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RESuMO

Este artigo trata do conceito e da pratica da gamificacdo na formagao inicial docente,
particularmente aplicada no curso de Licenciatura em Fisica. Metodologicamente, foi
desenvolvido a partir da revisdo de literatura e da analise de praticas desenvolvidas no referido
curso de uma instituicao federal de ensino, no interior do estado de Sao Paulo. Foram
localizados poucos artigos publicados nas revistas de ensino de maior impacto no Brasil, sendo
que nenhuma producao trata da particularidade da gamificagdo no ensino superior,
direcionada para a formacao docente de Fisica (ou Ciéncias). Apresentam-se trés opcoes
metodoldgicas, a saber, a gamificacdo para analogias, na promog¢ao da memorizagao e revisao,
e como possibilidade de experimentacao de papéis. Ao final, reconhece-se o potencial da
gamificagdo ndo apenas no engajamento das atividades de aprendizagem, mas seu papel na
avaliacdo formativa de futuros professores. Como limites deste trabalho, apontam-se a
investigacao realizada em um centro de formacao especifico, tendo como indicacdao de novas
pesquisas, outros centros de formacao de professores de Fisica.

PALAVRAS-CHAVE: Ensino de Fisica; gamificacdo; formacao inicial de professores;
metodologias de ensino.

ABSTRACT

This paper deals with the concept and practice of gamification in initial teacher education,
particularly applied in preservice teaching course in physics. Methodologically, it was developed
from the literature review, and from the analysis of practices developed in a course of a federal
teaching institution in the interior of the state of Sao Paulo. Few articles were found in high
impact teaching journals, none about gamification in higher education aimed at Physics (or
Sciences) preservice teaching formation. Three methodological options are presented, namely
gamification for analogies, promotion of memorization and revision, and the possibility of
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experimenting with roles. In the end, the potential of gamification is recognized not only in
the engagement of learning activities, but also in its role in the formative assessment of future
teachers. As limits of this work we point out the research carried out in a specific training
center, having as an indication of new research other training centers for physics teachers.

KEYWORDS: Physics teaching; gamification; initial teacher training; teaching methods.

INTRODUGAO

A adocdo de atividades diversificadas em aulas de Fisica tem sido apontada
como uma das formas de possibilitar o envolvimento de um maior nimero de
estudantes nos processos de ensino e aprendizagem. De fato, a forma pela qual
disciplinas como a Fisica costumam ser ensinadas, com foco na memorizacdo de
formulas e na resolugdo de exercicios mnemonicos, acaba privilegiando apenas uma
parcela de alunos: aqueles que possuem certo dominio da Matematica (ZANOTELLO;
ALMEIDA, 2007). Isso é ratificado pela recente publicagdo de Bonfim, Costa e
Nascimento (2018), que constataram que o ensino ainda...

[...] tem sido realizado frequentemente mediante a apresentagao de
conceitos, de leis e férmulas, de maneira desarticulada, distanciando-
se da realidade presenciada pelos alunos e professores e ndo s, mas
também por isso, vazios de significado (Brasil, 2000).
Consequentemente, o ensino de Fisica na Educacdo Basica vem se
reduzindo a um trabalho extremamente frustrante de assimilagao de
férmulas destinadas unicamente a resolugdo de problemas propostos
por ocasiao das provas. (BONFIM; COSTA; NASCIMENTO, 2018, p.
138)

Entre as inUmeras possibilidades de diversificagdo, destacamos a utilizacdo de
jogos, especialmente pela existéncia de diversos tipos, por sua dinamicidade e pela
diversao envolvida — aspectos que, segundo Soares (2008), os tornam recursos
sedutores para a pratica docente. Ainda assim, conforme sinalizamos anteriormente
(SILVA; FORTUNATO, 2016), parece haver escassez de trabalhos sobre a utilizacdo de
jogos no ensino de Fisica, seja no Ensino Basico ou no Ensino Superior. Nessa referida
pesquisa, buscamos artigos sobre jogos em 546 edicdes de onze periddicos nacionais
da area de ensino de Fisica/Ciéncias, ndo localizando um trabalho sequer no ambito
do ensino de Fisica.

Ao propor métodos de ensino por meio de jogos, Cunha (2012, p. 92) percebeu
que "o interesse daquele que aprende passou a ser a forca motora do processo de
aprendizagem, e o professor, o gerador de situacdoes estimuladoras para
aprendizagem”. Para essa autora, o ensino pelo lidico estimula o interesse de quem
aprende e possibilita, para o docente, uma conducao mais sdlida para a construcao do
conhecimento. Jann e Leite (2010) associam a ideia de ludico a espontaneidade,
flexibilidade e satisfacao, compreendendo-o como necessario e fundamental para a
vida humana. Segundo as autoras,
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Na atividade ludica, o que importa ndo é apenas o produto da
atividade, o que dela resulta, mas a prépria acdo, o0 momento vivido.
Possibilita a quem a vivencia momentos de encontro consigo e com o
outro, momentos de fantasia e de realidade, de ressignificacao e
percepcao, momentos de autoconhecimento e conhecimento do outro
(JANN; LEITE, 2010, p. 284).

Embora possamos dizer que, devido a questOes culturais, certos recursos e
estratégias de ensino guardam maior coeréncia com aspectos ludicos, consideramos
que a ludicidade de determinada atividade didatica depende, em maior medida, de
como o recurso/estratégia é posto a funcionar durante o ato pedagdgico. Os jogos,
por exemplo, apesar de culturalmente estarem atrelados a ideia de diversao, podem
ser utilizados na pratica pedagogica de maneira extremamente enrijecida, levando os
estudantes-jogadores ao tédio, decepcao etc. Da mesma forma, a resolucao de
questionarios com perguntas multipla escolha — algo culturalmente atrelado a ideia de
aborrecimento — dependendo das opcdes metodoldgicas do professor, pode funcionar
como uma atividade ludica, promovendo divertimento e gerando prazer na sua
realizacdo. Eis, entdo, que a ideia de gamificacao (ora referida também como
gamificagdo) parece atender aos propodsitos de um ensino ancorado no ludico.
Retomando uma definicdo ja apresentada, com base em Pelling (2011), podemos
tomar a gamificacdo como “um processo que garante ao participante certas técnicas
que implementam dinamicas de jogo em diversas atividades, tais como o trabalho na
empresa ou a educacao na escola, a fim de realcar a interatividade, a fluidez, o
engajamento e, principalmente, a motivacao” (TEICHNER; FORTUNATO, 2015).

Assim, o objetivo deste trabalho é pensar questdes associadas a gamificacao no
ensino de Fisica, revisando artigos sobre o tema e relatando experiéncias que temos
desenvolvido junto a licenciandos de uma instituicdo publica federal. A expectativa é
a de que a autorreflexdo sobre essas experiéncias possa apontar possibilidades
metodoldgicas para a adocao da gamificacdo no ensino de Fisica e fomentar o
desenvolvimento de outros estudos sobre o assunto.

