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GAMIFICACAO COMO FERRAMENTA DE APOIO NO ENSINO DE
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RESUMO

A utilizagdo de tecnologias como ferramentas para viabilizar o aprendizado pode alterar e
transformar a forma de aprender, contribuindo para reduzir as dificuldades de compreenséo do
discente no ambiente escolar especifico, a sala de aula. Mediante isso, essa pesquisa em
andamento tem como objetivo mediar novos referenciais tedricos e metodoldgicos voltados
para a préatica de habilidades e metodologias empregados ao processo didatico-pedagdgico nas
areas das ciéncias exatas, especificamente no ensino de fisica. A partir da construcdo dessas
bases, serdo tracadas estratégias técnicas acerca do objeto em questdo, isto é, a gamificacao de
conteddos. Esse processo dar-se-a pelo levantamento de variaveis e dados que servirdo de
alicerce e ponto de partida para o desenvolvimento, e posterior aplicacdo pratica, de um
aplicativo mobile que agregue a esséncia de metodologias atuais de ensino, neste caso, a teoria
da aprendizagem significativa de Ausubel, adaptada para um contexto de gamificacdo dos
conteddos. Os resultados mostram que atualmente ainda ha poucos recursos computacionais
destinados ao ensino de fisica, principalmente em subareas como a 6ptica geometrica, havendo
assim uma forte predilecdo pela fisica newtoniana. A partir das referéncias estudadas, foi
possivel elencar os principais elementos que estruturam e configuram estratégias para a
elaboracdo de um game na perspectiva da gamificacdo na educagdo. Acreditamos que 0s
resultados verificados nesse estudo da respaldo para a elaboracéo de metodologias mais eficazes
para o ensino de fisica em diferentes graus de ensino.

Palavras-chave: Aprendizagem significativa, Ensino, Gamificacio, Optica geométrica.
INTRODUCAO

Nas ultimas décadas o mundo vem passando por mudancas nos processos de
comunicac¢do. Estamos vivenciando a chamada Era Digital, que se caracteriza por uma nova
dindmica de difusdo de informacOes através da internet e 0s recursos que esta oferece. Essa
evolugdo caminha quase que exponencialmente, enquanto que o sistema educacional ndo tem
acompanhado o ritmo de renovacdo que as tecnologias tém imposto a sociedade (PEREIRA,
2017). A rapida disseminagdo dos recursos tecnoldgicos de interatividade e compartilhamento,
e a chegada das redes sociais, tém se configurado como um contraste ao modelo pedagdgico
adotado em boa parte das salas de aulas, que permanece quase inalterado.

A utilizacdo de tecnologias como ferramentas para viabilizar o aprendizado pode alterar

e transformar a forma de aprender, contribuindo para reduzir as dificuldades de compreenséo

! Mestrando do Programa de Pés-Graduagdo em Ensino da Universidade do Estado do Rio Grande do Norte -
UERN, artur-aquinol@hotmail.com;

2 Professor Adjunto da Universidade Federal Rural do Semi-Arido - UFERSA, otavio.lavor@ufersa.edu.br;
(83) 33223222

contato@conedu.com.br
www.conedu.com.br



mailto:artur-aquino1@hotmail.com
mailto:otavio.lavor@ufersa.edu.br

N s
‘Eonedr EDICAGAD

do discente no ambiente escolar especifico, a sala de aula (MATTAR, 2013). Ensinar algo

diferente necessita de interesse dos jovens e criancas e, sobretudo, motivagéo, o que sugere a
utilizacdo dos recursos e colaboracéo de todos os participantes do sistema educacional. E isso
que justifica o interesse e escrita dessa pesquisa, pois a utilizacdo de Novas Tecnologias da
Informacdo e Comunicagdo (NTIC’s) no Ensino de Fisica apresenta-se como metodologia
significativa e muito Util nos processos de ensino-aprendizagem.

