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RESUMO

Este Trabalho de Conclusdo de Curso propde uma reflexdo sobre o uso da gamificagdo como uma
ferramenta para tornar o ensino da Fisica no Ensino Médio mais envolvente, motivador e proximo da
realidade dos estudantes. A ideia surgiu da observa¢do de um cendrio comum nas escolas: muitos
alunos enfrentam dificuldades e falta de interesse pelas disciplinas da area de Ciéncias da Natureza,
especialmente fisica, o que acaba comprometendo sua aprendizagem e participacdo em sala de aula.
Diante disso, buscou-se explorar alternativas que aproximassem o contetido da vivéncia dos jovens,
tornando o processo de ensino-aprendizagem mais dindmico e atrativo. A gamificacdo, que consiste
em incorporar elementos de jogos — como desafios, recompensas e rankings — em contextos
educacionais, mostrou-se uma possibilidade interessante nesse sentido. O estudo foi realizado com
alunos do 2° ano do Ensino Médio do Colégio Dom Felipe Pré-universitario em Fortaleza. Durante as
aulas de Fisica, foi aplicado um formulario para entender como os alunos percebem a utilizagdo da
gamificacdo no processo de aprendizagem. A fundamentagdo teodrica abordou conceitos como
metodologias ativas, aprendizagem significativa e os desafios historicos do ensino de Fisica. O
objetivo € contribuir com praticas pedagdgicas que respeitem a realidade do estudante e incentivem

seu protagonismo em sala de aula.

Palavras-chave: gamificacdo; ensino de Fisica; engajamento; motivacdo; metodologias ativas.



ABSTRACT

This Final Course Work proposes a reflection on the use of gamification as a tool to make Physics
teaching in High School more engaging, motivating and closer to the students' reality. The idea arose
from the observation of a common scenario in schools: many students face difficulties and lack of
interest in subjects in the area of Natural Sciences, especially Physics, which ends up compromising
their learning and participation in the classroom. In view of this, we sought to explore alternatives that
would bring the content closer to the experiences of young people, making the teaching-learning
process more dynamic and attractive. Gamification, which consists of incorporating game elements —
such as challenges, rewards and rankings — into educational contexts, proved to be an interesting
possibility in this sense. The study was conducted with students in the 2nd year of High School at
Colégio Dom Felipe Pré-universitario in Fortaleza. During Physics classes, a questionnaire was
applied to understand how students perceive the use of gamification in the learning process. The
theoretical basis addressed concepts such as active methodologies, meaningful learning and the
historical challenges of teaching Physics. The objective is to contribute with pedagogical practices that

respect the student's reality and encourage their protagonism in the classroom.

Keywords: gamification; Physics teaching; engagement; motivation; active methodologies
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1 INTRODUCAO

O termo “gamification” comegou a ser usado por volta dos anos 2000 nos Estados Unidos ¢
foi cunhado pelo pesquisador britanico ¢ desenvolvedor de jogos Nick Pelling (Marczewsk, 2013)
ao realizar um estudo que tinha como objetivo utilizar a logica e a dindmica dos jogos para aumentar
o engajamento das pessoas no processo de aprendizagem. A gamificacdo surgiu da seguinte
observacdo: como 0s jogos conseguem motivar e engajar as pessoas por longos periodos? A
motivacao por tras dos jogos, advém da criacdo de situagdes que envolvem competitividade, o poder
de proporcionar oportunidades e experiéncias desconhecidas, recompensas que levam os jogadores a
ficarem mais empolgados em conquistar o objetivo.

Inicialmente, o uso da gamifica¢do estava restrito a provocar a motivagdo de determinado
publico. Mas o termo comegou a ganhar mais popularidade e visibilidade com a publicagdo do livro
de Jane Mcgonigal “A realidade em jogo: Por que os games nos tornaram melhores ¢ como
eles podem mudar o mundo”, (Mcgonical,2017). Na obra, Jane defende o uso de videogames
para desenvolver estimulos cognitivos e como eles podem ser envolventes, mesmo num mundo
marcado pela ansiedade e depressdo. A parti disso o uso de jogos em outras esferas profissionais
comecou a ser utilizado, como na educagdo, administra¢do e marketing.

A tendéncia a gamificacdo esteja ganhando for¢ca no mundo na ultima década, nos
negocios corporativos, nas areas de entretenimento e na educacdo (Fanaya,2018). Mas, como ¢
possivel usar a gamificacdo no ensino da Fisica? Na educacdo contemporanea, o ensino da
fisica vem enfrentando alguns desafios como o despreparo de professores, mas condigdes de
trabalho, o nimero reduzido de aulas, uma abordagem muito mecdnica ¢ monotona que acaba
tendo como resultado a falta de interesse da maioria dos alunos. Uma da razdo que vem
contribuindo para a desmotivacdo dos alunos na sala de aula, ¢ o uso de um modelo muito
expositivo, ou seja, o ensino estd muito mais centrado no professor, que costuma utilizar métodos
de resolucdo de exercicios e estratégias para decorar formulas matematicas, o que apenas servem
para as provas de vestibulares.

