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RESUMO

A UTILIZACAO DE JOGOS - (QUIZ) DE FISICA COMO FERRAMENTA DE ENSINO
DE CONCEITOS E FORMULAS DE CINEMATICA

Eliane dos Santos Alencar

Orientador:
Prof. Dr. Rodrigo de Paula Almeida Lima

Dissertacdo de Mestrado submetida ao Programa de Pds-Graduacédo da Universidade
Federal de Alagoas no Curso de Mestrado Nacional Profissional de Ensino de Fisica
(MNPEF), como parte dos requisitos necessarios a obtencéo do titulo de Mestre em
Ensino de Fisica.

O presente trabalho apresenta como fundamentacédo tedrica no ensino de
Fisica a elaboracao e aplicacdo de uma proposta didatica na area de Cinemética. A
escolha do tema se deu ao analisar que muitos alunos ndo conseguem internalizar os
contetidos deste topico, em relacdo ao qual estes apresentam inUmeras lacunas. A
partir desta constatacdo buscamos novos meios pedagogicos para auxiliar o professor
na aprendizagem significativa de seus alunos. Nesta perspectiva, o presente trabalho
agrega o ludico como ferramenta de ensino em sala de aula, proporcionando uma
unido entre o divertimento e o aprendizado de conceitos e férmulas de Cinemética. A
pesquisa parte do pressuposto que o aluno seja protagonista de seu processo de
aprendizagem. Como pilar tedrico desta pesquisa foi utilizada a teoria de
Aprendizagem Significativa de David Ausubel. Os resultados mostraram que a
aplicagdo dos produtos educacionais facilitaram a assimilagdo dos assuntos
abordados, proporcionando ambiente prazeroso no processo de ensino-
aprendizagem dos discentes.

Palavras-chave: Ensino de Fisica, Ludico, Aprendizagem Significativa.
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2021
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ABSTRACT

THE USE OF PHYSICS GAMES - (QUIZ) AS A TOOL FOR TEACHING KINEMATIC
CONCEPTS AND FORMULAS

Eliane dos Santos Alencar

Advisor:
Prof. Dr. Rodrigo de Paula Almeida Lima

Master's thesis submitted to the Federal University of Alagoas' Graduate Program in
the Curso de Mestrado Nacional Profissional de Ensino de Fisica (MNPEF), as part of
the necessary requirements to obtain the degree of Master in Physics Teaching.

This work presents as theoretical foundation in the teaching of Physics the
elaboration and application of a didactic proposal in the area of Kinematics. The
theme’s choice was made by analyzing that many students fail to internalize the
contents of this topic, in relation to which they have numerous gaps. From this finding
we seek new pedagogical means to assist the teacher in the significant learning of
his/her students. In this perspective, the present work aggregates the ludic as teaching
tool in the classroom, providing a union between the fun and the learning of Kinematics
concepts and formulas. The research ussumes that the student is the protagonist of
their learning process. As a theoretical pillar of this research, David Ausubel’s theory
of Meaningful Learning was used. The results showed that the application of
educational products facilitated the assimilation of the subject addressed, providing a
pleasant environment in the teaching-learning process of the students.

Keywords: Physics education, Ludic, Meaningful learning
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Introducéo

O processo de aquisi¢do do conhecimento dos contetidos da disciplina Fisica no
Ensino Médio, é considerada uma das mais dificeis e complexas para os educandos, em
especial para os alunos do 1° ano do Ensino Médio, talvez pelo fato de muitos ndo terem
contato com os contetdos no final de Ensino Fundamental. Segundo (ANTONOWISKI
etal, 2017):

[...]. E lamentavel quando se ouve “eu odeio fisica”, e mais lastimavel ainda é
lembrar que essa disciplina dispbe de todos 0s requisitos para estar entre as
mais dindmicas por se tratar de uma ciéncia experimental e cotidiana. No
entanto, poucos sdo os alunos que realmente se apropriam desse saber. Isto é
comprovado nos altos indices de reprovacéo que demonstram um baixo nivel
de aproveitamento. (ANTONOWISKI et al, 2017)

Ainda testemunhamos que muitos professores utilizam o ensino de Fisica na
forma tradicional, pois centralizam-se na simples aplicacdo e memorizagdo de formulas
e calculos, ou seja, totalmente desvinculado do cotidiano e da realidade na qual muitos
alunos estdo inseridos. Desta forma a Fisica, torna-se uma disciplina macante e
entediante, levando os estudantes a ndo se interessarem pela mesma. Alguns docentes
reconhecem a existéncia de dificuldades de aprendizagem e resisténcia por parte dos
estudantes ao ensino dela de forma tradicional.

