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Resumo

A gamificacdo tem se mostrado uma grande aliada da préxis docente, reunindo conceitos
do mundo virtual e resgatando a cultura digital vivida pelos jovens frequentadores do
Ensino Bésico, envolvidos no mundo dos games. Assim, este artigo, configurado num
ensaio tedrico narrativo-qualitativo, tem por objetivo refletir acerca da utilizacdo da
gamificagdo no ensino da Fisica como potencializadora do aprendizado por descoberta,
defendido por Jerome Seymour Bruner. Para isso, foram reunidos artigos publicados entre
2013 e 2023, coletados a partir dos repositorios Scielo, Oasisbr e IEEE Xplore digital
library, através do uso sistematico de descritores de busca e critérios de inclusdo,
demonstrando como o conceito de gamificacdo tem evoluido e como seu emprego vem
moldando o ensino conceitual da Fisica. Ao mesmo tempo, destacamos a importancia da
gamificagdo como método potencialmente ativo de ensino e como a teoria da
aprendizagem proposta por Bruner, baseada na experienciacao do estudante, ¢ facilitada
pela gamificagdo por meio dos elementos fundamentais do “jogo ™.

Palavras-chave: Games; Ensino virtual; Fisica; Métodos ativos.

Abstract

Gamification has proven to be a great ally of teaching practice, bringing together concepts
from the virtual world and rescuing the digital culture experienced by young people
attending basic education, involved in the world of games. Thus, this article, configured
as a theoretical narrative-qualitative essay, aims to reflect on the use of gamification in
teaching Physics as a potentializer of discovery learning advocated by Jerome Seymour
Bruner. To this end, articles published between 2013 and 2023 were collected from the
Scielo, Oasisbr and IEEE Xplore digital library repositories through the systematic use of
search descriptors and inclusion criteria, demonstrating how the concept of gamification
has evolved and how its use has been shaping the conceptual teaching of Physics. At the
same time, we highlight the importance of gamification as a potentially active teaching
method and how the learning theory proposed by Bruner, based on the student's
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experience, is facilitated by gamification through the fundamental elements of the
CégamCD’.

Keywords: Games; Virtual teaching; Physical; Active methods.

Resumen

La gamificacion ha demostrado ser un gran aliado de la practica docente, acercando
conceptos provenientes del mundo virtual, rescatando la cultura digital que viven los
jovenes que cursan la Educacion Bésica, involucrados en el mundo del juego. Asi, este
articulo, configurado como un ensayo teoérico narrativo-cualitativo, pretende reflexionar
sobre el uso de la gamificacion en la ensefianza de la Fisica como potenciador del
aprendizaje a través del descubrimiento propugnado por Jerome Seymour Bruner. Para
ello, se recopilaron articulos publicados entre 2013 y 2023, recopilados de los repositorios
de las bibliotecas digitales Scielo, Oasisbr e IEEE Xplore, mediante el uso sistematico de
descriptores de busqueda y criterios de inclusion, demostrando como el concepto de
gamificacion ha evolucionado y cémo su uso ha moldeado la ensefianza conceptual de la
Fisica. Al mismo tiempo, destacamos la importancia de la gamificacion como método de
ensefanza potencialmente activo y como la teoria del aprendizaje propuesta por Bruner,
basada en la experiencia del estudiante, se ve facilitada por la gamificacion a través de
los elementos fundamentales del “juego”.

Palabras-clave: Juegos; Ensefianza virtual; Fisico; Métodos activos.

INTRODUCAO

A tecnologia nos tempos modernos tem desempenhado importante papel no
aperfeicoamento de praticas e concepgdes didaticas. As Tecnologias Digitais de
Informacdo e Comunicacdo (TDIC’s) vém ganhando papel protagonista nas acdes
pedagogicas, principalmente durante a recente pandemia, em que o ensino remoto
emergencial foi adotado como método padrdo de ensino. Tamanho o papel dessas
tecnologias, diversas pesquisas (Fortes; Beirdo; Santos, 2019; Silva Junior, 2022;
Sebastido; Branca, 2021; Silva; Costa, 2017; Silva; Batista, Machado, 2022; Dantas;
Peres, 2018) vém demonstrando a versatilidade e convergéncia desses recursos aliados as
principais teorias da aprendizagem, sendo de grande interesse atual a teoria da
aprendizagem por descoberta, proposta por Jerome Seymour Bruner, psicologo e
professor norte americano, com forte viés piagetiano, na qual os estudantes, por meio de
atividades e exercicios instigadores, orientados pelo professor, desenvolvem seu
aprendizado de forma estruturada e substantiva através da resolugdo de problemas

“experienciais” (Bruner, 1973).

