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Resumo

A gamificagdo é uma metodologia de aprendizagem ativa que consiste na utilizagdo de elementos de games em
contextos fora dos games para envolver, motivar, aumentar a atividade, promover a aprendizagem e resolver
problemas. Nos tltimos anos, foi evidenciado um aumento exponencial da quantidade de pesquisas sobre essa
metodologia. Nesse sentido, este artigo tem como objetivo fornecer um panorama atualizado e sistematizado da
produgdo cientifica nacional na drea de gamificagéo no ensino de Fisica. Portanto, foi realizada uma reviséo da
literatura nacional sobre a gamificagéo aplicada ao ensino de Fisica nos ultimos anos. A consulta foi feita em
trés bases de dados: Google Académico, Directory of Open Access Journals (DOAJ) e Bielefield Academic Search
Engine (Base). Os resultados da pesquisa revelaram a necessidade de desenvolvimento de mais investigagées na
drea de gamificagdo aplicada ao ensino de Fisica, e uma enorme caréncia de trabalhos que abordem esse tema,
principalmente sobre a Educagdo Bdsica. Apesar da caréncia revelada, foi evidenciado o potencial dessa

metodologia ativa para motivar, atrair e engajar os alunos em atividades na sala de aula.
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Abstract

Gamification is an active learning methodology that consists of using game elements in contexts outside of
games to engage, motivate, increase activity, promote learning, and solve problems. In recent years, an
exponential increase in the amount of research on this methodology has been evidenced. In this sense, this
article aims to provide an updated and systematized overview of national scientific production in the area of
gamification in Physics education. Therefore, a review of the national literature on gamification applied in
Physics education has been carried out in recent years. The query was done in three databases: Google Scholar,
Directory of Open Access Journals (DOAJ), and Bielefield Academic Search Engine (Base). The results of the
research revealed the need to develop more research in the area of gamification applied in Physics education,
and a huge shortage of papers that address this theme, especially about Basic Education. Despite the revealed
lack, was evidenced the potential of this active methodology to motivate, attract and engage students in

classroom activities.

Keywords: Gamification. Physics education. Digital Technologies. Search.

Resumen

La gamificacion es una metodologia de aprendizaje activa que consiste en la utilizacién de elementos de juegos
en contextos fuera de los juegos para involucrar, motivar, aumentar la actividad, promover el aprendizaje y
resolver problemas. En los ultimos arios, se ha evidenciado un aumento exponencial de la cantidad de
investigaciones sobre esa metodologia. En ese sentido, este articulo tiene como objetivo proporcionar un
panorama actualizado y sistematizado de la produccién cientifica nacional en el drea de gamificacion en la
ensefianza de Fisica. Por lo tanto, se realizé una revision de la literatura nacional sobre la gamificacién aplicada
a la ensefianza de Fisica en los tiltimos afios. La consulta se realizo en tres bases de datos: Google Académico,
Directorio de Open Access Journals (DOAJ) y Bielefield Academic Search Engine (Base). Los resultados de la
investigacion revelaron la necesidad de desarrollar mds investigaciones en el drea de la gamificacién aplicada a
la ensefianza de Fisica, y una enorme carencia de trabajos que aborden ese tema, principalmente sobre la
Educacion Bdsica. Aunque existe una carencia de estudios, la investigacién evidencié el potencial de esa

metodologia activa para motivar, atraer e involucrar el alumnado en actividades en sala de clase.

Palabras clave: Gamificacién. Ensefianza de Fisica. Tecnologias digitales. Investigacion.

Algumas dificuldades encontradas pelos professores de Fisica,
especificamente na Educacdo Bésica, ndo sdo recentes, e varias estratégias
de ensino tém surgido para viabilizar o ensino dessa disciplina. Uma dessas
estratégias foi o uso de games como recurso diditico para motivar e
envolver os alunos no processo de aprendizagem.

A introdug¢io dos games em sala de aula ocorreu principalmente devido
ao seu carater ludico e sua capacidade de motivar e envolver o usuario, pois
costumam ser prazerosos e eficazes, nio necessariamente “por causa do que
sd0, mas por causa do que eles incorporam” (ECK, 2006, p. 18). Além disso,

0 uso de games em atividades educacionais permite combinar recursos
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poderosos de interagdo com ganhos significativos de aquisi¢io de
competéncias (LENCASTRE; BENTO; MAGALHAES, 2016).