Diante deste cenario, esta pesquisa tem como objetivo utilizar a gamificacdo como
uma estratégia metodologica ativa, aplicando um formulério para os segundos anos do ensino médio

para demonstrar a eficiéncia da gamificacdo na sala de aula.
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2 FUNDAMENTACAO TEORICA

Em meados do séc. XX o ensino tradicional tornava as aulas muito mais expositiva, onde o
centro do processo era o professor, e os recursos eram limitados, ou seja, lousa, giz, livros didaticos e
caderno. O docente era o detentor do saber, e ndo havia espagos para participagdo dos alunos, dando
énfase na memorizacgdo de contetidos e na repeti¢ao de atividades, ou seja, o aluno decora o contetido
para realizar a prova, mas esquece com facilidade. Mas, com o passar dos anos a forma de dar aula e
planejar mudou bastante ao longo do tempo, acompanhando transformagdes sociais, tecnologicas e
pedagogicas.

A criagdo de metodologias que colocavam o aluno no centro do processo, abriu novas formas
de administrar o contetdo, e a utilizagdo de novas tecnologias a tornavam a ferramenta central.
Metodologias ativas como sala de aula invertida, aprendizagem baseada em projetos ¢ a gamificagdo,
deram mais énfase em trabalhos manuais, e incentivaram os alunos a ter um pensamento critico na

resolugdo de problemas e as aulas passaram a ser adaptadas para diferentes estilos de aprendizagem.

2.1 Metodologias de Ensino

2.1.1 Metodologia Tradicional

Durante o século XIX a metodologia tradicional de ensino se consolidou a partir da linha de
pensamento do filésofo alemdo, Johann Friedrich Herbart sobre como ocorria a transmissdo do
conhecimento. Herbart propunha que os diversos interesses naturais do aluno fossem compreendidos e
organizados pelo educador, de modo que pudessem ser orientados de forma intencional para o
processo de ensino e aprendizagem.

A metodologia tradicional de ensino ¢ um modelo pedagdgico centrado na transmissdao do
conhecimento do professor para o aluno, ou seja, o professor é o detentor do conhecimento, enquanto
o aluno se encontra em uma posi¢do passiva, onde sua Unica funcdo é absorver as informagoes e
replica-las, seja em provas ou trabalhos académico. O estilo de aula nesse modelo é expositivo, onde o
docente da uma énfase maior na parte tedrica dos conteudos abordados, nesse modelo, a participagdo
do aluno ¢ limitada, ocorrendo, em geral, apenas quando ¢ solicitada pelo professor, o que refor¢ca uma
postura passiva diante do processo de aprendizagem.

Mas, a partir do século XX, a metodologia tradicional de ensino, acabou sendo bastante
criticada por varios educadores e tedricos da pedagogia. As principais criticas estdo relacionadas, a
estrutura rigida de aula, foco excessivo na memorizagdo € a pouca participagdo do aluno em sala de
aula. Paulo Freire (1987) critica duramente o modelo tradicional de ensino, o qual denomina de
educagdo bancdria, em que o professor deposita contetdos nos alunos, tratando-os como recipientes

vazios e passivos no processo de aprendizagem. Segundo o autor, esse modelo impede o
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desenvolvimento da autonomia e da criticidade dos educandos. Como ele afirma: “Na medida em que
a educacdo bancaria anula a criatividade e estimula a passividade, ela serve aos interesses da

opressdo” (Freire, 1987, p. 39).

2.1.2 Metodologia Progressista

Diferente da metodologia tradicional, a progressista, também chamada de metodologia ativa é
uma abordagem educacional baseada em principios da pedagogia critica, ou seja, nesta metodologia,
ha uma valorizagdo na formagao do pensamento critico, onde a participagdo do aluno é essencial. Na
metodologia progressista, a centralidade no aluno é uma etapa importante, pois ele € visto como o
sujeito ativo do processo de aprendizagem, trazendo suas experiéncias para a sala de aula. Por outro
lado, o professor assume a fungdo de mediador, facilitador e orientador do processo educativo,
promovendo o didlogo, a investigacdo e a problematizacdo da realidade.

Um dos pilares centrais da metodologia progressista € a valoriza¢do da experiéncia do aluno
como ponto de partida para a aprendizagem. Nesse sentido, destaca-se a contribuicdo de John Dewey,
um dos principais pensadores do movimento da Escola Nova e amplamente reconhecido como um dos
fundadores da pedagogia progressista. Para Dewey, o processo de ensino e aprendizagem deveria estar
profundamente ligado as experiéncias vividas pelos estudantes. Ele acreditava que aprender ndo
deveria ser um ato mecanico e desconectado da realidade do aluno e ainda ocorre, quando ¢ aplicado
frequentemente no modelo tradicional de ensino. Por isso, foi um critico desse modelo, que
considerava excessivamente tedrico, centrado na memorizagdo e na repetigdo de conteidos, sem
espaco para a participagdo ativa do estudante. Em sua visdo, a escola deveria ser um espago vivo,
dindmico e significativo, onde os alunos ndo apenas adquirissem conhecimentos académicos, mas
também aprendessem a conviver, a refletir ¢ a desenvolver valores éticos e sociais. Para Dewey, a
educacdo deveria preparar os individuos para a vida em sociedade, estimulando o pensamento critico,
a cooperacdo ¢ a responsabilidade. Assim, sua proposta de uma educagdo baseada na experiéncia ¢ na
pratica se alinha diretamente com os principios da metodologia progressista, que reconhece o aluno
como sujeito ativo e protagonista do seu proprio processo formativo.

