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INTRODUCAO

A Fisica é frequentemente vista pelos estudantes como uma disciplina complexa, em
parte porque os professores podem ndo se desviar dos métodos tradicionais de ensino. Isso
pode resultar em uma percepc¢do negativa da matéria, com um modelo de aprendizagem
muito centrado que ndo permite aos alunos desenvolverem seu conhecimento ativamente,
tornando- 0s passivos no processo educativo. Assim, favorece consequentemente o
descontentamento pela disciplina, que varias vezes é tratada como pouco atraente e
monotona.

Segundo Vasconcellos (1992):

Pesquisas pedag6gicas demonstram cientificamente aquilo que percebemos pela
nossa observacdo atenta no cotidiano da escola: a situacdo atual em sala de aula, em
grandes linhas, pode ser caracterizada como baseada numa metodologia "tradicional”,
de cunho academicista, uma vez que "a pedagogia liberal tradicional € viva e atuante
em nossas escolas (...) sendo que esta se aproxima mais do modelo de escola
predominante em nossa historia educacional”, j& que a concepgao "escolanovista"
representa uma forca enquanto idedrio pedagdgico, mas tem tido muito pouca
influéncia em nivel da pratica em sala de aula: "sua aplicagdo é reduzidissima, ndo
somente por falta de condigdes objetivas como também porque se choca com uma
pratica pedagdgica basicamente tradicional"(VASCONCELQOS,1992)

Considerando que a matéria é abordada pelo professor de forma predominantemente
tedrica em detrimento de praticas, isto &, sem a aplicacéo de atividades praticas ou o0 emprego
de recursos variados que fomentem o desenvolvimento intelectual e ampliem simultaneamente

0 interesse e a motivacao pelo estudo da mesma. Pelo fato de o docente néo ter o recurso para
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utilizar novas préticas, tornando o ensino mais monotono e decorativo.

Com isso em mente, Sales (2020) ressalta a importancia de os professores buscarem incluir
diversos recursos didaticos na preparacdo de suas aulas, afastando-se do modelo tradicional
frequentemente adotado nas escolas, a fim de proporcionar um processo de ensino e aprendizagem mais
significativos, eficaz, participativo e alinhado a realidade dos alunos. Referindo, inclusive, como opgao
a utilizacdo de jogos ludicos, ferramenta esta que tem ganhado bastante espaco e visibilidade,
facilitando o uso em sala de aula.

A utilizagdo de ferramentas metodoldgicas como recursos tecnoldgicos no ambiente escolar
sempre causou grandes impactos, sempre ganhou espaco nas discussdes pedagdgicas em todos 0s
niveis de ensino, tanto no fundamental como no médio. Ainda que, no comeco, houve muita resisténcia
na aplicacdo dessas metodologias por parte do sistema educacional, apesar de que sdo evidentes 0s
avancos nas metodologias de ensino no processo de aprendizagem.

Essa pesquisa tem como ponto principal a utilizacdo de gincanas pedagdgicas como
metodologia no ensino de fisica, 0 motivo é que ela apresenta uma relevancia significativa no contexto
atual educacional. Assim, identificando a busca por estratégias inovadoras que despertam o interesse
dos alunos, podendo tornar o ensino mais atrativo e eficiente. O objetivo é investigar os beneficios e a
eficacia da gincana pedagogica como uma abordagem inovadora para promover a participacao ativa

dos alunos e o desenvolvimento de habilidades.

FUNDAMENTAGCAO TEORICA
A GAMIFICA(;AO COMO DESIGN INSTRUCIONAL

O autor Nelson Studart (2022) enriquece o aporte tedrico, conceituando sobre o uso da
gamificacdo em sala de aula. Diante disso, vem ganhando mais espaco nos Gltimos anos, com
um método eficaz para promover o ensino e aprendizagem em diversas areas do conhecimento,
incluindo a fisica. O artigo de Nelson Studart com o titulo “A Gamificagdao como Design
Instrucional” oferece uma base solida para a fundamentacdo tedrica do uso de gincanas
pedagogicas como metodologia no ensino de fisica.

Na visdo do autor, a gamificacao € a utilizacdo de elementos e mecanicas de jogos em
contextos ndo ludicos, como a educacéo, visando a motivacgao e o engajamento dos estudantes.
Assim, por meio de desafios, recompensas, rankings e feedback imediato, os alunos séo
incentivados a desenvolver habilidades e conhecimentos de forma que eles interajam, de uma
maneira mais ativa.

De acordo com Sheldon (2012), a gamificagdo no ambito educacional vem ganhando
cada vez mais espaco e possibilidades, visto que a utilizacdo dessas técnicas como ferramenta

metodoldgica de ensino, assim como 0s objetos de aprendizagem, pode ser explorada em
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diversas areas e disciplinas. Para este autor, a gamificacdo ganhou muito espaco nos Ultimos
tempos, assim também mostrou que pode ser usada em diversas situacdes de aula.

