfrentadas pelos docentes para cativar a atencdo e motivar seus alunos. Essas
dificuldades serviram de ponto de partida para uma pesquisa que implemen-
tou a gamificacdo por meio da plataforma Classcraft nas aulas de Fisica, em
uma turma de terceiro ano do Ensino Médio. O plano de aula tradicional foi
transformado em diversas missdes contextualizadas, que, ao longo do trimestre,
fomentaram um comportamento mais ativo e colaborativo, resultando em um
aumento significativo da motivacdo e engajamento dos estudantes.

Nascimento, R. e Nascimento, P. (2018) destacam que as mudancas cul-
turais impulsionadas pela cibercultura exigem uma atualizacdo na didética das
Ciéncias. Nesse contexto, a gamificacdo, que utiliza elementos de jogos em con-
textos educacionais, surge como uma nova ferramenta para o ensino de Fisica. A
pesquisa deles realizou uma revisdo bibliogréfica no Google Académico, encon-
trando quatro artigos que confirmam que a gamificacdo é uma metodologia
inovadora. Essa abordagem se comunica efetivamente com os nativos digitais e
oferece modelos didéticos adequados ao contexto da cibercultura.

Assim, esta metodologia busca ndo apenas apresentar as préaticas exis-
tentes, mas fambém contribuir para a reflexdo sobre como a gamificacdo pode
ser implementada de maneira adequada, promovendo um ensino de Fisica mais
engajador e relevante para os alunos contemporéneos.

GAMIFICACAO NO ENSINO

A gamificacdo é uma estratégia de ensino onde o professor atua como
facilitador e o estudante como agente ativo no processo de aprendizagem.
Nessa metodologia ativa, o docente estabelece regras e desafia os alunos a
realizarem suas tarefas. Para uma realizacdo significativa, os aprendizes devem
explorar problemas, levantar hipdteses, usar conhecimentos prévios, identificar
lacunas, delegar tarefas, compartilhar novos conhecimentos, aplicar solucdes e
avaliar a eficiéncia do processo (SILVA; SALES; CASTRO, 2019).

Uma das metodologias ativas de aprendizagem que pode ser utilizada
para motivar e facilitar o ensino é a gamificacdo. Ela se destaca por inserir
elementos de jogos no confexto educacional, promovendo o envolvimento,
contentamento, motivacdo, comprometimento e interesse dos estudantes com
os conteldos abordados em sala de aula. “[...] Gamificar ndo significa criar um
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game em sala de aula, consiste em utilizar as mesmas estratégias, métodos e
alguns elementos de games em meio a aprendizagem”. (SILVA, 2022, p54).

A gamificacdo é considerada uma alternativa que pode incorporar diversos
métodos, estimulando o interesse dos alunos e despertando sua curiosidade. Ao
combinar elementos que incentivam a participacdo e o engajamento, a gamifi-
cacdo contribui para a transformacdo do aprendizado (COTTA ORLANDI et al.,
2018).

Aguiar e Viana (2019) destacam que a aplicacdo da gamificacdo em uma
atividade pode elevar o nivel de motivacdo, engajamento e participacdo dos
individuos, além de estimular a aprendizagem, a colaboracdo em equipe e a
resolucdo de problemas.

Segundo Pimentel (2018), a escolha dos elementos que irdo integrar a
estratégia gamificada é essencial para uma anélise ponderada de quais com-
ponentes serdo introduzidos, evitando assim, a aplicacdo de uma aprendizagem
mecénica. O foco de uma proposta gamificada no contexto educacional é
geralmente o aluno, fornando-o o protagonista da sua prépria aprendizagem.

Dessarte, a gamificacdo é uma metodologia ativa que se destaca por
estimular e envolver os alunos por meio da integracdo de elementos de jogos
no ambiente educacional. “[...] Jogar influencia diversos outros aspectos positi-
vos além da aprendizagem, tais como: cognitivos, culturais, sociais e afetivos”
(TOLOMEI, 2017). Entretanto, é essencial observar que a gamificacdo ndo se
limita a incluir componentes de jogos de maneira superficial, mas visa criar uma
experiéncia relevante e consistente, que esteja em sintonia com os objetivos e
necessidades dos participantes.