Outro aspecto essencial da metodologia progressista ¢ a centralidade do didlogo entre
professor e aluno como base para a construgdo do conhecimento. Essa ideia ¢ fortemente defendida
por Paulo Freire, um dos maiores expoentes da pedagogia critica, que compreende o didlogo ndo
apenas como uma técnica pedagdgica, mas como um ato de amor, respeito € compromisso com o
outro. Para Freire, o conhecimento verdadeiro ndo nasce da imposi¢do de ideias, mas da troca, da
escuta ativa e do reconhecimento dos saberes que cada sujeito traz consigo. O didlogo, nesse sentido,
rompe com a logica autoritaria do ensino tradicional e propde uma relacdo horizontal entre educador e

educando, onde ambos aprendem e ensinam em um processo mutuo de crescimento.
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Essa pratica dialogada favorece um ambiente de cooperag@o e acolhimento, no qual o aluno se
sente respeitado por sua identidade, cultura e histéria. Quando hé espaco para o didlogo, o processo
educativo se torna mais significativo, pois o conhecimento deixa de ser algo externo e distante, e passa
a ser construido de forma coletiva, com base nas vivéncias de cada um dos envolvidos.

Ao analisar as contribui¢des de diversos educadores no campo da Educagdo, destaca-se José
Carlos Libaneo como uma das principais referéncias da metodologia pedagdgica progressista no
Brasil. Em sua obra, Didatica (1994), ele classifica as tendéncias pedagogicas em duas vertentes: a
pedagogia Liberal ¢ a pedagogia progressista.

A pedagogia progressista segundo Libaneo, pode ser dividida em trés tendéncias:

1. Libertadora- Influenciada por Paulo Freire, essa tendéncia prioriza o dialogo e a problematizagdo da
realidade dos alunos.

2. Criticos-social dos contetidos: busca conectar o ensino dos conteudos académicos com a realidade
social dos estudantes.

3. Historico-Critica: tem como objetivo formar individuos criticos, conscientes e comprometidos com

a transformac@o da realidade social, especialmente no enfrentamento das desigualdades.

2.1.3 Tipos de metodologias ativas

e  Gamificacao
Segundo Deterding et al. (2011), gamificacdo ¢ o uso de mecénicas e dindmicas de jogos — como
pontuagdo, niveis, recompensas, desafios e rankings — em ambientes que ndo sdo jogos, como a sala
de aula. O foco ndo ¢ transformar o contetido em jogo, mas sim incorporar estratégias ludicas para
estimular o envolvimento ¢ a aprendizagem ativa. A gamificacdo é um tipo de metodologia ativa que
utiliza elementos de jogos para engajar, motivar e promover a aprendizagem ativa dos alunos. Mais do
que inserir jogos prontos na pratica pedagogica, a gamificagdo na educagdo envolve a criagdo de
experiéncias educativas gamificadas, que estimulem a autonomia, a supera¢do de desafios e o
engajamento dos estudantes com os contetdos académicos.
Alguns principios da gamificagdo sdo aplicados na educacdo, como:
= Desafios: os alunos sdo incentivados a resolver problemas, enfrentar obstaculos e melhorar
constantemente.
= Recompensa e reconhecimento: pontos, medalhas, troféus e rankings funcionam como
formas de valorizar o progresso.
= Feedback constante: como nos jogos, o aluno recebe retorno imediato sobre seu desempenho,
permitindo ajustes rapidos.
= Autonomia e protagonismo: os estudantes fazem escolhas, definem estratégias e assumem

responsabilidade pelo seu aprendizado.
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e Sala de Aula Invertida:

A sala de aula invertida, também conhecida como flipped classroom, € uma das metodologias
ativas que tem transformado o ambiente escolar. Essa abordagem propdes que o aluno tenha acesso
ao conteudo em casa, geralmente por meio de recurso online como, videos, textos, podcast e outros
materiais.

Segundo Bergmann e Sams (2016), em seu livro “Sala de aula invertida: uma metodologia
ativa de aprendizagem”, essa metodologia permite que os alunos tenham acesso prévio ao conteudo,
mas no seu proprio ritmo. Essa metodologia ativa favorece a autonomia dos alunos em relagido ao
processo de aprendizagem, ja que agora eles serdo os detentores do conhecimento, na pratica os
estudantes se preparam em casa, para na aula participarem de atividades que estimulem o
pensamento critico.

Ao adotar esse modelo, ocorre uma quebra do modelo tradicional, no qual o conhecimento era
centrado no professor. A sala de aula invertida, ao ser associada com a gamificacdo, potencializa e

auxiliar ainda mais no engajamento.

e Aprendizagem baseada em projetos:

A aprendizagem baseada em projetos (ABP), também conhecida pela sigla PBL (Project-
Based Learning), ¢ um tipo de metodologia ativa onde o aluno é colocado no centro do processo de
aprendizagem, ela busca integrar a teoria ¢ a pratica de alguns assuntos, por meio de projetos
investigativos ou praticos que envolvam a resolug¢@o de problemas reais ou simulagdes que possam se
aproximar da realidade. Essa metodologia, estimula o desenvolvimento de competéncias cognitivas.

Um dos aspectos mais enriquecedores da Aprendizagem Baseada em Projetos é sua forte
relacdo com a aprendizagem significativa. Quando os estudantes se envolvem de maneira ativa na
constru¢do de um projeto, eles ndo apenas assimilam contetdos escolares, mas também conseguem
relaciona-los com situagdes reais do seu cotidiano. Isso torna o aprendizado mais vivo, compreensivel
e relevante. De acordo com Ausubel (2003), aprendemos de forma mais profunda quando
conseguimos conectar novos conhecimentos aquilo que ja sabemos. E justamente isso que a ABP
possibilita: um ambiente no qual os alunos constroem saberes de forma natural, participativa e

alinhada a sua propria experiéncia de vida.