Avaliando os cenarios descritos, e baseando-se no pensar dos autores base, é necessario
contornar essas conjunturas de forma a questionar as abordagens do ensino de fisica, em
particular os conceitos de dptica, quando indagamos: por que 0s alunos do ensino basico veem
0 ensino de ciéncias exatas e naturais referente a fisica como uma acao desinteressante, fatigante
e de dificil aprendizagem? De quais formas os conceitos da Optica sdo trabalhados em sala pelo
professor? Quais possibilidades de utilizacdo de NTIC’s no auxilio didatico-pedagdgico e nas
etapas de ensino-aprendizagem? Em quais perspectivas é possivel abordar conteldo dessa
disciplina frente as praticas digitais e experimentais?

Tais questionamentos sdo levantados quando refletimos sobre as metodologias e
praticas pedagoOgicas empregadas nas ciéncias/fisica. Questionamentos relevantes sao
corriqueiros no que diz respeito as lacunas observadas, tanto no ensino quanto na aprendizagem,
dos assuntos relacionados as ciéncias exatas como um todo. A auséncia de métodos Uteis é
também ocorrente no uso de recursos computacionais, se estes ndo forem trabalhados de forma
a corroborar com as reflexdes e estratégias voltadas pra aprendizagem significativa dos
conteddos.

Dessa forma, na perspectiva de intervir nos estudos e nas praticas educativas, a presente
pesquisa busca mediar novos referenciais tedricos e metodoldgicos voltados para a préatica de
habilidades e metodologias empregadas ao processo didatico-pedagdgico nas areas das ciéncias
exatas, especificamente no ensino de fisica. Na presente pesquisa, tal processo dar-se-a pelo
levantamento de variaveis e dados que servirdo de alicerce e ponto de partida para o
desenvolvimento, e posterior utilizagdo em campo, de uma aplicacdo mobile que agregue a
esséncia de metodologias atuais de ensino, neste caso, a teoria da aprendizagem significativa

de Ausubel, adaptada para um contexto de gamificacdo dos conteudos, ou seja, na

implementacéo de elementos e caracteristicas de games.

Neste aspecto, a necessidade de ressaltar a importancia do papel da experimentagédo
nessa area do ensino. A utilizagdo de experimentos voltados aos subtopicos da dptica como
refracdo, reflexdo, difracdo, dispersdo, espelhos e outros, € o elemento que unira as etapas de

referenciamento empirico, com as teorias e leis estudadas na aplicacdo. Pois, a partir das
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atividades praticas e experimentais, o aluno podera ser capaz de notar de que para solucionar

um fendmeno fisico é necessaria uma teoria bem definida (SERE; COELHO; NUNES, 2002).

Isto posto, com o desenvolvimento da aplicacdo, acredito que a ferramenta podera

possibilitar discussdes em sala a partir dos experimentos desenvolvidos e trabalhados, mas
também da disposicdo de materiais didaticos associados aos tdpicos de Optica abordados nesta
pesquisa, através da plataforma mobile. Esses recursos aparecerem como um auxilio docente
na elaboracdo de materiais, no processo de ensino-aprendizagem, e nos métodos avaliativos, e

por isso, tal necessidade de aprofundamento tedrico e desenvolvimento pratico.
METODOLOGIA

O presente trabalho caracteriza-se como pesquisa bibliogréafica, consistindo
inicialmente no levantamento e andlise de estudos tedricos e empiricos acerca do processo
evolutivo dos métodos de aprendizagens aplicados ao ensino de fisica, essencialmente aqueles
que fazem uso de recursos tecnoldgicos, bem como tais componentes sdo dispostos para a
comunidade do ensino bésico, a fim de avaliar diversos cenarios em que seja possivel a
determinacéo de parametros de acordo com as caracteristicas da problematica abordada nesta
pesquisa, para que sejam trabalhados ao longo da estruturacéo da pesquisa.