Para alcancar esse propdsito, o artigo foi desenvolvido em quatro secOes
complementares: primeiro, apresentamos o conceito de gamificacao. Em seguida,
trazemos uma revisao sobre gamificacdo no ensino de Fisica em artigos publicados em
periddicos da area de Ensino. Na sequéncia, investindo na relacdao entre a gamificagao
e a nocao de mobilizacao, conforme proposta por Charlot (2000), relatamos e
sistematizamos trés opcdes metodoldgicas por meio das quais temos feito uso da
gamificacao em disciplinas de um curso de Licenciatura em Fisica. Depois de
apresentadas as opcoes, realizamos uma analise com foco na gamificagao e no seu
potencial avaliativo. Ao final, esperamos que este trabalho contribua para que a
gamificacdo seja mais explorada como uma estratégia didatica na formacdo de
professores de fisica, para que seu potencial se torne, cada vez mais, realidade
concreta nas licenciaturas.
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O QUE E A GAMIFICACAO

A definicdo mais sintética de jogo procura diferencia-lo de uma brincadeira: um
jogo é uma brincadeira organizada, ou seja, uma brincadeira com regras (PRENSKY,
2001). Akilli (2014, p. 274) caracteriza um jogo como uma atividade competitiva,
criativa, agradavel, delimitada por certas regras e que requer certas habilidades.
Outras caracteristicas dos jogos sao: possuir um ou mais participantes, possuir um ou
mais objetivos a serem alcancados pelos jogadores, envolver competicao, envolver
estratégia, conter um sistema de retroalimentacao (feedback) que deixe claro o estado
do jogo e possuir um jogador ou uma equipe vencedora (PRICE, 1990 apud AKILLI,
2014).

O termo gamificacdo é relativamente recente: seu primeiro uso documentado
ocorreu em 2008 no escopo da industria de midia digital. Entretanto, somente a partir
de 2010 o termo comegou a se popularizar, abrangendo a area empresarial, de saude,
militar e educacional (DETERDING et al., 2011). Apesar de ndao haver uma definicao
consensual (ERENLI, 2013), em sintese, trata-se de usar a mecanica de jogos,
elementos de jogos, em um contexto de “nao-jogo” a fim de Ihe oferecer sensacoes
relacionadas ao jogar (DETERDING et al., 2011; ERENLI, 2013). Espera-se com isso,
motivar os participantes a alcancarem determinados resultados comportamentais ou
psicoldgicos (MATALLAOUI; HANNER; ZARNEKOW, 2017).

De acordo com Matallaoui, Hanner e Zarnekow (2017), a mecénica de jogos
costumeiramente envolve elementos como: pontos (usados para recompensar 0S
participantes); tabelas de classificacao (para possibilitar aos participantes a
comparacao com os outros jogadores, estimulando-os a atingir as metas pré-
estabelecidas); niveis (para indicar o progresso dos participantes); e tarefas-extra
(para fornecer aos participantes objetivos adicionais). Segundo Kapp, Blair e Mesch
(2014), os jogos normalmente contém desafios, um mecanismo que possibilite
tentativas mdltiplas aos jogadores, algum tipo de sistema de recompensas, um
objetivo claro que os jogadores trabalhem para alcancar e um objetivo final.

Nesse sentido, na gamificacdo sao usados elementos como pontos, liberdade
de falhar e proposicdo de desafios aos participantes. A intencdo ndo é criar um jogo
enquanto unidade independente, mas usar elementos de jogos para incentivar os
participantes a se envolverem com o conteudo e a progredirem em direcdo a um
objetivo. Esta pode ser considerada a principal diferenca entre um jogo e uma
atividade gamificada. Nesta, é possivel usar apenas um elemento de jogo, como
atribuir um distintivo/insignia a um participante que atingir determinado objetivo. Este
elemento nao torna a atividade em si um jogo, pois nao se fazem presentes outros
elementos (como niveis, desafios etc.) e tampouco ha relacdo sistematica entre eles.

Kapp (2012) amplia o conceito de gamificacao ao afirmar que, além de envolver
a apropriacao da mecanica de jogos, ela envolve também a apropriagao da estética e
do pensamento relativo a eles. Nessa direcao, Kapp, Blair e Mesch (2014) apontam a
existéncia de dois tipos de gamificacdo ndo mutuamente excludentes: a estrutural e a
de conteldo. A gamificacdao estrutural é a aplicacdo de elementos de jogos para
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impulsionar a motivacdo de um aluno, sem alteragdes no conteldo. A estrutura em
torno do contelddo adquire semelhancas com um jogo, mas nao o contetdo em si. O
foco principal desse tipo de gamificacao é motivar os alunos e envolvé-los no processo
de aprendizado por meio de recompensas. Os elementos mais comuns nesse tipo de
gamificacdo sdo a insercao de pontos, insignias e niveis. Ja a gamificagdo de contetdo
€ a aplicacdo de elementos de jogos para alterar o conteldo, tornando-o mais
semelhante a um jogo. Apresentar o conteddo no contexto de uma histdria, ou de um
desafio, esta entre os métodos de gamificagao de conteudo.

A principal critica a gamificacdo é a de que ela se tornou sindnimo de
oferecimento de recompensas. De fato, a maioria das atividades gamificadas tem se
baseado no oferecimento de pontos, prémios, bonus e medalhas com a finalidade de
atrair os participantes a busca-las. Tratar-se-ia, assim, de estratégias voltadas somente
a motivacao extrinseca, isto €, a uma motivacao artificial e pouco duradoura (KAPP;
BLAIR; MESCH, 2014; NICHOLSON, 2015). Ainda assim, como salientado por Studart
(2015), o “pensamento de jogo” (game thinking) estd associado a motivacao
intrinseca, pois, em Ultima instancia, as pessoas nao jogam um jogo apenas com a
finalidade de ganhar pontos, mas sim com as finalidades de superar desafios, de atingir
certo nivel de competéncia e de socializar-se.

Kapp, Blair e Mesch (2014) acrescentam que, costumeiramente, ouvimos como
justificativas para o uso de jogos, de simuladores e da gamificacao em sala de aula,

” \ "\

frases como “eles sao legais e divertidos”, “todo mundo gosta”, “todo mundo brinca
com jogos”, “é facil cria-los” e “eles possibilitam aprender sem esforgo”. Contrapondo-
se a elas, os autores destacam que: o fato de serem divertidos, ndao implica em serem
pertinentes/efetivos para a aprendizagem; nem todo mundo tem o costume de brincar
com jogos, tampouco gosta de fazer isso; e que o uso didatico de jogos requer o
envolvimento dos participantes e a realizagao de atividades direcionadas a
determinados objetivos — portanto, € necessario certo nivel de esforco e determinacao
quando se participa de uma atividade gamificada. As justificativas plausiveis seriam as
possibilidades de ampliar a interatividade, de aumentar o engajamento dos estudantes
e de potencializar o pensamento e a reflexao. Nessa linha, segundo os autores,
pesquisas tém sugerido que o nivel de interatividade esta diretamente relacionado a
aprendizagem: quanto mais o estudante interagir com os colegas, o contetdo e o
professor, maior a probabilidade de ocorrer efetivo aprendizado.