3 A GAMIFICACAO NO ENSINO DA FiSICA

A gamificacdo no ensino da fisica vem ganhando destaque como estratégia eficaz para o
tornar o processo de aprendizagem, mais atrativo e significativo para os estudantes. Tradicionalmente
a fisica, assim como a matematica, ¢ uma disciplina percebida por muito alunos, como dificil e
distante da realidade cotidiana. E essa forma de pensamento pode causar uma certa rejeicdo a matéria

ou até mesmo um bloqueio de aprendizagem, e isso acaba ajudando na desmotivagdo e, por
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consequéncia, na falta de interesse. Nesse contexto, a gamificagdo configura-se como uma ferramenta
metodoldgica que auxilia o professor na condu¢@o de aulas mais centradas na aprendizagem do aluno,
além de representar uma alternativa eficaz para superar as barreiras que dificultam o engajamento e a
compreensao dos contetidos.

Pesquisas apontam que a gamificacdo pode melhorar significativamente o rendimento dos
alunos. Em um estudo publicado na Revista Brasileira de Ensino de Fisica (2021) "Gamifica¢do como
estratégia de aprendizagem ativa no ensino de Fisica", que foi conduzido por Jodo Batista da Silva,
Gilvandenys Leite Sales e Juscileide Braga de Castro, uma turma de Ensino Médio apresentou um
ganho de aprendizagem normatizado (Grupo experimental = 0,38) ap6s a aplicagdo de uma sequéncia
didatica gamificada sobre cinematica, enquanto a turma controle, que teve aulas tradicionais, obteve
apenas (Grupo Controle =0,11.)

Dentre as ferramentas mais utilizadas no processo de gamificagdo do ensino, destacam-se
plataformas como Kahoot! Quizizz ¢ Moodle com plugins gamificados. Esses recursos digitais podem
auxiliar os professores no planejamento de aulas mais didaticas e interativas, alinhadas a uma proposta
pedagobgica baseada na gamificacdo. Outro aspecto relevante diz respeito a falta de preparo de muitos
professores para aplicar metodologias baseadas na gamificacdo em sala de aula. Para que essa
abordagem seja efetiva, ¢ fundamental investir tanto na capacitagdo docente quanto na infraestrutura
das institui¢des de ensino, de modo a viabilizar a implementacdo adequada e eficaz dessa estratégia

pedagobgica.

4 METODOLOGIA

O presente trabalho buscou realizar uma analise de dados estaticos com as turmas do Ensino
Meédio do Colégio Dom Felipe Pré-universitario, tendo como objetivo compreender de que maneira a
aplicagdo de estratégias gamificadas podem atuar como elemento motivador e de engajamento para os

alunos no contexto educacional.

A escolha da Escola Dom Felipe Pré-Universitario como campo de pesquisa foi motivada por
experiéncias académicas anteriores, que possibilitaram o estabelecimento de uma relagdo de confianca
com a equipe gestora da instituicdo. Esse vinculo prévio facilitou o dialogo e a apresentacao da
proposta de pesquisa. Ao apresentar a ideia do estudo a gestdo da escola, foi entregue um termo
explicativo contendo as seguintes informagdes: o objetivo da pesquisa, a identificagdo da pesquisadora
responsavel, bem como a finalidade e o tratamento dos dados coletados. Esse termo teve como
objetivo garantir a transparéncia do processo e assegurar que a instituicdo estivesse ciente de todos os

aspectos relacionados a investigacdo, respeitando os principios éticos da pesquisa cientifica.

Diante da fundamentacdo tedrica, entendeu-se que a gamificacdo, usa elementos dindmicos

tipicos de jogos em ambientes ndo ludicos, e que tem se destacado com uma metodologia inovadora
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podendo transformar a experiéncia de aprendizagem dos alunos. A partir disso, foi aplicado um
formulario nas turmas do 2° A e B, durante as aulas de fisica, com o objetivo de investigar a percep¢ao

dos alunos em relag@o ao uso da gamificacdo como ferramenta pedagogica
5 ANALISE DOS RESULTADOS

Neste topico sera realizada uma analise dos dados obtidos durante a aplicagao do formuléario.
5.1 Analise da Primeira Pergunta

O formulario tem seu inicio com a seguinte pergunta “l. Vocé ja participou de alguma
atividade gamificada (como jogos, desafios, competicoes) durante as aulas de Fisica?”. O
questionamento tinha como objetivo identificar o grau de familiaridade dos alunos com a metodologia
da gamificagdo, especificamente no contexto da disciplina de fisica. Essa pergunta serviu como ponto

de partida para as analises posteriores da pesquisa.

Figura 1- Resultados obtidos o para a 1° pergunta

1.Vocé ja participou de alguma atividade gamificada (como jogos, desafios, competi¢des) durante
as aulas de Fisica?
48 respostas

@ sim
@ Nao

Nao tenho certeza
@ Nao conhego

Fonte: Elaborado pela autora

Com base nas 48 respostas coletadas, o grafico revela uma predominancia significativa dos
alunos que afirmam nao ter participado de atividades gamificadas durante as aulas de Fisica.
Interpretando os dados podemos observar que hd uma grande lacuna no uso da gamificagdo como
estratégia de ensino. O percentual de 60,4% que respondeu a pergunta negativamente, indica que essa
metodologia ativa ainda ndo ¢ amplamente adotada na realidade dos alunos pesquisados. E a causa
disso pode ter ligagdo com diferentes fatores, a falta de formagdo docente sobre o uso de metodologias
ativas, a auséncia de materiais tecnologicos que pode ajudar ao administrar essas aulas, ou ainda a

predominancia de uma metodologia tradicional de ensino.

