Revista Vivéncias em Ensino de Ciéncias 168

32 Edigdo Especial

GAMIFICAGAO PARA O ENSINO DE FiSICA: O QUE FALAM AS PESQUISAS
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Resumo

As mudangas culturais produzidas nas ultimas décadas pelo desenvolvimento da cibercultura
produziu uma necessidade de mudanca na didatica das ciéncias. O processo de usar elementos de
jogos em processos foras de jogo, chamado de gamificacdo, tornou-se uma nova ferramenta para a
didatica da fisica. Com isso objetivou-se fazer um levantamento das principais ideias sobre
gamificagdo no ensino de fisica. Realizou-se uma revisao bibliografica na plataforma google
académicos utilizando os temos gamificagdo e ensino de fisica. Quatro artigos foram encontrados e
resumidos. Pode-se ver que os artigos encontrados na pesquisa indicam que a gamificagao é uma
metodologia inovadora que pode ser utilizada no ensino de fisica, ela cria uma técnica de ensino
gue se comunica bem com os nativos digitais e estabelece modelos adequados a didatica que deve
ser desenvolvido na cibercultura.
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Abstract

The cultural changes produced in recent decades by the development of cyberculture have
produced a need for a change in the didactics of science. The process of using game elements in
game-playing processes, called gamification, has become a new tool for the didactics of physics. The
aim of this study was to survey the main ideas about gamification in physics teaching. We did a
bibliographic review on the google academic platform using the we have gamification and physics
teaching. Four articles were found and summarized. It can be seen that the articles found in the
research indicate that gamification is an innovative methodology that can be used in physics
teaching, it creates a teaching technique that communicates well with digital natives and establishes
appropriate models for didactics that must be developed in cyberculture.

Keywords: Gamification, physics teaching, cyberculture.
INTRODUCAO

Nas ultimas trés décadas o mundo passou por uma revolucdo cultural provocada pelo
desenvolvimento das tecnologias de informacdo e comunicacdo. A globalizacdo e o
desenvolvimento das comunicagdes instantaneas vém produzindo um espago de convivéncia digital
conhecido como ciberespago, a vivéncia neste estd produzindo uma cultura global chamada de
cibercultura (LEVY, 2010).

Com a compreensdo das ciéncias como uma forma de cultura (MARTINS, 2009), a cultura
cientifica, o ensino de ciéncias tem a missdo de permitir que os estudantes permeiem entre a
cultura académica-cientifica e a cultura popular na qual convive (CARVALHO, 2007; AIKENHEAD,
2009). E importante que o ensino de ciéncias esteja em consonancia com a cultura local e com a
cibercultura.
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Porém é possivel perceber que muitos professores de ciéncias ndo entendem que a mudancga
cultural do ultimo século deve se refletir em mudancas didaticas e curriculares (CARVALHO, 2007). A
educagao tradicional desenvolveu-se em um contexto voltado a formagdo de uma pequena elite
intelectual descendentes dos nobres e ricos (CHIQUETTO; KRAPAS, 2012). Mudancas histdricas e
culturais desencadearam a compreensdao da educagao como um direito e necessidade de todos,
desta forma mudangas legais trouxeram a abertura das turmas de ciéncias para um grande niumero
de estudantes o que levou a consolida¢do do ensino de ciéncias tradicionais (CHIQUETTO; KRAPAS,
2012).

A didatica tradicional das ciéncias esta baseada na memorizagdao de conceitos e algoritmos
em um ensino descontextualizado e sem autonomia (NARDI, 2010). Este tipo de ensino tem
produzido uma crise no ensino de ciéncias (FOUREZ, 2003). Fourez (2003) revela que até mesmo o
mercado de trabalho e dos cursos superiores tem sofrido com a desvalorizagdo do ensino de
ciéncias por conta da descontextualizagdao e auséncia de autonomia nas atividades.

Ainda é importante citar que os estudantes contemporaneos, nativos digitais, sdo
caracterizados por buscarem apenas aquilo que se interessam (SANTOS; SCARABOTTO; MATOS,
2011). Esta caracteristica € marca da cibercultura. Lévy (2010), alerta que a cibercultura é marcada
pela autonomia e a aceitagdao do diferente, além de terem saberes universalizantes sem serem
totalizantes. Mudando o paradigma da educagao, desenvolvendo saber e saber-fazer de forma
autébnoma e aceitando o outro e o diferente (LEVY, 2010). A autonomia de pensamento é
fundamental aos dias de hoje.

