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RESUMO

A gamificacdo na educacdo proporciona uma abordagem educacional inovadora, na qual os estudantes
sdo incentivados a aprender por meio de desafios envolventes. Este trabalho tem como objetivo
apresentar a utilizacdo do jogo chamado “Classic Jenga” em na aula de Fisica sobre estatica dos
corpos rigidos, para facilitar o processo de ensino-aprendizagem. “Classic Jenga” ¢ um Jogo ou
atividade que envolve a construgdo de uma estrutura vertical utilizando blocos ou pegas de tamanhos ¢
formatos iguais. O objetivo do jogo “Classic Jenga” é empilhar os blocos de madeira em uma torre
alta e estavel e, em seguida, remover um bloco de cada vez sem derrubar a estrutura. Os jogadores
devem ter habilidade e estratégia para escolher qual bloco remover, mantendo o equilibrio da torre. As
atividades foram realizadas nas aulas de Praticas Experimentais, com uma duragdo total de 100
minutos por turma, equivalente a duas aulas, na ECIT EEFM José Rolderick de Oliveira, localizada na
cidade de Nova Floresta-PB. O jogo foi aplicado nas trés turmas do 1° Ano (A, B e C). Inicialmente, a
teoria sobre estatica dos corpos rigidos foi apresentada aos alunos. Posteriormente, a atividade foi
realizada em grupos compostos por 5 a 6 grupos, com no maximo 5 alunos por grupo. Por fim, foram
aplicados dois questionarios: um sobre a tematica abordada e outro para avaliar a metodologia
utilizada. Com base nos resultados, foi possivel observar que o jogo influenciou positivamente na
aprendizagem dos alunos da escola, bem como tiveram uma aceitacdo muito significativa. A inserc¢ao
de novas metodologias no processo de ensino-aprendizagem ¢ fundamental para promover uma
educacio efetiva e envolvente. Nesse sentido, a gamificacdo, como exemplificada na inser¢do do jogo
no ensino de Fisica, oferece uma abordagem inovadora que desperta o interesse dos alunos e facilita a
compreensao dos conceitos.
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INTRODUCAO

O presente estudo tem como objetivo investigar e compreender o impacto da utilizacao
de metodologias ludicas e inovadoras no ensino de fisica. As atividades foram conduzidas na
Escola de Ensino Fundamental e Médio ECIT José Rolderick de Oliveira, localizada no
municipio de Nova Floresta, estado da Paraiba, Brasil. Com o avang¢o das tecnologias e a
necessidade de aprimorar e adaptar as abordagens de ensino, a abordagem tradicional, embora
importante e util, requer adaptacdo diante das novas tecnologias, que proporcionam aos
alunos acesso a um vasto volume de informacoes.

Nesse contexto, considerando a complexidade de tornar o ensino de Fisica mais
atraente, dinamico e envolvente, surgiu a ideia de aplicar uma metodologia gamificada na
educacdo. O objetivo ¢ avaliar a compreensdo dos alunos e incentivar sua participagdo ativa
no processo de ensino e aprendizagem. A escolha do jogo se baseou em uma extensa pesquisa
realizada no ambito do Programa de Residéncia Pedagogica ¢ um programa da Coordenagao
de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior (CAPES), sob a lideranca dos membros do
grupo: Jardel Matheus, Maria Suéd e Romildo Lima, com orientagdo do preceptor e professor
de Fisica da escola, Pablo Lima, e colaborag¢do de outros integrantes atuantes na escola, Karla
Pereira e Vanderson Costa.

O jogo selecionado foi o “Classic Jenga”, que envolve a constru¢do de uma estrutura
vertical utilizando blocos ou pegas de tamanhos e formatos idénticos. O objetivo do jogo
“Classic Jenga” é empilhar os blocos de madeira em uma torre alta e estavel e, em seguida,
remover um bloco de cada vez sem derrubar a estrutura (Figura 01). Os jogadores devem
demonstrar habilidade e estratégia na escolha dos blocos a serem removidos, mantendo o
equilibrio da torre. O jogo foi utilizado para elucidar conceitos relacionados a estatica dos
corpos rigidos e foi aplicado em duas turmas do 1° ano do ensino médio.

Figura 01 - Aplicacdo do jogo na turma do 1° ano A.