Compartilhando do pensamento de Ledo e Goi (2021), a descoberta na

aprendizagem inclui atividades de pesquisa, experimentacdo e investigagdo em que as
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criangas/jovens sao motivados a explorar situagdes propositivas, elucidando-as de forma
elaborada. Dessa forma, através do ato exploratério, o estudante consegue fixar seus
objetivos, determinando metas e estratégias para a consolidacdo das atividades
gamificadas, o que para McGonigal (2012) apud Tolomei (2017, p. 150) representa uma
importante estratégia, uma vez que:

[...] os jogos sdo atrativos nao apenas pela atividade de jogar propriamente dita,
mas pelo prazer e experiéncias proporcionados ao individuo. Podemos destacar
as sensacdes de adrenalina, aventura, o desafio e o fato de estar imerso em uma
atividade divertida, sozinho ou com amigos, sem a obrigatoriedade ¢ a
imposicao que neutralizam a sensac¢do do divertimento e prazer.

Dessa forma, a concepcdo dos games representa na atualidade um dos mais
populares métodos potencialmente ativos utilizados por professores de diversas areas,
ganhando destaque como instrumento que vai além da diversdo (Ferreira; Francisco,
2017). Para Martins (2009), Carvalho (2007) e Aikenhead (2009) apud Nascimento
(2018), diante da ciéncia como expressao da cultura (a cultura cientifica), o ensino voltado
para as ciéncias deve permitir que os estudantes dialoguem entre a cultura académica-
cientifica e a cultura cotidiana, relacionada com seu lugar no mundo. E importante para a
formagao docente na conjuntura atual a valorizagdo da cultura local, como também da

cibercultura, incluindo, neste cendrio, a gamificacao e suas possibilidades pedagogicas.

Surge entdo uma pergunta: qual o potencial da gamificagdo para o ensino da Fisica
na perspectiva bruniana? Para responder a esta pergunta, este trabalho discute como a
gamificacdo, introjetada na pratica dos professores de Fisica, pode impactar o ensino dos
seus principios basilares e as varias relagdes entre seus conceitos, no Ensino Médio, na
busca pela aprendizagem efetiva de seus contetidos. Discute-se, a partir dos principios
teoricos da gamificagdo aplicada ao ensino e dos elementos da aprendizagem de Bruner,
como a curiosidade e a descoberta, por meio da interagao dos estudantes com um game,
reforga o papel do professor como motivador do processo de ensino, permitindo a estes

expressar seus conhecimentos prévios e habilidades na resolugao de problemas.

Assim, nesta pesquisa, segundo o pensamento bruniano, o game constitui o
elemento de experimentacdo, permitindo a descoberta e compreensdo dos conceitos
envolvidos no estudo da Fisica. Seguindo uma abordagem narrativa-qualitativa, foram
reunidos trabalhos realizados entre 2013 e 2023, extraidos dos portais Scielo, Oasisbr e
IEEE Xplore digital library, destacando os impactos oriundos da aplicagdo da proposta

gamificada no ambiente escolar.
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A PESQUISA BIBLIOGRAFICA COMO MEIO INVESTIGATIVO

Como metodologia, a abordagem bibliografica narrativa-qualitativa caracteriza-se
pela busca de referencial bibliografico para o estudo de determinado tema ou fendmeno,
obedecendo estratégias minimas e critérios bem definidos para a busca e a escolha do
referencial. Em geral, a escolha deste método ¢ importante para a racionalizagdo do
tempo, permitindo a busca rapida de informacdes e o tratamento de dados de forma
pratica. Sendo assim, Barros (2009, p. 104) menciona a amplitude desta abordagem na
pesquisa académica, pontuando que, “neste método, devem aparecer obras que
corroborem com o caminho proposto pelo pesquisador, como também obras que este

pretende contrapor”.

O material apresentado nesta pesquisa reine artigos depositados nos repositorios
académicos de acesso livre — Scielo, Oasisbr e IEEE Xplore digital library—, além de
revistas multidisciplinares de acesso aberto, teses, dissertagdes e monografias oriundas
de programas de graduacdo e pos-graduacao, publicados entre 2013 e 2023. No Quadro
1, destacamos os mecanismos de busca e sele¢do preliminares realizados ao longo deste
estudo, objetivando a selecdo do material. Foram utilizados os descritores de busca: a)
Gamificagdo e ensino, b) Tecnologias digitais e ensino de fisica, ¢) Aprendizado por
descoberta, d) Fisica e gamificacgdo e a string, €) 'Gamification and teaching' OR 'Digital
technologies and physics teaching’ OR 'Discovery learning’ OR 'Physics and
gamification'. Apés a aplicacao dos descritores e da string, foram agrupados 24 trabalhos
pelo portal Scielo, 2.418 trabalhos pelo portal Oasibr e 143 trabalhos pelo portal /EEE
Xplore digital library. Ao todo, foram reunidos 2.981 trabalhos. Esse quantitativo foi
analisado de forma preliminar, considerando os seguintes critérios de selecdo: a)
pesquisas publicadas a partir de 2013; b) pesquisas gerais sobre gamificacao; ¢) pesquisas
sobre aprendizado por descoberta; d) pesquisas com dados quali-quantitativos; e)

pesquisas sobre didatica e gamificagao.