Estudos sobre pesquisas experimentais mostram os efeitos positivos da
aprendizagem baseada em games, e parte desses efeitos é devida as
caracteristicas incorporadas pelos games (PRENSKY, 2001; ECK, 2006).
Segundo Fardo (2013), os games incorporam alguns elementos que estio
interconectados como: motivacao intrinseca,?® regras claras, objetivos,
niveis, recompensas, conflitos e feedbacks imediatos. Porém, o autor destaca
que ha mais elementos envolvidos nos games do que os citados, pois um
game é muito mais do que a soma dos elementos que o compdem.

A partir da influéncia positiva dos games no processo de aprendizagem
surge um fenémeno suficientemente novo e distinto, denominado
gamificagio (DETERDING et al., 2011). Segundo os autores, a gamificagdo é
a utilizacdo dos elementos de design de game em contextos fora dos games
para motivar, aumentar a atividade e reter a aten¢io do usuario.

Inicialmente, esse fenémeno surgiu no meio corporativista, no qual
algumas empresas, principalmente no marketing, incorporaram alguns
elementos de games em suas atividades para fideliza¢io de clientes e para a
capacitacdo de profissionais, obtendo grande sucesso (ZICHERMANN;
CUNNINGHAM, 2011; ALVES, 2015).

A partir desse sucesso, foram investigadas as contribuicées da aplica¢do
direta da gamifica¢ido em processos de ensino no ambiente escolar
(SHELDON, 2011; KAPP, 2012; DOMINGUEZ et al., 2013). Nesse sentido,
o presente artigo tem como objetivo fornecer um panorama atualizado da

pesquisa nacional sobre a gamificacio aplicada no ensino de Fisica.

O termo gamificac¢do surge ap6s a difusdo das Tecnologias Digitais de

Informacio e Comunicac¢do (TDIC), principalmente depois do advento dos

Motiva¢io intrinseca é uma a¢do movida por motivacdes préprias do sujeito

(CSIKSZENTMIHALYI, 1990).
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jogos digitais (digital games) pela inddstria da midia digital e pela
proliferacio de softwares baseados em games. Por ser um fenémeno
suficientemente novo e distinto, Deterding et al. (2011) investigam as
origens histéricas do termo gamificagdo, o que revelou sua relacio com os
fendmenos ludicos associados aos games.

Nesse sentido, o termo gamifica¢ido foi definido como sendo a utiliza¢io
de elementos de game em contextos fora dos games para motivar, aumentar
a atividade e reter a aten¢io do usudrio (DETERDING et al., 2011). Ou seja, a
gamificacdo é utilizacio das mesmas mecanicas, estratégias e pensamentos
contidos nos games para envolver pessoas, motivar a a¢do, promover a
aprendizagem e resolver problemas (KAPP, 2012).

De acordo com Deterding et al. (2011), a ideia de usar elementos de
design de jogo em contextos fora do jogo surge apds o sucesso do servico de
localizagido Foursquare, e essa estratégia ganhou ainda mais for¢a nas areas
de design da interacio e de marketing digital. Algumas empresas, ao
incorporarem os elementos contidos nos games em suas atividades,
principalmente na capacitagdo de profissionais, obtiveram grande sucesso
(ZICHERMANN; CUNNINGHAM, 2011; ALVES, 2015).

Embora tanto os games quanto a gamifica¢do utilizem basicamente os
mesmos elementos, para Studart (2015) a diferenca entre games e gamificagdo
é que os games contemplam a jogabilidade, ao passo que a gamifica¢do nio.
Todavia, esta é caracterizada por utilizar apenas os elementos essenciais que

tornam os games tio atrativos para o ser humano (Figura 1).

