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Resumo: A tecnologia digital se faz cada vez mais presente em nossa vida
diaria, tornando-se algo tdo natural nosso cotidiano. Com o foco em buscar
metodologias que sejam capazes de desenvolver e aprimorar métodos de
ensino, a gamificagdo emerge como uma alternativa para o processo de ensino
aprendizagem em diversas areas, desde as ciéncias humanas até as ciéncias
exatas. Neste contexto, a gamificacdo apresenta elementos capazes de tornar a
educacdo mais ativa e motivadora para os alunos, de maneira que as aulas
tenham objetividade nos contelidos trabalhados, foco nos discentes e uma maior
interacdo entre aluno e professor. Dessa maneira, 0 presente artigo tem como
objetivo: perceber como o uso da gamificacdo na educacao pode tornar-se uma
metodologia capaz de melhorar o processo de ensino-aprendizagem na
disciplina de fisica, além de promover/instigar o conhecimento e motivar 0s
discentes. Esta pesquisa tem um carater qualitativo e exploratorio. Para tanto,
realizou-se uma pesquisa bibliografica sobre a temética abordada a partir de
artigos cientificos, teses e dissertacoes.
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Muito se tem discutido sobre a introducao da tecnologia digital no ambito
escolar, uma vez que os professores usam métodos tradicionais para suas aulas
com base em aulas expositivas, nas quais explanam um assunto qualquer que
estar no eixo educacional. Na visdo de Bezerra (2009) na grande maioria das
escolas de ensino médio, o ensino na area das disciplinas de Ciéncias da
Natureza ocorre da forma tradicional. E, posteriormente, seguido de aplicacbes
de atividades que cumprem um estudo mecéanico no qual o docente apenas
ministra as aulas de forma expositiva e, em seguida, aplica uma prova com base
no método tradicional de ensino.

Neste contexto, a gamificagdo surge como uma poderosa ferramenta
metodolégica, em um panorama no qual os discentes sdo denominados nativos
digitais. A utilizacao das tecnologias aplicadas a educacéo oferece um potencial
ndo s6 para o ensino-aprendizagem, mas no processo avaliativo, “seres
humanos sentem-se fortemente atraidos por jogos” (VIANNA et al., 2013, p. 14),
sobretudo, ao introduzir uma nova abordagem pedagdégica segundo Alves Filho
(2000a). Quando se trabalha com uma abordagem metodolbgica antipatica,
pode-se causar uma acdo desmotivadora, podendo criar obstaculos e blogueios
para os discentes em seus saberes cientificos e académicos, nesse caso a
introducdo da gamificacdo passa a ser uma alternativa viavel.

Na busca por metodologias ativas, pode-se dizer que a gamificacao ainda
€ um estudo recente, que surgiu no ano de 2008 sendo usado em setores
comerciais e marketing, que recentemente ganhou a atencdo de académicos,
educadores e profissionais das mais diversas areas (SEABORN E FELS, 2015).
Na perspectiva de Otero (2005) quando se pretende a inovar, € preciso ter a
compreensao de que a tecnologia ndo deve ser apenas um artefato qualquer,
mas sim um instrumento pedagaogico significativo dentro do processo de ensino
e aprendizagem.

A gamificagdo surgiu como uma ferramenta de grande indagagéo, sendo
uma combinacdo de elementos. A gamificagdo oferece uma abordagem mais
atual do mundo no qual vivemos cercados de tecnologia, e, dessa maneira,
podemos criar desde uma abordagem com jogos de tabuleiros até jogos
desenvolvidos em software. Nesse artigo vamos explorar, de maneira geral, a
origem da gamificacdo e sua aplicacdo no ambito escolar.

OBJETIVO

Perceber como o uso da gamificacdo na educacao pode tornar-se uma
metodologia capaz de melhorar o processo de ensino-aprendizagem na
disciplina de fisica, aléem de promover/instigar 0 conhecimento e motivar 0s
discentes.