Concluido o processo preliminar de escolha, foram reunidos 1.124 trabalhos.
Paralelamente, foram delimitados critérios de inclusdo, buscando o refinamento das
pesquisas a serem utilizadas na bibliografica. Assim, foram estabelecidos como critérios
de inclusdo: a) trabalhos com mais de 30 referéncias; b) trabalhos com mais de 50% de
seu referencial bibliografico composto por artigos; c¢) trabalhos publicados na ultima
década; d) trabalhos publicados em periodicos qualis-capes A1-B3; e) trabalhos com mais

de 10 paginas; f) trabalhos sobre ensino de Fisica/Ciéncias; g) trabalhos tedricos sobre
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TDIC’s no ensino basico; h) trabalhos sobre gamificagdo na Fisica; i) trabalhos com
metodologia consistente; j) trabalhos replicaveis. Os trabalhos que nao atendiam aos dez
critérios anteriores nao foram selecionados nesta etapa. Assim, apos a aplicagdo dos
critérios de inclusio, com auxilio da plataforma Parsifal', foram reunidas 163 pesquisas,
das quais, ap0s a leitura dos titulos e resumos, foram selecionadas 71 pesquisas.

A leitura dos titulos e resumos permitiu reforcar os critérios de inclusao
anteriormente delimitados, além de reverberar o grau de aproximacdo da temadtica dos
artigos analisados aos interesses desta pesquisa. Especificamente, a leitura dos resumos
permitiu analisar os objetivos e métodos adotados pelas pesquisas investigadas, sendo
possivel agrupar pesquisas tedricas € empiricas, como também suas possiveis inter-
relacdes com o objeto central de discussdo proposto neste artigo. Diante desta leitura
preliminar, atentou-se para a leitura integral de 71 artigos, com forte viés tedrico,
centrados nas diversas relagdes entre os multiplos aspectos da teoria bruniana e seus
impactos no ensino das ciéncias. Apds a leitura integral deste quantitativo, foram
selecionadas 39 pesquisas, compostas por 36 artigos, 1 monografia e 2 dissertagdes,
relacionadas com o ensino gamificado sob o prisma do aprendizado por descoberta, sendo
estabelecidas dez categorias de andlises para os artigos elencados para o corpo
bibliografico, como segue: a) quais as relagdes entre o ensino gamificado e o aprendizado
por descoberta?; b) experienciacdes no ensino gamificado, qual seu alcance?; c)
possibilidades da gamificacdo no ensino da Fisica; d) gamificacdo como meio de estimulo
e engajamento no ensino da Fisica; e) ensino da Fisica e o pensamento bruniano; f)
gamificacdo abstragdo no ensino da Fisica; g) ensino gamificado e formagdo de
professores de Fisica; h) gamificacdo e processos avaliativos no ensino da Fisica; 1)
elementos epistemoldgicos da gamificagdo e ensino da Fisica; j) gamifica¢do e

metodologias ativas no ensino da Fisica..

UMA VISAO GERAL SOBRE JOGOS E GAMIFICACAO

Na historia humana, os jogos sempre estiveram presentes na cultura dos povos,
fortalecendo a interatividade e os lagos sociais, sendo relatados registros do século X VI,
apontando a utilizacdo de jogos educacionais na Grécia e Roma e registros nas obras de
Platao (Sousa, 2020). Dessa forma, a génese dos jogos remete a atividade educativa,
principalmente aquelas voltadas para o ensino do alfabeto e linguagem (Rosa; Fenner,

2017). No entanto, com a progressiva estruturagdo do ensino como atividade sistémica ao

! Disponivel em: https://parsif.al/.
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longo do percurso humano, os jogos foram incorporados ao lazer, principalmente ao
cotidiano infanto-juvenil, alcangando cultura propria, reunindo os diferentes aspectos e

herangas dos povos ao redor do mundo.

Ganhando progressiva conotagdo didatica ao longo dos séculos, dado o potencial
dos games e sua representatividade na cultura jovem, a gamificagdo tem sido adotada
como ferramenta estratégica no universo escolar, permitindo maior autonomia e
participacdo ativa do estudante, melhorando a eficiéncia do trabalho docente e
diminuindo o grau de abstragao dos conteudos, principalmente nas disciplinas de Ciéncias
Exatas. Segundo Costa (2016) apud Bohnen, Tessing e Colling (2019, p. 12):

Os games sdo uma ferramenta muito util para o desenvolvimento de
habilidades no contexto escolar. Muitos jogos possuem tendéncias de
funcionamento conforme as tendéncias historicas e interesses sociais atuais.
Além disso, outros aspectos socioculturais podem ser levantados a partir do
uso de jogos da educag@o, de forma que seu uso é opgdo para atrair interesse e
motivar alunos para o estudo e para a aprendizagem. Porém ¢é importante
ressaltar que a mediagao do professor nesses casos € extremamente importante
nesse processo.