Jogar

4

Brincar

Elementos

Todo =

Figura 1. Demarcacao do campo da gamificacao em relacao a outros contextos semelhantes
como games, brincadeiras e design ludico

Fonte: Deterding et al. (2011), traduzido.
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Por ndo dispor de uma estratégia de ensino bem definida, nio
produzindo efeitos tdo satisfatérios como na gamificacdo aqui descrita,
alguns professores ja tentaram incorporar elementos dos jogos de maneira
isolada, como é o caso das recompensas e da pontificacio (pointsification).?
Um exemplo disso é quando as criangas ganhavam estrelinhas pelos seus
esforcos, ou seja, eram recompensadas. Para Studart (2015), uma
gamificacio efetiva aplicada ao ensino e a aprendizagem inclui muito mais
do que recompensas, pois as pessoas jogam games nio apenas para ganhar
pontos e obter recompensas (motivacdo extrinseca), mas para atingir a
proficiéncia, vencer desafios e buscar a socializa¢io (motivacdo intrinseca).

Mesmo antes da defini¢io formal de gamifica¢do, as escolas ja tentaram
incorporar alguns elementos de games, mas isso ocorreu de maneira isolada
e superficial, sem um conhecimento da esséncia da gamifica¢do, por isso

nio tiveram tanto sucesso. Nesse sentido, Fardo (2013, p. 18) destaca que

a maioria das escolas ji utiliza, praticamente desde que foram criadas, muitos dos
elementos que sdo encontrados nos games. Assim, um aluno entra na escola no
primeiro nivel, o mais basico (jardim de infincia ou maternal), e a partir desse ponto
comega a avangar para outros niveis mais dificeis, um por ano. Se falhar em algum deles,
tem a chance de repetir, mas repete uma grande parte do processo (geralmente um ano
inteiro). Para poder avancar nos niveis, precisa obter certa quantia de pontos (notas)
em um numero determinado de desafios (provas e testes escolares). Apds cada teste, o
aluno recebe o feedback do seu desempenho (quando o professor corrige a prova e
retorna o resultado ao aluno). Essa dindmica soa familiar ao leitor que possa ser
familiarizado com o mundo dos games. Entretanto, se fosse feito o contrario e os
elementos da escola fossem transpostos para um game, o resultado certamente seria um

grande fracasso, tanto de publico como comercial.

Uma das causas que levaria a esse fracasso é a falta de feedbacks
imediatos. No ensino tradicional, normalmente as provas ou os testes sdo
exaustivos, e o aluno s6 toma conhecimento do seu desempenho muito

tempo depois. Dominguez et al. (2012) ressaltam que a gamificacido

Pontificacio é a aplicagdo das mecanicas bdasicas dos games limitadas apenas as
recompensas extrinsecas, através de pontos e medalhas (FARDO, 2013).
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apresentard algumas limitacées se as tarefas ndo puderem ser avaliadas
automaticamente, pois o feedback imediato é um dos elementos essenciais
que torna os games tio atraentes e envolventes.

Os jovens contemporaneos (Figura 2) sio imediatistas, capazes de fazer
vérias coisas a0 mesmo tempo e necessitam de feedbacks imediatos. Para o
aluno contemporaneo, é entediante ter que esperar uma semana, ou até um
més para saber o resultado de uma avalia¢do. Silva (2017, p. 2) destaca que
a escola precisa se modificar para receber e integrar esses novos alunos

“multitarefa”.
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Figura 2 - Caracteristicas do jovem na sociedade contemporanea
Fonte: Sales, 2015.

Como a gamifica¢io aplicada ao ensino de Fisica ainda se encontra em
fase embriondria aqui no Brasil, a sua implementacio depende de um
conjunto de elementos essenciais que devem ser utilizados para garantir a
sua efetiva aplicacdo funcional no ambiente de aprendizagem, entre eles
estdo: inclusdo natural do erro no processo de aprendizagem, feedbacks
imediatos, niveis, subdivisio de tarefas complexas em tarefas menores,
recompensas e estado de fluxo.

O conceito de fluxo (flow) foi proposto por Mihaly Csikszentmihalyi

(1990) para descrever um estado de imersdo total na realizacdo de uma
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tarefa especifica, possibilitada pela propor¢io da relagdo entre o nivel do
desafio estabelecido e as habilidades do jogador (Figura 3). E importante
destacar que isso sé é possivel se o jogador receber feedbacks imediatos de

suas a¢des intencionais.
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Figura 3 - Diagrama de fluxo das principais sensa¢oes do individuo na realizacdao de uma
atividade até o estado de Flow

Fonte: Adaptado de Csikszentmihalyi (1990).