A partir dessa etapa, 0 método introduzido na estruturacdo da pesquisa retrata um
contraste em meios as possibilidades e realidades caracteristicas do ensino de fisica com a
utilizacdo das NTIC’s, corroborando com 0s parametros previamente revisados, para que seja
feita de forma concisa a andlise das variaveis envolvidas pois, na pesquisa, nem sempre as
dificuldades se apresentam de forma clara, podendo ser evidenciadas apenas ao longo do estudo
a depender dos métodos adotados (MARCONI; LAKATQOS, 2003).

Através da construcdo dessas bases, serdo tracadas estratégias técnicas acerca do objeto
em questao, isto €, a aplicacdo mobile que ira conter os assuntos de dptica geométrica em forma
de game. Neste caso, a metodologia ira se caracterizar principalmente pela unido do uso de
recursos computacionais para auxilio no ensino e aprendizagem de tdpicos da Optica,
implementados no prototipo de aplicativo movel a ser elaborado, que passara por processos de

modelagem, baseados em estratégias de gamificagdo, a fim de construir situagdes problemas

gue possam ser virtualmente simuladas e fisicamente experimentadas em sala de aula pelo
docente e discentes. Para isso, serd necessdria a utilizacdo de uma plataforma de
desenvolvimento mobile para a construcdo dessa aplicacdo, que neste caso sera utilizado o

framework React Native.
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DESENVOLVIMENTO

De acordo com a Base Nacional Comum Curricular (BNCC) elaborada pelo MEC
(2018) para 0 Ensino Médio, a area das Ciéncias da Natureza e suas Tecnologias deve contribuir
com a construcdo de uma base de conhecimentos contextualizada, que prepare os estudantes
para fazerem julgamentos, tomarem iniciativas, elaborarem argumentos e apresentarem
proposicOes alternativas, bem como fazerem uso criterioso de diversas tecnologias. Tais
competéncias especificas foram elaboradas com o intuito de delinear estratégias no processo de
ensino-aprendizagem das ciéncias exatas.

Nesse sentido, adentramos ao estudo da Optica, que € a rea da fisica responséavel pelo
estudo dos fenémenos associados a luz. Devido a luz apresentar natureza dual (HALLIDAY;
RESNICK, 2012), esta divide-se em dois segmentos: Optica geométrica e optica fisica, as quais
compreendem, respectivamente, as caracteristicas da luz enquanto particula ou onda, quando
se considera a natureza ondulatoria da luz. Comumente, os conceitos de 6ptica geométrica sdo
0s mais trabalhados em sala de aula, trazendo abordagens de elementos mais palpéaveis e
interativos para serem desenvolvidos nos processos de ensino-aprendizagem.

Para Gircoreano e Pacca (2001), as problematicas abordadas correspondentes ao estudo
da oOptica seguem uma ldgica sequencial, em que tépicos como reflexdo, refracdo, lentes e
espelhos ndo sdo atrelados a um mesmo fendmeno fisico, representando caracteristicas
individuais e eventos distintos. Isso implica em questionamentos relacionados a aprendizagem,
dado que na maioria dos casos 0s alunos preocupam-se apenas com a memorizagao de regras e
defini¢cdes para cada evento, deixando de lado os principios fisicos que sdo comuns, limitando
0S processos cognitivos somente na aprendizagem de medicdo de angulos, aplicacdo de
equacdes e principios da trigonometria, por exemplo.

De acordo com a estruturacao contida na obra de Torres et al. (2016), os contetdos de
Optica sdo estudados no 2° ano do ensino médio, numa sequéncia que dispbe de tdpicos
voltados, inicialmente, para reflexdo da luz, tais como propagacao da luz, imagens e espelhos.
Numa outra unidade, sdo estudados assuntos voltados para a refracdo da luz, em que temas

como indice de refracdo, lei de Snell-Descartes, reflexdo total, dispersdo da luz, refracdo

atmosférica, lentes, instrumentos Opticos e visdo, sdo apresentados numa perspectiva
essencialmente experimental.