Percebemos ainda que muitos professores atuam em suas metodologias de ensino
como o Unico transmissor de conhecimento e agente ativo de ensino, sendo o aluno
enquadrado como sujeito passivo do saber, sabemos que esta metodologia € bem
tradicional, mas que na maioria das vezes alguns fatores propiciam para esta forma
tradicional de ensino: (1) falta de material e equipamento; (2) falta de local adequado que
possibilite a atividade; (3) falta de tempo para seu preparo e execucao; e (4) deficiéncia
na formacdo académica do professor (GASPAR, 2014). Portanto, é de fundamental
importancia tornar as aulas mais dindmicas, prazerosas e significantes para os alunos.
Assim, torna-se importante a aplicacdo de metodologias diferenciadas como o intuito de
despertar o interesse e a importancia dos conceitos fisicos presentes nos curriculos
escolares. E nesse contexto que 0s jogos ganham espaco como uma atividade lidica e
motivadora para a aprendizagem desses conceitos na medida em que se propde estimulo

ao interesse do educando.



As metodologias ativas vem atuando com forgca no meio educacional,
principalmente agora com esta pandemia causada pelo Coronavirus, onde muitas escolas
deixaram de funcionar com as aulas presenciais, e adotaram estratégias de ensino usando
0 meio tecnoldgico virtual, onde os professores utilizam de diversas ferramentas e
formatos para continuar passando os conteldos a seus alunos, estes tornaram-se
protagonistas na construcdo de sua aprendizagem, participando ativamente de sua jornada
educativa.

O lddico em sala de aula é uma importante ferramenta de trabalho e o professor,
no papel de mediador, deve oferecer possibilidades na edificacdo do conhecimento,
respeitando assim, as singularidades (MELO, 2005). A ludicidade, por ser uma atividade
fisica e mental, quando o estudante joga, torna-se sujeito ativo do processo de ensino e
aprendizagem no qual se insere diretamente, ou seja, ele aprende enquanto joga.

O presente trabalho relata o estudo e a aplicacdo de dois jogos onde um
complementa o outro, pois um é mais voltado pra assimilacdo de formulas e o outro na
assimilacdo de conceitos e grandezas fisicas. Como resultado, desenvolvemos os produtos
educacionais: Domin¢ da Fisica e 0 Quiz de cartas “Jogo de Perguntas X Respostas” —
ambos aplicados na area de Cinematica. Esta pesquisa foi realizada em duas escolas
particulares de Macei6 — Al: “Colégio Rui Babosa e Colégio Multiplo™, nas turmas de 1°,
2° e 3° ano do Ensino Médio. Os resultados foram obtidos através das observacoes e de
questionarios aplicados antes e apds a aplicacao dos jogos.

Aliando as dificuldades que muitos alunos transmitem ao estudar a disciplina de
Fisica e a necessidade de criar um produto educacional, nasceu a ideia de criar um jogo
que agregasse diversdo e aprendizagem de conceitos das grandezas fisicas, passou a ser
0 nosso objetivo, alicercada na teoria de aprendizagem significativa de Ausubel que

segundo Teixeira:

A aprendizagem significativa ocorre quando a nova informacdo ancora-se em
conceitos relevantes (subsuncores) preexistentes na estrutura cognitiva do
aprendiz. Ausubel define estruturas cognitivas como estruturas hierarquicas de
conceitos que sdo representacdes de experiéncias sensoriais do individuo. A
ocorréncia da aprendizagem significativa implica o crescimento e modificacdo
do conceito subsuncor. A partir de um conceito geral (j& incorporado pelo
aluno) o conhecimento pode ser construido de modo a liga-lo com novos
conceitos facilitando a compreensdo das novas informagdes, o que da
significado real ao conhecimento adquirido. As ideias novas s6 podem ser
aprendidas e retidas de maneira Util caso se refiram a conceitos e proposigdes
ja disponiveis, que proporcionam as ancoras conceituais. (TEIXEIRA, Hélio,
2015).



Apresentamos a seguir 0s capitulos que descrevem a nossa pesquisa, aplicacoes e
os resultados com a concluséo. O trabalho est4 estruturado em alguns capitulos, iniciamos
com a parte introdutdria. No capitulo primeiro teremos o objetivo geral, que é criar um
produto educacional, aplicar e analisar como ferramenta pedagogica na aprendizagem dos
alunos do Ensino Médio que sirva como suporte na assimilacéo de conceitos e teorias e
na fixacdo de férmulas no estudo da Cinematica, esperdvamos alcancar outros objetivos
especificos descritos no referido capitulo.

