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Abstract. Introduction: Gamification has been used to make learning more
interactive, although it still requires investigation in real educational contexts.
Objective: This study investigates students’ perceptions of gamified activities,
considering motivation, engagement, and learning. Methodology: The study
involved the application of a gamified activity, in the format of a team-based
quiz, in two integrated high school classes, with data collected through a Likert-
scale questionnaire. Results: The results showed a predominance of responses
at the highest levels of the scale, with emphasis on motivation and high levels
of engagement, indicating the potential of gamification in the educational
context.
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Resumo. Introducdo: A gamificacdo tem sido utilizada para tornar a
aprendizagem mais interativa, embora ainda demande investigacoes em
contextos reais. Objetivo: Este trabalho investiga a percep¢do de estudantes
sobre atividades gamificadas, considerando motivagcdo, engajamento e
aprendizagem. Metodologia: O estudo envolveu a aplica¢do de uma atividade
gamificada, no formato de quiz em equipes, em duas turmas do Ensino Médio
integrado, com dados coletados por questionario em escala Likert. Resultados:
Observou-se predomindncia de respostas nos niveis mais altos, com destaque
para a motivagdo e elevados niveis de engajamento, indicando o potencial da
gamificagdo no contexto educacional.

Palavras-chave: gamificagdo, Space Quiz, ensino médio integrado,
engajamento.
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1. Introducao

O uso de elementos do design de jogos em contextos educacionais tem sido investigado
como estratégia para tornar as experiéncias de aprendizagem mais participativas e
favorecer o engajamento dos estudantes. Nesse contexto, a gamificacdo consiste na
incorporagdo de mecanicas e dinamicas tipicas dos jogos em atividades pedagogicas,
buscando estimular a participacdo, a motivagdo e o envolvimento dos estudantes em
tarefas de aprendizagem.

No Brasil, estudos tém destacado o potencial da gamificagdo para favorecer o
engajamento, a participacdo ativa e a aprendizagem dos estudantes em diferentes
contextos educacionais [Fardo 2013; Alves 2015]. Apesar desses avangos, ainda sdo
escassas investigacdes que analisem, de forma integrada, a motivacdo, o engajamento e a
percepcao de aprendizagem durante a aplicacdo de atividades gamificadas em contextos
reais do Ensino Médio integrado.

Diante desse cenario, este trabalho investiga a percepcdo de estudantes sobre a
aplicag¢do do Space Quiz em aulas de Fisica no Ensino Médio integrado, considerando as
dimensdes de motivacdo, engajamento e percep¢ao de aprendizagem. A pesquisa integra
um estudo mais amplo composto por quatro atividades gamificadas, sendo apresentado,
neste artigo, o recorte referente & primeira intervengdo. Assim, o estudo amplia as
evidéncias sobre o uso do Space Quiz ao complementar pesquisas anteriores centradas na
usabilidade do recurso ou em medidas objetivas de aprendizagem, investigando a
percepgao dos estudantes em um contexto real de sala de aula.

2. Trabalhos relacionados

No ensino de Fisica, a gamificacdo tem sido apontada como uma estratégia capaz de
aumentar o interesse dos estudantes e favorecer a aprendizagem. Silva, Sales e Castro
(2019), por exemplo, observaram maior ganho de aprendizagem em turmas submetidas a
atividades gamificadas (g = 0,38) quando comparadas ao ensino tradicional, evidenciando
impactos positivos sobre o desempenho académico. Em estudo complementar, Silva e
Sales (2017) destacam que a utilizagao de elementos de jogos pode facilitar a abordagem
de conceitos considerados abstratos, como os de Optica Geométrica.

Além dos efeitos sobre a aprendizagem, outros estudos t€ém investigado aspectos
relacionados a motivacdo e ao engajamento. Fraga, Moreira e Pereira (2021) verificaram
que a insercdo de desafios e recompensas em atividades avaliativas favoreceu a
participagdo ativa e o interesse dos estudantes durante as aulas de Fisica.