Para que a gamificacdo seja efetiva, é necessério um conhecimento apro-
fundado do puiblico-alvo, do contexto e dos elementos de jogos apropriados
para atingir os resultados pretendidos (SILVA, 2018). Assim, ao planejar ati-
vidades gamificadas, os professores devem levar em conta esses fatores para
assegurar que a estratégia realmente favoreca a aprendizagem e o engajamento
dos alunos.

Para entender melhor como a gamificacdo pode ser aplicada de maneira
efetiva, é importante distinguir entre suas diferentes abordagens. Kapp, Blair e
Mesch (2014) apontam que existem dois tipos de gamificacdo que podem ser
aplicados na educacdo. Os autores classificam esses tipos como “gamificacdo
estrutural” e “gamificacdo de conte(do”. Eles ressaltam a importancia e o poten-
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cial de utilizar ambos os tipos de forma simultdnea, destacando que esses ndo
sdo mutuamente exclusivos e podem coexistir no mesmo ambiente.

A gamificacdo estrutural acontece quando se utilizam elementos de jogo
para motivar o aluno através do conteldo, sem alterd-lo (VASCONCELOS et.
al., 2023). Segundo Kapp, Blair e Mesch (2014, p. 67), na gamificacdo estrutural,
o contedo em si ndo se torna um jogo, mas a estrutura ao redor do contelido
é gamificada. Eles enfatizam que o principal objetivo desse tipo de gamificacdo
é motivar os estudantes a navegar pelo contetdo e se envolverem no processo
de aprendizagem.

Vasconcelos et al. (2023) destacam que os elementos mais comuns usados
nesse tipo de gamificacdo incluem regras, metas, progressado, recompensas, ran-
kings, pontos, moedas, emblemas, conquistas e niveis. Além disso, ressaltam a
importadncia da dimensdo social, com énfase no compartilhamento de conquis-
tas entre os estudantes.

No caso da gamificacdo de conteldo, Kapp, Blair e Mesch (2014, p. 67)
explicam que se refere 3 aplicacdo de elementos e pensamento de jogo para
modificar o conteldo, tornando-o mais semelhante a um jogo. De acordo com
Vasconcelos et al. (2023), os pesquisadores evidenciam que a gamificacdo de
conteldo utiliza elementos de jogos para tornar o conteddo tdo atraente quanto
um jogo, sem, no entanto, converté-lo em um jogo propriamente dito. Eles des-
tacam que os elementos comumente empregados nesse tipo de gamificacdo
incluem narrativa, desafios, curiosidade, personagens, interatividade, feedback
e a liberdade para falhar.

Compreender as distingdes entre gamificacdo estrutural e gamificacdo de
conteldo é essencial para aplicar essa metodologia de forma adequada. Essas
abordagens sdo fundamentais para a criacdo de experiéncias de aprendizagem
que promovam efetivamente o interesse e o engajamento dos aprendizes.

IMPLICACOES DA GAMIFICACAO NA EDUCACAO

A metodologia afiva de gamificacdo na educacdo utiliza elementos e
mecanicas de jogos para motivar, engajar e ensinar os alunos de uma forma
mais dindmica e interativa. Ao incorporar elementos de jogos, como pontuacao,
desafios, recompensas e narrativas, os professores podem criar experiéncias de
aprendizagem significativas, promovendo interesse, motivacdo e participacdo
ativa. Werbach e Hunter (2012) ressaltam que, quando utilizados de forma apro-
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priada e adaptados as dindmicas especificas de um publico-alvo, os elementos
da gamificacdo tornam-se ferramentas poderosas e transformadoras.