De modo geral, a gamifica¢do encontra aplicabilidade didatica em todas as areas do
conhecimento, constituindo uma importante ferramenta na consolidac¢do do aprendizado,
sendo facilitado, dentre outras coisas, pela imersdo do estudante em atividades
contextualizadas, com objetivos que estimulam a cognicdo e as emogdes do estudante, o
que, para Ausani e Alves (2020, p. 11), reflete uma realidade inovadora. Para estes
autores:

[...] a gamificagdo direcionada ao engajamento e motivag@o de alunos por meio
da utilizagdo da mecanica e pensamentos basecados em jogos, oferecem
conjuntamente possibilidades para promog¢do de uma educagdo criativa e
inovadora, que promova a aproximagao das instituigdes de ensino com o
mundo real e as habilidades que a contemporaneidade requer, a partir do

desenvolvimento e estimulo criativo dos discentes como protagonistas no
processo de ensino-aprendizagem.

Distinguindo-se dos jogos voltados para o entretenimento, a gamificacao utiliza os
games como recurso de aprendizado, também valorizando aspectos de bem-estar, prazer
e realizacdo, tal como ocorre nos games comuns. Vai além ao promover o aprendizado
de forma articulada, através dos elementos estruturantes do game, divididos, de forma

simplificada, em: a) designer, b) base, ¢) mecanica, d) estratégia € c) pensamento
(Heryadi; Robbany; Sudarma, 2016).

Cada um desses elementos cumpre um papel importante na estrutura e fluidez do

game, objetivando, dentre outras coisas, envolver o usuario num contexto interessante,
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potencializando o estimulo e a vontade de jogar. Especificamente o designer esta
relacionado com a “aparéncia” do game, envolvendo cores, imagens, sons, aspectos dos
personagens envolvidos, cendrios e todos os outros elementos de estimulo sonoro e visual
que perpassam essa etapa de elaboracao do game. Através do designer, o desenvolvedor

busca extrair emog¢des do usuario, capazes de melhorar a integragao deste com o game.

A base compreende o sistema onde o game ¢ desenvolvido e aplicado.
Atualmente, os games apresentam grande variedade de bases, o que tem facilitado sua
popularizacao, sendo disponibilizados em qualquer dispositivo eletronico. J& a mecanica
¢ responsavel pelo funcionamento do game, delimitando as agdes do usuario, que deve
compreender as regras, as metas a serem alcancadas e as possibilidades de controle dentro

da narrativa apresentada.

Elemento indissocidavel da narrativa dos jogos, a estratégia ¢ o diferencial que
caracteriza o €xito — ou ndo — do usuario no contexto dos games, sendo de grande
relevancia para o desenvolvimento de habilidades e competéncias no campo educacional,
sobretudo quando aplicada a gamificagdo como estratégia de ensino. Englobando a
estratégia, o pensamento envolve a reflexdo do usudrio, que busca compreender e
coordenar suas agdes com vistas a delimitar a estratégia mais adequada para transpor os
obstaculos e desafios impostos pelo game. Corroborando o exposto, Gardesani e Silva
(2018, p. 40) destacam que:

A utilizagdo da mecanica, estética e pensamentos baseados em games para
engajar pessoas, motivar a ac¢do, promover a aprendizagem e resolver
problemas. Além de, relaxar, divertir, competir, simular, abstrair, passar o
tempo, refletir. As motivag¢des sdo inimeras, os objetivos sdo distintos e as
ferramentas diversas, mas a a¢do é a mesma: Jogar.

Assim, o usudrio pode estabelecer caminhos diversos para implementar sua
estratégia, validando seu pensamento através dos resultados alcancados. Nesta se¢do,
elencamos alguns elementos basicos que caracterizam os aspectos funcionais dos games,
sendo sua totalidade composta por inimeros outros elementos estruturantes secundarios
que auxiliam na imersdo e envolvimento do usudrio, permitindo explorar o cendrio
ficcional e introjetar estratégias de ensino nas quais o estudante busque a solugdo de

imperativos e problemas com significado concreto.

JEROME BRUNER E APRENDIZADO POR DESCOBERTA

Jerome Seymour Bruner, psicologo estadunidense e ex-professor da Universidade

de Harvard, possui uma grande trajetoria de estudos no campo do ensino, antropologia,
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pedagogia e linguagem, influenciando geragdes de pesquisadores americanos € europeus
entre os anos de 1960 e 1980, bem como o proprio sistema de ensino desses continentes,
principalmente norte-americano, no qual participou ativamente na constru¢cao de novos
modelos de ensino-aprendizagem em Ciéncias, juntamente com Joseph Schwab,
professor de Ciéncias Naturais da Universidade de Chicago, diante do avango tecno-
cientifico da antiga URSS, entre os anos de 1950 e 1960 (Azevedo; Selles; Lima-Tavares,
2016; Borba; Goi, 2021).

Deve-se a Bruner o aperfeicoamento de uma corrente de ensino, defendida por
grandes nomes da filosofia como Rousseau, Pestalozzi e Dewey, que apresentam a
aprendizagem por descoberta. Segundo Borba e Goi (2021), para Bruner, ¢ possivel
redirecionar o ensino para o aprendiz, desconstruindo a transmissdao unidirecional do
conhecimento na qual o professor, detentor do saber, transmite os conteudos de forma

acabada, sem qualquer participagao dos estudantes na construgdo deste saber.

