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RESUMO

Este trabalho investigou a eficicia da experimentacdo e da gamificacdo no ensino de fisica
para alunos da Educacdo de Jovens e Adultos (EJA) do Ensino Médio. O objetivo é aprimorar
o ensino-aprendizagem, tornando-o mais envolvente e eficaz através de métodos praticos e
lddicos. Estudamos como essas abordagens podem aumentar o interesse e a compreens3do dos
estudantes na disciplina de fisica e superar desafios especificos da EJA. A experimentacdo é
destacada como uma ferramenta pedagdgica essencial, permitindo aos alunos, em especial aos
da EJA, observar e compreender conceitos e teorias na pratica, uma vez que a utilizacao de
experimentos simples e de baixo custo contribuem para um aprendizado mais significativo. Ja
a gamificacdo introduz elementos de jogos no contexto educacional, visando aumentar a mo-
tivacdo, o engajamento e a participacdo dos alunos através de jogos educativos e sistemas de

recompensa. Espera-se que essas abordagens tornem a fisica mais acessivel e atraente para os



alunos da EJA, facilitando a assimilacdo do contelido e considerando as peculiaridades dessa
modalidade de ensino, que inclui alunos com experiéncias de vida variadas, falta de tempo e
multiplas responsabilidades. Embora, a baixa frequéncia dos alunos tenha limitado a eficacia
destas estratégias, observamos que os alunos participantes demonstraram uma boa assimilacdo
dos conceitos fisicos. Diante disso, é de suma importancia a existéncia de estratégias adicio-
nais para aumentar a assiduidade dos alunos, maximizando assim o impacto positivo dessas

metodologias ativas no ensino de fisica na EJA.

Palavras-chaves: experimentacdo; gamificacdo; ensino de fisica; educacdo de jovens e

adultos (EJA).



1 INTRODUCAO

O ensino de Fisica, historicamente, enfrenta desafios como a falta de formac3o continuada
e valorizacdo dos professores, escassez de recursos e materiais, e a recente reducdo das ho-
ras/aula (MOREIRA| 2017). Diante disso, surge a desmotivacdo dos estudantes, especialmente
da EJA, devido ao uso de métodos de ensino tradicionais. Nestes métodos, os professores de-
tém o conhecimento, enquanto os alunos frequentemente decoram informacdes, preparando-se
apenas para vestibulares e avaliacdes peridédicas sem uma real compreens3do da ciéncia no coti-
diano (PARISOTO; HILGER, 2016). Nesse contexto, a implementac3o de praticas experimentais
e o uso de gamificacdo emergem como estratégias promissoras para superar tais desafios.

A Educacdo de Jovens e Adultos (EJA) é voltada para aqueles que n&o concluiram seus
estudos no tempo regular, muitos deles impossibilitados devido a necessidade de trabalhar.
Fundamentada na Lei de Diretrizes e Bases da Educacdo Nacional (LDB 9394/96), a EJA
ndo se concentra apenas no basico, mas visa desenvolver habilidades que capacitem os alunos
a participarem ativamente da sociedade. A pedagogia deveria ser centrada nas vivéncias dos
alunos, tornando a aprendizagem mais relevante (FREIRE, 1987)). No entanto, essa modalidade
enfrenta desafios como evasdo escolar, escassez de professores e estigma social (HADDAD;
PIERRO, 2000). Portanto, é crucial investir em pesquisas e inovacdes, incluindo metodologias
ativas como experimentacao e gamificacdo.