Corroborando com as diretrizes da BNCC (2018) e buscando integrar o estudo da optica
associado a utilizagdo das NTIC’s, a pesquisa propdem uma abordagem estruturada nos

principios tedricos da teoria da aprendizagem de David Ausubel, a fim de fundamentar
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argumentos e hipdteses para que a partir destes seja possivel desenvolver estratégias de ensino

de dptica geométrica através da gamificacdo. Para isso, € necessario o entendimento prévio dos
preceitos e principios abordados por Ausubel em sua obra.

A teoria da aprendizagem de David Ausubel (1982) propbe que os conhecimentos e
conceitos prévios pertencentes aos alunos sejam levados em consideragdo quando deseja-se
instruir alguma informac&o. Essa premissa alicerca os conceitos apresentados por este tedrico,
apresentando o discurso da valorizagdo do discernimento prévio dos alunos para que estes
possam construir sozinhos estruturas mentais utilizando principalmente mapas conceituais que
possibilitam a descoberta de outros conhecimentos associados, contornando todo o ato de
aprender numa situacdo de descoberta, redescoberta e confirmacdo do que foi previamente
internalizado pelos alunos, assim como as novas informac6es adquiridas.

De acordo com Pelizzari et al. (2001), existem determinadas condi¢cGes as quais a
Aprendizagem Significativa pode ser eficaz, e para isso é necessario o entendimento de um
processo de mutacdo do conhecimento, ao contrério do que se € trabalho, em que a observacao
e sentidos externos aos alunos seriam as variaveis consideradas. Além desse principio, as
condicdes ideais para a insercdo da Aprendizagem Significativa exigem que, na mutacdo de um
conhecimento prévio até a descoberta/redescoberta de tal informacdo € de fundamental
importancia nos processos mentais dos alunos.

Assim, é intuitivo cogitar possiveis cenarios os quais dependem estritamente dos
sujeitos envolvidos, ou seja, educadores e alunos. Por consequente, duas circunstancias sdo
imprescindiveis para que haja resultados significativos no processo de ensino-aprendizagem:
primeiramente, deve-se haver comprometimento e disposicao, por parte dos alunos, a aprender
0s contetdos propostos. Ja a segunda circunstancia diz respeito ao conteldo escolar a ser
aprendido, sendo essencial possuir potencial significativo, que desperte o interesse dos alunos,
e que proporcionem situacoes significativas ldgicas e psicoldgicas (PELLIZARI et al., 2001).

No que concerne ao ensino de Ciéncias, baseado na teoria da Aprendizagem
Significativa, Tavares (2008) destaca o uso de elementos e simbologias interativas e dindmicas
como recurso auxiliar no ensino de Ciéncias. O uso de recursos computacionais, e até de mapas

conceituais interativos proporcionam o entendimento de conteddos cientificos mais complexos,

tornando inclusiva as diferentes faixas de idades, e habilidades de aprendizagem.

Desse modo, a utilizacdo das tecnologias no ambito educacional sempre levantou
questionamento pedagdgicos muito fortes, contudo, todos os niveis da educacdo sempre
passaram por processos adaptativos em relagdo ao uso de recursos tecnoldgicos como auxilio

didatico. Apesar de toda resisténcia criada no inicio da adoc¢ao desses mecanismos, € inegavel
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o0 grande avanco alcangada nas metodologias de ensino as quais ocupam recursos tecnolégicos

aplicados ao ensino-aprendizagem, e essa resisténcia sé sdo superadas com o passar dos anos
(RODRIGUES JUNIOR, 2014).

O cenario tecnologico encontra-se atualmente em ascensdo exponencial, em que o
mercado de desenvolvimento de recursos de telecomunicacgdes, redes de computadores e
também de equipamentos, cada dia mais digitais, proporcionam experiéncias das mais diversas
formas. Um exemplo disso, é o nimero de dispositivos moveis e eletronicos no Brasil, onde o
numero de smartphones chega a totalizar 220 milhdes, e 0 nimero de computadores portateis
na marca de 86 milhdes, acarretando numa média de 1,5 dispositivo portatil por habitante
(MEIRELLES, 2018).