A efetivacdo pedagdgica e organizacional da proposta de Bruner passa por alguns
requisitos iniciais, como: a) a existéncia de um curriculo voltado para o protagonismo do
aprendiz; b) o empenho na aplicacdo de estratégias de aprendizagem e avaliagdo capazes
de refletir a aprendizagem por descoberta; ¢) a adogao de avaliagdes diversificadas; d) a
contemplagdo de habilidades intelectuais gerais; e) a compreensdo de que a avaliagao de

um curriculo deve contribuir na constru¢ao de uma teoria da aprendizagem.

Considerando esses pontos fundamentais, ¢ possivel para o professor estabelecer
estratégias voltadas para o ensino por descoberta, por meio da utilizagdo de diversos
meios, como jogos convencionais de tabuleiro. Essas atividades dinamicas, em que os
conceitos de cada contetdo a ser explorado nas aulas podem ser resgatados a partir da
vivéncia dos estudantes, baseiam-se na resolugcdo de problemas praticos, nos quais os
estudantes, reunidos em grupos, se apropriam de ideias cientificas basicas para a
resolugdo de um imperativo tecnoldgico basico, dentre outras possibilidades que vao de
acordo com a profundidade e o conhecimento do professor.

Ainda para Bruner, o ato de aprender remete a trés processos inter-relacionados: a)
a aquisicdo, que se refere a apropriagao por parte do aprendiz de novas informagdes ou
saberes; b) a transformagdo, que trata da manipula¢do do conhecimento a fim de adapta-
lo a novas tarefas; c¢) a avaliagdo (critica), que deve corroborar a forma que manipulamos
a informagdo com vistas a adequag@o de determinada tarefa. Aliado a aprendizagem por
descoberta, Bruner defende o Curriculo em Espiral, que consiste num método de ensino

no qual a apresentagdo de conceitos basicos serve de alicerce para o momento inicial de
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exposicao do conteudo ganhando, em momento posterior, maior profundidade e

diversidade de apresentagao.

Para Ledao e Goi (2021), nessa estrutura curricular, o ensino nao ¢ dimensionado
pelo seu espectro de abrangéncia, mas por sua densidade e riqueza de informacgdes, que
sao progressivamente reunidos de forma substancial. Dessa forma, esse modelo de
curriculo prioriza a descrigdo intuitiva de certa area do conhecimento, circulando de ida
e volta, apresentando esse conhecimento de maneira cada vez mais formal. Diante das
particularidades do ensino de Ciéncias e seus objetivos, consideramos os conceitos da
aprendizagem por descoberta propostos por Bruner importantes e aplicaveis no ensino da

Fisica.

DIALOGOS ENTRE FiSICA, ENSINO E GAMIFICACAO

As tecnologias digitais representam uma das mais importantes ferramentas
utilizadas nos “ecossistemas” sociais, ressignificando as relagdes entre os individuos, ao
mesmo tempo suprimindo as limitagdes espago-temporais anteriores a chamada
Revolugao Digital. Para Reis e Negrao (2022), essas ferramentas representam um
elemento decisivo no mecanismo de transformacao que afeta a vida cotidiana das pessoas.
Ao mesmo tempo, para Codish e Ravid (2014), “pessoas de diferentes personalidades,
género, idade e habilidades sdo atraidas por sistemas informatizados, incluindo games,

por diferentes razdes e necessidades.

Nesse contexto, a educagdo vem absorvendo as possibilidades didaticas trazidas por
essas tecnologias, fomentando reflexdes e a massificacdo do ensino digital nas escolas,
bem como transformando o fazer docente. Considerando essa realidade, Boscarioli (2022,
p. 6) destaca algumas possibilidades dessas tecnologias: “Dentre as diferentes formas de
adogdo de tecnologias digitais em processos de ensino e aprendizagem, podemos citar as

perspectivas de: criacao e adaptacao de jogos e a criacdo de objetos de aprendizagem”.

No entanto, para a efetiva utilizacdo dos meios digitais no ensino, o professor deve
conhecer e dominar as potencialidades didaticas dessas ferramentas, de modo a torna-las
elementos eficazes de transposi¢do didatica (Alves; Minho; Diniz, 2014). Assim, a
formagdo docente voltada para o ensino digital constitui-se num problema atual da
educagdo, pois muitos professores ainda nao utilizam de forma estratégica esses recursos.
Segundo Junio, Silva e Costa (2020, p. 151), “ao serem impactadas pelas novas

tecnologias, as institui¢des de ensino, como as escolas, as universidades e os institutos,
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passam a demandar profissionais cada vez mais capacitados a lidar com as tecnologias
digitais”.