Em sintese, podemos encarar a gamificagdo no ensino como uma estratégia que
contém os seguintes elementos: regras; metas/missao e/ou conflitos/desafios;
feedback; niveis de dificuldade e/ou pontos/placar e; principalmente, engajamento.
Na secao seguinte, apresentamos um levantamento de artigos a respeito da pratica
da gamificacdo no ensino de Fisica.

A GAMIFICAGAO NO ENSINO DE FiSICA EM PERIODICOS DA AREA DE ENSINO

Interessa-nos no ambito deste trabalho, investigar se e como a gamificacao tem
sido utilizada no ensino de Fisica. Por conta disso, revisamos artigos em periédicos da
area de Ensino de Fisica/Ciéncias que publicam majoritariamente em linguas
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portuguesa e espanhola. Em especifico, naqueles que, no quadriénio 2013-2016,
foram classificados nos estratos A1, A2 e B1 da Area de Ensino do Qualis Periodicos —
avaliacdo realizada pela Coordenacao de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior
(CAPES). Justificamos essa escolha por acreditarmos que revistas dessa natureza sao
as mais utilizadas pelos pesquisadores brasileiros da area de Ensino de Fisica, tanto
para divulgar seus trabalhos, quanto para ter acesso aos trabalhos de seus pares. O
quadro 01, a seguir, explicita quais foram os 25 periddicos consultados:

Quadro 01. Periddicos revisados
Nome do Periddico Qualis Ensino
Ciéncia & Educacao
Ensaio - Pesquisa em Educacao em Ciéncias
Ensefianza de las Ciencias Al
Revista Brasileira de Ensino de Fisica
Revista Eureka sobre Ensefanza y Divulgacion de las Ciencias
Acta Scientiae: Revista de Ensino de Ciéncias e Matematica
Alexandria: Revista de Educacdo em Ciéncia e Tecnologia
Amazonia - Revista de Educacao em Ciéncias e Matematicas
Areté - Revista Amazonica de Ensino de Ciéncias
Caderno Brasileiro de Ensino de Fisica
Investigacdes em Ensino de Ciéncias
Revista Brasileira de Ensino de Ciéncia e Tecnologia A2
Revista Brasileira de Pesquisa em Educacdo em Ciéncias
Revista de Educacao, Ciéncias e Matematica
Revista de Ensino de Ciéncias e Matematica
Revista Electronica de Ensefianza de las Ciencias
Revista Electronica de Investigacion en Educacion en Ciencias
Vidya
Ciéncia & Ensino
Ciéncia em Tela
Ensino de Ciéncias e Tecnologia em Revista
Experiéncias em Ensino de Ciéncias B1
Gondola: ensefianza e aprendizaje de las ciencias
Revista Ciéncias & Ideias
Revista de Ensefianza de la Fisica

n

As buscas foram feitas por meio da palavra “gamificagdo” e “gamificacion
direcionada aos resumos dos artigos. Apenas trés trabalhos foram encontrados: Costa
e Verdeaux (2016), Silva e Sales (2017) e Aflitos et al. (2018). Por tratar
exclusivamente da gamificagdo no Ensino Basico de Matematica, e ndo de Fisica ou
Ciéncias, Aflitos et al. (2018) nao foi considerado nesta revisao. Ainda assim, vale
registrar que, por ter proporcionado engajamento e interacao no processo de ensinar
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e aprender Matematica, os autores qualificaram como positiva a abordagem
gamificada.

Tomando como referenciais a Teoria da Aprendizagem Significativa e nogdes
associadas a gamificacao, Costa e Verdeaux (2016) analisaram os resultados obtidos
a partir da aplicacdo de uma sequéncia de ensino relacionada a modelagem
matematica de fendmenos fisicos a alunos do 9° ano do Ensino Fundamental. Segundo
0s autores, jogos bem-sucedidos possuem: dificuldade progressiva; oferecem
feedbacks rapidos aos participantes, dando-lhes seguranca nos acertos e possibilidade
de corregao dos erros — algo que muitas vezes nao ocorre nos processos educacionais
(os erros costumam custar caro aos estudantes: notas ruins, punigdes, reprovagoes
etc.); envolvem diversao, desafio e recompensa; lidam de forma construtiva com os
erros; e possuem estética e linguagem adequados. As tarefas e desafios propostos aos
estudantes, bem como os conceitos de fisica trabalhados, estavam no contexto de
uma narrativa sobre atrasos e brigas de namorados.

As analises dos resultados obtidos foram pautadas num pré-teste, num pos-
teste e num questiondrio de opinido. Havia um grupo controle e um grupo
experimental — com este foi desenvolvida em oito encontros a sequéncia didatica
gamificada e com aquele, mantiveram-se as aulas habituais sobre o0 mesmo tema. Em
termos de conhecimentos prévios, os dois grupos se mostraram razoavelmente
equivalentes, panorama que nao se manteve apos a intervengao. O grupo controle s6
superou o grupo experimental em uma das sete questdes, indicando, segundo os
autores, que os estudantes do grupo experimental assimilaram mais o contelido em
comparagao aos do grupo controle. Em especifico, aqueles demonstraram maior
autonomia de pensamento — 0 que estaria associado as tarefas de casa que requeriam
a realizacao de missdes sem a ajuda do professor — e maior habilidade para efetuar
generalizacdes matematicas.

Quanto ao questionario de opinido respondido pelos estudantes do grupo
experimental, seus resultados evidenciaram que, entre outras coisas: a presenca de
um enredo/histdria fomentou a manutencao da motivacao e da atencdo; a formacao
de grupos foi apontada como algo positivo; o oferecimento de recompensas na forma
de estrelas foi fator de motivagao para a maioria; houve predilegao pela metodologia
utilizada na sequéncia didatica quando comparada a metodologia tradicional de
ensino; os estudantes avaliaram ter compreendido o contetddo. Concluindo, Costa e
Verdeaux (2016) apontam que a gamificagao pode funcionar de maneira produtiva
junto ao engajamento dos estudantes, possibilitando situacdes interessantes para a
aprendizagem.

Silva e Sales (2017) analisaram resultados obtidos a partir de um curso
gamificado sobre Optica, realizado por quinze estudantes de um curso técnico
integrado em eletrotécnica. Apos revisarem a literatura da area, os autores sinalizam
a escassez de trabalhos sobre o0 uso da gamificacdo em aulas de Fisica. Por outro lado,
salientam que, apesar de se tratar de um termo relativamente novo, praticas
associadas a gamificacao ja seriam utilizadas e fariam parte do sistema escolar ha
muito tempo. Recompensar os estudantes com estrelinhas, organizar as turmas em
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séries, requisitar que os estudantes alcancem certa quantidade minima de pontos para
passarem para a série seguinte, exigir que estudantes que nao alcangam os objetivos
repitam o processo e oferecer feedback aos estudantes apds as avaliagdes, estariam
entre as praticas afeitas a gamificacdo e que ja fazem parte do contexto escolar.

