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INTRODUCAO

Atualmente, os games estdo cada vez mais inseridos no cotidiano das pessoas,
atingindo ndo s6 os jovens, mas o publico de todas as idades, que utilizam desse artificio
como forma de entretenimento e diversdo. Pensando no ambiente escolar, os jogos virtuais,
por meio da gamificacdo, podem contribuir muito para a constituicdo da aprendizagem, uma
vez que o individuo € desafiado resultando em mais engajamento e interesse para aprender.

A gamificacdo consiste na utilizagdo da pratica dos games com a finalidade de engajar
pessoas, resolver problemas e contribuir com a aprendizagem de forma dinamica e atrativa,
pelos desafios e entretenimento. Um exemplo dessa pratica € o aplicativo Lumosity que ¢ um
servico de treinamento cerebral, onde o usudrio pode realizar exercicios diariamente com
intuito de melhorar a memoria, concentracao, raciocinio logico e resolug¢do de problemas.

A gamificagdo, fundamentalmente, retira o aluno do status de "amotivacao" (repulsa
ao objetivo ou comportamento) e o eleva a "motivacao intrinseca", quando ele vé a atividade
com fim em si mesma (PICCINI, 2018).

Nesse sentido, observando a grande dificuldade dos jovens com a area de exatas e
especificamente a matéria de fisica no ensino médio, faz se necessario novas abordagens da

disciplina para os alunos, a fim de atenuar o bloqueio da aprendizagem desta matéria.
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A fisica, como uma ciéncia natural, infliénicia diretamente a vida em sociedade, uma
vez que estuda fendmenos observaveis, isto ¢, com base na percepcao do cotidiano. No
entanto, sendo considerada uma 4area exata, a fisica nao € muito bem recebida pelos alunos por
ser explorada a parte matematica (COSTA; VERDEAUX, 2016).

Propde-se, entdo, uma abordagem gamificada do ensino da Termodindmica nas aulas
de Fisica do 2° ano do Ensino Médio Técnico no IFBA, campus Jacobina, mostrando de
forma objetiva os resultados efetivos dessa pratica em sala de aula, a fim de motivar os alunos

e ser um modelo funcional para outros professores.
REFERENCIAL TEORICO

A Termodinamica ¢ a parte da Fisica que estuda os diferentes fendmenos e sistemas
fisicos complexos, em que acontecem trocas de calor, transformagdes de energia e variagdes
de temperatura. A Termodinamica ¢ constituida por quatro leis, entropia, temperatura, calor e
volume que descrevem sistema por meio de varidveis, como pressdao, volume, temperatura,
calor e entropia. Esse estudo surgiu na Revolucdo Industrial, pela necessidade de criar
maquinas e de elevar a eficiéncia das maquinas existentes naquela €poca, as maquinas a
vapor. Atualmente, ¢ um dos componentes curriculares da disciplina de fisica no ensino
médio.

Levando em consideragado as dificuldades dos alunos no ensino tradicional, uma escola
particular de Brasilia realizou no inicio de 2014 uma experiéncia gamificada no tltimo ano do
Ensino Fundamental, utilizando-se de uma narrativa simples que apresentava situagdes
rotineiras como atrasos e brigas de casais. Demonstrando problemas fisicos através de
variaveis como tempo, distancia e velocidade, a pesquisa atestou um aumento no grau de
acertos na maioria das questdes do teste feito apds a proposta (COSTA; VERDEAUX, 2016).

Com o crescimento constante da tecnologia e, consequentemente, dos games, os estudantes
vém buscando novas formas de aprender o conteudo escolar. Neste contexto, a gamificagdao
tem como principal objetivo unir a didatica dos jogos com o aprendizado, levando esse

referencial para a sala de aula como forma mais dinamica e atrativa.

METODOLOGIA
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Durante trés meses a pesquisa foi desenvolvida'em trés turmas do segundo ano do ensino
médio técnico, na IV Unidade da disciplina de fisica, com cada turma dividida em dois
grupos, os alunos foram motivados a aprenderem o conteudo de termodinamica através de
desafios em grupo e individual, dentre os desafios continha constru¢do de uma maquina
termodinamica, interpretagdes fisicas das equacdes, sistemas irreversiveis e entropia topicos
de extrema importancia na vida académica e social do estudante.