Ja o grupo de alunos que respondeu a pergunta positivamente com um percentual de 20,8%, é

expressivamente menor, indicando que esses estudantes podem ter tido experiéncias isoladas ao longo
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de sua trajetoria académica no que diz a respeito na disciplina de Fisica. Isso mostra que, embora
raramente, a gamificacdo ja estd sendo usada por alguns professores como uma das estratégias
pedagdgicas, que possivelmente buscam explorar novas abordagens mais ludicas e motivadoras no

ensino da fisica.

A presenga de 16,7% de alunos que “ndo tem certeza”, aponta para uma questao importante: a
possivel auséncia de clareza ou comunicagdo eficaz por parte dos professores ao se utilizar de
atividades gamificadas. E possivel que o aluno participe de atividades gamificadas, como jogos,
desafios ou dinamicas, mas sem compreender o intuito daquela atividade académica. E essa falta de

clareza pode comprometer a eficacia da metodologia.
5.2 Analise da Segunda Pergunta

A segunda pergunta “2. Em uma escala de 1 a 5, o quanto vocé acha que a gamificacio
torna as aulas de Fisica mais interessante?” teve como objetivo principal compreender a percepgao
dos alunos a respeito do uso da gamificagdo nas aulas de Fisica. A intengdo foi verificar se na visdo
dos alunos, o uso dessa metodologia poderia ser uma estratégia pedagdgica para tornar as aulas de

Fisica mais dindmicas e motivadoras.

Figura 2-Resultados obtidos o para a 2° pergunta

2. Em uma escala de 1 a 5, 0 quanto vocé acha que a gamificagdo torna as aula de Fisica mais
interessante?

48 respostas

@ 1- Nada Interessante
9?2

3-Neutro
®4

@ 5- Muito Interessante

Fonte: Elaborado pela autora

Analisando os dados obtidos, podemos verificar que o maior percentual foi atribuido a escala
5 (muito interessante), representando 47,9% das 48 respostas. Isso aponta que, praticamente, metade
dos alunos considera a gamificagdo uma estratégia eficaz para tornar as aulas de Fisica mais
interessante.

Em segundo lugar, temos a nota 4, com um percentual de 37,5% das respostas. Isto demonstra

que, ha uma tendéncia positiva em usar a gamificagdo em sala de aula, visto que, somando as
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avaliagdes 4 e 5, obtemos um percentual de 85,4% dos alunos que aprovam o uso dessa metodologia.
Esse dado ¢ interessante, pois revela um impacto positivo da estratégia na percepcao estudantil.

Por outro lado, temos, 14,6% dos alunos atribuiram a nota 3 (neutro), indicando que ha uma
pequena parcela que demonstra que a gamificacdo ndo teve um impacto significativo, seja ele positivo
ou negativo. Acho importante destacar que nenhum aluno selecionou as opcdes 1 (nada interessante)

ou 2, o que revela que a estratégia ndo foi percebida de forma negativa por parte de nenhum aluno.

5.3 Analise da Terceira Pergunta

O terceiro questionamento “3. Que tipo de atividade gamificada vocé gostaria que fosse
incluida nas aulas de Fisica?”, mostra como proposito identificar quais atividades gamificadas os

estudantes gostariam que fossem implementadas nas aulas de Fisica.

Figura 3-Resultados obtidos o para a 3° pergunta

3. Que tipo de atividade gamificada vocé gostaria que fosse incluida nas aulas de Fisica?
48 respostas

@ Jogos digitais

@ Competicoes em Grupo
Quiz com pontuagéo

@ Simulagdes Interativas

@ circuitos com perguntas

Fonte: Elaborado pela autora

Analisando a figura 3, os resultados se mostram bastante equilibrados entre as opgdes mais
escolhidas. Trés categorias recebem o mesmo percentual de 27,1% que sdo: Jogos Digitais,
questionario com pontuacdo, simulagdes interativas.

Esse dado revela que os alunos demonstram um grande interesse em ferramentas tecnologicas
e interativas, como é o caso das simulagdes. Jogos digitais, quizzes e simulagdes sdo materiais
gamificados que auxiliam no dinamismo do aprendizado, possibilitam a aplicacdo pratica dos
conteudos.

A opgdo Competicdes em Grupo obteve um percentual de 16,7%, demonstrando que, embora

competi¢Oes sejam motivadoras para alguns estudantes, ela ndo se mostra uma opgao ideal para os
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alunos, indicando talvez uma preferéncia por atividades que possam desenvolver competéncias

individuais.