A experiéncia desenvolvida em sala de aula fez uso, entre outros elementos de
jogos, de desafios a serem cumpridos pelos estudantes individualmente e em grupos
e de quizzes (usando a ferramenta Kahoot!) em que se oferece aos estudantes
feedback imediato de seus acertos e erros. Apds a finalizacdo das atividades os
estudantes responderam a um questionario de opinidao composto por doze questoes
estruturadas com base na escala Likert. A analise das respostas obtidas evidenciou
que a maioria dos participantes julgou que a gamificacdo das atividades favoreceu a
aprendizagem, especialmente pela presenca de desafios que os estimulavam.

Em sintese, os trabalhos revisados evidenciam que o conceito de gamificagdo é
relativamente novo e que ha caréncia de publicacdes sobre 0 assunto — sinalizando se
tratar de um campo a ser explorado. Além disso, os autores dos trabalhos relatam
positivamente as experiéncias desenvolvidas, acreditando na gamificagdo como uma
estratégia bastante eficaz na promocao da aprendizagem. Por fim, ha que se registrar
que os trés artigos descreveram e analisaram situacoes/ferramentas gamificadas
aplicadas na educagao basica (final do ensino fundamental e curso técnico integrado,
respectivamente), abrindo espaco para que sua implementacao seja realizada e
investigada com estudantes de licenciatura, focando na formagao inicial docente.

A GAMIFICACAO NA FORMACAO INICIAL DE PROFESSORES DE FiSICA: RELATANDO
EXPERIENCIAS

Investindo na relacao entre a gamificagao e a nogao de mobilizacao conforme
proposta por Charlot (2000), relatamos e sistematizamos trés formas diferentes por
meio das quais temos feito uso da gamificacao em disciplinas de um curso de
Licenciatura em Fisica. Para o autor:

O conceito de mobilizacdo implica a ideia de movimento. Mobilizar é
por em movimento; mobilizar-se é por-se em movimento. Para insistir
nessa dinamica interna é que utilizamos o termo de “mobilizagao”, de
preferéncia ao de “motivacao”. A mobilizacdo implica mobilizar-se (“de
dentro”), enquanto que a motivagdo enfatiza o fato de que se é
motivado por alguém ou por algo (“de fora”). E verdade que, no fim
da analise, esses conceitos convergem: poder-se-ia dizer que eu me
mobilizo para alcangar um objetivo que me motiva e que sou motivado
por algo que pode mobilizar-me. [...] Mobilizar-se, porém, é também
engajar-se em uma atividade originada por mdbiles, porque existem
"boas razoes" para fazé-lo. Interessarao, entdo, os mobiles da
mobilizacdo, o que produz a movimentacao, a entrada em atividade.
[...] A crianca mobiliza-se, em uma atividade, quando investe nela,
quando faz uso de si mesma como de um recurso, quando € posta em
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movimento por mobeis que remetem a um desejo, um sentido, um
valor. (CHARLOT, 2000, p. 55)

Ainda que muitos autores, tais como Lima e Soares (2010), Lima (2011), Freitas,
Furlan e Kunze (2011), defendam o papel motivacional dos jogos, é potencialmente
mais educativo toma-los como mdbiles da acao, conforme proposto por Charlot (2000).
Pensar um jogo ou um elemento de jogo (pontos, niveis etc.) como mdbile implica,
portanto, considera-lo como um atrativo para a mobilizagdo dos estudantes, como uma
forma de engaja-los no processo de aprendizagem: a gamificacdo de uma atividade
pode funcionar como um mobile da aprendizagem.

Tendo em vista essa consideracao e as discussoes efetuadas nas secOes
anteriores com base na literatura consultada, caracterizamos trés possibilidades para
uso didatico da gamificacdo na formacdo de professores: (1.) gamificacao das
analogias; (2.) gamificacao para promover memorizagao e revisao; e (3.) gamificacao
como possibilidade de experimentacao de papeis.

Efetivamente, essas diferentes opgdes metodoldgicas refletem o principal
objetivo/finalidade com o qual certos elementos de jogos sdo didaticamente utilizados.
E oportuno dizer que ao invés de pensarmos tais possibilidades como algo estanque
(categorias mutuamente excludentes), acreditamos na fluidez dessas opcoes, isto &,
na inexisténcia de limites rigidos entre elas. Nesse sentido, uma atividade gamificada
pode ser utilizada simultaneamente com multiplos objetivos, ou seja, com varias
finalidades didaticas. Além disso, certamente as opgdes caracterizadas estao distantes
de esgotarem as possibilidades e de forma alguma esse é o nosso objetivo. A proposta
€ estudar/propor meios de sistematizacdo que favorecam o pensar acerca da
gamificacdo como opcao didatica.

OPCAO METODOLOGICA 01: A GAMIFICACAO DAS ANALOGIAS

Embora sejam apontadas algumas limitacdes da utilizacdo de recursos
analdgicos no ensino de Fisica/Ciéncias — por exemplo: a ideia de que a analogia pode
ser interpretada como o conceito em estudo em si, ou a possibilidade de apenas seus
detalhes mais evidentes e apelativos serem identificados pelos estudantes (Duarte,
2005) — sua utilizacao pedagogica tem sido defendida por diversos autores. Silva e
Terrazzan (2011), por exemplo, afirmam que, ao compararem dois conceitos que
detém certa semelhanca, as analogias permitem explicar algo desconhecido,
proporcionando sua compreensao. Assim, toda analogia é constituida pelo analogo (o
conhecimento familiar), o alvo (o conhecimento desconhecido) e as relagoes
analdgicas (relacdes que estabelecem as semelhancas e diferencas entre analogo e
alvo).

As analogias costumam ser empregadas didaticamente, especialmente quando
0s conceitos/nogdes estudados nao se relacionam diretamente a nossas percepgoes.
Quando falamos em sdlidos, por exemplo, somos capazes de encontrar por meio de
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nossas percepcoes exemplos de objetos sélidos que estdo ao nosso redor. Ja se
falamos em elétrons, o panorama nao € o mesmo: Nao somos capazes de encontrar
por meio de nossas percepcoes exemplos de elétrons. Na propria histdria da ciéncia
podemos enumerar situagdes em que o entendimento de fenémenos nao observaveis
mediante o uso dos sentidos humanos se deu por meio de processos de pensamento
que envolveram o recurso analdgico (Silva e Terrazzan, 2011). Portanto, ao
afirmarmos que uma das opgdes metodoldgicas para o uso didatico da gamificacdo é
incorpora-la as analogias, estamos salientando a possibilidade de que determinados
elementos de jogos mobilizem os estudantes para que estabelecam relacoes
pertinentes entre o alvo e o analogo.