Fonte - BERTO, J.M.G. (2023).
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E fundamental ressaltar que a atividade lidica ndo deve comprometer a precisio dos
conceitos cientificos, mas sim ser planejada com o propdsito de demonstrar aplicagdes
praticas desses conceitos. A inten¢do nao ¢ substituir a teoria pela pratica, mas sim integra-las
de forma a promover um aprendizado mais envolvente e holistico.

A justificativa para a realizacdo do trabalho que propde a utilizagdo do jogo “Classic
Jenga” na aula de Fisica sobre estatica dos corpos rigidos por meio da gamificagdo na
educagdo ¢ baseada em diversos fatores que enfatizam a importancia ¢ a relevancia dessa
abordagem. O engajamento dos alunos, aplicacdo pratica de conceitos, desenvolvimento de
habilidades, aceitacdo dos alunos, aprimoramento da retengdo de conhecimento, resultados

mensuraveis ¢ a inova¢ao educacional.

METODOLOGIA

A abordagem adotada neste estudo foi minuciosamente planejada e executada, com o
intuito de avaliar a eficacia da gamificacdo, especificamente do jogo “Classic Jenga”, no
ensino de conceitos de estatica dos corpos rigidos em aulas de Fisica. A metodologia
empregada consistiu em uma divisdo da turma em dois grupos de igual tamanho. Um grupo
recebeu uma aula prévia sobre estatica dos corpos rigidos, com uma exposi¢ao teorica
tradicional, enquanto o outro grupo foi imediatamente envolvido na aplicagdo do jogo
“Classic Jenga” como uma abordagem pratica.

O estudo foi conduzido em etapas intercaladas. Apods a primeira fase da instrugdo, os
grupos foram alternados, permitindo que os estudantes que inicialmente receberam a aula
tradicional participassem da atividade de gamificagdo, e vice-versa. Esse desenho
experimental permitiu uma andlise comparativa dos efeitos do jogo na absor¢dao de conteudo,
bem como na interligacdo entre a pratica e os conceitos fisicos.

Figura 02 - Aplicag@o do jogo na turma do 1° ano A.

Fonte - BERTO, J.M.G. (2023).
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Figura 03 - Aplicacdo do jogo na turma do 1° ano A.

Fonte - BERTO, J.M.G. (2023).

Para avaliar os resultados, foram aplicados dois questiondrios aos estudantes. O
primeiro questionario foi administrado antes da atividade e continha cinco questoes de
multipla escolha. O objetivo era avaliar o conhecimento prévio dos alunos sobre o tema. O
segundo questionario foi aplicado apds a conclusdo da atividade com o jogo“Classic Jenga” e
incluiu as mesmas cinco questdes de multipla escolha. Além disso, esse segundo questionario
incluiu uma secdo de avaliagdo da metodologia utilizada e do nivel de conhecimento
adquirido durante a aula. Isso permitiu ndo apenas avaliar a compreensao dos conceitos apos a
intervengdo, mas também coletar dados qualitativos sobre a experiéncia dos alunos com a
abordagem gamificada.

A abordagem metodologica detalhada neste estudo visa fornecer uma anélise completa
dos impactos do uso do jogo “Classic Jenga” como uma ferramenta de ensino. O objetivo ¢
contribuir para a compreensdao das vantagens e¢ desafios da gamificacdo na educagdo, bem
como identificar estratégias eficazes de ensino que possam aprimorar o processo de

aprendizado dos alunos.

REFERENCIAL TEORICO

Embora a origem exata dos jogos permanega desconhecida, ¢ evidente que diversas
civilizagdes, como os egipcios, romanos € maias, empregavam-nos como ferramenta para
transmitir normas, valores e padroes de vida herdados de geracdes anteriores (Moratori, 2003).
Desde tempos antigos, os jogos tém sido reconhecidos como elementos de importancia

fundamental no processo de ensino e aprendizagem. Acredita-se que, por meio deles, a
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educacdo poderia assumir dire¢cdes que estimulavam a imaginagao, a curiosidade e facilitavam
a aprendizagem de maneira alegre e eficaz (Contin e Ferreira, 2008).