No capitulo seguinte daremos inicio ao referencial tedrico, nele abordaremos um
breve historico da Fisica no Brasil e uma analise historica da formacao de professores,
depois sera abordado a Aprendizagem Significativa e o ensino de Fisica no cotidiano
educacional, seguimos falando da Aprendizagem Significativa de David Ausubel por ser
um teorico que dedicou décadas de sua vida em construir uma teoria de ensino que
pudesse ajudar os professores no seu desempenho em sala de aula. Continuaremos no
capitulo falando da utilizacdo dos jogos como impulsionador no processo de Ensino-
aprendizagem, e como um instrumento de aprendizagem, pois o ludico traz muitas
vantagens no meio educacional, por tornar as aulas mais dinamicas ajudam no
desenvolvimento do aluno proporcionando a assimilagdo e o entendimento de novos
pontos de vista, seguimos falando dos jogos no ensino de Fisica. Daremos continuidade
falando das Metodologias ativas e Aprendizagem ativa, seguimos falando das Vantagens
da Metodologia Ativa e como colocar em pratica.

No proximo capitulo iremos abordar o estudo da Cinematica e 0s seus conceitos
basicos. No capitulo seguinte falaremos dos Procedimentos Metodoldgicos dos Produtos
Educacionais: Domind da Fisica e Quiz didatico de Cartas, este capitulo ira se subdividir
na Concepcdo dos quizzes de Fisica e na aplicacdo dos produtos. Dando sequéncia
teremos a analise e discussdo dos resultados antes e ap6s a aplicacdo dos jogos e pra
finalizar, o ultimo capitulo traremos as considera¢fes finais sobre os beneficios
proporcionados pelos produtos educacionais no ensino da Cinematica.

Portanto, os resultados mostram que os jogos foram aprovados pelos alunos, foi
comprovado que 0s jogos atuaram como um complemento didatico de forma lludica e
interativa, um instrumento facilitador no processo de aprendizagem da Fisica na sala de
aula, proporcionando aprendizado do conteddo e o carater ludico e social que 0s jogos
didaticos promoveram momentos de alegria, satisfacdo, além da convivéncia com o0s

colegas e o seu professor.



Capitulo 1 - Objetivos
1.1 Objetivo Geral

Este trabalho tem como objetivo aplicar e analisar a contribuicdo do uso dos jogos:
“Domino da Fisica e Quiz de Perguntas X Respostas” como ferramenta pedagogica na
aprendizagem dos alunos do ensino médio na parte tedrica e nas formulas no estudo da

Cinemética.

1.2 Objetivos Especifico

Ao utilizar os jogos didaticos na aula de Fisica, foi-se pensado em alguns objetivos
especificos como meta direcionada ao aprendizado dos alunos, sdo eles:
- Criar uma aula diferenciada;
- Incentivar o aprendizado de Cinematica aos alunos utilizando apenas dois horarios de
aula;
- Direcionar uma forma favoravel de revisar os contetdos e ou introduzir um contedo
de uma forma divertida;
- Proporcionar ao aluno uma maneira acessivel de aprender;
- Propiciar uma interacéo entre os alunos e entre alunos X professor;
- Incentivar o aprendizado em equipe;
- Incentivar interacdo dos alunos com a Fisica tanto na parte tedrica e como na fixacao de
formulas;
- Disponibilizar para os colegas docentes um material de baixo custo que pode ser
adaptado para outros ramos da Fisica;
- Contribuir com uma nova metodologia de ensino a ser utilizada no direcionamento do
planejamento escolar;
- Dar oportunidade de aprendizagem ao aluno que tem dificuldade em aprender;
- Contextualizar a aplicacdo desses jogos como produtos educacionais na area de Fisica;

- Motivar os alunos a aprender.



Capitulo 2 - Referencial Teorico

Neste capitulo, tratamos dos fundamentos teéricos da concepcéo e aplicacdo dos
produtos educacionais, e sobre o uso de jogos como metodologia de ensino de Fisica,
oportunidade em que buscaremos teorias, informacdes cientificas e estudos que

apresentaremos no decorrer desta pesquisa.