Os games incluem elementos como regras, feedbacks, desafios, objeti-
vos, niveis, recompensas, competicdo, cooperacdo, entre outras maneiras de
interatividade que os tornam atrativos e envolventes. Na gamificacdo esses
componentes sdo agregados ao ambiente como estratégia ativa ou proposta
metodoldgica de ensino com o objetivo de incentivar no aprendiz os mesmos
sentimentos obtidos ao se interatuar com um game (SILVA et al., 2018).

Como menciona Fardo (2013), a maioria das escolas, desde sua origem, j8
incorpora diversos elementos presentes nos jogos. O aluno inicia sua jornada no
primeiro nivel, como no jardim de infancis, e avanca gradualmente para niveis
mais desafiadores, um a cada ano. Se ele ndo obtiver sucesso em algum deles,
tem a oportunidade de repetir, revisitando grande parte do processo. Para pro-
gredir, € necessdrio acumular uma certa quantidade de pontos (notas) em uma
série de desafios (provas e testes).

Apds cada avaliacdo, o estudante recebe um feedback sobre seu desem-
penho, semelhante ao que ocorre em jogos. Essa dindmica pode soar familiar
para aqueles que conhecem o universo dos games. No entanto, se tentdssemos
inverter essa l6gica, franspondo elementos escolares para um jogo, o resultado
provavelmente seria um fracasso, tanto em termos de aceitacdo quanto de via-
bilidade comercial (FARDO, 2013).

Originéria dos campos da administracdo e do marketing, a gamificacdo uti-
liza elementos tipicos de jogos digitais em contextos ndo lidicos para envolver
e motivar as pessoas. Essa abordagem busca engasjar os individuos na resolucdo
de problemas ou em propostas que enfatizam a experiéncia prética e a aplica-
¢3o do conhecimento no mundo real (PIMENTEL; NUNES; JUNIOR, 2020).

Ao integrar a gamificacdo na educacdo como metodologia ativa, € possivel
criar um ambiente de aprendizagem envolvente e motivador, proporcionando
uma interacdo entre os participantes, o mundo ao redor e as tecnologias utiliza-
das, otimizando o aprendizado. (PIMENTEL, 2018).

Para Moran (2018), as metodologias ativas sdo “[...] estratégias de ensino
centradas na participacdo efetiva dos estudantes na construcdo do processo de

aprendizagem, de forma flexivel, interligada e hibrida” (p. 4). Isto é, as meto-
dologias ativas sdo as novas préticas e formas de abordagem, que estimulam a
autonomia do aluno. “[...] em atividades interativas com outros alunos, apren-

dendo e se desenvolvendo de modo colaborativo” (CAMARGO; DAROS, 2018,
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p. 15). Como afirma Porto (2022, p. 26) “[...] hé diversas abordagens de metodo-
logias ativas, e a gamificacdo se apresenta como técnica capaz de impulsionar o
envolvimento nas atividades educacionais.”

Assim sendo, a gamificagdo é uma estratégia afiva que desenvolve o
aprendizado e possibilita o engajamento de todos os envolvidos. O foco da
gamificacdo é engajar emocionalmente o individuo, utilizando mecanismos pré-
prios dos jogos, o que favorece a criacdo de um ambiente propicio para esse
engajamento. Por isso, o planejamento das atividades pelo professor é essencial.
A aplicacdo dessa estratégia didatica no ensino de Fisica, que frequentemente
representa um grande desafio para a maioria dos alunos, surge como uma forma
promissora de otimizar e aprimorar a percepcdo dos estudantes em relacdo a
essa disciplina. Assim, ao promover um ambiente mais acolhedor para a troca de
conhecimento entre professor e aluno, o processo de aprendizagem é facilitado.
Muitas das dificuldades existentes podem ser superadas, e algumas barreiras
deixam de impactar negativamente a absorcdo dos contetdos de Fisica em sala
de aula (OLIVEIRA; JUNIOR; PAIXAQ, 2024).

As abordagens ou métodos de avaliacdo, principalmente no Ensino de
Fisica, € um modelo obsoleto, isto €, que sdo considerados desatualizados, para
verificar especificamente o conhecimento ou habilidades dos alunos (SALES;
PEREIRA, 2021).