Diante dessa contextualizacdo globalizada da insercdo tecnoldgica na sociedade,
adentra-se ao estudo das Novas Tecnologias da Informacdo e Comunicacdo na educacdo. A
utilizacdo de mecanismos tecnolégicos mudou a educagdo de modo geral, e ndo diferentemente
ocorre com as NTICs, visto que o mercado cresce quase de forma exponencial, e isso implica
que as instituicdes de ensino adotem e adaptam-se ao uso desses recursos, ou irdo fracassar no
alcance de seus objetivos numa sociedade digital (FAVA, 2012).

Nesse seguimento, o fendmeno da gamificagdo vem ganhando espaco em diversas areas,
apresentando propostas que fomentam a motivacdo por partes dos envolvidos, isto €, gera graus
de integragdo e competitividade entre 0s componentes. Esses elementos mostram-se dindmicos
e é intuitivo pensar que a presenca destes, associados ao ensino, pode gerar situacdes favoraveis
na aprendizagem dos alunos.

A gamificagdo consiste, basicamente, no uso de recursos e elementos presentes em
games digitais, ou seja, a estruturacgdo, légica, e filosofia, contudo fora do contexto conceitual
e aplicado de games, mas com finalidade de impulsionar os individuos a agir, interagir e auxilia-
los na solucdo da problematica abordada, tendo como ponto de chegada a aprendizagem ao
longo do processo de desenvolvimento e solugdo do problema (KAPP, 2012). O uso da
gamificacdo no ambito educacional vem ganhando cada vez mais aplicabilidade e espaco, uma
vez que utiliza-se esse fendbmeno como metodologia de ensino e aprendizagem (SHELDON,
2012).

Conforme diz Fardo (2013), devido ao fendbmeno da gamificacdo ainda ser emergente,
ndo existem uma quantidade expressiva que relacione a utilizagcdo da gamificacdo em ambientes
de aprendizagens, visto que os educadores interessados necessitam, primeiramente, buscar
capacitacdo e dominio ndo somente da teoria, mas também dos recursos que devem ser

utilizados, e tal processo demanda ndo somente tempo, mas também apoio e recursos. Apesar
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disso, os resultados obtidos pelas pesquisas realizadas mostram-se consideravelmente

satisfatorios.

Lee e Hammer (2011) atenta ao uso dos métodos de gamificacdo nos ambientes de
ensino evidenciando como ponto critico o mau desenvolvimento e utilizacdo de estratégias, pois
estas podem reforcar grandes problemas ja existentes no sistema atual de avaliagdo, onde muitas
vezes a importancia é dada as notas, deixando de lado as etapas de aprendizagem, e construcao
da solucdo do problema. Esse e outros cuidados mostram que a devida utilizacdo do mecanismo
de gamificacéo deve sempre priorizar e objetivar a aprendizagem como sistema avaliativo, dado
que o sistema de pontuacdo adotado no mecanismo ndo corresponde, necessariamente, ao

quanto o individuo aprendeu sobre determinado tema.
RESULTADOS E DISCUSSAO

De acordo com as referéncias estudadas é possivel delinear um perfil de preferéncias
quanto ao ensino de fisica quando estes envolvem a utilizagdo de algum tipo de recurso
tecnoldgico, na maioria dos casos Objetos de Aprendizagem. No entanto, apesar dos resultados
da utilizacdo de tais recursos como auxilio didatico serem significativos dentro das
competéncias estudadas, € importante explicitar que apenas o uso de recursos tecnologicos,
mesmo possuindo potencial significativo, ndo substitui a experiéncia das atividades préaticas
(TRENTIN; SILVA; ROSA, 2018). Nesse viés, a ideia de abordar a matéria numa realidade
conjugada a tais reursos torna-se justificavel, especialmente em areas da fisicas que sdo pouco
auxiliadas e abordadas por mecanismos computacionais.