2.1 Fisica: Uma analise historica da formacao de professores e o

seu inicio no Brasil

ApoOs a descoberta do Brasil!, foi dado inicio a colonizagdo das provincias
brasileiras, que ficou a cargo dos colonizadores portugueses que migraram para o Brasil
a partir de 1530, vieram também os jesuitas que tinham como objetivo levar a religido
catdlica aos nativos; com a vinda destes, foram criadas escolas catolicas a partir de 1570,
que seguiam um padréo de educacao europeu, dando inicio a um modelo de escolarizacédo
com seus meétodos pedagdgicos; para negros e indios eram destinados o trabalho mais
arduo, ou seja, o trabalho bracal; a elite era privilegiada com o trabalho intelectual.

Este método funcionou por mais de 200 anos, até que os jesuitas foram expulsos,
e 0 que se tinha em termos de estrutura de educacdo, o que se viu a seguir foi muita

desordem e abandono. Segundo Aranha:

“No ano de 1759 os jesuitas sdo expulsos, seus bens sdo apreendidos € Seus
livros e manuscritos destruidos. O ensino regular ndo é substituido por outra
organizagdo escolar de imediato e Marqués de Pombal s6 inicia a reconstrucéo
do ensino uma década mais tarde, provocando o retrocesso de todo nosso
sistema educacional brasileiro.” (ARANHA, 1996).

Algumas tentativas de reconstruir o ensino brasileiro foram realizadas, em 1772
foi estabelecido o Ensino Publico Oficial, onde o Marqués de Pombal realizou reformas
retirando os jesuitas do monopolio da educagéo e substituindo-os por professores régios,
que tinham como objetivo de sanar a deficiéncia da falta de professores, as aulas régias
atendiam ao ensino elementar de letras e humanidades, bem como gramatica latina, grega

e retorica.

1 Em 22 de abril de 1500 chegava ao Brasil 13 caravelas portuguesas lideradas por Pedro Alvares Cabral.



Somente com a vinda da Familia Real® para o Brasil em 1808, que houve uma
série de modificacBes no setor intelectual, pois estes trouxeram da Europa varios
cientistas para preparar terreno para sua estadia no Brasil, D. Jodo VI abriu Academia
Militares, Escolas de Direito e Medicina, 0 Museu Nacional do Rio de Janeiro, iniciou-
se a circulacdo do primeiro jornal em 1812, a inauguracdo do primeiro laboratorio de
Fisica brasileiro em 1823, a inauguracdo da Biblioteca Publica em 1910.

Na educacdo, somente a partir de 1827, que desencadeou uma organizacao
docente no Brasil, pois houve a criagio da Lei Geral do Ensino?, esta lei geral era a Ginica
a reger o ensino elementar até 1946. Nela estavam presentes as ideias da educacdo como
dever do Estado, a distribuicdo racional por todo o territério nacional das escolas por
diferentes graus.

Em 12 de agosto de 1834, foi aprovado o Ato Adicional, este extinguiu 0s
conselhos gerais das provincias e criou as assembleias legislativas provinciais com
poderes para legislar sobre economia, justica, educacdo, entre outros. Com a
descentralizacdo no Brasil imperial, principalmente no campo educacional, foi delegado
ao Estado que cuidasse de alguns aspectos sociais, inclusive a educacdo. Assim, foi criada
a primeira Escola Normal brasileira, em Niterdi - Rio de Janeiro, no ano de 1935, o curso
normal tinha como objetivo formar professores para atuar no magistério do primario
oferecido em cursos publicos e particulares de nivel secundario que hoje equivale ao
Ensino Medio.

Durante o império no Brasil a disciplina Fisica era lecionada nos anos finais do
secundario, sendo que apenas 20% das horas de estudo eram direcionadas para a area de
Matematica e Ciéncias. No periodo da Republica, o direito a educacdo aparece pela
primeira vez na constituicio de 1934 Nesse periodo ocorreu um aumento na carga

horéria para 27,3% na area de Ciéncias e Matematica e apos a revolucdo de 1930 houve

2 A familia Real portuguesa veio para o Brasil, fugindo do bloqueio continental, em que Napoledo
Bonaparte determinava que todos 0s paises europeus deveriam fechar seus portos para 0 comércio com a
Inglaterra. No entanto, Portugal ndo podia aderir a esse bloqueio, pois nessa época a Inglaterra era o
principal pais que comercializava com ele e a economia portuguesa era completamente dependente da
inglesa.