Tarouco et al. (2014) complementam a classificagdo, enfatizando as vantagens da
ferramenta de aprendizagem, observando a reutilizacdo desses recursos para 0 ensino em
diversos conteudos e revisao de conceitos. A partir dessas informacdes, pode-se perceber que
essa ferramenta tem suas vantagens na aprendizagem e ressalta a revisdo dos conteudos

abordados.

METODOLOGIA
MODALIDADE DE PESQUISA

A metodologia utilizada neste trabalho foi baseado em um levantamento de dados, feito
com os alunos durante o ano letivo, com o levantamento de dados atraves do livro texto do
ensino médio e 0 NUSSENZVEIG, H. Moyses, utilizado como base, os conceitos e a parte
tedrica. A gamificacdo foi uma proposta na forma de gincana, para buscar o interresse dos
alunos. Os alunos escolheram as equipes, 0s 3 alunos com as melhores notas, foram
escolhendo as equipes, ou seja, 0os 3 melhores, dividiram as equipes.

Os conteudos trabalhados para a gincana, baseada em livros foram:
Cinématica(movimento, velocidade média e aceleracdo) e as Leis de Newton( 1°,2° e 3° lei
de Newton.

APLICACAO DA GINCANA
A gincana se da pela utilizacdo de uma sequéncia de trés aulas ministradas no primeiro
ano do Ensino Médio, em que a temaética a ser tratada é a mecanica Newtoniana, onde 0s
assuntos sdo a cinematica e as leis de Newton. Na primeira aula, serd explicado o
funcionamento da gincana, a divisdo das trés equipes. Assim, as outras duas aulas, de

exercicios na gincana.

AULA INTRODUTORIA
A primeira aula terd como objetivo dividir a sala em trés equipes, orientar eles nesse
processo da gincana e explicar como funcionaré a gincana, nesse processo em que os alunos
terdo que aplicar os conhecimentos adquiridos em sala de aula. A aula introdut6ria possui
caracteristica expositiva. Assim, serd apresentado a eles os contetidos abordados no primeiro
ano do ensino médio, os quais sdo eles a cinematica e as leis de Newton, que correspondem a

mecanica Newtoniana.
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A GINCANA

Na segunda aula, com carater de aplicacdo da gincana, serdo desenvolvidas 15
questdes, sendo 9 de cinematica e 6 de leis de Newton. Assim, na gincana, a sala sera dividida
em trés equipes: equipe A, equipe B e equipe C. A divisao sera feita pelos alunos de forma
que as equipes fiqguem niveladas. Diante disso, a primeira questdo da gincana sera feita para a
equipe A, a segunda questdo para a equipe B, a terceira questdo para a equipe C, e assim
sucessivamente.

Um incentivo adicional para os alunos € a concessdo de um prémio a equipe vencedora
da gincana. Essa tatica motiva os alunos a se empenharem para vencer, estimulando-os a se
dedicarem para alcancar uma pontuacdo alta. Cada equipe deve ter no minimo 8 participantes.

Na terceira aula, os alunos deverdo trazer um mapa conceitual sobre as leis de Newton
ou cinematica. Durante a mesma aula, ocorrera a atividade “torta na cara”, onde cada equipe
enviara um estudante para responder a uma pergunta com V (verdadeiro) ou F (falso). O aluno

ter4, no méximo, um minuto para responder e podera consultar sua equipe.

MATERIAIS COMPLEMENTARES
Placas para perguntas e respostas (com letras de A até E), placas de verdadeiro ou falso,

chantili (para a torta) e pratos descartaveis.

ATIVIDADE 1: RODADA DE PERGUNTAS
Foram realizadas perguntas para cada equipe, que tiveram 3 minutos para responder e
discutir a alternativa correspondente. Ao final do tempo, foi solicitado que a equipe levantasse
a placa, que corresponde a alternativa que eles consideram correta. A equipe que respondesse
correto ganhava 10 pontos. A equipe que respondesse errado ndo ganhava pontos e ainda a

equipe que nao respondesse perdia 10 pontos.

ATIVIDADE 2: MAPA CONCEITUAL
Nesta atividade, eles teriam que desenvolver um mapa conceitual, dentre os conteidos
selecionados foram: trés leis de Newton ou cinematica. A equipe que tivesse 0 melhor mapa

ganhava trinta pontos.