A aprendizagem, bem como o processo de ensino e aprendizagem de um sujeito, esta
fortemente interligada com o ambiente de aprendizagem. Além disso, podemos afirmar que o
processo de formagdo, tanto académica quanto cidada, de cada aluno contribui de forma
significativa para que haja uma heterogeneidade na forma como cada individuo aprende.

Conforme Fardo (2013), o processo educativo do aluno ¢ influenciado pela interacdo
continua entre diversos campos, como a familia, a sociedade, 0 momento historico, a filosofia
e as tecnologias. O avango rapido dos dispositivos eletronicos e a ampla disponibilidade da
internet alteraram significativamente os fluxos de informacao, a velocidade e o alcance da
disseminagdo de informacgdes, provocando mudangas notaveis no comportamento dos alunos
em varias areas, especialmente na forma como eles interagem com o mundo e consigo
mesmos.

Conforme Vygotsky, o aspecto ludico exerce uma influéncia significativa no
desenvolvimento infantil. O jogo ¢ considerado uma ferramenta fundamental, permitindo que
a crianca desenvolva agdo, estimule sua curiosidade, adquira iniciativa e autoconfianca. Além
disso, o envolvimento em atividades ladicas contribui para o desenvolvimento da linguagem,
do pensamento e da concentracdo da crianga (Vygotsky, 1989).

Considerando esse contexto, a presenca do professor assume uma importancia crucial
na identificacdo dessas caracteristicas individuais e na escolha das metodologias ativas
apropriadas para que o conhecimento possa atender as caracteristicas comuns da forma como
os alunos aprendem. Assim, o professor desempenha o papel de mediador no processo de
desenvolvimento intelectual dos alunos, enquanto estes assumem o protagonismo nesse
processo.

Existem diversas abordagens metodoldgicas que tratam da importancia de alcangar o
objetivo de tornar o ensino das ciéncias, em particular da Fisica, mais dindmico e envolvente,
de forma a cativar a atencdo dos alunos para os conceitos fisicos e relaciona-los a sua
realidade vivenciada. Isso representa um desafio significativo para os educadores, porém, ¢

um desafio necessario.

Nesse contexto, ¢ crucial incorporar esses elementos ao ensino da Fisica, uma
vez que essa matéria tem sido amplamente reconhecida como desafiadora para
os estudantes do ensino médio. Ao longo dos anos, surgiram diversas propostas
com o objetivo de facilitar o ensino dessa disciplina (RIBEIRO; VERDEAUX,
2012).
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Ao reconhecer a importancia explicita da inovagao e criatividade, surge a gamificacio
na educagdo como uma alternativa viavel. A gamificagdo na educacdo ¢ definida como a
incorporagio de elementos de jogos em praticas de ensino. E crucial destacar que para
implementar essa abordagem de ensino, ¢ necessario um planejamento cuidadoso e garantir
que o jogo esteja alinhado de maneira significativa com o contetido a ser abordado. Isso
desempenhara um papel fundamental na eficacia do jogo tanto durante sua aplicacdo quanto

posteriormente.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Os questionarios ndo eram obrigatdrios; no entanto, 9 alunos responderam a ambos.
Dentre esses, 5 (55,6%) afirmaram ter tido uma aula prévia sobre o conteudo abordado,
enquanto 4 (44,4%) responderam "nao".

Apos a aplicacdo da metodologia de ensino, obtivemos os seguintes resultados:

Figura 04 - Grafico comparativo da quantidade de alunos por nota nos questionarios prévio e

final.
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Fonte - BERTO, J.M.G. (2023).

Os resultados indicam uma melhoria significativa no desempenho dos alunos, tanto na
compreensdo dos conceitos quanto na avaliagdo da metodologia de ensino. Além disso, a
capacidade de engajar os alunos, independentemente de terem tido ou ndo uma aula prévia,
ressalta a versatilidade da abordagem gamificada. Portanto, a gamificagdo emerge como uma
estratégia promissora para tornar o aprendizado mais dindmico e motivador, preparando os
alunos para enfrentar desafios conceituais de forma mais eficaz e participativa.

Com relacdo a aceitagao da metodologia de ensino, obtivemos os seguintes resulrtados:
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Figura 05 - Grafico de avaliacao da aceitacdo da metodologia pelos alunos.

Avaliagcao da Metodologia de Ensino pelos Alunos
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Fonte - BERTO, J.M.G. (2023).