Aspectos do funcionamento da radiografia e da tomografia computadorizada
sao temas que temos trabalhado em uma das disciplinas de um curso de Licenciatura
em Fisica. Para introduzir a questao de como os raios X sao utilizados para a formagao
das imagens resultantes desses exames, utilizamo-nos de uma atividade gamificada
que visa estabelecer uma analogia entre esse processo e o0 processo de formacao de
sombras. Ela prescinde dos seguintes materiais: uma lumindria com uma lampada
potente; uma tela de projecao; e objetos relativamente pequenos (moeda, maca, anel,
armacao de oculos etc.). Desempenhamos o papel de mediadores, projetando as
sombras uma de cada vez e com nivel de dificuldade crescente, questionando os
estudantes (individualmente ou organizados em grupos) de que objeto é a sombra que
estao vendo (da posicao onde eles se encontram sao capazes de ver apenas a sombra
do objeto e nao o objeto em si), registrando a pontuagao dos estudantes/grupos na
lousa (cada acerto equivale a um ponto) e conduzindo o feedback: apds cada rodada,
o professor e os estudantes comentam quais as caracteristicas possibilitavam a
identificacao da sombra.

A relacdo analdgica estabelecida visa a proporcionar o entendimento de que a
imagem radiografica também é algo como uma sombra, em que as regides mais claras
e escuras representam diferentes niveis de absorcao de radiacdo. A diferenca reside
no tipo de radiacdo utilizada: raios X e ndo luz visivel como no caso das sombras
“habituais”.

Na oitava e ultima rodada do jogo, produzimos uma sombra de dois objetos
sobrepostos, de forma a impossibilitar a identificacdo de que a sombra se refere a dois
objetos e ndo a apenas um como nas sete rodadas anteriores. O objetivo é abordar as
limitacOes da radiografia enquanto técnica para obtencdo de imagens médicas e como
a tomografia computadorizada por raios X atua para suprir tais limitacOes. A relagao
analdgica esta associada ao fato de que em muitas regides do corpo humano ha
sobreposicao de estruturas, o que pode dificultar ou impossibilitar andlises médicas
por meio de radiografias. Em resumo, tal problema é consequéncia da producdo de
uma imagem em duas dimensGes (2D) a partir de algo que possui trés dimensdes
(3D), ou seja, o corpo humano e suas estruturas. A impossibilidade de identificar que
a Ultima sombra era relativa a sobreposicdo de dois objetos é utilizada como mote
para a introducao de como funciona uma tomografia computadorizada. Embora
também utilizem como radiagdo os raios X, os aparelhos de tomografia
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computadorizada possibilitam superar essa limitacao ao adotarem um mecanismo que
gira ao redor do paciente, sendo capaz de produzir imagens de diferentes secoes
transversais do corpo.

Por fim, vale dizer que vence a disputa o estudante/grupo que acumular mais
pontos ao final das oito rodadas. Dessa forma, em conjunto com os demais aspectos,
a competicao envolvida nessa atividade tem como finalidade funcionar como madbile
da aprendizagem.

OPCAO METODOLOGICA 02: GAMIFICACAO PARA PROMOVER MEMORIZAGAO E REVISAO

O incentivo a memorizacdo muitas vezes é alvo de criticas por parte de
educadores e pesquisadores da area de ensino. Apesar disso, acreditamos que ela
desempenha papel importante nos processos de aprendizagem. Especificamente no
caso da Fisica, muitas criticas tém sido dirigidas ao ensino que é guiado pela
memorizacao de formulas e definicdes para posterior aplicagdo em exercicios, cujas
resolugdes envolvam procedimentos repetitivos (CARVALHO JR., 2002; ZANETIC,
2005). Em tal abordagem, professor e aluno sao vistos, respectivamente, como
transmissor e receptor de informagbes, sendo que aprender se torna sindnimo de
adquiri-las e, portanto, quem aprendeu sabe repeti-las sozinho.

Estamos de acordo com as criticas dirigidas a essa abordagem, especialmente
porque considera a memorizagdo como o Unico fim possivel e desejavel para os
processos de aprendizagem. A aprendizagem envolve nao apenas o “lembrar”, mas
também o “entender” (MAYER, 2009). Enquanto “lembrar” implica reproduzir e
reconhecer algum conteldo, “entender” envolve a construcao de um modelo mental
coerente acerca do conteudo estudado. Por exemplo: um aluno de Fisica pode ser
capaz de reproduzir os processos de resolucdo de exercicios trabalhados em sala de
aula mesmo sem entendé-los. Similarmente, ele pode ter entendido tais processos,
mesmo nao sendo capaz de reproduzi-los sozinho.

Pensar atividades gamificadas que promovam a memorizacao parece fazer
bastante sentido ao lembrarmos que, em geral, os jogos envolvem a realizacao e a
repeticdo de determinadas rotinas. No “Domind”, por exemplo, o jogador sempre
procura por pecas que possam ser encaixadas na sequéncia de pegas que estao sobre
a mesa. No “Jogo da Memdria”, o jogador sempre vira duas cartas procurando formar
o par de cartas iguais. Dessa forma, acreditamos que é possivel planejar atividades
gamificadas de maneira a aproveitar didaticamente a repeticao dessas rotinas.

Por outro lado, conforme ja apontamos, a aprendizagem ndo se resume a
memorizacao, tampouco se resume a uma questdo de tudo ou nada, ou seja, alguém
aprendeu ou ndo aprendeu, sabe ou ndo sabe. Para nds, a aprendizagem é um
processo e, como tal, novos contatos com um mesmo conteldo podem potencializar
e qualificar a aprendizagem. Isso pode ocorrer, especialmente, se tais contatos sao
estabelecidos por meio de atividades diversificadas e diferentes perspectivas.
Potencializar e qualificar, porque novos olhares nunca sao idénticos aos anteriores
(nossas experiéncias nos tornam diferentes em relagdo ao que éramos em
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oportunidades passadas) e, logo, oferecem-nos a possibilidade de rever, cristalizar ou
agregar significados a nossas concepgoes.

O ato de fazer recapitulagcdes é um dos tracos didaticos de um discurso, isto &,
um recurso que visa a tornar um texto/fala mais acessivel, mais facil ao entendimento
(FERREIRA; QUEIROZ, 2012). O uso de atividades gamificadas como oportunidade de
revisao vai ao encontro dessas consideragdes ao possibilitar aos estudantes novos e
diversificados contatos com assuntos ja trabalhados pelo professor. Mesmo sendo
valido afirmar que as revisdes podem ser feitas utilizando diferentes metodologias, ha
que se considerar que o carater ludico, interativo e social associado aos jogos pode
favorecer o uso de um ou mais de seus elementos para tal finalidade.