Especificamente em relagdo ao Space Quiz, Sande et al. (2026) demonstraram
elevada usabilidade do recurso (SUS = 83,53) e resultados positivos quanto ao
engajamento dos estudantes. Entretanto, esse estudo concentrou-se na avaliacdo do
proprio recurso educacional, sem analisar, de forma especifica, a percep¢do dos
estudantes sobre motivagdo, engajamento e aprendizagem percebida durante sua
aplicacdo em contexto real de sala de aula.

Diante desse cenario, observa-se que a literatura apresenta evidéncias sobre
desempenho académico, usabilidade e engajamento em atividades gamificadas, mas
ainda sao escassos estudos que investiguem, conjuntamente, a motivacao, o engajamento
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e a percepc¢do de aprendizagem dos estudantes durante a utilizagdo do Space Quiz em
aulas regulares do Ensino Médio integrado. E nessa lacuna que o presente trabalho se
insere.

3. Metodologia

Este estudo caracteriza-se como uma pesquisa quantitativa descritiva que analisou a
percepcao de estudantes do Ensino Médio integrado sobre a aplicagdo do Space Quiz nas
aulas de Fisica. A investigacao foi realizada com duas turmas do 1° ano de cursos técnicos
integrados ao Ensino Médio de uma instituicdo publica de educagdo profissional. Este
artigo apresenta o recorte referente a aplicagdo da atividade no conteido de Notagdo
Cientifica, conduzida de forma sincrona em sala de aula, com os estudantes organizados
em equipes e mediagao do professor.

A coleta de dados quantitativos foi realizada imediatamente ap6s a atividade, por
meio de um questionario estruturado em escala Likert de cinco pontos (variando de 1 a
5), composto por nove itens distribuidos em trés dimensdes analiticas: motivagao,
engajamento e percepcao de aprendizagem. Os itens do questionario foram elaborados
especificamente para esta pesquisa (ad hoc), com base nas dimensdes de motivagao,
engajamento e percepcao de aprendizagem discutidas na literatura sobre gamificagao.

Dos 80 participantes da atividade, 72 responderam ao questionario de forma
completa, constituindo a amostra analisada neste estudo. Os demais questionarios foram
excluidos por auséncia durante a aplicagdao ou preenchimento incompleto.

4. Space Quiz

O Space Quiz ¢ uma atividade gamificada sincrona offline baseada em uma dindmica de
perguntas e respostas mediada pelo professor por meio de um tabuleiro virtual projetado
em slides. O tabuleiro, elaborado com tematica espacial, ¢ composto por 30 casas,
organizadas por combinagdes de letras (A a E) e nimeros (1 a 6), sendo que cada casa
esta associada a uma questao previamente elaborada de acordo com o contetido curricular

trabalhado.

Os estudantes participam organizados em equipes, iniciando a atividade com 8
pontos. Em cada rodada, uma equipe escolhe uma casa do tabuleiro, resultando na
apresentacao de uma pergunta. Quando a resposta estd correta, o grupo recebe um item
estratégico oculto, que pode gerar efeitos como acréscimo proprio de pontos ou retirada
de pontos de outras equipes (Figura 1). Em caso de erro, ha penalizagdao da equipe em 1
ponto. Todas as equipes devem entregar ao final da atividade um documento contendo
todas as respostas, incluindo a das perguntas que nao selecionaram na atividade.
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Regras:

As equipes comecam com 8 pontos.

Em cada erro a equipe perde | ponto.

Em cada acerto a equipe ganha o item escondido.
Vence a equipe que zerar os pontos da outras ou ficar
com mais pontos quando acabarem as perguntas.

A mesma equipe sé6 pode ser atacada 2x por rodada.
2

7

Ganha 1 Tira 1 ponto de Tira 2 pontos de  Ganha 2
ponto outra equipe outra equipe pontos

Figura 1. Regras do Space Quiz.