Dentre os varios recursos digitais disponibilizados para o ensino, a gamificacao
representa uma possibilidade alinhada com a contemporaneidade juvenil € com o mundo
informacional, o que, para Mena e Huerta (2018, p. 1), mostra que “no mundo real nés
estamos constantemente expostos a um grande numero de recursos audiovisuais e
estimulos”. Isso corrobora o conceito de ambiente gamificado, permitindo a imersao dos
jovens em cenarios virtuais, estratégicos e instigadores, tornando a aprendizagem
substancial por meio da dindmica dos jogos. Segundo Lima ef al. (2022, p. 3), “a
utilizagdo da gamifica¢do no ensino pode ser considerada um potencial que contempla,
de maneira interessante, o publico que esta presente nas escolas”. No entanto, tal
possibilidade metodoldégica deve ser gerida de forma assertiva pelo professor, pois,
segundo Aratjo (2023, p. 11), “o aspecto competitivo que muitas vezes acompanha as
experiéncias gamificadas e a pressdo ou demanda por reconhecimento por meio de
feedback positivo podem muito bem desgastar os alunos que ndo encontram prazer nesse
tipo de ambiente”. Assim, mesmo diante da majoritaria preferéncia dos estudantes por
games, o professor deve observar e antever cenarios em que a gamificacdo pode ndo ser

aceita por alguns estudantes.

Corroborando o pensamento de Silva, Sales e Castro (2019), € crescente o numero
de pesquisas sobre gamificagdo nos ultimos anos, o que torna essa possibilidade didatica
um fendmeno emergente. Assim, a gamificacdo representa um elemento contemporaneo
que pode levar o estudante ao aprendizado substantivo, especialmente no ensino das
Ciéncias, onde a abstracdo e a aplicacdo de elementos algébricos ainda sdo fonte de
dificuldades.

Cabe ao professor desenvolver meios coordenados que suscitam nos estudantes tais
competéncias, através do dominio e utilizacdo das TDICs (Brasil, 2017). No entanto,
muitos professores ainda recorrem aos métodos tradicionais de ensino, de forma
incongruente com o que dispde as normativas educacionais. Surge entdo a seguinte
pergunta: estdo preparados ou capacitados os professores de Ciéncias para o uso
didatico das ferramentas digitais de ensino? Estudos recentes indicam que, apesar da
presenga e uso sistematico das tecnologias digitais na educacdo, ainda hé resisténcia ou
pouca habilidade técnica e/ou pedagdgica por parte da maioria dos professores da
educacdo basica. Segundo Bittencourt (2018, p. 19), “a sociedade mudou, mas os métodos

de ensino continuam os mesmos de décadas atras, mesmo sabendo-se que o uso das

Recebido em: 02/09 /2024 14657 10
Aceito em: 12/06/2025

Revista Insignare Scientia




S v.8,n. 1, 2025

DOI: 10.36661/2595-4520.2025v8n1.14657

tecnologias em sala de aula permitisse uma melhor comunicagdo entre o professor € o

aluno”.

Diante desta realidade, o ensino da Fisica procura desenvolver no estudante a
capacidade de explicar racionalmente, apoiado em conceitos e resultados cientificos, os
fendmenos naturais que cercam seu cotidiano, incluindo as diferentes formas de
tecnologia indispensaveis para a sociedade (Gongalves; Aurélio; Amane, 2021). Tal
apropriacdo do conhecimento depende das técnicas e estratégias implementadas pelo
professor na sala de aula. Atualmente, com a consolidacdo das TDICs, o professor pode
desenvolver conceitos e abordar problemas antes limitados a abstragdo e a resolugao
mecanica e expositiva dos contetidos, suprimindo qualquer possibilidade de participacao

ativa dos estudantes.

Atualmente diversas sdo as metodologias aplicadas no campo da pesquisa
educacional com vistas a determinar o potencial pedagogico da gamificagdo no ensino da
Fisica, como o trabalho desenvolvido por Rocha, Tavares e Souto (2021), objetivando
determinar como a gamificacdo fortalece o engajamento dos frequentadores de um
minicurso sobre particulas elementares através da proposta gamificada, sendo
demonstrado, ao final da pesquisa, que tal proposta, além de melhorar o engajamento dos
estudantes, facilita o aprendizado significativo. Silva e Sales (2017) também demonstram
os beneficios da gamificagdo no ensino da dptica geométrica, utilizando a plataforma
online Help Class Online (www.helpclassonline.com.br) e permitindo a criacdo de um
ambiente gamer. O estudo revelou que os estudantes envolvidos se mostraram motivados,

engajados e capazes de resolver problemas propostos no ambiente gamificado.

Ao mesmo tempo, destacamos o trabalho de Silva e Fortunato (2020) voltado para
a formacdo inicial de professores de Fisica para a gamificagdo, especificamente sua
implementag¢do didatica. O trabalho demonstra mais uma vez a importancia da
gamificacdo para o engajamento e, neste caso, uma ferramenta preponderante para a
avaliagdo formativa dos futuros professores. Corroborando os resultados deste estudo,
Fraga, Moreira e Pereira (2021) também revelam o potencial avaliativo da gamificagdo
na formacao de professores de Fisica, demonstrando que os estudantes do curso de Fisica
de uma instituicdo de ensino superior mostram-se mais engajados, motivados e
interessados em relagdo as aulas, levando a consolidacdo da gamificagdo na pratica destes

professores como método eficaz para a sala de aula.