Inicialmente, os alunos responderam um formuldrio sobre gamificacdo, também
responderam sobre fisica e o conteido sobre termodindmica, logo apds, foi aplicada
novamente um formulario, aos alunos, pds-teste para avaliar o trabalho aplicado em sala de
aula com relagdo ao aprendizado e dindmica da atividade. Essa pratica modificou a estrutura
das avaliagdes e consolidou a nota como recompensa secundaria.

A pesquisa tem caracteristica de campo que corresponde a observacao, coleta de
dados, analise e interpretagdo de fatos. A abordagem tem um carater quali-quantitativa, pois
além de dados quantitativos, pode-se avaliar de forma qualitativa os dados e as observagdes
realizadas durante a atividade. Na se¢do seguinte serdo apresentados os resultados das

respostas dos alunos.
RESULTADOS E DISCUSSOES

Foi criado para cada aluno um perfil como jogador e foi dividido em dois grandes grupos
em sala de aula, em que respondiam questdes especificas sobre termodindmica Lei zero, 1°, 2°
da termodinamica, entropia, € maquinas térmicas. Todos os topicos envolviam situagdo
problema com varios desafios a serem resolvidos, cumprindo a tarefa a equipe levava uma
quantidade de pontuacdo, passando de fase, a cada etapa o nivel de dificuldade aumentava,
pois a equipe que alcancasse 100 pontos era a vencedora. O intuito foi estimular os alunos
para novos desafios em sala de aula, pois em alguns momentos a desmotivagdo acontece por
inumeros fatores, atividades como esta mostrou um envolvimento total da classe e um
aprendizado que sera apresentado os resultados depois da pesquisa feita apos realizacao da
atividade de gamificacdo.

De acordo com as perguntas aplicadas aos alunos, apresentamos as seguintes respostas:
* Conhecimentos Prévios
-Eu sei o que ¢ Gamificacdo: 32% ndo se aplica/ 26% deveria ter, mas ndo tem/ 3% ruim/

24% médio/ 6% bom/ 9% muito bom




=

VIl CONGRESSO NACIONAL

- Eu gosto de jogar: 7% ndo se aplica / 4% dévetia‘ter, mas ndo tem/ 3% ruim/ 38% médio/
38% bom/ 10% muito bom

- Eu jogo com frequéncia: 17% nao se aplica/ 3% deveria ter, mas ndo se aplica/ 12% ruim/
38% médio/ 15% bom/ 15% muito bom

- Eu sou bem em Fisica: 3% ndo se aplica/ 6% deveria ter, mas ndo tem/ 32% ruim/ 44%
médio/ 12% bom/ 3% muito bom

- Eu ja estudei o conteudo: 0% nao se aplica/ -3% deveria ter, mas ndo tem/ 12% ruim/ 21%
médio/ 32% bom/ 32% muito bom

Aprendo a jogar com facilidade: 0% ndo se aplica/ 0% deveria ter, mas ndo tem/ 3% ruim/
27% médio/ 38% bom/ 32% muito bom.

Nesse critério observou que a maioria nao conhecia, nunca tiveram atividades dessa natureza,
muitos aprendem com facilidade e tem o gosto pelo jogo, isso ajudou bastante no
desenvolvimento da atividade, a turma era considerada mediana com relagdo ao aprendizado,
mas demonstraram dedicagdo e empenho nas tarefas propostas.

* Preferéncias

- Jogando aprendo mais e melhor: 3% ndo se aplica/ 3% deveria ter, mas nao tem/ 0% ruim/
18% médio/ 23% bom/ 53% muito bom

- Gosto de ser recompensado ao vencer: 3% ndo se aplica/ 6% deveria ter, mas nao tem/ 3%
ruim/ 9% médio/ 29% bom/ 50% muito bom

- Gosto de ser desafiado(a): 9% nao se aplica/ 0% deveria ter, mas ndo tem/ 15% ruim/ 29%
médio/ 26% bom/ 21% muito bom

- Gosto mais de idealizar agdes e estratégias do que agilidade: 3% nao se aplica/ 3% deveria
ter, mas ndo tem/ 6% ruim/ 35% médio/ 32% bom/ 21% muito bom.