Conforme o diagrama de fluxo (Figura 3), para que o aluno alcance o
estado de fluxo (Al e A4) é necessario que o professor planeje o nivel de
exercicios de acordo com o nivel de habilidade do aluno. Ou seja, o nivel dos
exercicios nio pode ser tio dificil que o aluno nio possa resolver
corretamente (o que o deixara frustrado e ansioso) nem tdo ficil que ele nido

se sinta desafiado e motivado para se envolver (o que o deixard entediado).

Este artigo apresenta uma revisdo da literatura da produ¢io académica
apresentada em periddicos sobre a gamificacdo no ensino de Fisica no
Brasil. Com esse propésito, foi realizado um levantamento para investigar a
quantidade de produ¢bes em dmbito nacional e conhecer quais sdo os seus

resultados. Nesse estudo bibliogrifico, foram analisados os trabalhos
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publicados em periédicos nos dltimos dez anos. A pesquisa foi realizada
entre os meses de junho e julho de 2017. Para essa busca, foram utilizadas
trés bases de dados, escolhidas por estarem disponiveis gratuitamente na
internet: o Google Académico, Directory of Open Access Journals (DOAJ) e
Bielefield Academic Search Engine (BASE).

Resultados e discussoes

Inicialmente, foi realizada uma busca no Google Académico para
analisar a dimensio da producdo das pesquisas sobre o tema gamifica¢do.
Para realizacdo da busca, foi introduzido apenas o descritor primario
“gamificacdo” sem restricio alguma, de maneira que o descritor pudesse
estar em qualquer parte do texto. Nesse caso, foram localizados 1.570
resultados. Na drea de pesquisa avancada, especificou-se que a posi¢do do
descritor “gamificacdo” estivesse no titulo. Com essa restri¢io, foram
obtidos apenas 316 resultados. O resultado quantitativo da busca, por ano

de publica¢io, esta sintetizado no Gréfico 1.

Publicacbes sobre Gamificacdo s

B8 66

53
25
0 0 2 9 © I
- r—— —_— ' -

Ano 2008 2009 2010 2011 2012 2013 2014 2015 2016 2017

-

Quantidade de publicacdes por ano

Grafico 1. Demonstrativo do crescimento exponencial das publica¢des que trazem o termo
“gamificacdo” no titulo

Fonte: Elaboracao do autor.
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Os tipos de documentos pesquisados foram artigos publicados em
revistas e em encontros cientificos. Apds essa etapa, foram introduzidos os
descritores “gamificacdo” + “Ensino de Fisica” para restringir ainda mais a
pesquisa (Tabela 1), porém sem a condi¢do de que os descritores estivessem
necessariamente no titulo dos trabalhos.

A busca no Google Académico foi a mais expressiva: os resultados
apontaram 48 trabalhos que relacionam os descritores “gamificagdo” +
“Ensino de Fisica”. Apos a leitura dos resumos, verificou-se que apenas 7
pesquisas realmente eram pertinentes ao tema gamificacdo no ensino de
Fisica. Os demais trabalhos foram excluidos por nio atenderem a esse
critério. Em alguns casos, os artigos traziam o descritor “ensino de Fisica”
apenas em suas referéncias, mas sem estabelecer relacdo alguma entre esse
objeto e a gamificacdo. Em outros casos, os artigos eram relacionados a
outras areas do conhecimento, como a Educacio Fisica.

A busca na plataforma de dados Base foi inexpressiva. Com o descritor
“gamifica¢do”, apareceram apenas 130 resultados. Contudo, a associagdo do
termo “gamificacio” com “ensino de Fisica” na busca ndo resultou em
nenhum trabalho que relacionasse os dois (Tabela 1).

Também foi inexpressiva a busca no DOAJ. Para o descritor
“gamifica¢do”, foram registrados apenas 11 resultados; apds a combinac¢io
do primeiro descritor com o termo “ensino de Fisica”, também n&o apareceu
nenhum trabalho que vinculasse os dois descritores. O Quadro 1 sintetiza o

resultado da busca.