A experimentacdo, apesar de mencionada em diretrizes oficiais como o Plano Nacional
de Educacdo (PNE) e a Base Nacional Comum Curricular (BNCC), ainda é pouco explorada
no ensino de ciéncias no Brasil. A Escola Nova, uma corrente pedagbgica que surgiu no
inicio do século XX com foco na aprendizagem ativa e experiencial, tinha como foco principal
eliminar o ensino tradicional estimulando praticas experimentais, principalmente através do
Instituto Brasileiro de Educacdo Ciéncia e Cultura (IBECC) em 1946, e com a promocdo de kits
experimentais (CARDOSO; PARAISO, 2014)). Diante de tais metodologias tradicionais, muitos
alunos demonstram desinteresse pela Fisica, porém valorizam a experimentacdo como um
elemento motivador e essencial. Segundo JARDIM e GUERRA (2017)), a experimentacdo tem
um impacto positivo significativo no ensino, sendo vital para superar desafios de aprendizagem,
sendo diversificada e adaptavel, seja em ciéncias ou outras areas, destacam-se metodologias
quantitativas e qualitativas. Realizar praticas experimentais auxilia os alunos na assimilacdo

de conceitos e leis fisicas, tornando o aprendizado dindmico (OLIVEIRA, 2012).



Outra metodologia ativa que tem se destacado é a gamificacdo. Essa técnica utiliza ele-
mentos lidicos dos jogos em diversos contextos sendo um deles o educativo, promovendo
engajamento. Ao se assemelhar a um jogo, a gamificacdo motiva os alunos, mostrando-se re-
levante devido sua abordagem lidica, e tem se apresentado como uma estratégia eficaz para o
ensino, tornando as aulas mais envolventes e aumentando o interesse pela ciéncia (MENEZES;
BORTOLI, [2018; [SILVA; SALES; CASTRO; ET, 2019).

Dada a rapida evolucdo tecnolégica e os desafios apresentados, torna-se imprescindivel
reformular o ensino de Fisica (OLIVEIRA; PEREZ, |2017) . E fundamental que os educadores in-
corporem metodologias ativas, como as praticas experimentais e a gamificacdo, para enriquecer
o processo de ensino-aprendizagem e engajar os alunos de maneira efetiva especialmente na

EJA do Ensino Médio.

1.1 A FISICA NA EJA NO BRASIL

A modalidade Educacdo de Jovens e Adultos (EJA), oficialmente instituida pela Lei de
Diretrizes e Bases da Educacdo Nacional (LDB) n® 9.394/1996, possui raizes histéricas que
remontam a chegada dos jesuitas no Brasil, no século XV, quando se iniciaram praticas educa-
tivas voltadas para adultos (HADDAD; PIERRO, 2000). Paulo Freire, por sua vez, revolucionou
a concepcao de Educacao de Adultos, tratando-a como um processo de alfabetizacao ligado
a emancipacao e defendendo a ideia de que a aprendizagem conduziria o individuo a liber-
dade, a qual representa o ponto de partida para a construcdo da sua histéria (STRECK; REDIN;
ZITKOSKI, [2015)). Contudo, essa modalidade educacional enfrenta paradoxos significativos,
conforme apontado por (LEITE, 2013) em sua tese, que identifica uma contradicdo entre a
permanéncia e a exclusao na EJA. Em teoria, a EJA tem o potencial de erradicar o analfabe-
tismo e, por consequéncia, tornar-se obsoleta. Entretanto, a realidade mostra que a exclusao
desta modalidade ainda é uma questao distante, dada a qualidade insuficiente do ensino, que
se reflete nas altas taxas de evasao escolar e na baixa assiduidade dos alunos.

A Educacao de Jovens e Adultos é implementada para abranger todo o ensino basico,
estendendo-se do ensino fundamental | até o Ensino Médio, sendo organizada em méddulos
semestrais, cada um deles contemplando um ano do ensino basico regular. No ensino médio a
EJA é estruturada em trés mddulos de seis meses cada (19, 22 e 32 médulos), correspondendo
aos trés anos do ensino médio regular. Além disso, os estudantes tém a opcao de adicionar

um semestre, ao final dos trés mddulos, focado na profissionalizacdo através do PROEJA,



um programa que integra a educacdo profissional técnica de nivel médio a educacdo basica
na modalidade EJA. Este programa, conforme analisado, atende as necessidades de jovens e
adultos, abordando tanto a formacdo técnica quanto os desafios e diversidades presentes nessa
modalidade de ensino (AMADO, [2015; SANTOS, 2006)).