Quando questionados sobre como eles avaliavam o proprio nivel de compreensio do

contetido apos o jogo, obtivemos os seguintes resultados numa escala de 1 a 10:

Figura 06 - Grafico de como os alunos avaliaram o seu aprendizado na aula.
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Fonte - BERTO, J.M.G. (2023).

Os resultados obtidos tém o potencial de demonstrar como a integragdo de atividades
ludicas, como o “Classic Jenga”, pode ser benéfica para a compreensdo de conceitos

complexos em Fisica, a0 mesmo tempo em que torna as aulas mais atrativas e dinamicas para
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os estudantes. Essa abordagem permite uma analise abrangente das implicacdes da
gamificacdo no ensino de Fisica, contribuindo para o corpo de conhecimento sobre estratégias
educacionais inovadoras.

Com base nos dados, ¢ notério que a aplicacdo do jogo na aula sobre o assunto
abordado contribuiu de forma significativa para o entendimento dos conceitos fisicos
apresentados, bem como para sua aplicagdo no cotidiano e na realidade vivenciada pelos
alunos. A experiéncia com objetos concretos ¢ fundamental para que os alunos compreendam

a importancia desses conceitos cientificos e para que possam explica-los com mais clareza.

CONSIDERACOES FINAIS
As conclusdes deste estudo destacam a eficacia da gamificacdo, representada pelo uso

’

do jogo “Classic Jenga”, como uma ferramenta valiosa no processo de ensino-aprendizagem
de Fisica, especificamente no contexto de estatica dos corpos rigidos. Os resultados indicam
uma melhoria significativa no desempenho dos alunos, tanto na compreensdo dos conceitos
quanto na avaliacdo da metodologia de ensino. Além disso, a capacidade de engajar os alunos,
independentemente de terem tido ou ndo uma aula prévia, ressalta a versatilidade da
abordagem gamificada. Portanto, a gamificacdo emerge como uma estratégia promissora para
tornar o aprendizado mais dinamico e motivador, preparando os alunos para enfrentar desafios
conceituais de forma mais eficaz e participativa.

As principais dificuldades relatadas pelos alunos no questionario incluiram ansiedade
e instabilidade nas maos durante o jogo. Essas dificuldades eram esperadas, pois o “Classic
Jenga” requer uma boa coordenacdo motora, estratégia e dinamica de trabalho em grupo,
todas caracteristicas importantes no processo de desenvolvimento cognitivo. Essas
caracteristicas foram destacadas pelo filésofo e psicologo francés Henri Wallon (1879 - 1962)
em seus estudos sobre Psicomotricidade.

Em sintese, os resultados deste estudo sublinham a eficicia da gamificagdo,
exemplificada pelo uso do jogo "Classic Jenga", como uma ferramenta valiosa no processo de
ensino-aprendizagem de Fisica, especialmente no dominio da estdtica dos corpos rigidos. A
melhoria consideravel no desempenho dos alunos, tanto na compreensao dos conceitos quanto
na avaliacdo da metodologia de ensino, refor¢ca a promissora contribuicdo da gamificacao.
Além disso, a capacidade de envolver os alunos, independentemente de sua experiéncia prévia,

destaca a versatilidade desta abordagem gamificada.
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Entretanto, ¢ crucial reconhecer que algumas dificuldades foram identificadas pelos
alunos, como ansiedade e instabilidade nas maos durante o jogo. Essas questdes sao
compreensiveis, uma vez que o "Classic Jenga" exige habilidades como coordenagdo motora,
estratégia e trabalho em grupo, aspectos fundamentais no desenvolvimento cognitivo,
conforme destacado pelos estudos de Henri Wallon sobre Psicomotricidade.

Nesse contexto, ressalta-se a importancia da criatividade e versatilidade no ensino de
ciéncias, especialmente no ensino de Fisica. A gamificacdo, ao proporcionar uma abordagem
dindmica e motivadora, ndo apenas aprimora a compreensao conceitual, mas também prepara
os alunos para enfrentar desafios de maneira mais eficaz e participativa. Dessa forma, a
integracdo da gamificacdo no ensino de Fisica emerge como uma estratégia inovadora para

promover o engajamento dos alunos e aprofundar sua compreensao dos principios fisicos.
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