ATIVIDADE 3: VERDADEIRO OU FALSO COM TORTA NA CARA
Nesta atividade desenvolvida em sala de aula, veio um aluno de cada equipe responder

a pergunta de verdadeiro ou falso. O participante tinha trinta segundos para responder a
pergunta, acertou, ganhou 10 pontos, errou, torta na cara. Foram realizadas 24 perguntas para

todas as equipes, 8 perguntas para cada equipe, a cada rodada tem que vir um aluno diferente.
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RESULTADOS E DISCUSSAO

Diante dos resultados obtidos, a partir da pesquisa bibliogréfica, a gincana pedagdgica
apresenta um campo de discussdo onde varios autores ressaltam sobre a relevancia significativa
no contexto atual educacional. Assim, alguns autores, como Nelson Studart e Lee Sheldon des-
tacam a gamificagéo no &mbito educacional, que vem ganhando cada vez mais espago e possi-
bilidades. De acordo com alguns resultados obtidos, a partir da pesquisa sobre o tema, a gincana
apresenta um bom desempenho voltado para a area do ensino.

Conforme o Quadro 1, a equipe A na primeira etapa fez um montante de 30 pontos, a
equipe B fez 10 pontos e a equipe C fez 20 pontos. Foram feitas 5 perguntas para cada equipe,
valendo 10 pontos cada. Podemos destacar alguns pontos fortes, como um étimo trabalho em
equipe e uma facilidade com perguntas tedricas, ja nas dificuldades podemos destacar dificul-
dade com calculo e com o tempo de resposta.

J& na segunda etapa ndo ha dados, pois nenhuma das equipes confeccionou 0 mapa con-
ceitual. Por fim, a ultima etapa consistiu, com resultados conforme o Quadro 1, a equipe A
consistiu em 80 pontos, a equipe B igual a 40 pontos e a equipe C igual a 50 pontos. Foram
feitas 8 perguntas para cada equipe, totalizando 10 pontos cada, ao final totalizando 80 pontos.
Podemos destacar que estavam atentas as perguntas para ndo levar tortas, o ambiente estava
descontraido e estavam motivados a acertarem as perguntas, e ainda como ponto fraco, os alu-
nos que provavelmente ndo estudaram estavam errando perguntas faceis.

Os resultados gerais da gincana ficaram assim: Equipe A acertou 11 de 13 perguntas,
ndo teve mapa (110 pontos), EQUIPE B acertou 5 de 13 perguntas, ndo teve mapa (50 pontos)
e EQUIPE C acertou 7 de 13 perguntas, ndo teve mapa (70 pontos). Podemos destacar a equipe
A como a campea, os critérios foram os pontos totais de cada equipe, cada pergunta valendo 10

pontos e 0 mapa conceitual valia 30 pontos.

Quadro 1: Tabela de desempenho das equipes da gincana pedagdgica.

EQUIPES QUE | PONTUACAO | PONTUAGAO | PONTUAGAO PONTUACAO
PARTICIPARAM | DAS EQUIPES | DAS EQUIPES | DASEQUIPES TOTAL DAS
DA GINCANA | NA 1° ETAPA | NA2°ETAPA NA 3° ETAPA EQUIPES
EQUIPE A 30 PONTOS NAO TEM 80 PONTOS 110 PONTOS
EQUIPEB 10 PONTOS NAO TEM 40 PONTOS 50 PONTOS
EQUIPEC 20 PONTOS NAO TEM 50 PONTOS 70 PONTOS

Fonte: Prépria (2024)
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A equipe A teve o melhor desempenho pois conseguiam responder a perguntas correta-
mente e tinham um Gtimo trabalho em equipe, devido a isto conseguiram fazer uma 6tima gin-
cana e consequentemente foi a equipe camped. O motivo pelo qual as equipes ndo fizeram o
mapa, foi falta de motivacédo e a falta de interesse na hora de realizar esta tarefa, por isso no

quadro acima esta dizendo que ndo tem mapa, pois os alunos ndo realizaram esta tarefa.

CONCLUSOES

A Conforme os resultados obtidos, os alunos realmente tiveram uma aprendizagem I0-
dica durante a gincana pedagogica, de forma que eles aprenderam se divertindo, pois 0 ambiente
estava leve e propicio a aprendizagem. Assim, de forma ndo menos importante, 0s estudantes
tiveram um maior engajamento no ensino de fisica, exibiram um 6timo trabalho em equipe,
com isso aprimoraram o trabalho de cooperagdo e comunicacéo.

Dentre as habilidades desenvolvidas, desenvolveram uma motivacado intrinseca prove-
niente da satisfacdo e interesse pessoal em aprender. Ao se envolverem com a gincana, os alu-
nos experimentaram uma sensac¢do Unica no cotidiano da sala de aula. Em suma, pode-se cons-

tar que o projeto gincana pedagdgica foi uma estratégia eficiente para estimular o aprendizado.
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