QUADRO 1
Sintese dos resultados da busca nas bases de dados utilizando os termos
Gamificacao + Ensino de Fisica

"Gamificagao" 1570
(lazf\mlllflcagao and "Ensino de 0 0 48

Fisica

Pertinentes ao tema 0 0 7

Fonte: Elaboracao do autor.
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Dos sete trabalhos selecionados que abordam o uso da gamificagdo no
ensino de Fisica, trés sdo pesquisas tedricas e quatro sdo pesquisas

experimentais (Quadro 2).

QUADRO 2

Sintese dos artigos selecionados sobre gamificacdo no ensino de Fisica

I IS T, [

Gamificagao e ensinagem hibrida na sala de
aula de Fisica: metodologias ativas aplicadas

Gilvandenys Leite Sales et

2017 . .
aos espacos de aprendizagem e na pratica al.
docente
2016 Ensinando Fisica através da gamificacdo Erllco.Rodrlgues Paganini
Mércio de Souza Bolzan
Fisica no futebol: objeto de aprendizagem
gamificado para o ensino de fisica em midias Fernando Chade De
2016 5. . . . -
digitais por meio do esporte a partir do Grande
edutretenimento
Google
Gamificacado de materiais didaticos: uma Thiago Machado da Costa ~ Académico
2016 proposta para a aprendizagem significativada Maria de Fatima da Silva
modelagem de problemas fisicos. Verdeaux
2015 S[mulagao, games e gamificacdo no ensino de Nelson Studart
Fisica
2015 © aur’nento do.e.nga{amento no CIEel2 ) Rafael Gomes de Almeida
através da gamificacdo no ensino
Tecendo novos métodos de ensino e
2015 avaliagao: utilizando o Game Angry Birds Rio Lucas Henrique Viana et al.

no ensino de Fisica

Fonte: Elaboracao do autor.

Paganini e Bolzan (2016) realizaram uma revisio bibliogrifica da
literatura para apontar as aplicabilidades da gamificacdo. Em seu trabalho,
primeiramente sio apresentadas a definicdo de gamificacdo e a sua relacdo
com os jogos. A partir da revisdo, os autores propdem a utilizacio de um jogo
como recurso facilitador para gamificar o processo de ensino de Fisica. O
objetivo de tal recurso é facilitar o ensino de Mecanica, especificamente

queda dos corpos e resisténcia do ar. O recurso utilizado foi denominado
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“Game dos Investigares”, que foi projetado para fazer com que o aluno
investigue sozinho o tema determinado pelo professor e, ao final da aula,
apresente a sua hipétese sobre o tema proposto. De acordo com a proposta,

os alunos podem aprender conceitos cientificos enquanto estiverem jogando.

No momento da aplicagdo o professor deve propor a realizagio do jogo a turma e
aqueles que quiserem participar devem formar duplas. O dueto deve passar as fases do
jogo, seguindo todas as regras a fim de concluir a meta final do game, que é construir
uma hipétese a respeito do tema proposto. Durante a realizagio de cada etapa do game
um feedback instantineo da pontuacio (que pode ser convertida em nota final) da
dupla é mostrado (PAGANINI; BOLZAN, 2016, p.19).

A ferramenta, proposta para ser trabalhada com os alunos do Ensino
Médio, objetivou aumentar as diversas possibilidades e a facilidade de
aplicagdo da gamificacdo em sala de aula através do envolvimento e dos
feedbacks imediatos.

De Grande (2016) propés a utilizacdo de um objeto de aprendizagem
(OA) gamificado como recurso facilitador no ensino de conceitos de
Mecanica Classica. O objetivo da proposta foi contribuir na aprendizagem
associando prazer ao processo de ensino para aumentar o interesse e o
engajamento do aluno, j& que uma das caracteristicas dos jogos é
proporcionar prazer e diversdo. Para elucidar os conceitos fisicos envolvidos
na atividade, o OA possibilitou a interagdo e a interferéncia do aluno nas
variaveis fisicas envolvidas no jogo alterando a trajetéria da bola. A
temadtica do futebol foi escolhida para aproximar o contetido da realidade
do aluno. O autor destaca que um dos desafios para o processo de ensino é
estimular pesquisadores a se comprometerem com buscar maneiras mais
motivadoras de ensinar, seja pelo uso de OA gamificados, seja pela adogéo
de novas metodologias de ensino (DE GRANDE, 2016).