No ambito da Fisica Moderna e Contemporanea, temos utilizado o jogo “"Dominé
Radioativo” como promotor da memorizacao dos diferentes processos de decaimento
radioativo. Ha trés séries radioativas naturais, isto &, trés cadeias de decaimento
seguidas por elementos radioativos. Quando um elemento radioativo decai ele se
transforma em outro elemento quimico que também ¢é radioativo, o qual ao decair
também ira se transformar em outro elemento quimico que também é radioativo e
assim por diante, até que apds uma longa e demorada sequéncia, produz-se um
elemento estavel (ndo radioativo). O Uranio-238, por exemplo, apds decair se
transforma em Tério-234, que, por sua vez, ao decair se transforma em Protactinio-
234, que decaira dando origem ao Uranio-234 etc. Os decaimentos associados a essas
transformacoes de elementos radioativos em outros sao os chamados decaimentos
alfa e beta. Enquanto no decaimento alfa o nimero de massa (soma do nimero de
protons com o numero de néutrons) do elemento quimico diminui quatro unidades, no
decaimento beta tal nimero nao é alterado. Embora tais decaimentos também afetem
0 numero atdémico dos elementos (nimero de prétons), cremos que a compreensao
de nosso relato sobre 0 mecanismo do jogo utilizado nao necessita do entendimento
de tal processo. No exemplo anterior, portanto, o Uranio-238 (onde 238 é o nimero
de massa do elemento) sofreu um decaimento alfa, pois se transformou em um
elemento com nimero de massa quatro unidades menor (o Tério-234). Ja o Torio-234
sofreu um decaimento beta, pois se transformou em um elemento com mesmo nimero
de massa (Protactinio-234).

O “Dominé Radioativo” é composto por pegas que indicam concomitantemente
o elemento quimico e o tipo de decaimento que ele sofre. Cada estudante/grupo
recebe determinado ndimero de pecas (igual para todos). Caso sobrem pecas, elas
ficam em um monte, disponiveis para serem “compradas”. O professor indica qual é o
elemento “pai” da série radioativa (o primeiro elemento da série - o Uranio-238, por
exemplo) e o participante que a detém inicia a atividade. Em seguida, sorteia-se a
ordem de participacao entre os demais participantes. Em cada peca consta o tipo de
decaimento que o elemento sofre (alfa ou beta). Sendo assim, € possivel determinar
qual peca dara continuidade a sequéncia. Se o participante tiver a peca que representa
o elemento seguinte do domind, ele o encaixa na série e passa a vez. Se nao tiver,
compra outra peca do monte (caso ele exista) e passa a vez. Apds cada peca encaixada
na série, o professor reforca o que ocorre com 0s numeros de massa e atdomico dos
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elementos radioativos quando decaem. Vence a partida (pontuacdao maxima) o
primeiro a ficar sem pecas, mas ela continua até a série ser completada — os outros
participantes ganham pontuacOes decrescentes conforme a ordem em que ficam sem
pecas. Os pontos acumulados por cada participante/equipe em cada partida vao sendo
registrados na lousa. A atividade é vencida por aquele que acumular mais pontos
considerando a soma de pontos nas trés partidas (cada uma corresponde a uma das
trés séries radioativas).

Temos notado que a utilizacao desse jogo favorece a memorizagao das
diferencas entre os decaimentos alfa e beta — a influéncia que cada um deles tem
sobre 0 nimero de massa e o nimero atémico dos elementos radioativos — bem como
a memorizacdo dos nomes e simbolos dos elementos quimicos. Vale mencionar
também que o jogo tem sido utilizado pelos licenciandos em praticas desenvolvidas
com estudantes do ensino médio durante atividades de estagio ou no ambito de
programas como o PIBID (Programa Institucional de Bolsas de Iniciacdo a Docéncia)
e a Residéncia Pedagodgica.

Ainda no contexto de uma disciplina em que abordamos elementos histdricos e
conceituais de topicos de Fisica Moderna e Contemporanea, nas ultimas aulas do
semestre letivo temos utilizado um jogo no formato de guiz (um jogo de questionario)
como oportunidade de revisao dos assuntos discutidos ao longo do semestre. Cada
grupo de alunos recebe “plaquinhas” com letras de "a” a “e”, representando as
alternativas das questdes que projetamos na tela. Lemos cada questao e suas
respectivas alternativas em voz alta para a turma, dando 40 s para que os estudantes
conversem dentro de seus grupos a fim de chegarem a conclusado de qual alternativa
esta correta (apenas uma por questao). Apds o término do tempo, pedimos para que
cada grupo levante a “plaquinha” que representa a alternativa correta segundo a
opiniao dos integrantes. Antes de apresentar a alternativa correta, comentamos cada
uma das outras quatro alternativas, explicando porque elas estao erradas. Justificamos
também porque uma delas estd correta. Os grupos que acertaram acumulam um
ponto. Apds o término das 25 questdes, o grupo que tiver mais pontos é declarado o
vencedor.

A gamificagdo dessa atividade procura mobilizar os estudantes para a pratica
de uma revisdo, fortalecendo ou a incorporando significados as concepcoes
construidas ao longo da disciplina. Vale ressaltar que a resolugdo das questdes nao
envolve a realizacdo de calculos. Sdo questdes ou de carater conceitual, ou que
remetem a elementos histdricos da Fisica Moderna e Contemporanea discutidos em
sala de aula. Antes do inicio da atividade deixamos combinado que o desempenho dos
grupos podera valer até um ponto extra na média dos estudantes que o compode. A
conversdao do numero de questdes acertadas para ponto extra é feita por meio de
porcentagem. Acertar 25 questOes equivale a um ponto na média, acertar 20 questdes
equivale a 0,8 ponto na média etc.
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OPCAO METODOLOGICA 03: GAMIFICACAO COMO POSSIBILIDADE DE EXPERIMENTACAO DE
PAPEIS

O desempenho e a interpretacao de papeis sociais estao entre as caracteristicas
de determinados jogos que podem ser aproveitadas como recurso pedagdgico para a
formacao de docentes. E comum nos cursos de licenciatura, que os estudantes treinem
o papel de professor ao apresentarem seminarios ou simularem ser o professor de
seus colegas. Essa pratica trivial pode ser potencializada, se compreendido que
dramatizar um papel “tem por finalidade levar o individuo a uma expressao espontanea
e criativa, que possibilite a recriacado dos papéis rigidamente desempenhados na
situacdo real, analoga a da representagao” (NAFFAH NETO, 1979, p. 23). Dessa forma,
a proposta de apresentar seminarios ou “dar aulas” na licenciatura, para licenciandos,
pode tornar-se algo muito mais profundo do que uma simples atividade que compde
o rol de coisas a fazer em determinada disciplina.

O futuro professor pode, durante o periodo de sua formacao inicial, ser levado
a experimentar situagdes do cotidiano docente por meio de atividades gamificadas que
o levem a vivenciar a realidade. Para tanto, é preciso sempre registrar e refletir sobre
o cotidiano vivido na escola, pois é do cotidiano que sao colhidas as vivéncias que se
tornam potenciais conjunturas para serem oferecidas em atividades gamificadas de
experimentacao de papeis.