Araujo e Veit (2004) apresenta, na revisdo sistematica por estes desenvolvida,
modalidades pedagdgicas utilizadas em recursos computacionais quanto a abordagem de
topicos de fisica. Sdo elencados os seguintes conjuntos de habilidades aprofundadas no
estudo, que se da pela verificacdo de artigos publicados que envolvem as principais subareas
da fisica:

I. Instrucéo e avaliacdo mediada pelo computador.
I1. Modelagem e simulagdo computacional.

I11. Coleta e analise de dados em tempo real.

IV. Recursos multimidia.
V. Comunicacéo a distancia.
VI. Resolucéo algébrica/numeérica e visualizagdo de solugGes matematicas.

VII. Estudo de processos cognitivos.
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A partir destas categorias descritas, os autores trazem uma tabela que mostra a

distribuicéo desses recursos de acordo com a subérea da fisica a qual estes sdo direcionados. Os
resultados obtidos sdo representados pela Tabela 1.

Tabela 1: NUmero de artigos publicados por categorias e por area da Fisica.

Mecanica | Termodinamica | Eletromagnetismo | Otica | Fisica Moderna | N.A. | Total
I 12 2 3 1 2 2 22
I 34 6 5 - 7 - 52
111 19 2 5 1 - 1 28
I\Y 8 2 - - - 3 13
Vv - 2 3 - 1 1 7
VI 3 - 2 - 1 2 8
VII 6 - - - - - 6
Total 82 14 18 2 11 9

* nao adotam nenhuma area (N.A.) da Fisica em particular.

Fonte: Araujo e Veit, 2004.

Note que Tabela 1 deixa clara a auséncia de recursos computacionais em areas da fisica
que fogem do escopo da mecanica newtoniana, sendo a Optica a subarea mais afetada, isto é,
com o0 menor nimero de recursos computacionais destinado a seu estudo. Ainda sobre a Optica,
é possivel notar que nenhum trabalho é representado referente as modalidades I, 1V, V, VI,
VI, e apresentando apenas duas referéncias que tratam da modalidade | e I11, respectivamente.
Estes resultados séo relativamente preocupantes, e evidenciam a urgente necessidade de cria¢éo
e integracao de aplicacGes destinadas ao estudo da Optica.

Outro ponto importante a ser considerado diz respeito aos tipos de abordagens
alcancadas pelas técnicas de gamificacdo no dominio educacional. Ou seja, quais competéncias
sdo mais trabalhadas, e quais estdo sendo menos trabalhadas pelos recursos existentes. Diante
de informacdes como essas, € possivel desenvolver parametros que engajem aspectos que até
entdo ndo foram tratados, ou pouco tratados, nas pesquisas existentes.

No mapeamento sistematico elaborado por Borges et al. (2013), uma viséo geral acerca
das pesquisas relacionadas a utilizacdo de técnicas de gamificacdo é elaborada, respondendo
guestionamentos relacionados ao aprimoramento de habilidades, desafios, guidelines (prés e
contras da gamificagdo), engajamento, maximizacdo do aprendizado, mudanca de
comportamento e socializagdo. Sua pesquisa traz como principal contribuicdo o mapa da Figura

2, que corresponde aos tipos de estudos apresentados nos trabalhos analisados no mapeamento.
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Figura 2: Mapa da distribui¢do dos estudos por tipo de estudo (eixo x) e objetivos da pesquisa (eixo y).
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Fonte: Borges et al. (2013).

O mapeamento mostra que existe uma grande concentracdo de pesquisas relacionadas a
avaliacdo (evaluation) e que nesta categoria, as técnicas abordadas obtiveram resultados
expressivos gquanto ao engajamento, maximizacdo do aprendizado e aprimoramento de
habilidades, enquanto que competéncias voltadas aos desafios e socializacdo foram poucos
trabalhadas. Ja a categoria que lista pesquisas cujas técnicas apresentam resultados pra
experiéncia (experience) ndo obteve nenhum resultado, a partir da revisdo sistematica
elaborada. Analogamente com o grupo de validacao (validation).