No processo de ensinagem gamificar significa adotar a l6gica, as regras e
o design de jogos para tornar o aprendizado mais inferessante. A gamificacdo
consiste na utilizacdo de elementos dos games (mecanicas, estratégias, pensa-
mentos) fora do ambiente dos games. Carvalho e Aratjo (2017, p. 265) enfatizam
que, “[...] com a atual proliferacdo de inimeras plataformas e ferramentas digitais,
novas possibilidades surgem para que os professores possam definir atividades
adequadas e adaptadas as caracteristicas e interesses dos seus alunos.”

Nos dias de hoje, o ensino, tanto privado como publico, tém encontrado
muitos alunos desinteressados pelo conteddo programético em sala de auls, em
razdo de que as metodologias tradicionais do ensino e as estratégias aplicadas
pelo educador se tornam inertes, causando desinteresse por parte dos estudan-
tes (FRAGELLI, 2017), (MARANHAO, et al., 2019).

Quando se leva em conta a realidade da nova geracdo e observa-
-se o atual modelo de ensino-aprendizagem, é possivel observar
a distancia existente no modo como os estudantes percebem e
vivenciam a realidade e como as instituicdes de ensino tratam essa

QI & Bl I




ANOS

z Ensino de ciéncias (Vol. 3)
24 ISBN: 978-65-5222-015-8

CONEDU

mesma realidade. Nao fica dificil perceber que a atual forma de
ensino ocasiona desinteresse por parte do aluno pela forma como
as informacdes sdo apresentadas, de modo abstrato (TOLOME],
2017, p.2).

A gamificacdo em sala de aula preconiza que o aluno seja impulsionado
em posicdo de destaque em todo o processo. O docente poderd participar
direcionar, inferagir e acompanhar os grupos no processo de aprendizagem, de
maneira a assegurar e facilitar absorcdo do conhecimento, uma vez que deverdo
surgir interpretacdes e anélises diferenciadas do cenério explorado (ORLANDI,
et al., 2018).

Oliveira et al. (2021) destacam que, no contexto educacional, o pro-
cesso de aprendizagem tem passado por uma significativa transformacdo. Essa
mudanca ¢ impulsionada pela busca incessante pelo engajamento dos alunos,
sendo exploradas diversas abordagens e estratégias como alternativas motiva-
cionais para aprimorar a compreensdo do conteddo programético.

A gamificacdo na educagdo tem sido uma drea de inferesse crescente
tanto para pesquisadores quanto para educadores e tem oportunizado que
um nUmero significativo de investigacdes sejam desenvolvidas com a temética
(BOTTENTUIT JUNIOR, 2020). Considera-se “[...] que hd uma limitacdo no
entendimento da gamificacdo, quando ela é associada ao uso de jogos digitais
em processos educativos, ou quando associada ao uso de Tecnologias Digitais
(TD)” (PIMENTEL; NUNES; JUNIOR, 2020, p.8).

Dessa forma, desafios precisam ser considerados, pois é fundamental
abordar essas limitacdes, adaptando as estratégias de acordo com as necessida-
des especificas dos alunos e objetivos educacionais. A infegracdo bem-sucedida
deve ser cuidadosamente planejada e avaliada para garantir que realmente con-
tribua para uma experiéncia educacional enriquecedora.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Com base na andlise bibliografica sobre a utilizacdo da gamificacdo no
ensino de Fisica, a pesquisa demonstrou que o uso dessa metodologia ativa
impacta significativamente o engajamento e a motivacdo dos alunos. Elementos
como desafios, recompensas, narrativas e a possibilidade de “liberdade para
falhar” (conforme discutido por Vasconcelos et al., 2023) tornam o aprendizado
mais dindmico e interativo, levando os estudantes a se engajarem de forma mais
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ativa nos conteddos. A gamificacdo ajuda a contextualizar conceitos complexos
da Fisica, permitindo que o estudante compreenda e aplique o conteddo de
forma pratica.