METODOLOGIA

Esta pesquisa tem um carater qualitativo e exploratdrio. De acordo com
Ketele e Roegiers (1993) a investigacdo exploratoria possibilita melhor
compreensao do assunto a ser estudado e os fenbmenos que surgem dos
estudos. De acordo com Richardson (2017), este tipo de pesquisa visa
aprofundar os conhecimentos que definem certos fendbmenos e, uma vez
identificados, busca entender suas causas e consequéncias.
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Primeiramente, realizou-se uma pesquisa bibliogréfica sobre a tematica.
Segundo Pizzani et al. (2012, p. 54), a pesquisa bibliografica pode ser definida
como “a revisao de literatura sobre as principais teorias que norteiam o trabalho
cientifico”, bem como pode ser realizada “[...] em livros, periddicos, artigo de
jornais, sites da Internet entre outras fontes”.

Dessa forma, foram pesquisados trabalhos obtidos no Google Académico
a partir do ano de 2008, para buscar artigos, teses e dissertacdes, utilizando os
descritores “gamificagao”, “ensino”, “jogos” e “fisica” com a especificidade de
conter as palavras no titulo.

RESULTADOS E DISCUSSAO

E notavel o avango no emprego de metodologias ativas, com destaque
para a gamificacdo, em comparacdo com os métodos tradicionais de ensino. No
entanto, é importante reconhecer os desafios inerentes a implementacao dessa
estratégia, especialmente diante da caréncia de recursos adequados em muitas
instituicBes de ensino publico e da necessidade de capacitacao docente.

No ambito deste estudo, os resultados revelaram que os alunos
submetidos a aulas gamificadas obtiveram um ganho de aprendizagem
significativamente superior em relagéo aos seus pares que participaram de aulas
tradicionais. A gamificagdo demonstrou ser uma ferramenta eficaz para engajar
os estudantes e aperfeicoar seu desempenho na disciplina de Fisica. Segundo
Gee (2009), os jogos sao ferramentas que motivam e engajam seus usuarios de
modo que figuem por horas em uma tarefa, com o fim de atingir um objetivo.

As discussdes em torno desses resultados apontam para a relevancia da
personalizacdo do processo de aprendizagem, proporcionada pela gamificacao.
A possibilidade de interagéo ativa, o feedback imediato e a competicdo saudavel
estimulam o interesse dos alunos e promovem uma maior compreensao dos
conceitos fisicos.

Ademais, a motivacao intrinseca gerada pela gamificagdo contribui para
a persisténcia e o comprometimento dos estudantes com o contedado. A
abordagem ludica e desafiadora desperta a curiosidade e a curva de
aprendizado, tornando o processo de ensino-aprendizagem mais dinamico e
envolvente.

Em sintese, a gamificacdo emerge como uma alternativa promissora para
aprimorar o ensino de Fisica, incentivando a participacdo ativa dos alunos e
proporcionando uma experiéncia educacional mais significativa e motivadora.

CONCLUSAO

Com base nos resultados encontrados ao longo da pesquisa bibliogréfica,
fica evidente um notavel avanco no emprego de metodologias ativas, com
destaque para a gamificacdo, em comparacdo com os métodos tradicionais de
ensino.

No entanto, desafios na formacg&o inicial docente ainda devem ser
superado a partir da formacao continuada a fim de capacita-los para o0 manuseio
e uso efetivos desta metodologia.
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Com o propdsito de contribuir para o cenario académico-cientifico, &
primordial que outros trabalhos sejam desenvolvidos para aprofundar as
pesquisas feitas até agora sobre a temética.

Em trabalhos complementares ja se pretende analisar, qualitativamente,
a percepcao do ensino de conteudos de fisica com a utilizacdo de plataformas
digitais, como: Wordwall, Kahoot e Geniol. Essa andlise permitira contribuir para
o desenvolvimento de novas tecnologias educacionais gamificadas, além de
buscar novas abordagens de ensino.
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