Tais desafios enfrentados na EJA e PROEJA podem comprometer a qualidade e seguimento
do ensino. Dentre eles, podemos destacar a evasdo escolar, as dificuldades de aprendizagem
dos alunos e a falta de preparo dos professores . A evasdo é muito preocupante, uma vez que os
estudantes da EJA frequentemente enfrentam barreiras pessoais e sociais, como a necessidade
de trabalhar, a falta de tempo e as responsabilidades familiares (HADDAD; PIERRO, [2000)).

No que se refere ao ensino de fisica na EJA, a situacdo torna-se ainda mais preocupante,
pois a fisica € muitas vezes vista pelos alunos como uma disciplina dificil e abstrata (OSBORNE;
SIMON; COLLINS, 2003). Esta percepcdo pode ser reforcada por um ensino que privilegia a me-
morizac3do de férmulas e conceitos em detrimento da compreensao e da aplicacdo dos principios
fisicos. Além disso, a falta de recursos e materiais didaticos apropriados pode dificultar a re-
alizacdo de experimentos e atividades praticas, que sdo fundamentais para o aprendizado da
fisica (HODSON, 1990)).

Diante disso, pode-se considerar que professores envolvidos na Educacdo de Jovens e Adul-
tos talvez n3o estejam completamente preparados para lecionar fisica para tal piblico. E crucial
adotar uma abordagem de ensino de fisica que respeite as experiéncias, o conhecimento pré-
existente e as necessidades dos alunos, como salientado por (FREIRE, |1987)). Visando melhorar
essa metodologia no ensino de fisica para jovens e adultos, [Erthal e Gama| (2021)) desenvol-
veram uma abordagem de ensino estruturada, baseada nos principios educacionais de Freire
(FREIRE, 2011; [FREIRE, 2013) e nas teorias metodoldgicas de (AUSUBEL} 2003). Esta abor-
dagem é dividida em trés fases ciclicas: conceitual, experimental e de sintese, cuja eficacia
foi analisada com 14 estudantes da EJA. Os resultados, coletados por meio de questionarios,
mostraram um aumento na motivacdo dos alunos em participar das atividades propostas apds
a implementacdo destes ciclos, com um destaque especial para o papel da experimentacao
no processo de aprendizagem do conteldo. Como destacado por GUSKEY| (2000) em seu
trabalho sobre a avaliacdo do desenvolvimento profissional, é crucial reconhecer que a forma-
cdo inicial e continua dos professores, embora fundamentais, ndo sao suficientes para atender

integralmente as demandas da educacdo contemporanea.



1.2 A EXPERIMENTACAO NO ENSINO DE FISICA

De acordo com |ARAUJO e ABID) (2003), a experimentacdo é objeto de diversas pesqui-
sas que a destacam como uma ferramenta metodolégica eficiente no aprendizado dos alunos.
Diante de tantos avancos tecnoldgicos, a experimentacdo, seja com tecnologias ou com uti-
lizacdo de materiais para construcao de aparatos de baixo custo, desenvolve um leque de
possibilidades de conhecimento. Os alunos entendem as manifestacGes fisicas do dia-a-dia,
consolidando a experimentacdo como elemento importante no processo educacional. A ciéncia
explorada através de experimentos didaticos tem um efeito positivo no aprendizado dos alunos.
Em um contexto pratico, a curiosidade € instigada, impulsionando os alunos a buscar novas
descobertas e questionamentos nas diversas areas da fisica, o que propicia um aprendizado
mais interessante e significativo. Além disso, a experimentacdo favorece o desenvolvimento
de competéncias de resolucao de problemas. Os alunos s3o desafiados a planejar, realizar e
analisar situacGes utilizando o método cientifico, o que estimula o pensamento critico e a
capacidade de investigacdo (MORAES; JUNIOR, 2015)).