Alves (2013), reflete que hoje vivemos em uma sociedade cercada de dispositivos
tecnolégicos e de saberes cientificos que é ameacado pela terceirizacdo do pensamento, que é a
permissdo que as pessoas d3do aos técnicos e cientistas para tomar as decisdes por elas. E uma
afronta a cultura contemporanea.

Essas mudangas culturais exigem altera¢des didaticas que favoregam a autonomia de
pensamento dos estudantes em relagdo a problemas técnicos-cientificos (MARTINS, 2009), essas
praticas educativas fazem parte do paradigma educacional conhecido como alfabetizacao cientifica
(CARVALHO, 2007).

Figueiredo, Paz e Junqueira (2015) indicam que uma ferramenta didatica prépria da
cibercultura é a gamificagdo. A gamificagdo é um conceito desenvolvido nos ultimos dez anos na
administragcdo e marketing e migrou para educag¢do recentemente (FIGUEIREDO; PAZ e JUNQUEIRA,
2015). As investigagGes do uso de gamificagdo no ensino de fisica ainda estd em uma fase inicial e
necessita de mais estudos.

Desta forma buscou-se discutir: o que os artigos publicados sobre gamificagao no ensino de
fisica vem discutindo? Para isso o presente trabalho objetivou fazer um levantamento das principais
ideias sobre gamificacdo no ensino de fisica.

Na préxima secdo serd feita uma breve descricdo do conceito de gamificacdo e um breve
apanhado do desenvolvimento histérico do conceito.

Construiremos o desenho metodoldgico seguido das analises dos resultados e a discursao
desses resultados sobre o tema terminando com as conclusdes.

REFERENCIAL TEORICO
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Pessoas motivadas podem realizar feitos épicos. Os jogos sao formas comuns de motivar
pessoas de maneira simples (MCGONIGAL, 2012). Mc Gonigal (2012) demonstra como associar
caracteristicas de jogos em atividades no ciberespaco promovendo engajamento e despertando
interesse nessas atividades. As pessoas podem, de forma voluntaria, engajar-se em uma atividade
herculea para o desenvolvimento da inteligéncia coletiva (MCGONIGAL, 2012).

Mc Gonigal (2012) mostra que o uso de elementos de jogos podem ser usados ndo sé no
ciberespaco, mas no mundo real, construindo o que chamou de jogos de realidade alternativas.
Nesses jogos criam-se regras e narrativas que transforma a realidade entorno dos participantes do
jogo em um mundo diferente (MCGONIGAL, 2012). A autora mostra o exemplo de um jogo de
realidade alternativa que conferem pontos por servigos domésticos em um apartamento em que
esses pontos servem para o desenvolvimento de reinos ficticios no ciberespago e com isso os
moradores do apartamento modificam seus habitos de limpeza doméstica (MCGONIGAL, 2012).

Os jogos de realidade alternativa sdo um exemplo de gamificagdo (FIGUEIREDO; PAZ e
JUNQUEIRA, 2015). Pode-se notar que a gamificagdo é util na construgdo e modificagdo de habitos e
isto tornou-se uma forma comum para o treinamento e o engajamento de pessoas em treinamento
de funcionarios em corporacdes do mundo todo, além de tornar-se uma ferramenta muito
importante na fidelizacdo de clientes (MENEZES; BORTOLI, 2018). Desta forma é comum encontrar
trabalhos sobre o tema em administracdo e marketing, porém também ja é possivel encontrar
trabalhos relacionando a gamificagdo para educagdo (FIGUEIREDO; PAZ e JUNQUEIRA, 2015).

Mas o que é gamificacdo? Fadel et al (2014) define o conceito como sendo a aplicacdo de
elementos da mecanica ou narrativa ou estética de jogos em situagdes fora de jogo. E importante
esclarecer que na trata-se de uso de competéncias e saberes adquiridos em jogos na realidade. E
comum ver em pesquisas sobre o tema uma confusao entre o uso de jogos didaticos com o uso de
sistemas gamificados. Uso da gamificagao baseia-se no fato do ser humano sentir-se atraido pelos
jogos (MENEZES; BORTOLI, 2018).