5.4 Analise da Quarta Pergunta

A quarta pergunta, diferente das demais, ¢ uma pergunta aberta, “4. Vocé acha que a
gamificacio (como jogos e atividades interativas) ajuda a entender melhor os conteidos de
Fisica? Por qué? (Resposta aberta)”, que tem como objetivo analisar a resposta de alguns alunos
sobre o impacto da gamificacdo no processo de aprendizagem dos contetudos na disciplina de Fisica.
Por meio desta questdo, busquei entender o motivo pelo qual os alunos consideram (ou nao), que jogos
ou atividades interativas, contribuem para o entendimento dos conceitos abordados. A seguir, foram
selecionadas algumas das respostas mais relevantes e interessantes fornecidas pelos alunos a questao
aberta. As respostas escolhidas ilustram diferentes pontos de vista e contribuem para uma analise mais
detalhada das percepcdes dos estudantes em relagdo ao uso da gamificagdo no ensino.

e Aluno 1 respondeu: “Sim, pois assim podemos ver o que estamos aprendendo sendo que na
pratica, o que torna mais interativo e divertido”

e Aluno 2 respondeu: “Sim, pois da mesma forma que é representado no livro deveria ser
demonstrado durante a aula, experimentos, testes e praticas com alunos”

e Aluno 3 respondeu: “Sim. A gamifica¢do abre portas para simulagdes, competi¢des e maior
interatividade com a disciplina, facilitando a minha compreensdo do conteudo.”

e Aluno 4 respondeu: “Depende do conteudo. Contenidos mais complexos exigem uma melhor

forma de ensinar de diversas maneiras.”

Analisando a resposta do Aluno 4, é possivel perceber que o estudante demonstra que a
eficacia da gamificagdo pode variar dependendo do conteido abordado em aula, ou seja, embora
algumas ferramentas gamificadas possam ser mais atrativas e interativas em muitas situagoes,
contetidos complexos exigem estratégias pedagdgicas mais elaboradas. Esse depoimento reforga que a
gamificacdo deve ser utilizada de forma planejada e bem elaborada para que ela possa estar integrada

ao conteudo abordado.

5.5 Andlise da Quinta Pergunta

A quinta pergunta do formulario “5. Em sua opinido, a gamificacio melhora sua motivacao

para estudar Fisica?” buscou investigar a percepgdo dos estudantes sobre o impacto da utilizagdo da

gamificacdo na motivacao para o estudo da disciplina de Fisica. O objetivo desse questionamento foi
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identificar se os recursos gamificados utilizados em sala de aula conseguem engajar e motivar os

estudantes em alguns contetidos abordados.

Figura 5- Resultados obtidos o para a 5° pergunta

5. Em sua opinido, a gamificagdo melhora sua motivagéo para estudar Fisica?

48 respostas

@ Sim, muito
@ Um pouco
) Nao muda nada

60,4%

@ Reduz minha motivagéo

Fonte: Elaborado pela autora

A partir dos dados obtidos, é possivel observar que, das 48 respostas, a maioria dos alunos vé
a gamificacdo como um fator positivo para sua motivagdo, ainda que em diferentes proporgdes. O
grafico revela que 35,4% dos estudantes responderam que a gamificacio melhora muito sua
motivagdo e 60,4% selecionou que a gamificacdo melhora um pouco a sua motivagdo. Esses dados
revelam que, somados os percentuais obtidos, cerca de 95,8% dos alunos afirmaram que, ao se utilizar
de recurso gamificados nas aulas de Fisica, o grau de sua motivagdo aumenta. Este ¢ um dado
expressivo que mostra como a gamificacdo € uma estrategia eficaz, capaz de despertar um maior

interesse nos alunos e, consequentemente, aumentar sua motivacao.

5.6 Anilise da Sexta Pergunta

O questionamento da sexta pergunta ¢ “6.Qual conteido de Fisica vocé acha que mais se

beneficiaria de atividades gamificadas, tem como objtivo entender e identificar na percepcdo dos

alunos, quais conteudos de Fisica se beneficiariam com a aplicac¢do de recursos gamificados nas aulas.
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Figura 6-Resultados obtidos o para a 6° pergunta

6. Qual conteudo de Fisica vocé acha que mais se
beneficiaria de atividades gamificadas?

48 respostas

@ Mecanica (movimento,
forca, energia)

@ Eletricidade
© Optica

@ Termodinamica
@ Todos

Fonte: Elaborado pela autora

Os dados da figura 6 revelam que a partir das 48 respostas, o conteido da Mecanica foi o mais
escolhido que se beneficiaria das atividades gamificadas, com expressivos 64,6% das respostas. Isso
demonstra que a maioria dos alunos acredita que os conteudos relacionados a for¢as, movimento e
energia, podem ser bem mais compreendidos e trabalhados com o uso de atividades gamificadas.

Eletricidade foi o conteudo que apresentou um percentual de 18,8% dos alunos, pois devido
suas caracteristicas abstratas e que muitas das vezes exigem um maior preparo, poderia ser um

contetido mais explorado com atividades que envolvem a gamificagdo.
5.7 Analise da Sétima Pergunta
A sétima pergunta “7. Vocé prefere aprender Fisica com jogos e atividades ludicas ou

com métodos tradicionais (como aulas expositivas e exercicios)?”, foi elaborada com o objetivo de

identificar a preferéncia dos alunos em relagdo como as aulas gamificadas seriam administradas.



26

Figura 7-Resultados obtidos o para a 7° pergunta

7. Vocé prefere aprender Fisica com jogos e atividades lidicas ou com métodos tradicionais

(como aulas expositivas e exercicios)?
48 respostas

@ Jogos e atividades lidicas
@ Métodos tradicionais

Uma combinagao dos dois
@ Nenhum dos dois

Fonte: Elaborado pela autora

Os dados do grafico da sétima perguntam apontam que 75% dos alunos preferem uma
combinagdo entre jogos, atividades ludicas e métodos tradicionais. Esse resultado mostra que os
alunos valorizam, tanto a estratégia gamificada como também uma abordagem mais tradicional.
Apenas 22,9% dos alunos preferem jogos e atividades ludicas, o que indica que, apesar da pratica da
gamificacdo ser bem-vinda, muitos ainda reconhecem métodos convencionais com uma forma mais
importante no processo educativo. A partir desse cendrio € importante reconhecer, que existe uma
caréncia de praticas pedagogicas que contemplem abordagens hibridas, associados com a gamificacao,

mas também com uma estrutura dos métodos tradicionais.