A experimentacdo, envolve ativamente o estudante, permitindo que explore a fisica, incen-
tivando sua curiosidade e criatividade para um aprendizado mais dindmico e interativo (ALIS;
PEREZ; PENA; CASTRO, 2006). Documentos oficiais no Brasil, como a Lei de Diretrizes e Ba-
ses da educagdo (LDB), reconhecem a importancia desta abordagem, ndo apenas como uma
metodologia, mas como uma diversidade pedagdgica para melhor compreensao do contetdo.
Além disso, esses documentos destacam a utilizacao do uso das tecnologias atuais no ensino
das ciéncias, estreitando sua conex3o com o cotidiano dos alunos (EDUCACAO, 2014).

As Diretrizes Curriculares Nacionais para a Formacao de Professores da Educacdo Basica
incentivam préaticas integrativas, uso das Tecnologias de Informacdo e Comunicacdo (TICs) e
inovacdes metodoldgicas para enriquecer o ensino (BRASIL, [1999)). Adicionalmente, o Plano
Nacional de Educacdo (PNE, 2014) e a Base Nacional Comum Curricular (BNCC, 2018) refor-
cam a relevancia da experimentacao e de abordagens pedagogicas inovadoras para potencializar

a aprendizagem cientifica.

1.3 A GAMIFICACAO NO ENSINO DE FISICA

Gamificacdo é um termo que foi introduzido pelo programador britanico Nick Peling, sendo

uma técnica que explora a mecanica e elementos de jogos para motivar pessoas e solucionar
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problemas, superando as técnicas de fidelizacdo de clientes do século XIX (PAGANINI; BOLZAN,
2016) que n3o se enquadram como jogos, pois oferecem prémios com valor monetério. Na
educacao, a experimentacao pedagégica pesquisa e testa novas técnicas de ensino, inclusive
aquelas empregadas em contextos ndo educacionais, como é o caso da gamificacdo. Esta
abordagem pode oferecer maneiras inovadoras de aprimorar o processo de aprendizagem dos
alunos principalmente no ensino da fisica, que tem incutida nos alunos a dificuldade de ser
entendida.

Com a aplicacao da mecanica de jogos para engajar e motivar na resolucdo de problemas,
a gamificacdo tem potencial para tornar o processo de ensino-aprendizagem de fisica mais
eficaz. Essa abordagem, contendo elementos como desafios, recompensas e jogos online, possui
quatro caracteristicas principais: meta, regras, sistema de feedback e participacdo voluntaria
(TANAKA; VIANNA; VIANNA; MEDINA, 2013). Ha varios estudos que aplicam a gamificagdo na
educac3o, indicando sua eficacia (FIQUEIREDO; AL} [2015; MENEZES; BORTOLI, [2018)), contudo,
é comumente confundido nas pesquisas o uso de jogos didaticos e sistemas gamificados.
Entretanto a gamificacdo baseia-se na atracao inata do ser humano por jogos, sendo aplicada
em contextos didaticos para desenvolver saberes e competéncias do dia a dia, ela difere da
metodologia dos jogos didaticos convencionais ao incorporar elementos lidicos em situacoes
cotidianas (MENEZES; BORTOLI, 2018).

De acordo com |KAPP| (2012), a introduc3o de jogos na sala de aula explora a curiosidade
dos alunos e motiva a aprendizagem através do uso de mecanicas e elementos de jogos, como
também do apelo inato a competicao. Entre as diversas areas da gamificacao, a estrutural
se destaca na educacdo por transpor a linguagem dos jogos para o ambiente escolar. Essa
abordagem, ao transformar a sala de aula em um cendrio lidico, estimula o engajamento de
professores e estudantes com o contelido, tornando a aprendizagem uma experiéncia prazerosa
e motivadora (DANTAS; PEREZ, 2018)).