Jogos didaticos sdo jogos que possibilitam o desenvolvimento de saberes e competéncias
gue podem ser usados no cotidiano dos estudantes. Na gamificacdo as competéncias e saberes sdo
desenvolvidas em situacdes cotidianas com uso de elementos de jogos.

Os processos gamificados tem origem nas técnicas de fidelizacdo de clientes que se iniciaram
ainda no século XIX. Promocgdes do tipo, leve 3 e pague 2 é uma premiac¢do aos clientes/jogadores
que atingiram a meta de comprar dois. As promogdes do tipo acumule selos e troque por um
produto é semelhante e sdao destacadas por dar um valor a premiagao e por esse motivo nao sao
jogos. Na segunda metade do século passado os programas de fidelizagdo comegaram a criar
premiacdes que ndao podem receber uma valorizagdo monetadria, dando premiag¢des do tipo
experiénciais, como um programa que oferece viagens ou jantares com um idolo famoso. Com o
advento das redes sociais os compartilhamentos e a divulgagao de rankings sao formas
promocionais que utilizam outras sistematicas dos jogos.

E importante dizer que a gamificagdo é um fruto da cibercultura, ja que depende do convivio
nesse ciberespaco (FIGUEIREDO; PAZ e JUNQUEIRA, 2015). E que atendem as necessidades de
comunicagao e identificagao dos cidadaos dos novos tempos.
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Alves (2015) mostra alguns elementos dos jogos que podem ser usados na gamificacdo de
processos didaticos, sdo divididos em dindmica, mecanica e componentes. Esses elementos seguem
uma hierarquia representada na Figura 1.

Os elementos relacionados a dindmica de jogos que podem ser usados sao estruturadores

Figura 1: Piramide dos elementos de games que podem ser usados na gamificacéo.

Componentes

Fonte: Adaptado de ALVES, 2015.

trazendo regras e elementos mais conceituais (ALVES, 2015). Esses sdo:

Constrigdes: é a dinamica de jogo que cria escolhas a serem tomadas pelo jogador. Essa
promove competéncias estratégicas e de tomada de decisdo nos jogos.

Emogao: é a dinamica de promover situacdes onde o estudante ndo sé desenvolva
competéncias e saberes, mas permiti a emocdo de alcancar objetivos e desenvolvimento.

Narrativa: é a construcdo de sentido na atividade. No sistema gamificado ndo precisa ter
uma histdria, mas é necessdrio que os estudantes possam da sentido e criar conexdes com seu
contexto.

Progressdao: é a dindmica que permite ao estudante perceber que estdo progredindo de
maneira a engaja-los na atividade de aprendizagem.

Relacionamento: sdo elementos que criam um ambiente de interacdo social no sistema
gamificado.

Os elementos relacionados a mecéanica de jogos sdo elementos que promovem a a¢do e o
movimento dos processos (ALVES, 2015). Sdo estes:

Desafio: sdo os objetivos a serem alcancados pelos jogadores.

Sorte: é a mecdnica que dé a sensacdo de aleatoriedade envolvidas nas atividades
gamificada.

Cooperagao e competicdao: apesar de opostas, ambas promovem a interacdo das pessoas e
constroem relagGes e o engajamento.

Feedback: faz o estudante perceber que o objetivo é alcancdvel e da subsidios nas decisdes
gue serao tomadas.

Aquisicdo de recursos: muitos jogos utilizam recursos que deve ser adquirido no processo
para que algo maior seja conquistado.

Recompensas: S3o beneficios conquistados pelos jogadores que marcam seu progresso.

Transagoes: sdo processos de compra e venda, que podem ser feitas com moedas virtuais ou
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reais, ou troca de itens dentro do sistema gamificado que permitam o progresso para seguir em
niveis de mais complexidade.

Turnos: jogadas alternadas para cada jogador ou grupo.

Estado de vitdria: é atingido quando o objetivo é alcangado, seja pela soma de pontos ou
lideranga em rankings.