Studart (2015) afirma que a gamificagdo é um recurso promissor por
proporcionar, com os elementos de game, engajamento, sentimento de
realizagdo e vontade intrinseca do sujeito de vencer desafios, sem alterar a
estrutura curricular vigente da escola. Além disso, o autor reforca que a
ideia de gamificacdo tem sido recentemente discutida no contexto

educacional, destacando que se trata de “metodologia inovadora e que pode
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ser usada na gamificacdo, por exemplo, de uma sequéncia de ensino e
aprendizagem para se ensinar um determinado assunto, mantendo a
estrutura curricular vigente em nossas escolas” (STUDART, 2015, p. 12).

Costa e Verdeaux (2016) realizaram um estudo utilizando o método de
investigagdo experimental, cujo objetivo foi levantar indicios de
aprendizagem significativa dos estudantes ap6s serem submetidos a uma
metodologia de ensino de Fisica utilizando um material instrucional
gamificado. Os autores demonstram o maior cuidado possivel na
investigacdo de forma que possam controlar ao maximo as varidveis
contidas na atividade experimental. Nesse sentido, o delineamento
experimental da pesquisa envolveu a selecio de dois grupos designados
aleatoriamente (grupo experimental e grupo de controle). Em ambos os
grupos foram aplicados um pré-teste e um pods-teste. Apenas o grupo
experimental foi submetido ao tratamento (material instrucional
gamificado), enquanto o grupo de controle foi submetido a aulas
expositivas sem a disponibilizacdo do material instrucional. O pds-teste
aplicado em ambos os grupos foi o mesmo do pré-teste.

Nessa pesquisa, fundamentada na Teoria da Aprendizagem Significativa
de David Ausubel, a gamificacido foi incorporada as atividades, ndo s6 no
texto didatico, mas em toda a sequéncia de aulas. Considerando que a
escola tem que se aproximar do cotidiano do aluno para avancar em sua
missdo (SILVA et al., 2015), o texto didético foi elaborado a partir de uma
situagdo ficticia do cotidiano: brigas de namorados. A situagio foi proposta
para que os alunos pudessem trabalhar a ideia de estimativa, aproximacio e
simplificacdo. Nesse caso, a primeira missdo dos alunos foi levantar
hipéteses acerca de fatores que poderiam influenciar no tempo gasto por
um homem desde a hora que ele comeca a se arrumar até a hora que chega a
casa da namorada. Os capitulos do livro foram divididos em missées, e cada
missdo com um nivel de dificuldade e recompensa correspondentes. Ao
final da pesquisa experimental, os autores concluiram que essa estratégia
contribuiu para a resolu¢do de problemas. Além disso, a gamifica¢do foi
aceita pelos alunos, os quais se sentiram motivados durante as aulas,

acreditando terem compreendido melhor os conceitos cientificos, o que
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colaborou para que houvesse um crescimento conceitual do grupo
experimental em relacdo ao de controle.

De Almeida (2015) implementou a gamificagido no ensino de Fisica em
uma turma de terceira série do Ensino Médio, do Colégio Pedro II (CPII) -
Campus Sio Cristévao IIIl. A autora aplicou a atividade gamificada
utilizando os recursos proporcionados pelas TDIC. Inicialmente, a
professora enviou roteiros digitais para o e-mail da turma para nortear a
realizacdo das atividades (missdes) pelos alunos. Cada atividade foi
proposta com um tempo determinado para sua missdo. O interessante
dessa implementacdo foi a exposi¢do das regras claras, que sdo essenciais
para implementacio da gamificacdo. A parte presencial foi realizada no
laboratério de informatica, onde foram trabalhadas atividades em grupo, o
que caracteriza uma aprendizagem colaborativa. Nesse sentido, a autora
concluiu que a gamifica¢io se mostrou uma alternativa vidvel para
aprimorar o engajamento dos alunos.