Com base nos desafios e oportunidades apresentados, este trabalho tem como objetivos
investigar e implementar metodologias ativas de ensino na modalidade da Educacao de Jovens
e Adultos (EJA), com foco especifico na disciplina de Fisica. Pretende-se explorar a eficécia
da experimentacdo pratica e da gamificacdo como estratégias para aumentar o interesse e a
compreensao dos alunos na disciplina, superando as barreiras do ensino tradicional. Espera-se,
assim, contribuir para a formacao de um ambiente de aprendizado mais dindmico, interativo
e relevante, que nao apenas desperte a curiosidade dos estudantes, mas também os prepare

de forma mais efetiva para o envolvimento ativo na sociedade. Por fim é oferecer diretrizes
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praticas que possam ser aplicadas por educadores para resignigicar o ensino de Fisica na
EJA, tornando-o mais adaptavel as necessidades e experiéncias dos alunos, e alinhado com as

demandas do século XXI.
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2 METODOLOGIA

No primeiro contato com os alunos da escola Estadual Senador Aderbal Jurema, o objetivo
foi apresentar o trabalho a ser desenvolvido e a maneira como seriam avaliados, sendo por
meios de observacdo e interacao nas atividades, tanto individual quanto em grupos. Neste
encontro, foi possivel observar caracteristicas individuais dos alunos, bem como dificuldades
relacionadas a idade e ao cansaco decorrente do dia. Para a coleta de informacdes iniciais,
optou-se pela utilizacdo de um formulario via Google, contendo perguntas direcionadas para
alunos. O foco dessas pesquisas foi avaliar o conhecimento prévio sobre os temas: "Experi-
mentac3o"e "Gamificacdo". A principio, o formulario foi compartilhado através do WhatsApp
das turmas. No entanto, devido a baixa adesao dos alunos, decidiu-se aplicar os questionarios
de forma impressa e presencial.

Com os dados coletados, foram elaborados planos de aula alinhados as diretrizes esta-
belecidas pelo Curriculo de Pernambuco EJA Ensino Médio e pela BNCC. As aulas eram
iniciadas com conceitos basicos, trazendo exemplos do cotidiano para facilitar a compreensao
dos alunos. Posteriormente, eram utilizados simuladores online o PHET Colorado, permitindo
esclarecimento de dividas e a realizacdo de atividades praticas.

A fase de experimentacdo, seguiu inicialmente com a introducdo dos conceitos basicos e
foi caracterizada pelo uso de materiais de baixo custo e facil acesso, permitiindo que os alunos
participassem ativamente do processo educativo. Foi disponibilizado um roteiro experimental
completo, abrangendo todos os procedimentos para a realizacao da montagem, a quantidade
de cada material e as etapas de confeccdo até a montagem final do aparato. Para facilitar
0 processo, os alunos contaram com um modelo previamente montado do aparato, o que os
auxiliou na montagem de seus proprios equipamentos experimentais. De acordo com o Quadro
, a apresentacdo do projeto ocorreu no dia 03/10/2023. Seguiram-se aulas tedricas sobre
'Otica Geométrica' nos dias 10 e 17 de outubro, proporcionando uma base teérica sélida antes

da realizacdo da atividade experimental pratica em 24,/10,/2023.

Quadro 1 — Atividade experimental PROEJA.

Dia Turma Atividade
03/10/2023 PROEJA Apresentagio do projeto
10/10/2023 PROEJA Aula assunto: Otica Geométrica
17/10/2023 PROEJA Aula assunto: Otica Geométrica
24/10/2023 PROEJA Atividade experimental

Fonte: o autor
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Para o desenvolvimento da gamificacdo, conforme Quadro [2] inicialmente foi apresentado
o projeto para a turma do 32 médulo no dia 05/10/2023, em seguida nos dias dias 12/10/2023
e 19/10/2023 foi realizada uma exposicdo do contetido de eletrizacdo com a utilizag3o de sli-
des. Também foi utilizado o simulador online: Phet Colorado, demonstrando para os discentes
como funcionam os processos de eletrizacdo. Preparando os alunos para a atividade pratica.No
dia 26/10/2023, os discentes foram divididos em grupos, e cada um deveria completar a tarefa
de eletrizar, por atrito, uma quantidade de pequenos pedacos de papel e transporta-los para
outro ponto da mesa. A regra para ganhar o jogo era baseada no tempo para a realizacao
do experimento, ou seja, os grupos deveriam concluir a proposta no menor tempo para assim
ganhar o jogo. Este método de ensino, que intercala teoria e pratica, proporcionou uma expe-
riéncia educacional dinamica e interativa, conforme planejado e registrado nas atividades do

modulo.