Por fim, os componentes de jogos sdo as formas especificas de fazer as dindmicas e
mecanicas dos jogos acontecerem (ALVES, 2015). Vemos os seguintes componentes:

Realizagbes: sao os componentes que recompensam os jogadores por cumprirem o desafio.

Avatares: s3o representagdes visuais dos personagens da narrativa do sistema gamificado.

Insignias: sao representagdes visuais dos resultados alcangados.

Chefdes: sdao grandes desafios que devem ser vencidos para que o jogador passe de um nivel
para outro.

Colegoes: itens que podem ser adquiridos ao longo do jogo que forma colegdes.

Combate: desafios competitivos que deem recompensas.

Desbloqueio de contelido: permiti que os estudantes sé tenham acesso a alguns processos
gamificados quando algumas realizagdes forem conquistadas ou algum combate ser vencido.

Doar: é um componente que permite socializar e constréi um grupo de amizade no ambiente
gamificado.

Placar: é um componente comum que permite ranquear os jogadores segundo a suas
conquistas. Permite que o aluno compare seu progresso com o progresso de seus amigos.

Niveis: sao diferentes graus de dificuldade que vao sendo apresentados aos estudantes de
maneira que sejam adequadas ao desenvolvimento de suas competéncias e saberes.

Pontos: pontuacdo que pode ser acumulado com as realiza¢des e conquistas.

Investigacdo ou explora¢do: é o alcance de resultados do sistema gamificado que faz o
jogador buscar ou investigar algo para alcangar resultados.

Grafico social: faz do sistema gamificado uma extensao do circulo social dos estudantes.

Bens virtuais: sdo coisas virtuais pelas quais os jogadores estdo dispostos a pagar com
moedas reais ou virtuais.

Entre os elementos apresentados devem-se escolher quais deles apresentaram as melhores
caracteristicas para atingir os objetivos didaticos esperados.

METODOLOGIA

O trabalho foi realizado no paradigma qualitativo realizando uma revisao bibliografica com
busca na plataforma digital google académico. Utilizou-se apenas os artigos encontrados, nao
analisando as dissertacdes ou teses encontradas, pois de uma forma geram os artigos publicados
sao fragmentos das teses e dissertagdes.

Buscou-se os termos gamificagdo e “ensino de fisica” na plataforma google académico
configurados para buscar trabalhos em qualquer lingua e ordenados por tempo. Encontrou-se
guatro artigos que foram organizados em um quadro. Estes trabalhos foram publicados em 2017 e
2018.

RESULTADOS E DISCUSSOES
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Os artigos encontrados foram compilados na Tabela 1.
Tabela 2: artigos sobre gamifica¢do e ensino de fisica

Cadigo Autor Titulo Ano
Art01 SILVA e SALES. Gamificacdo aplicada no ensino de Fisica: um estudo de caso | 2017
no ensino de dptica geométrica
Art02 SILVA e SALES. Um panorama da pesquisa nacional sobre gamificagdao no 2017
ensino de Fisica
Art03 CAVALCANTE, Tecnologias digitais no Ensino de Fisica: um relato de 2018
SALES e SILVA experiéncia utilizando o Kahoot como ferramenta de
avaliacao gamificada.
Art04 GASTALDON e Metodologias Inovadoras no Ensino de Fisica: gamificagao 2018
AMORIM

E importante notar que a publicagio sobre o tema comegou apenas em 2017. O que mostra
gue é uma tematica nova e que precisa ser muito discutida e estudada. Ainda é notdvel que a
produgdo se concentra em um mesmo grupo de pesquisa.

No trabalho Art01 os autores iniciam o texto mostrando como as mudangas culturais devidas
ao desenvolvimento dos das tecnologias da informagao e comunicagao. Continuam com uma
revisao de bibliografia e mostrando os trabalhos encontrados em 2015 e 2016. A discussao sobre o
uso de games e gamificagdo no ensino formal aponta para as necessidades desta aplicagdo. Na
metodologia explicam quais ferramentas e itens foram utilizados na gamificacdo proposta. Na
andlise de dados mostrou que a intervengao com uma atividade gamificada colaborou com o
aprendizado dos estudantes.