Nesse sentido, o ensino da eletrostatica, importante para a compreensdo dos

fendomenos elétricos, marcado pela abstrag@o e conceitos rebuscados, tem na gamificagao,
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associada a outros recursos didatica, um valioso aporte de transposi¢cao do conhecimento,
como apresentado por Costa et al. (2020) em suas pesquisas, nas quais a gamificagao foi
aplicada juntamente com tirinhas e simulagdes virtuais, que, por sua vez, conduziram a
resultados satisfatorios, além de reforcar o engajamento € a motivagdo dos estudantes,
como também o aprendizado significativo. Diante das pesquisas apresentadas, verifica-
se o potencial da gamificacio ndo apenas como ferramenta para o processo de

ensino/aprendizagem, mas como instrumento avaliativo capaz de melhorar esse processo.

A gamificag@o permite ainda determinar o espectro das relacdes entre os diversos
atores envolvidos no processo de ensino e aprendizagem, ampliando as possibilidades
estratégicas desse recurso. Para Oliveira e Pimentel (2020, p. 239), a gamificagdo ndo ¢

000 . . . . . "
apenas um “ . mas uma atividade de ensino, motivadora e interacionista, ou seja

Na educacdo a gamificagdo apresenta um desenvolvimento mais denso dos
elementos de games e possui o intuito de priorizar a aprendizagem a partir de
elementos mais complexos, que levem em conta a interagdo com o meio, com
as tecnologias e com as pessoas, o que pode levar a um nivel maior de
engajamento e motivagdo nas atividades pedagdgicas.

Para o estudante ingressante no Ensino Médio, o primeiro contato com o estudo da
Fisica, em geral, transmite complexidade e distanciamento (o estudante ndo é capaz de
associar os conceitos apresentados na aula com os fendmenos cotidianos) devido ao
tratamento formal e excessivamente expositivo muitas vezes adotado pela maioria dos
professores de Fisica. Para Nardi (2010) apud Nascimento (2018, p. 35): “a didatica
tradicional das Ciéncias estd baseada na memorizacao de conceitos e algoritmos em um
ensino descontextualizado e sem autonomia”. Para Rabelo (2021, p. 17), a maioria dos
estudantes egressos do Ensino Fundamental apresentam problemas de aprendizado
quanto a Fisica. Segundo o autor:

O principal problema reside no fato de estes alunos terem um conhecimento
muito defasado no ensino de Ciéncias, o que demonstra uma diretriz curricular
com sérios problemas na preparacao para os conceitos basilares de Fisica, com
0s quais os alunos vao se deparar no ensino médio, e isso, além de gerar

frustragdo, desmotivagdo e baixa produtividade, acarreta, em muitos casos, a
aversdo a disciplina.

Diante dessa realidade, o estudo sobre as potencialidades da gamificacdo associada
a teoria da retencdo do conhecimento de Jerome Seymour Bruner torna possivel
compreender como as atuais tecnologias facilitam o aprendizado por descoberta,
estimulando o ensino através da utilizacdo dos smartphones e tablets como meios de
interagdo e apresentacao dos conteidos. Ao mesmo tempo, considerando os pressupostos

de Bruner, ¢ possivel dimensionar como a proposta gamificada estimula a rede cognitiva
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dos estudantes, permitindo compreender como as tecnologias digitais facilitam o

aprendizado. Para Borges, Oliveira e Saad (2020, p. 155):

Bruner defende que a atuacdo coerente do professor promove o
desenvolvimento cognitivo do aluno e sua predisposi¢do no ato de aprender.
Ele dedicou-se em compreender como ocorre a aprendizagem e, a partir de
analises criteriosas, considerou variaveis em relagdo as condigdes de
aprendizagem e suas bases de organizagdo. Essas bases tém relagdo com a
tatica de apresentagdo do conteudo aos alunos.

Como apresentado na se¢do anterior, Bruner refor¢a a ideia de aprendizado por
descoberta a partir de um mecanismo de experimentacdo especifico. Dentro desta
perspectiva, Moreira (2020, p. 2) destaca que “no ensino da Fisica ¢ mais importante dar
atencao aos conceitos fisicos do que as formulas. As formulas contém conceitos. Nao tem
sentido decorar formulas sem entender os conceitos que as constituem”. Essa afirmagao
de Moreira (2020) constitui o pilar central das agdes didaticas direcionadas para o ensino
da Fisica, sendo o pressuposto para o aprendizado significativo desta ciéncia. Nesse
contexto, a gamificacdo opera como instrumento exploratério onde o estudante deve

interagir com problemas especificos, atuando na resolugao destes.

Tais problemas devem fazer sentido para o estudante, de modo que os conceitos
desenvolvidos na aula e aqueles necessarios para a efetiva resolugdo da atividade
gamificada sejam percebidos pelo estudante durante o processo. Assim, Moreira (2020)
reforca que, “para uma aprendizagem efetiva, as situacdes devem ser propostas em niveis
crescentes de complexidade e abstragdo. As primeiras situacdes devem ser do entorno do
aluno”. Como ja destacado, ¢ importante que a gamificagdo estimule no estudante a
capacidade de enxergar ao seu redor, fenomenos e principalmente estratégias racionais e

cientificas para a interpretagdo e a resolucdo de problemas.