Quadro 2 — Atividade Gamificada 32 Médulo.

Dia Turma Atividade
05/10/2023 32 Mddulo Apresentagio do projeto
12/10/2023 32 Mdadulo Aula assunto: Eletrizacio
19/10/2023 32 Médulo Aula assunto: Eletrizacio
26,/10/2023 32 Mdadulo Atividade experimental

Fonte: o autor


https://phet.colorado.edu/sims/html/balloons-and-static-electricity/latest/balloons-and-static-electricity_all.html?locale=pt_BR
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3 RESULTADOS E DISCUSSOES

Os resultados da implementacdo das metodologias ativas na disciplina de Fisica revela-
ram aspectos significativos sobre o envolvimento e aprendizado dos estudantes. A avaliacdo
observacional, que considerava as interacdes dos alunos nas aulas, tanto individuais quanto
em grupos, forneceu ajuda valiosa sobre a dindmica de aprendizagem e a aplicacao dos con-
ceitos de Fisica. Contudo, um desafio surgiu devido com a baixa frequéncia e assiduidade
dos discentes, uma caracteristica comum nesta modalidade de ensino. Essa questdao impactou
diretamente a eficacia da avaliacdo observacional, pois muitos alunos n3o estavam presentes
para um acompanhamento consistente. Logo, foi introduzida uma adaptacdo na metodolo-
gia avaliativa, incorporando avaliaces com métodos tradicionais. Essas avaliacdes adicionais,
consistiu em questoes sobre os temas abordados em aula, possibilitaram uma avaliacdo para os
alunos que faltaram, substituindo a avaliacdo observacional. Essa estratégia provou ser essen-
cial para acomodar as diversas necessidades dos estudantes, assegurando que todos tivessem

oportunidades de demonstrar seu aprendizado.

Figura 1 — Quantidade de alunos que responderam a pesquisa

o = o .
Selecione sua turma.

13 respostas

@® =
® M

3° Modulo

J ® PROEJAC

Y Fa o

Fonte: Google formuléarios

Conforme relatado, a coleta inicial de dados foi realizada por meio de formularios do Go-
ogle. Entretanto, devido a baixa adesdo, optou-se também pela coleta presencial, na qual os
formularios impressos foram entregues aos alunos. Durante essa etapa, enfatizou-se a expe-
rimentacdo e a gamificacdo, oferecendo suporte para tirar dividas e orientar os alunos nas
respostas. Apds o preenchimento dos formularios, os dados foram imputados no Google para
andlise dos resultados. Na figura [1| observa-se a quantidade de respostas e a porcentagem
por turma que responderam a pesquisa, onde a maioria 46,2% foram alunos do 3° médulo
e por dltimo 7,7% do 1° médulo . E importante destacar o menor percentual de discentes

do 1° médulo que responderam ao questionério inicial, mesmo tendo observado uma maior
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frequéncia. E provavel que eles ndo se sentem estimulados a participar das atividades propostas
inicialmente, fato que evidencia a desmotivacao dos discentes assim que chegam na EJA, uma

vez que quando o adulto retorna ao ensino, fica mais retraido por se ver como alguém mais

velho que n3o teve muitas oportunidades (FERRARI; AMARAL, 2005)).

Figura 2 — Porcentagem de alunos que ja ouviram falar sobre experimentacdo.