Nas disciplinas de Didatica e Pratica Docente, atividades gamificadas de
dramatizacdo como possibilidade de experimentacado tém sido propostas como mobiles
do trabalho didatico, mas, principalmente, para elucidar aspectos cotidianos do
ambiente escolar, especialmente aqueles que sobrepujam qualquer planejamento e
demandam criatividade para solucdo imediata. Exemplo dessas atividades € a
“mudanca repentina de sala”, que comeca com uma investigacdo de memoria
autobiografica, tendo como divisa a busca por uma aula que o licenciando recorda ter
sido uma boa experiéncia. Pede-se, entao, que cada um registre, em uma folha de
papel qual era a disciplina (Histdria, Geografia, Fisica, Matematica...) e o tema da aula
(independéncia do Brasil, clima tropical, equacao de Torricceli, diagrama de Euler-
Venn...). Apenas isso, sem identificacdao alguma. Feito isso, as folhas sdo dobradas,
embaralhadas e sorteadas entre os estudantes. Na sequéncia, a situacao imaginada é
criada: vocé precisa, daqui meia hora, substituir o professor da disciplina X, e conduzir
uma aula sobre o tema Y para uma turma do ensino fundamental ou médio — X e Y
estao na folha que foi sorteada.

Esse tipo de atividade exagera algumas situagoes inesperadas que acontecem
no dia a dia escolar, mas que nao sao, em absoluto, fantasiosas. As dificuldades que
os licenciandos tém de preparar uma aula em tdo pouco tempo sdo exercicios
importantes, pois evidenciam um dos grandes desafios da profissdo: a dinamica do
cotidiano. Trata-se também de uma atividade que estressa alguns limitantes mais
comuns, como a falta de material adequado para a preparacao e a conducao da aula.

Embora ndo se contem pontos, pode se torna-la mais facil ou mais dificil, na
medida em que se alteram seus elementos principais, como o tempo de preparacao,
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que pode ser reduzido até 15 minutos, por exemplo, (simulando uma troca repentina
de turma, ou a substituicao de um colega professor que nao comparece para sua aula
regular). Da mesma forma, a dificuldade pode ser ajustada no tempo da aula simulada,
que pode ser uma apresentacao breve de 5 a 10 minutos, como pode ser desenvolvida
no tempo habitual das escolas, ou seja, dois periodos de 50 minutos consecutivos,
totalizando uma hora e quarenta minutos. Pode-se, ainda, restringir o material de
pesquisa (evitar a biblioteca e o acesso a internet, nao permitir o uso de computador
pessoal para elaboracgdo de roteiro de aula ou slides), bem como o material disponivel
para aula, reduzindo-o a giz e lousa. Outro elemento que pode facilitar ou dificultar a
atividade é sua realizagao em grupos, duplas ou de forma individual, sem qualquer
possibilidade de interacao ou colaboracao entre os pares.

Como forma de retroalimentagdo (feedback) do desempenho individual ou
coletivo, logo apds o término da aula simulada ocorre um momento de comentarios
sobre os aspectos positivos e negativos de todo o trabalho, desde o planejamento,
passando pelo desempenho didatico, manejo dos recursos, até o encerramento da
aula. Quem participa dessa etapa, além do docente, sao os colegas em formacao,
dispostos a colaborar com a formacao de seus companheiros de turma.

As experiéncias com essa atividade gamificada, aplicada ao longo dos ultimos
anos na formacao docente, tém se mostrado positivas no quesito engajamento: ha
uma participacdo coletiva e intensa, desde o momento de registrar uma aula aleatdria
no papel, até a hora de contribuir com feedbacks positivos e negativos.

ANALISE DAS OPCOES METODOLOGICAS DE GAMIFICACAO

Ao apresentar as trés opcdes metodoldgicas, exemplificando-as, pudemos
perceber os principais elementos que as caracterizam como atividades gamificadas.
Em todas elas ha regras essenciais a serem seguidas, claramente descritas e
apresentadas aos estudantes antes do seu inicio. Cada atividade, a sua maneira, tem
suas metas/missao, bem como um ou mais desafios e/ou conflitos a serem superados
— seja descobrir os objetos pela sua sombra, identificar as pecas que podem ser
encaixadas na séria radioativa, determinar a resposta correta em cada quiz, ou
preparar uma aula de forma subita. Todas as atividades, ainda, sao elaboradas de
forma a fornecer feedback praticamente instantaneamente apds cada rodada, seja um
feedback individual, dado apenas pelo docente responsavel, ou coletivo, com a
colaboracao de todos os colegas, indicando aspectos positivos ou a serem melhorados,
ou apenas informando a pontuacao de cada jogador ou equipe. Outro elemento da
gamificacdo presente nas opcdes metodoldgicas sdo os niveis de dificuldade e/ou
placar de pontos. Na atividade da analogia, por exemplo, comega-se com sombras de
objetos facilmente discerniveis, evoluindo para sombras de objetos mais peculiares e
chegando a uma sombra de dois objetos sobrepostos. Por fim, e talvez mais
importante, todas possibilitam o engajamento, evidenciado pela participacao coletiva
em todas as etapas da atividade, inclusive no momento de feedback aos colegas.
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Nota-se, portanto, que as trés opgdes metodoldgicas caracterizadas procuram
favorecer o carater ludico associado a gamificagao, sem descuidar daquilo que nos
parece a esséncia de qualquer atividade de ensino e aprendizagem: seu objetivo
pedagdgico, o qual implica, além dos aspectos de ensino, elementos de avaliacao da
aprendizagem (e do proprio processo de ensinar).

Grosso modo, podemos distinguir dois tipos de avaliagao: as formativas e as
somativas (FERREIRA; CARVALHO, 2002). Avaliagdes formativas sao realizadas
durante o processo pedagdgico visando a obtencao de informagdes que sejam Uteis
para melhorar o entendimento do aluno a respeito de determinado assunto. Avaliacoes
somativas sdo realizadas ao final do processo pedagdgico objetivando medir e
classificar os alunos de acordo com o que supostamente aprenderam ou ndo. Essa
Ultima concepgao remete ao paradigma educacional conhecido como tecnicista, cujas
bases estdo no entendimento de que a escola s6 pode melhorar a partir do treino
adequado dos professores e do bom gerenciamento da instituicao de ensino (Freitas,
1997). Entretanto, especialmente por envolver seres humanos com distintas histdrias
de vida, concordamos com o autor, ao defender que a educacao é algo mais complexo
e ndo uma questao puramente técnica.

Infelizmente, ainda parece prevalecer em nossas instituicoes de ensino a ideia
“tradicional” de avaliacao (coerente com a concepgao de avaliacao somativa). No
ensino de Fisica, as chamadas “provas” costumam privilegiar o conhecimento légico-
matematico dos estudantes, ndao levando em consideracdo outros conhecimentos e
tampouco os diferentes estilos de aprendizagem. Costumam resultar também na
fixacdo de rétulos aos alunos: os bons e os ruins, gerando sentimentos negativos
perante as avaliagdes e as instituicdes de ensino como um todo.