Foi possivel identificar que a gamificacdo estrutural e a gamificacdo de
conteddo possuem papéis distintos, mas complementares. A primeira, ao inte-
grar regras, metas e progressdo ao processo de ensino, estimula a continuidade
no aprendizado, mantendo o foco e o interesse dos alunos em cada etapa. J3
a segunda adapta o conteldo propriamente dito, tornando-o mais atraente e
similar a um jogo, o que, segundo Kapp, Blair e Mesch (2014), é essencial para
tornar o contedo mais proximo do interesse dos alunos e reduzir o aspecto
abstrato, muitas vezes atribuido ao ensino da Fisica.

Assimples adicdo de componentes gamificados, sem uma estruturacdo cui-
dadosa, pode resultar em uma experiéncia de aprendizado mecénica e pouco
significativa (PIMENTEL, 2018). Apesar dos resultados promissores, desafios
ainda persistem na implementacdo da gamificacdo em sala de aula. Como afir-
mam Pimentel, Nunes e Janior (2020), um dos principais desafios é a associacdo
equivocada da gamificacdo com o uso exclusivo de jogos digitais ou tecnologias
digitais. Essa visdo limitada pode restringir o potencial da metodologia, que se
fundamenta na utilizacdo de elementos de design de jogos e ndo necessaria-
mente na presenca de um jogo completo em ambiente digital.

Além disso, a presenca de componentes como rankings, emblemas e
recompensas instantdneas ajuda a promover uma competicdo saudavel e um
senso de progressdo que favorece a participacdo e colaboracao entre os estu-
dantes. Esse aspecto social e colaborativo, ressaltado por Aguiar e Viana (2019),
contribui para a criacdo de um ambiente de aprendizado mais interativo, onde
os alunos ndo apenas absorvem o contetido, mas também interagem e compar-
tilham experiéncias de aprendizado.

Conforme apontado por Fragelli (2017) e Maranho et al. (2019), o ensino
tradicional muitas vezes conduz os estudantes a um desinteresse pelo conteldo.
Esses autores sugerem que a gamificacdo pode romper esse ciclo de desmo-
tivacdo, transformando o aprendizado em uma atividade mais significativa e
imersiva. Esse processo incentiva a interacdo e o protagonismo dos estudantes,
permitindo que conceitos de Fisica sejam explorados em contextos mais proxi-
mos de suas realidades.

A partir dos resultados, é possivel afirmar que a gamificacdo representa

uma resposta eficiente as limitacdes do modelo tradicional de ensino, especial-
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mente no contexto do ensino de Fisica, um campo frequentemente considerado
de dificil compreensdo e desconexo da realidade dos estudantes. Conforme
apontado por Cortinove (2023), o modelo de ensino centrado exclusivamente
na exposicdo do contetdo tende a alienar os estudantes, principalmente devido
ao acesso facil e diversificado a conteldos prontos em plataformas digitais.

No entanto, os desafios para a implementacdo da gamificacdo em sala de
aula vao além do dominio da técnica. Pimentel, Nunes e Junior (2020) destacam
que a gamificacdo é, por vezes, associada exclusivamente ao uso de tecnolo-
gias digitais, o que pode limitar a acessibilidade e a aplicabilidade em contextos
com baixos recursos tecnoldgicos. Bottentuit Junior (2020) reforca que a gami-
ficacdo ndo depende exclusivamente do meio digital, mas sim da adaptacdo de
elementos de jogos ao contexto de ensino, o que possibilita seu uso mesmo em
ambientes com limitacdes tecnoldgicas.

A gamificacdo, ao contrério, permite que o professor assuma um papel
de facilitador, onde o aluno se torna o protagonista de sua prépria aprendiza-
gem (SILVA, 2022). Essa mudanca no papel do aluno e do professor fomenta
um ambiente onde o estudante explora, questiona e aplica o conteddo, desen-
volvendo habilidades criticas, como a resolucdo de problemas e o trabalho em
equipe. Esses aspectos sdo fundamentais, segundo Tolomei (2017), para que o
aprendizado se torne ndo apenas mais acessivel, mas também mais significativo
e memoravel.