No que diz respeito a categoria relacionada a papel da criticidade (opinion paper), por
assim dizer, esta apresenta resultados insignificantes nas competéncias de engajamento,
maximizacdo de aprendizado, mudanca de comportamento e socializa¢do, enquanto que nas
demais habilidades sequer existe pontuacdes. Ja as categorias voltadas pra opinido filosofica
(philosophical opinion) e proposicdo de solugdes (solution proposital) englobam resultados
relevantes e semelhantes em todas as competéncias, exceto nos quesitos de aprimoramento de
habilidades, desafios e discussdo acerca das estratégias do game.

Outro aspecto fundamental a ser trabalhado nas estratégias de gamificagdo sdo os

elementos representativos e caracteristicos de jogos. A partir das referéncias estudadas, foi
possivel elencar os principais elementos que estruturam e configuram uma estratégia de

gamificacdo. O esquema é representado pela Figura 3 abaixo.
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Figura 3: Esgquematizacdo dos principais elementos estratégicos da gamificacéo.
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Fonte: Autoria propria, 2019.

Vale ressaltar que a mera presenca desses itens € insuficiente para gerar o engajamento
esperado, pois sdo apenas elementos representativos de uma I6gica maior. Assim, a ideia central
é desenvolver o sistema que contenha tais requisitos, com a finalidade de engajar as pessoas e
incentiva-las a resolver e superar desafios asbstratos, possuindo regras claras e previamente
estabelicidades. O ambiente deve ser interativo e dindmico, proporcionando feedback imediato

para cada acdo, e os resultados possam ser quantificados.

CONSIDERACOES FINAIS

Os resultados obtidos nessa pesquisa comprovam a urgente necessidade de
desenvolvimento e integracdo de mecanismos computacionais para o ensino de fisica,
essencialmente para o estudo da Optica, e que estes sejam capazes de engajar interativamente
os alunos, proporcionando um ambiente de interacdo direta com os fundamentos tedricos
abordados, juntamente com as praticas experimentais. Portanto, deve-se considerar a constante
evolucéo da tecnologia, sobretudo do setor movel, tomando este como foco de implementacgéo
de tais recursos.

No que diz respeito ao desenvolvimento da aplicagdo movel, foi possivel observar os

principais elementos estratégicos que sdo de suma importancia para o processo de gamificacao
dos contetidos desejados, neste caso, da Optica geomeétrica. Esses elementos sdo responsaveis
pela mecénica, légica e interface do game. Sabemos da importancia de todos esses elementos,

mas ressaltamos aqui 0s elementos pertencentes a categoria da logica do jogo, a qual deve
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abordar os contetidos de forma didéatica e sequéncial, de maneira a progredir conforme a pessoa

evolui suas habilidades ao longo dos exercicios. E através da elaboracdo de uma logica
adequada que sera possivel agregar cooperagdo, competicdo e exploracdo aos alunos, gerando
motivacao na realizacdo das tarefas.

Mediante a esse raciocinio, acreditamos que os resultados verificados nesse estudo da
respaldo para a elaboracdo de metodologias mais eficazes para o ensino de fisica em diferentes
graus de ensino. Temos consciéncia da relevancia de pesquisas nesse Viés, sobretudo
destacando a necessidade de integracéo de tecnologias digitais a favor dos processos de ensino-
aprendizagem. Com o avanco acelerado das tecnologias, o sistema educacional necessita estar
cada vez mais apto a atender essa demanda, de forma que a utilizacdo dessas ferramentas ndo
causem efeito contréario, dispersando os alunos do aprendizado, sendo este um fator prejudicial
aos processos de aprendizagem (SOUZA; CALEJON, 2019).
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