Vocé ja ouviu falar sobre métodos de experimentagdo (utilizagao de experimentos) no ensino da
fisica?
13 respostas

® sim
@ Nao

Fonte: Google formularios

Quanto aos questionamentos realizados no formulario inicial, a figura [2| ilustra que 61,5%
dos alunos n3o ouviram falar sobre métodos de experimentacdo no ensino da fisica, enquanto
38,5% afirmam estar familiarizados com o conceito. Isso indica que, embora a maioria n3o
esteja ciente dessa abordagem pedagdgica, ainda hd uma porcdo significativa que foi exposta
a ela. Sabe-se que as praticas pedagogicas ativas como a experimentacdo auxiliam na apren-

dizagem, mas existe a necessidade de serem planejadas pelo professor com a participacado

dos alunos (PEREIRA; SANTINO; DIAS, ). Desse modo, mesmo que alguns tenham sido expos-

tos a tais abordagens didaticas, outros se quer ouviram falar, o que colabora para a baixa

produtividade na educacao de jovens e adultos.

Figura 3 — Alunos que ja participaram de experimentos.

Vocé ja participou de experimentos praticos em aulas de fisica?
13 respostas

® sim
@ Nao

Fonte: Google formularios

Seguindo ainda o caminho da experimentacdo, o grafico da figura |3| destaca que 69,2%



16

dos alunos nunca participaram de experimentos praticos em aulas de fisica, demonstrando
uma taxa relativamente alta de envolvimento pratico. No entanto, 30,8% ainda tiveram essa
oportunidade, o que ressalta a importancia de tornar essas experiéncias mais acessiveis a todos
os alunos.

Figura 4 — Porcentagem de alunos que ouviram falar de gamificacdo.

Vocé conhece técnicas de gamificagdo (jogos) aplicadas ao ensino da fisica?

13 respostas

@ sim
® Nao

Fonte: Google formularios

Quando perguntados sobre técnicas de gamificacdo, no grafico da figura [4] observa-se
uma disparidade significativa, onde a maioria dos alunos (92,3%) afirmam n3o conhecer tais
técnicas aplicadas ao ensino da fisica, enquanto apenas 7,7% disseram estar cientes. Isso
sugere que, embora a gamificacdo possa ser uma ferramenta promissora para o ensino, seu

uso e reconhecimento atual sao limitados no contexto representado, mesmo sabendo que a

gamificacdo é uma ferramenta didatica poderosa, prépria da cibercultura (FIQUEIREDO; AL,

2015).

Figura 5 — Alunos que participaram de jogos gamificados
Vocé ja teve aulas que utilizaram elementos de jogos, como recompensas ou desafios?
13 respostas

® 5im
@ Nao

Fonte: Google formularios

Os dados da figura [5 mostra um grafico sobre a experiéncia dos alunos com a utilizacdo

de elementos de jogos em suas aulas. E notavel que uma grande maioria, 84,6%, afirma n3o
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ter tido aulas que incorporaram elementos lidicos, como recompensas ou desafios tipicos de
jogos. Apenas 15,4% dos alunos tiveram essa experiéncia.

Para a realizacao de praticas experimentais, foi escolhido um experimento que motivasse
os estudantes a construi-lo. Assim, focamos em experimentos com materiais de baixo custo e
de facil acesso, considerando que equipamentos de laboratério exigem conhecimentos mais es-
pecificos e manuseio adequado. A pratica experimental foi desenvolvida na turma do PROEJA.
Inicialmente, foi ministrado aulas com conceitos de ética geométrica e, em seguida, marcamos
o dia para a montagem do aparato, que foi realizada por duas alunas. O aparato montado
foi um projetor de celular, utilizando materiais de baixo custo, como lupa e caixa de sapato,
fortalecendo os conceitos de Optica Geométrica, como os principios de propagacio retilinea

da luz e lentes. conforme ilustrado na figura [6]

Figura 6 — Aula Prética: A) Alunos construindo o aparato; B) Aparato finalizado; C) Alunos da escola obser-
vando o experimento finalizado; D) Imagem do experimento.