Outro ponto relevante observado é a necessidade de adaptacdo da estra-
tégia de gamificacdo ao contexto e perfil dos alunos. Silva (2018) ressalta que a
aplicacdo eficaz da gamificacdo depende de uma compreensdo aprofundada
dos interesses e necessidades dos alunos, de modo que os elementos de jogo
escolhidos realmente contribuam para a motivacdo e engajamento. Esse alinha-
mento também favorece o uso de métodos de personalizacdo, como sugerem
Carvalho e Aratjo (2017), ao adaptar as atividades gamificadas para temas
complexos, como os encontrados no ensino de Fisica, favorecendo o desenvol-
vimento individual e ajustando o nivel de dificuldade de acordo com o progresso
dos alunos.

Sales e Pereira (2021) questionam os modelos de avaliago tradicionais,
que muitas vezes ndo incentivam a participacdo ativa e o engajamento dos alu-
nos. A gamificacdo surge, entdo, como uma alternativa vidvel para transformar
o processo avaliativo, possibilitando a inclusdo de métricas de participacao e de
resolucdo de desafios que valorizem o desenvolvimento integral do aluno. Esse
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tipo de avaliacdo gamificada permite que o professor considere ndo apenas o
dominio do conteldo, mas também o esforco e a criatividade dos estudantes na
resolucdo de problemas.

Em resumo, a gamificacdo, ao ser integrada de forma estratégica e adap-
tada ao publico-alvo, mostra-se uma metodologia ativa de grande impacto para
o ensino de Fisica. Ela propicia um ambiente de aprendizagem onde o estudante
se sente motivado, engajado e capaz de compreender conteldos abstratos por
meio de experiéncias praticas e colaborativas.

CONSIDERACOES FINAIS

Este estudo buscou explorar a eficicia da gamificacdo como estratégia
ativa no ensino de Fisica, identificando os beneficios e desafios dessa metodo-
logia. Constatou-se que, ao incorporar elementos de jogos — como progressao,
recompensas e narrativa — ao ambiente educacional, a gamificacdo tem o
potencial de transformar o aprendizado em uma experiéncia envolvente e moti-
vadora, especialmente em areas que os estudantes frequentemente percebem
como distantes ou abstratas, como a Fisica.

A pesquisa destacou que a gamificacdo ndo se limita 3 introducdo de
jogos digitais, mas envolve uma cuidadosa selecdo de elementos e préticas que
colocam o aluno como protagonista, possibilitando um aprendizado mais ativo e
colaborativo. Ao oferecer uma abordagem que conecta os conteddos de Fisica
ao cotidiano dos alunos, a gamificacdo contribui para o desenvolvimento de
habilidades fundamentais, como a resolucdo de problemas, a anélise critica e
o trabalho em equipe. Esses resultados reforcam o valor da gamificacdo como
uma alternativa eficiente ao modelo tradicional de ensino, que frequentemente
carece de mecanismos para envolver os estudantes.

E importante ressaltar que a implementacdo da gamificacdo deve ser
contextualizada e planejada de acordo com as necessidades e perfis dos alu-
nos. Sem esse cuidado, ha o risco de que a gamificacdo se torne uma atividade
superficial e mecanica, perdendo seu propdsito educativo. Desse modo, profes-
sores e educadores devem se capacitar e adaptar essa metodologia para que ela
se alinhe aos objetivos pedagdgicos e ao contexto de aprendizagem.

Assim, conclui-se que a gamificacdo oferece uma proposta promissora
para o ensino de Fisica, promovendo o engsjamento e facilitando a compreen-
sdo de conceitos complexos. Com uma aplicacdo criteriosa e contextualizada, a
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gamificacdo ndo s eleva o interesse dos estudantes pela disciplina, mas também
contribui para a formacdo de um ambiente de aprendizado mais colaborativo e
dindmico, onde os alunos se tornam agentes ativos de sua propria educacao.
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