Assim, o professor pode estruturar atividades que privilegiam conceitos envolvidos
em estratégias matematicas, na solu¢do de problemas exploratorios, trazendo a luz as
potencialidades do estudante, como também suas fragilidades de aprendizado. Diante de
uma atividade gamificada bem planejada e executada, o professor de Fisica tem a
possibilidade de compreender sua propria pratica pedagdgica, estabelecendo objetivos e
estratégias diante dos resultados alcancados. Além disso, Fernandes (2016, p. 41) destaca
alguns problemas cotidianos da realidade de professores e estudantes que podem ser
atenuados pela gamificagdo:

O principal fator que contribui para a dificuldade no aprendizado da disciplina
de Fisica, segundo professores e alunos, ¢ o dificil entendimento da linguagem

matematica utilizada para o ensino, isso devido a deficiéncia na disciplina de
Matematica que os alunos trazem do ensino fundamental. Relataram também
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o grande distanciamento entre o que ¢ lecionado dentro de sala e o mundo
exterior a ela, a falta de estrutura que boa parte das escolas possuem, o
distanciamento entre professor e aluno e a falta de interdisciplinaridade. Em
razdo desses motivos os alunos se sentem desestimulados com o ensino e
consequentemente adquirem dificuldades no seu aprendizado.

Portanto, a gamificacdo, além de estimular a participagdo ativa do estudante no
processo de ensino-aprendizagem, permite contornar sérios obstaculos no aprendizado da
Fisica, uma vez que os estudantes, nativos digitais, possuem, em sua grande maioria,
tablets e smartphones e sdo usuarios de games. Dessa forma, a utilizagdo desses recursos
digitais suprime a falta de laboratorios ou espagos voltados para a execu¢ao de atividades
ludicas, além de: a) estimular o “‘jogador” ampliando sua capacidade de engajamento; b)
levar o estudante a agir como o protagonista numa experiéncia de imersdo centralizada
no conteudo desenvolvido pelo professor; c¢) aplicar os conceitos de “sucesso” e
“fracasso”, buscando formas de solucionar os problemas. Considerando o alcance ¢ as
possibilidades das ferramentas digitais hoje disponibilizadas nos diversos contextos da
mediagdo educacional, a gamificagdo representa uma importante estratégia de ensino a
ser fortalecida diante de seus contornos didaticos, levando o aprendiz a vivenciar
contextos ficcionais capazes de promover a criatividade e diversas outras habilidades

cognitivas.

CONSIDERACOES FINAIS

A partir das reflexdes apresentadas nesta pesquisa, concluimos que a gamificacao
representa um dos mais importantes métodos ativos de ensino, reunindo estratégias e
ferramentas pedagogicas capazes de promover o aprendizado substancial da Fisica,
levando o estudante a desenvolver habilidades e competéncias relevantes para sua vida
cotidiana. Ao mesmo tempo, a teoria de Jerome Seymour Bruner potencializa as
estratégias gamificadas, desconstruindo a ideia de um ensino unidirecional sem a
participacdo do estudante. Verifica-se também que os pressupostos de Bruner a respeito
do aprendizado por descoberta convergem e incorporam as funcionalidades das atuais
tecnologias digitais, sendo um valioso recurso tedrico no ensino da Fisica e valorizando

o curriculo em espiral e a formacao de sujeitos letrados cientificamente.

Reforcamos também que existem dificuldades a serem superadas para o efetivo
emprego da gamificagdo no ensino da Fisica, sendo o principal obstaculo a formacao
adequada de professores capazes de planejar e executar atividades gamificadas de forma
estratégica, seguindo teorias e principios pedagdgicos consolidados como a teoria de

Jerome Seymour Bruner. Tal demanda por profissionais capacitados remonta os
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curriculos formativos das instituicdes de ensino superior e constitui-se num problema
atual da educagdo. Face as discussdes apresentadas neste artigo, advogamos que a
mecanica dos games tende a estimular o jovem a aprender dentro do universo virtual,
assumindo o papel de personagem num contexto ficcional regido por regras e problemas
a serem resolvidos, no qual a superagao dos desafios, as diferentes etapas e os diferentes

saberes a serem implementados no decurso do jogo sdo determinantes para seu sucesso.

Destacamos que a gamificacdo, por seu potencial como método didatico de facil
acesso, considerando a popularizagdo dos dispositivos moveis de comunicagao, torna
possivel a manutencdo de praticas de ensino exitosas, permitindo contornar os graves
problemas que muitas escolas ainda enfrentam, como a falta de laboratorios direcionados
para o ensino das ciéncias. A gamificac¢do faz parte da cultura digital moderna e deve ser
fortalecida no meio educacional, uma vez que o estudante ¢ parte indissociavel desta
sociedade e nativo digital. Sendo assim, o professor deve acompanhar os movimentos
desta sociedade no sentido de aprender e replicar os avancos da tecnologia voltados para
o aperfeicoamento de praticas pedagogicas, buscando cursos de aperfeicoamento que o
capacite a compreender e utilizar as ferramentas digitais, substituindo métodos e

reavaliando praticas incongruentes com o fazer docente da era digital.
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