Dentro desse contexto, jogos ou atividades gamificadas em que apenas o
resultado final é considerado ou em que as ideias de vencedor e perdedor sao
exaltadas em demasia encontram consonancia com a concepcao de avaliacdao
somativa. Por outro lado, as caracteristicas associadas aos jogos evidenciam também
divergéncias entre o uso didatico de um ou mais de seus elementos e as avaliacdes
somativas, especialmente no que se refere ao carater ludico dos jogos versus o carater
punitivo das “provas”. Logo, ao falarmos em jogos como instrumentos de avaliacao,
num primeiro momento, abrem-se duas possibilidades: jogos como instrumento de
avaliacao somativa e jogos como instrumento de avaliagao formativa. Particularmente,
por nao concordarmos com 0s pressupostos que sustentam a ideia de avaliacdao
somativa e com a exaltacdo da competicao no ambito pedagdgico, defendemos a outra
possibilidade, isto &, os jogos como instrumentos de avaliacao formativa.

No que diz respeito a utilizacdo de atividades gamificadas como instrumento de
avaliacdo, é valido afirmar que duas das atividades relatadas possuem caracteristicas
de avaliacdo formativa. O "Domind Radioativo”, além de favorecer a memorizacao,
possibilita avaliar o entendimento dos licenciandos acerca dos tipos de decaimento
radioativo. Um estudante que ndo esta conseguindo participar corretamente da
atividade provavelmente nao compreendeu os assuntos envolvidos. A obtencao desse
diagndstico pode ser Util para o professor (que podera trabalhar com o intuito de
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auxiliar os sujeitos a superarem as dificuldades de compreensao) e para os proprios
estudantes (que poderao ter acesso a informagdes que proporcionem a realizagao de
autoavaliaces). O mesmo raciocinio vale para o caso do quiz: ao estabelecermos o
desempenho no jogo como estando relacionado a uma pontuacao extra visamos
minimizar a imagem de que se trata de uma avaliagao somativa e favorecer a imagem
de que se trata de uma atividade de carater ludico — sem negligenciar sua principal
finalidade: funcionar como revisao. Ja no caso do jogo da aula simulada, fica patente
que o propdsito da sua avaliacdo, ao final, é qualitativo, tocando em aspectos
relacionados a habilidade didatica e a conducao pedagdgica de uma aula.

CONSIDERAGOES FINAIS

Como esperamos ter evidenciado em nossos relatos sobre as opgoes
metodoldgicas por meio das quais temos feito uso da gamificacao, ndo se trata de
opgoes estanques, mas de opgOes que muitas vezes acabam se sobrepondo e
funcionando de maneira conjunta. Nesse sentido, o esforco tedrico empreendido neste
trabalho visa a contribuir junto a realizacao de outros estudos que se proponham a
pensar questdes associadas a gamificacdo, especialmente na formacao inicial de
professores de Fisica.

De fato, os resultados que obtivemos em nossa revisao de literatura sinalizam
a escassez de trabalhos sobre a gamificacdo no ensino de Fisica, sobretudo no contexto
de cursos de Licenciatura. Dessa forma, considerando os potenciais da gamificacao
discutidos ao longo deste trabalho, trata-se de uma lacuna cujo preenchimento nos
parece pertinente, ainda mais quando se assume a relevancia de que os futuros
professores vivenciem durante suas formagdes experiéncias que possam servir como
exemplos a serem relidos e reestruturados quando estiverem em sala de aula. Em
outras palavras: se os licenciandos nao experienciarem atividades gamificadas para
que possam refletir sobre suas potencialidades e limitagdes num contexto que alie
teoria e pratica, parece-nos pouco produtivo simplesmente sugerir a eles algo como:
“quando estiverem em sala de aula, é importante que vocés planejem e executem
atividades gamificadas”.

As opcoes metodoldgicas sistematizadas e os relatos efetuados também
apontam possiveis caminhos para a desconstrucdao da visao costumeiramente aceita
para o ato de avaliar no ambito das praticas de ensino e aprendizagem. O carater
lidico, a presenca de feedbacks e o engajamento alcancado com as atividades
gamificadas sinalizam para outra direcao, valorizando a avaliagdgo como parte do
processo e com finalidade voltada para a potencializacao da aprendizagem — e nao
como o fim, como o juizo final de uma pratica pedagodgica.

Assim, seja gamificando analogias, memorizacao e revisao e/ou o exercicio da
docéncia, temos buscado meios de tornar mais dinamica a formacao inicial de
professores de fisica. Ao desenvolver atividades gamificadas, esperamos alcancar o
engajamento para docéncia, inclusive daqueles que frequentam o curso de
licenciatura, mas nao almejam tornarem-se professores no futuro. Pelo lidico, temos
como proposito revelar que ensinar pode também ser algo nao apenas voltado para
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a formagdo racional, mas também sensivel. Afinal, a mobilizacdo do emocional é algo
intrinseco ao jogo, pois, por mais que se precise de habilidades cognitivas para joga-
lo, é preciso atengao, comunicacao, autoconfianca, paciéncia, persisténcia etc.

Finalizando, gostariamos de salientar a importancia de nao tornar o uso de jogos
ou da gamificacao como uma forma de incentivar as ideias de vencedor e perdedor.
Nesse sentido, embora muitas vezes o sentimento de estar competindo possa
favorecer a mobilizacao para aprender, em excesso ele pode gerar sentimentos
negativos em relacdo aos outros e a si mesmo (intolerancia e decepcao acentuada,
por exemplo). Ao invés da ideia de competicdo, parece-nos mais interessante assentar
0 uso de atividades gamificadas sobre as ideias de colaboracao e cooperacao, afinal,
nos processos de ensino a dicotomia vencedor/perdedor nao faz sentido. Se nos jogos
s6 existem vencedores porque ha perdedores, nas escolas e universidades deveria ser
diferente: s6 devia haver vencedores, ou seja, estudantes que conseguissem atingir
0s objetivos de aprendizagem propostos, ainda que entre si eles o fizessem em tempos
e de maneiras diferentes.

Como limites deste trabalho, reconhecemos o carater restrito de nossas
analises, realizadas apenas no contexto de praticas desenvolvidas num Unico centro
de formacgao de professores de fisica. Nao obstante, a quase auséncia de artigos sobre
o tema da gamificacdo no ensino de fisica e a inexisténcia de pesquisas publicadas
voltadas especificamente a aplicacdo da gamificagdo na formacao inicial de professores
dessa disciplina nos coloca diante de um campo exploratério, no qual a bibliografia
basica e os resultados iniciais e parciais aqui identificados o apresentam como
potencial a ser investigado com mais profundidade e envergadura. Quem sabe, nao
estamos diante de uma estratégia didatica fundamental para uma formagao docente
de qualidade?
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