O estudante afirma que aprende melhor jogando, ¢ foi o que aconteceu as dificuldades foram
aparecendo mas as intervencdes eram feitas imediatamente, o estudante gosta de ser desafiado
e a proposta envolveu todas equipe a desenvolver estratégias tanto para resolver os problemas
sobre termodinamica bem como os caminhos menos dificeis no avangar do jogo.

* Perfil de jogo

Sou um(a) jogador(a) competitivo(a): 20% nao se aplica/ 6% deveria ter, mas ndo tem/ 12%
ruim/ 18% médio/ 18% bom/ 26% muito bom

Eu sou um jogador esplendor: 9% nao se aplica/ 6% deveria ter, mas nao tem/ 3% ruim/ 29%

médio/ 24% bom/ 29% muito bom
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Eu sou um jogador social: 6% ndo se aplica/”6%"d€veria ter, mas nao tem/ 6% ruim/ 26%

médio/ 21% bom/ 35% muito bom

Eu sou um jogador determinado: 12% nao se aplica/ 3% deveria ter, mas ndo tem/ 6% ruim/
24% médio/ 29% bom/ 26% muito bom.

Em perfil do jogo as equipes foram revelando perfis e em sua maioria como podemos
observar nos numeros como jogador determinado, isso demonstra interesse no
desenvolvimento da atividade.

* Jogador/aluno

Prefiro aulas que contenham jogos a aulas que sé tenham contetido puro: 6% ndo se aplica/
0% deveria ter, mas nao tem/ 0% ruim/ 35% médio/ 30% bom/ 29% muito bom

Nao consigo aprender fisica por meios tradicionais: 29% ndo se aplica/ 3% deveria ter, mas
nao tem 3%/ ruim 18%/ 41% médio/ 9% bom/ 0% muito bom

Gosto da disciplina de fisica: 6% nao se aplica/ 0% deveria ter, mas nao tem/ 12% ruim/ 38%
médio/ 23% bom/ 21% muito bom

Me sinto motivado a estudar fisica: 9% nao se aplica/ 17% deveria ter, mas ndo tem/ 6% ruim/
44% médio/ 18% bom/ 6% muito bom. Para esses critérios 35% dos alunos preferem esse tipo
de atividade, segundo eles se torna mais atrativa e participativa. 41% responderam que tém
dificuldade em aprender por métodos tradicionais, pois alegam que a fisica é uma disciplina
dificil e a atividade deu oportunidade em interagir de forma dindmica e construir seu proprio
conhecimento. Esses critérios foram intencionalmente para confrontar com o que foi
desenvolvido em sala de aula durante a aplicagdo da proposta. Os alunos ficaram motivados
durante todas as aulas e fora dela também, ansiosos com os resultados parciais da pontuagao
de cada equipe, alguns alunos relataram ter aprendido o contetido de forma facil, acdo que em

outrora foi mais dificil e sem €xito, assim mostraram os resultados da pesquisa realizada.

CONSIDERACOES FINAIS

Tendo em vista os argumentos e dados que foram abordados, observa-se diante dos
resultados que obteve-se 0 qudo a proposta realizada em sala de aula foi importante e muito
enriquecedora para os alunos, visto que a atividade gamificada proporcionou uma
aprendizagem mais dinamica e atrativa, envolvendo e desafiando os alunos, onde eles

puderam absorver todo o contetido de termodinamica com mais facilidade.
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A gamificacdo no ambiente escolar tfaz“diversos beneficios, como maior interagdo
social e participacdo dos alunos, aulas mais dindmicas e aumento da autonomia, além de
melhores resultados e desempenho escolar. E indispensavel que as escolas incluam a
gamificagcdo no processo de aprendizagem, a partir de dindmicas com missdes ou desafios e
recompensas para os estudantes.

Assim, levando em conta a grande dificuldade dos estudantes, principalmente com a
area de exatas, faz-se necessario mais pesquisas e aplicacdes de atividades como esta para
colocar em pratica novas abordagens dos contetdos, ndo somente na area da fisica como
também nas outras areas do conhecimento, incentivando os alunos a aprenderem e

absorverem os conteudos de uma forma mais ladica e aprazivel.
Palavras-chave: gamifica¢do - termodindmica - ensino.
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