Fonte: Imagens tiradas pelo autor

Para implementar a gamificacdo, optou-se por realizar uma competicao simples, conforme
ilustrada na figura [7} na qual os alunos deveriam concluir um experimento. A atividade de
gamificacdo foi realizada com alunos do 3° médulo, divididos em dois grupos, e seguiu-se
ap6s uma breve exposicdo dos conceitos de eletrizacdo. Funcionou da seguinte maneira: com
o auxilio de um canudo e um pano, eles tinham a tarefa de transportar pedacos de papel de um

lugar para outro, sendo o grupo vencedor aquele que concluisse a tarefa em menos tempo. Apds
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finalizar a atividade, os alunos, encantados com o que denominaram de “méagica”, sentiram-
se motivados a concluir uma tarefa simples, utilizando o processo de eletrizacdo por atrito.
A gamificacdo desenvolve o senso critico, a autonomia, a competéncia, explora habilidades,

e promove o sentimento de pertencimento e importancia na sociedade, além de agucar a

curiosidade (CAVALCANTE; SALES; SILVA, 2018]).

Figura 7 — Aula Gamificada: A)Realizacao da friccdo; B)Contato canudo eletrizado com pedacos de papel;
C)Eletrizac3o entre canudo e papel

Fonte: Imagens tiradas pelo autor

Por fim, os resultados das metodologias aplicadas foram muito satisfatérios, conforme
observado pelo professor da disciplina. O objetivo de envolver os estudantes e proporcionar
uma experiéncia diferenciada de uma aula tradicional foi alcancado com sucesso. Houve um
interesse notavel por parte de toda a escola no experimento, evidenciando a curiosidade em
integrar as ciéncias fisicas ao cotidiano dos estudantes, particularmente aqueles da EJA. O que
mais anima para a preparacao de futuras aulas com metodologias ativas sdo os comentarios
entusiasmados dos alunos, como aqueles que referiram as atividades como 'magica’, e outros
que expressaram desejo de reproduzir o projetor com celular em casa com seus filhos. No
entanto, apesar desses resultados encorajadores, a baixa assiduidade dos alunos limitou a
possibilidade de realizar mais experimentos ou de gamificar as aulas, um aspecto que merece

atencdo para futuras iniciativas.
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4 CONCLUSAO

O projeto desenvolvido na escola, buscando integrar experimentacdo e gamificacdo nas
aulas de fisica para alunos da Educac3o de Jovens e Adultos (EJA) ensino médio, apresentou
desafios e aprendizados valiosos. Desde o inicio, foi possivel notar a diferenca do grupo, tanto
em termos de caracteristicas individuais como de desafios relacionados a idade e ao cansaco
acumulado durante o dia. A necessidade de adaptar as metodologias para melhor atender e
engajar os alunos tornou-se clara desde o principio.

Os dados coletados a partir de pesquisa com os alunos ajudaram preparar o material e
as metodologias. Ficou evidente que muitos alunos ndo estavam familiarizados com métodos
de experimentacdo ou gamificacdo no ensino da fisica. Esse desconhecimento ressalta a ne-
cessidade da implementacdo dessas abordagens inovadoras, que tém o potencial de tornar o
aprendizado mais atraente e significativo.

A execucdo das atividades praticas e a incorporacdo de elementos de gamificacdo nas aulas
mostraram-se estratégias eficazes envolvendo os alunos e despertando a curiosidade. O uso
de materiais de baixo custo na experimentacdo ndo apenas facilitou a logistica, mas também
ressaltou a acessibilidade da ciéncia. A construcdo de um projetor de celular, por exemplo,
despertou o interesse nao sé dos alunos envolvidos, mas de toda a escola, ilustrando como a
ciéncia pode ser integrada ao cotidiano de maneira criativa e compreensivel.

E importante destacar que, embora os resultados tenham sido satisfatérios, do ponto de
vista pedagdgico, a baixa frequéncia dos estudantes mostra que é necessério que as estratégias
para retencdo desses alunos sejam repensadas e assim, dimimnuir o indice de faltas. Em
suma, a experiéncia mostra a importancia de abordagens pedagdgicas inovadoras, como a
experimentacdo e a gamificacdo, em especial no contexto da educacdo de jovens e adultos.
Ao tornar o aprendizado mais interessante, pratico e relevante, isto é, mais significativo, essas
metodologias tém o potencial de n3o apenas transmitir conhecimento, mas de inspirar uma

verdadeira paixao pela aprendizagem.
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