Sales et al. (2017) potencializaram a gamifica¢do na situagio formal de
ensino utilizando as mais diversas Tecnologias Digitais de Informacio e
Comunica¢io (TDIC) em sala de aula: glossario hipertextual, construcio de
paginas wiki e quizzes com suporte no Ambiente Virtual de Aprendizagem
(AVA) Moodle. A turma foi separada em times, o que potencializou a
realizacido do trabalho colaborativo. Inicialmente, os times foram
informados sobre as regras (a¢des, metas, missdes, peso de cada misséo,
pontuacgio e média de aprova¢io), que sdo fundamentais em qualquer jogo,
pois possibilitam a intera¢do racional entre alunos. A disciplina foi dividida
em seis fases: introdugio a 6ptica geomeétrica, reflexdo da luz, refragio da
luz, lentes e aplicacdes, ondas, e batalha final (quizzes). Cada fase foi
organizada por niveis de dificuldade de cada missdo. As missées foram
constituidas por tarefas que deveriam ser realizadas em um determinado
tempo para alcancar o objetivo. Um exemplo das missées foram os quizzes,
cujo uso se justifica pelo fato de proporcionar os feedbacks ao aluno e
possibilitar a recuperagio e a possivel superacio da missio.

A gamificacdo e o uso das TDIC contribuiram para promover um
ambiente motivador e envolvente através da colaborac¢io, competicdo e

desafios lancados aos times. Em suas considera¢des finais, Sales et al.
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(2017) destacam que o aluno contemporaneo precisa estar numa sala de
aula com um professor de Fisica que faca uso de metodologias ativas com a
gamificacdo e utilize as tecnologias digitais.

Por fim, Viana, Pereira e Moita (2015), utilizando os principios da
gamificacdo, planejaram suas aulas para estimular os alunos a aprender
Fisica de uma maneira dindmica e espontinea. Para isso, eles utilizaram um
jogo denominado “Angry Birds Rio” como recurso didatico para facilitar o
ensino do conteddo de lancamento de projéteis. Durante as aulas a turma,
foi dividida em times, e cada time foi desafiado a resolver os problemas
propostos com o auxilio do game. A utilizagio de desafios, quando definida
por regras, com interatividade e feedbacks imediatos, é uma das
caracteristicas marcantes do processo de gamificacio em sala de aula. E
importante enfatizar que o nivel dos desafios deve estar de acordo com as
habilidades dos alunos, pois um jogo tende a se tornar entediante quando o

desafio é facil demais e frustrante quando ele é demasiadamente dificil.

Nos tltimos anos, apesar do crescimento exponencial das pesquisas na
area da gamificagdo, principalmente a partir de 2012, foi demonstrado nas
secbes precedentes que a producio académica na drea de gamificagdo no
ensino de Fisica no Brasil ainda encontra-se em fase embriondria, tendo em
vista que os primeiros trabalhos surgiram a partir de 2015.

Com base na andlise dos trabalhos selecionados, foi possivel inferir que ha
uma enorme caréncia de estudos que abordem o uso da gamifica¢ido no ensino
de Fisica, especificamente na Educacio Basica. Apesar do pequeno namero, as
publicagées na area evidenciaram o potencial dessa metodologia ativa para
motivar, atrair, envolver, engajar, influenciar o comportamento, promover a
aprendizagem e resolver problemas através da participagio dos alunos. Pelo
descrito nas pesquisas, foi possivel concluir que, para uma gamificacio efetiva
aplicada no ensino de Fisica, deve haver muito mais do que apenas
recompensas. Em suma, a gamificacio se mostrou uma boa metodologia de
ensino a ser utilizada por professores, pois uma de suas caracteristicas

fundamentais é que sua implementacio nio requer a alteracido da estrutura
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curricular vigente na escola; requer, no entanto, que os professores, de acordo
com a realidade de seus alunos, planejem aulas mais dindmicas, permitindo
uma real compreensio dos contetidos a serem ensinados.

Por fim, acredita-se que o objetivo de fornecer um panorama da
pesquisa nacional na drea da gamificagdo no ensino de Fisica foi atingido.
Porém, existem lacunas na literatura que devem ser preenchidas por
pesquisadores da d4rea, mediante a literatura de artigos de revisdo.
Considera-se que revisdes semelhantes & presente pesquisa poderiam ser
produzidas sobre o ensino de Quimica, Biologia, e Matematica, visto que

cada uma dessas dreas apresenta um nimero crescente de artigos.
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