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No contexto do ensino médio, as aulas de fisica frequentemente se deparam com
desafios notaveis. Os alunos enfrentam dificuldades devido a abstracdo de conceitos
complexos, como termodindmica e eletromagnetismo. Além disso, a falta de conexao entre a
teoria e as aplicagdes praticas pode desmotivar os estudantes, assim como a matematica
envolvida, que também pode ser intimidante e gerar ansiedade.

Os professores frequentemente lidam com turmas de niveis de compreensdo
heterogéneos, exigindo adaptagdo constante do método de ensino. No entanto, abordagens
inovadoras, como a gamificacdo e a integracdo de exemplos do cotidiano, tém o potencial de
superar essas dificuldades, tornando o aprendizado da fisica mais envolvente e acessivel.

A integracdo de elementos de jogos com tecnologias digitais se apresenta como uma
estratégia educacional promissora no contexto do ensino médio, fornecendo aos professores
uma ferramenta poderosa de engajamento como apontado por Siqueira (2023). A incorporacao
da gamifica¢do no curriculo pode estimular o interesse dos alunos, tornando o aprendizado mais
cativante e com significado (SENA, 2019). Através de desafios, recompensas virtuais e
competi¢des saudaveis, os estudantes podem desenvolver habilidades cognitivas e
socioemocionais de maneira envolvente como mencionado em Filatro e Cavalcanti (2018).

Para os professores, a gamificagdo demanda planejamento meticuloso e criatividade
na adaptacdo do conteudo. Essa abordagem oferece aos educadores a oportunidade de
proporcionar uma experiéncia de aprendizado dindmica e interativa, impulsionando tanto o

crescimento académico quanto o pessoal dos alunos.
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O estudo comegou no contexto do Programa de Residéncia Pedagbgica (PRP), ond
os autores buscaram atender a demandas pedagogicas diversificadas através do uso do quiz via
Kahoot!. O objetivo ndo era apenas atender a essa demanda, mas também inovar o processo de
aprendizado, enriquecendo a experiéncia dos alunos. O emprego do Kahoot! ndo s6 se alinhou
aos objetivos do Programa, mas também exemplificou a busca por estratégias de ensino mais
eficazes e envolventes. Sendo assim, no contexto da PRP, que envolve todos os autores, surge
a consideracio chave. E notavel a dificuldade dos alunos do 1° ano do IFMT - Campus Confresa
com os conceitos iniciais de fisica no ensino médio. Isso abre uma oportunidade Uinica para
criar uma abordagem distinta, usando um jogo de quiz pelo Kahoot!, projetado para aprimorar
a compreensdao dos alunos sobre os fundamentos do Movimento Retilineo Uniformemente
Variado (MRUYV). Essa acdo nao s6 se alinha a PRP, mas também atende as demandas
educacionais da propria instituicdo com uma experiéncia inovadora e envolvente.

Através da plataforma interativa Kahoot!, implementamos uma estratégia de
gamificacdo por meio de um jogo quiz como complemento ao material didatico na turma do 1°
ano de Agropecuaria "C". Para criar uma experiéncia coesa e envolvente, utilizamos a sala de
informatica, onde todos os alunos puderam participar simultaneamente: dividimos a turma em
dois grupos, adotando uma abordagem com computadores individuais e cada aluno teve a
oportunidade de personalizar seu avatar com uma figurinha e adicionar seu nome para sua
identificacdo.

Para garantir a conexdo entre os participantes e os organizadores, utilizamos um
projetor que refletia as perguntas e opgdes para toda a classe, utilizando um codigo fornecido
pela plataforma. Ao mesmo tempo, nos computadores dos alunos, as respostas eram
representadas por cores e simbolos variados, possibilitando uma visualizagao instantdnea das
escolhas certas e erradas.

A competi¢dao tem inicio com o anuncio das regras. A partir do momento em que a
pergunta € projetada, os participantes dispdem de 4 minutos para responder. No entanto, aqueles
que selecionam a resposta correta e gastam menos tempo obtém uma pontuagdo mais elevada,
além da oportunidade de avangar no ranking do jogo. Para injetar uma dose extra de
competitividade, os trés primeiros colocados no quiz recebem recompensas que podem ser

desde um confeito ou até mesmo um acréscimo na nota, o que intensifica o desejo de se destacar

e, simultaneamente, promove uma satisfacao pela recompensa.
Apos a aplicacao do jogo, foi distribuido um questiondrio entre os participantes, tanto
com questoes tipo abertas (FRAGA, MOREIRAE PEREIRA, 2021) e fechadas para medir o

grau de percepcdo e interesse despertado sobre a tematica abordada (MRUV). As questdes
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abertas desempenharam o papel de avaliar a validade e a efetividade dos processos d

gamificacdo na geracdo de interesse por parte dos estudantes em seus primeiros contatos com
os topicos da fisica. As questoes fechadas seguiram a proposicao da escala Likert (LIKERT,
1932), variando de 0 a 10, sendo 0 para maior discordancia e 10 para a resposta mais positiva,
no que se refere ao nivel de satisfagao do proprio processo de gamificacao.

Apoés a tabulacdo e andlise das respostas, pudemos concluir que a estratégia de
gamificacdo nao apenas se alinhou aos objetivos do Programa de Residéncia Pedagogica, mas
também demonstrou o interesse dos estudantes pela temdtica proposta frente ao uso de
tecnologias digitais com interatividade imediata, de forma a incentivar um aprofundamento nos
conceitos e melhorar a experiéncia de aprendizado. Do ponto de vista do professor, o processo
de gamificagdo se apresenta como um método complementar para a introducdo de temas
considerados tradicionalmente dificeis e desinteressantes por parte dos alunos, estabelecendo
uma relagdo de ensino-aprendizagem mais descontraida e até mesmo mais divertida. Ao
integrar a tecnologia e elementos competitivos, o ambiente educacional foi enriquecido de
modo geral e desta forma, os autores acreditam que tais procedimentos de gamificacao devem
ser adotados sempre que possivel em um ambiente educacional, fazendo com que os estudantes

se tornem participantes ativos no processo de aprendizagem.
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