5.8 Andlise da QOitava Pergunta

A oitava pergunta, “8. Que tipo de recompensa vocé considera mais motivadora em

atividades gamificadas?” foi formulada com o objetivo de verificar quais elementos de recompensa

sd0 mais valorizados pelos estudantes, no contexto voltado para atividades gamificadas.
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Figura 8-Resultados obtidos o para a 8° pergunta

8. Que tipo de recompensa vocé considera
mais motivadora em atividades gamificadas?

48 responses

@ Pontuacéao e Rankings

@ Prémios simbolicos
{como medalhas ou
certificados)

© O reconhecimento
da turma

Fonte: Elaborada pela autora

A partir da figura 8, os dados revelam que a grande maioria dos estudantes preferem
pontuacdo e rankings, cerca de 66,7%, como o fator motivador nas atividades gamificadas. Esse
resultado mostra que os alunos se sentem motivados ao acompanharem seu desempenho em relagdo
aos seus colegas, isso promove um ambiente competitivo saudavel.

Além disso, os outros 25% preferem prémios simbolicos, o que demonstra uma certa

valorizacdo individual para reconhecimentos formais.

5.9 Analise da Nona Pergunta

Na nona pergunta “9. Quais sdo as principais dificuldades que vocé encontra em
atividades gamificadas de Fisica (se houver)? (Resposta aberta)”, teve como objetivo analisar, com
base na percepcdo dos estudantes, quais dificuldades eles encontravam na realizagdo de atividades
gamificadas. Optou-se por formular a pergunta de maneira aberta, justamente para possibilitar que os
alunos expressassem livremente suas experiéncias.

A partir da analise das respostas, foi possivel identificar que as maiores dificuldades relatadas estdo
associadas, principalmente, ao proprio entendimento dos contetidos da disciplina de Fisica, indicando
que a complexidade dos contetidos ainda ¢ um dos principais desafios, independentemente da
metodologia adotada. Além disso, outro aspecto recorrente nas respostas refere-se a falta de clareza na

compreensdo das dindmicas gamificadas e a utilizagdo incorreta dessa metodologia e a falta de
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interesse por parte de alguns alunos ao participarem de atividades gamificadas. A seguir, para
sustentar essa analise alguns comentdrios dos proprios estudantes foram selecionados, como, por
exemplo:

e Aluno 1: “Por maioria das vezes, o professor pode se sentir enganado por alunos a fingem
estar participando das gamificagdo para utilizar o celular de forma errada no meio da aula,
ndo agregando em nada em seu conhecimento.”

e Aluno 2: “Falta de interesse por parte da turma, dificultando o trabalho do professor e
atrasando o aprendizado da .

e Aluno 3: “Se ndo utilizada de forma correta pode modificar o sentido da aula, em muitas
vezes a teoria é extremamente necessdrio para esclarecer a prdtica”.

Ao analisar a fala do aluno 3, que foi muito bem colocada, ele aponta que ha um certo risco do
foco da aula ser desviado do objetivo pedagdgico, priorizando apenas a dindmica, mas ndo o sentido
dela. Isso pode acabar gerando uma falsa sensacdo de aprendizado, onde o aluno se motiva e se sente

engajado, mas ndo absorve o conteudo.

5.10 Analise da Décima Pergunta

Ao realizar a analise da décima pergunta, “10. Vocé gostaria que mais aulas de Fisica
usassem gamificacdo como estratégia de ensino?”, ela tem como objetivo investigar e avaliar que,
apesar da gamificacao apresentar certos desafios, ela é percebida como uma estratégia positiva para ser

incorporada com frequéncia no processo de aprendizado da Fisica.

Figura 10-Resultados obtidos o para a 10° pergunta

10.Vocé gostaria que mais aulas de Fisica usassem gamificagdo como estratégia de ensino?

48 respostas

@ Sim
@ Talvez, depende do contetido
@ Néao

68,8%

Fonte: Elaborado pela autora



29

Ao realizar uma analise dos dados, é possivel perceber que hd uma aceitagdo majoritaria da
gamificacdo como uma estratégia de ensino para as aulas de Fisica, cerca de 68,8% dos alunos
afirmaram positivamente, demonstrando um interesse claro no uso dessa metodologia.

Além disso, ¢ importante ressaltar que, nenhum aluno respondeu “nao”, isso demonstra que,
mesmo aqueles que ndo tém uma opinido completamente favordvel, ndo rejeitaram o uso da
gamificacdo. Cerca de 31,3% responderam “Talvez, depende do conteudo”, o que indica uma
percepcao bem critica e talvez seletiva por parte dos alunos, ou seja, os alunos reconhecem o uso
positivo da gamificacdo com estratégia de ensino, mas que também sua aplicabilidade depende do

conteudo abordado.
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6 CONCLUSAO

A presente pesquisa evidenciou que a gamificacdo se configura como uma estratégia
pedagbgica eficaz para aumentar o engajamento e a motivacdo dos alunos do ensino médio no
aprendizado da Fisica. Ao utilizar elementos tipicos de jogos, ao processo de aprendizagem dos
alunos, € possivel tornar as aulas de Fisica mais praticas e dindmicas.