O trabalho Art02 inicia com uma discussdo sobre as origens dos conceitos de gamificacao e
definicdo do termo. Mostra a ligacdo das praticas gamificada com a teoria do fluxo. Traz uma
revisdo bibliografica dos trabalhos entre os anos de 2015 e 2017. Como resultados os pesquisadores
apontam a gamificacdo como um recurso didatico promissor e que tem um crescimento das
pesquisas nos ultimos anos.

No texto Art03 os autores iniciam as discussdes definindo as caracteristicas da gamificacdao
definindo-a como metodologia ativa de aprendizagem focada em elementos de games. Segue
descrevendo a ferramenta Kahoot, como apoio a construgdo de atividades gamificadas. Os autores
apontaram o Kahoot como sistema para preparar avalicdes gamificadas.

Em Art04 os autores iniciam o texto discutindo o uso de jogos no ensino de fisica. O texto
aponta para os jogos como Role Play Game (RPG) baseado em obras literdrias como ferramentas
didaticas para o ensino de fisica. O trabalho conclui que esta estratégia didatica permite o
desenvolvimento de competéncias e é atrativo aos estudantes contextualizando os saberes.

Os trabalhos de Art01, Art02 e Art03 apontam a gamificagdo como uma técnica inovadora
que pode ser utilizada como metodologia de ensino de fisica em sintonia com a cultura
contemporanea.

Vé-se que os trabalhos sobre a tematica ainda sdo poucos, mas é possivel perceber que ha
um crescimento no numero de trabalhos o que reflete para o crescimento do tema. Como o ensino
de fisica necessita de uma reforma por conta das mudangas culturais das ultimas décadas e a
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necessidade de contextualizacdo (CARVALHO, 2007; MARTINS, 2009).

A gamificagdo desenvolve, entre outras coisas, a autonomia, competéncia e o pertencimento
ao grupo (CAVALCANTE; SALES; SILVA, 2018). E importante notarmos que esses fatores s3o os
desejos basicos para a motivacdo (GUIMARAES; BORUCHOVITCH, 2004).

E importante apontar ainda que é comum a confusdo entre a o uso de games pedagdgicos e
as praticas gamificadas, como pode-se ver no trabalho Art04. E provavel que isto ocorra porque o
termo gamificagdo estd ligado a jogos e é um termo recente criando a confusdo entre os
pesquisadores.

De forma resumida é possivel apontar que os artigos publicados demostram as principais
caracteristicas do processo de gamificagdo, mostrando que os processos gamificados sao
responsaveis pelo desenvolvimento de competéncia e possibilitam o desenvolvimento da motivagao
para aprender fisica.

CONCLUSOES

Pode-se vé que os artigos encontrados na pesquisa sobre gamificacdo relacionado ao ensino
de fisica indicam que a gamificagdao € uma metodologia inovadora que pode ser utilizada no ensino
de ciéncias, ela estabelece uma técnica de ensino que se comunica bem com os nativos digitais e
criam os modelos adequados a didatica que deve ser desenvolvido na cibercultura.

Porém, a gamificacdo ainda é um tema muito recente no ensino de fisica que ainda é
confuso e precisa de mais estudos e aprofundamento tedrico e pratico. Ha necessidade de definir as
adequacoes e limites da gamificacdo como pratica didatica no ensino de fisica, estabelecer como o
desenvolvimento de competéncias e saberes podem ocorrer com estd pratica e verificar como a as
aplicagbes da gamificagao estd relacionada com o desenvolvimento da motivagao para aprender
fisica.

Este trabalho foi uma sondagem e introdugao ao tema que merece mais publicagdes. Em
trabalhos futuros pode-se: construir um conjunto de elementos de jogos que sdo aplicados em
atividades gamificadas e como estes elementos podem ser utilizados na didatica da fisica, verificar a
relacdo da gamificacdo com a motivacdo para aprender fisica, investigar o desenvolvimento de
saberes e competéncias por meio de atividades gamificadas e mesmo a construgao de
embasamento tedrico-metodoldgico do uso da gamificagdo como ferramenta didatica para
aplicagdao no ensino das ciéncias.

Vé-se que ainda ha muitas pesquisas a serem realizadas sobre o tema da gamificacdo no
ensino de fisica.
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