A dinamica ocorre com a alternancia de jogadas entre os grupos, envolvendo
resolugdo de problemas, tomada de decisdes estratégicas e competicdo saudavel. A
atividade ¢ encerrada quando todas as casas do tabuleiro sdo utilizadas ou quando o tempo
de aula (previsto para 2 horas) se esgota, sendo declarada vencedora a equipe com maior
pontuacao final.

5. Resultados

A aplicacdo do Space Quiz demonstrou elevada participacdo e interagdo entre os
estudantes durante a resolugdo colaborativa dos desafios. Os resultados quantitativos
(Tabela 1) corroboram essa percep¢ao, com avaliagdes positivas em todas as dimensdes
analisadas. A motivagdo apresentou a maior média (4,71+0,54), seguida da percepcao de
aprendizagem (4,49+0,71), evidenciando avalia¢do positiva da atividade.

Tabela 1. Médias das respostas dos estudantes nas dimensdes motivagao, engajamento
e percepc¢ao de aprendizagem apoés a aplicagao do Space Quiz.

Dimensao Perguntas Média

M1. Gostei de participar desta atividade
M2. A atividade foi divertida

Motivagao . - - 4,71+0,54
M3. Gostaria de participar novamente de atividades
semelhantes
E1. Mantive minha aten¢do durante a atividade
Engajamento | E2. Participei ativamente da resolucdo dos desafios 4,29+0,84

E3. Contribui para as decisdes da minha equipe

Al. A atividade ajudou a compreender melhor o contetido

Percepcao de | A2. Resolver os desafios contribuiu para minha
Aprendizagem | aprendizagem

4,49+0,71

A3. A atividade ajudou a revisar contetidos da aula

Em relagdo ao engajamento, a média obtida (4,29+0,84) aponta um nivel elevado
de participagdo dos estudantes, embora com maior variabilidade nas respostas. Esse
resultado sugere diferencas no envolvimento individual dentro das equipes, aspecto
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esperado em atividades colaborativas, mas que ndo compromete a avaliagdo geral positiva
da experiéncia.
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Figura 2. Distribui¢cao percentual das respostas dos estudantes na escala Likert (1 a 5)
para os itens de motivag¢ao (M1-M3), engajamento (E1-E3) e percep¢ao de aprendizagem
(A1-A3) apods a aplicagao do Space Quiz.

A distribuicdo das respostas (Figura 2) refor¢a esses achados, evidenciando a
predominancia de avaliagdes nos niveis mais altos da escala Likert. Esse padrao corrobora
a percepe¢ao positiva dos estudantes quanto a motivacao e a aprendizagem. Os resultados
também complementam estudos anteriores sobre gamificagdo no ensino de Fisica.
Enquanto Silva, Sales e Castro (2019) avaliaram os efeitos da gamifica¢do por meio de
medidas objetivas de aprendizagem, o presente estudo analisou a percep¢do dos
estudantes quanto a motivagdo, ao engajamento e a aprendizagem percebida. Além disso,
diferentemente de Sande et al. (2026), que investigaram a usabilidade e o engajamento
do Space Quiz, esta pesquisa amplia as evidéncias ao demonstrar que o recurso também
¢ percebido como motivador e favoravel a aprendizagem em aulas regulares do Ensino
Meédio integrado. Contudo, os resultados referem-se a uma unica intervencao e baseiam-
se na percepcao dos participantes, indicando a necessidade de novos estudos.

6. Conclusoes

Este estudo investigou a percepcao de estudantes do Ensino Médio integrado sobre o uso
de uma atividade gamificada no ensino de Fisica. Os resultados indicam que o Space Quiz
contribuiu de forma positiva para a motivagdo, o engajamento e a percep¢do de
aprendizagem dos estudantes. Esses achados refor¢gam o potencial da gamificacdo como
estratégia pedagogica no ensino de Fisica. Como limitacdes, destacam-se o carater
exploratorio do estudo, a analise baseada na percepcao dos participantes e a auséncia de
avaliagdo da consisténcia interna do instrumento.
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