A Fisica ¢ vista por muitos como uma disciplina de dificil compreensdo e pouco atrativa para
os alunos, pode ganhar um novo significado ao se utilizar de metodologias ludicas e interativas. Com
base nos resultados obtidos por meio da pesquisa aplicada no Colégio Dom Felipe Pré-Universitario,
foi possivel identificar a relevancia da gamificagdo como ferramenta pedagodgica no processo de
ensino e aprendizagem da Fisica. Observou-se que os alunos demonstraram maior interesse e
participacdo quando os conteudos sdo apresentados de forma mais pratica e interativa, por meio de
estratégias gamificadas.

Diante desse cenario, propde-se a implementacdo de praticas pedagogicas que incorporem a

gamificacdo, especialmente em contetidos que envolvam experimentagdo, resolu¢do de problemas e
aplicagdes do cotidiano. A utilizagdo de jogos, desafios, rankings, missdOes e recompensas pode
contribuir significativamente para a constru¢do do conhecimento e o engajamento dos estudantes.
E recomendado, portanto, que o professor de Fisica, juntamente com a coordenagio pedagogica,
organize um cronograma semestral com aulas gamificadas, alinhadas aos objetivos curriculares. Além
disso, ¢ fundamental que sejam realizadas avaliagdoes ao final dessas praticas, com o objetivo de
verificar os impactos da gamificagcdo no desempenho académico e na motivacao dos alunos.

Essas ac¢des t€ém como objetivo tornar o aprendizado mais significativo e proximo da realidade

dos alunos, transformando as aulas de Fisica em momentos mais acessiveis, dinamicos € motivadores.
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APENDICE A — TERMO INFORMATIVO DA COLETA DE DADOS

Coleta de dados para pesquisa em campo na Escola Dom Felipe Pré-universitario

1.Quem vai realizar a coleta?

A responsavel pela aplicagdo dos instrumentos ¢ a aluna Yasminne Mota Ferreira, concluinte
do curso de Licenciatura em Fisica pela Universidade Federal do Ceara (UFC), sob orientagdao do

professor Dr. Paulo de Tarso Cavalcante Freire.
2. Do que se trata a pesquisa?

A presente investigagdo compde o Trabalho de Conclusdo de Curso, cujo tema é: “A
gamificacdo como estratégia de engajamento e motivagdo no ensino de Fisica”. O estudo busca
compreender como a gamificacdo pode ser aplicada nas aulas de Fisica no Ensino Médio, observando
seu potencial de promover maior motivacao, engajamento e melhoria no processo de aprendizagem

dos alunos.
3. Qual o objetivo dos dados e como sera feita a coleta?

A coleta dos dados sera realizada por meio da aplicacdo de um formulario online elaborado no
Google Forms, que serd disponibilizado aos participantes por meio de um link de acesso. A
participacdo sera voluntaria, anonima e sem coleta de dados pessoais. A tUnica informagdo
identificadora solicitada sera a série escolar em que o(a) estudante estd matriculado(a), a fim de

contextualizar os resultados conforme o nivel de ensino.

Os dados coletados servirdo de base para a analise dos efeitos da gamificagdo nas aulas de Fisica,

especialmente no que se refere aos niveis de engajamento e aprendizagem dos discentes.
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APENDICE B - INSTRUMENTO DE COLETA DE DADOS

QUESTIONARIO

1. Vocé ja participou de alguma atividade gamificada (como jogos, desafios, competicdes) durante as
aulas de Fisica?

() Sim

() Nao

() Nao tenho certeza

2. Em uma escala de 1 a 5, quanto vocé acha que a gamificagao torna as aulas de Fisica mais
interessantes?

() 1 — Nada interessante

02

() 3—Neutro

04

() 5 — Muito interessante

3. Qual tipo de atividade gamificada voc€ mais gosta nas aulas de Fisica?
() Jogos digitais

() Competicdes em grupo

() Quiz com pontuagao

() Simulagdes interativas

() Outra:

4. Vocé acha que a gamificacdo ajuda a entender melhor os contetidos de Fisica? Por qué?

(Resposta aberta)

5. Em sua opinido, a gamificagdo melhora sua motivacdo para estudar Fisica?
() Sim, muito

() Um pouco

() Ndo muda nada

() Reduz minha motivagéo

6. Qual contetido de Fisica vocé acha que mais se beneficiaria de atividades gamificadas?
() Mecanica (movimento, forca, energia)

() Eletricidade
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() Optica
() Termologia

() Outro:

7. Vocé prefere aprender Fisica com jogos e atividades ludicas ou com métodos tradicionais (como
aulas expositivas e exercicios)?

() Jogos e atividades ludicas

() Métodos tradicionais

() Uma combinagdo dos dois

() Nenhum dos dois

8. Que tipo de recompensa vocé considera mais motivadora em atividades gamificadas?
() Pontuag@o e rankings

() Prémios simbolicos (como medalhas ou certificados)

() Reconhecimento na turma

() Outros:

9. Quais sdo as principais dificuldades que vocé encontra em atividades gamificadas de Fisica (se
houver)?

(Resposta aberta)

10. Vocé gostaria que mais aulas de Fisica usassem gamificacdo como estratégia de ensino?
() Sim

() Talvez

() Nao
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