3 Em 15 de outubro de 1827, foi criada a Lei Geral do Ensino por D. Pedro I, Imperador Constitucional do
Brasil.

4 Constituicdo de 1934, visando a melhoria das condigbes de vida da grande parte dos brasileiros, a
Constituicdo de 1934 criou leis sobre educagdo, trabalho, satde e cultura. No campo educacional, o governo
incentivou o desenvolvimento do ensino superior e médio. A grande meta era formar futuras geracoes
preparadas para assumir postos de trabalhos gerados com os avancos pretendidos no setor econdmico.
Paralelamente, também assegurou a criagdo de um ensino primario publico, gratuito e obrigatdrio. Além
disso, defendia o ensino religioso nas escolas e 0 uso de diferentes grades curriculares para meninos e
meninas.



novo aumento para 33,3% da carga horaria. Percebe-se que gradativamente foi ocorrendo
um reconhecimento acerca da importancia dessa area no curriculo no ensino secundario.

A primeira instituicdo de ensino superior surge no Brasil no comeco do século
XIX, como resultado da formacéo das elites que buscaram a educacéo principalmente em
instituicOes europeias durante o século XVI1 ao XVIII e que retornaram ao pais com sua
qualificacdo. Elas surgem em momentos conturbados e é basicamente fruto da reunido de
institutos isolados ou de faculdades especificas, fato que Ihes deu uma caracteristica
bastante fragmentada e fragil. De fato a nossa primeira universidade brasileira sé surgiria
em 1920, no Rio de Janeiro onde definitivamente marcou os rumos da educagao superior
no Brasil, sinalizando para o estabelecimento de uma nova era.

Até a penultima década do século XIX, os cursos superiores do Brasil eram
limitados em varios aspectos como o nimero de vagas e instituicdes, o nimero de cursos
e dentre outros, realidade esta que mudaria com a chegada da Republica. O artigo 34 e 35
da Constituicdo de 1891° atribuem ao congresso:

No artigo 34, inciso 30: “Legislar sobre a organizagdo municipal do Distrito
Federal bem como sobre a policia, 0 ensino superior os demais servigos que na
Capital forem reservados para o Governo da Unido”, e no artigo 35, inciso 3:
“criar instituigdes de ensino superior e secundario nos Estados”. (Constitui¢ao
do Brasil, 1891).

Surgiram as primeiras universidades no Brasil no inicio do século XX, como a
Universidade Federal do Amazonas (UFAM) em 1909, a Universidade do Parana em
1912, mas estas ndo “vingaram”. S6 em 1920 foi oficialmente inaugurada a Universidade
do Rio de Janeiro, em 1927 a Universidade de Minas Gerais e em 1930 a Escola de
Engenharia de Porto Alegre.

No século XX, no Brasil havia varios educadores que seguiam 0 movimento do
filosofo e pedagogo Jonh Dewey®, que influenciou a elite brasileira com o movimento da
Escola Nova’. Dewey via na Educacdo uma necessidade social, e devido a esta
necessidade as pessoas deveriam ser aperfeicoadas para que se alicergasse o

prosseguimento as suas ideias e conhecimentos.

S Constituicdo de 1891: A primeira Constituicdo republicana que descentralizou o Ensino Superior
delegando-o0 para os governos estaduais e permitindo a criagdo de instituicBes privadas. Estas eram,
inicialmente, de iniciativa catolica ou das elites locais.

& Jonh Dewey (1859-1952) foi um filésofo e pedagogista norte-americano, foi uma referéncia no campo da
educacdo moderna.

7 A Escola Nova, também chamada de Escola Ativa ou Escola Progressiva, foi um movimento de renovagio
do ensino, que surgiu no fim do séc. XIX ganhou for¢a na primeira metade do séc. XX.



Na década de 30, com o inicio da Era Vargas® e do Liberalismo®, um grupo de
intelectuais envolvidos pelas ideias de Dewey e Durkheim!© se aliam e, em 1932
promulgaram o Manifesto dos Pioneiros, tendo como principal personagem Fernando
Azevedo!!, que se preocupou com a formacdo escolar das classes médias e a formagéo
de professores de nivel superior, teve também outro personagem que se destacou foi
Anisio Teixeira®?, que influenciado pela sua pedagogia liberalista igualitaria.

No periodo de trinta anos, compreendido entre 1930% e 19644, foram criadas
mais de 20 universidades federais no Brasil. O surgimento das universidades publicas,
como a Universidade de Sao Paulo, em 1934, houve a contratacdo de grande nimero de
professores europeus, e marcaram a forte expansdo do sistema publico federal de
educacao superior. Nesse mesmo periodo, surgem algumas universidades religiosas como
as catolicas e as presbiterianas.

Alguns historiadores da ciéncia costumam fixar o inicio da Fisica no Brasil com
a criacdo da Faculdade de Filosofia, Ciéncias e Letras da Universidade de Sdo Paulo
(FFCL), em 1934, e da Faculdade Nacional de Filosofia integrante da Universidade do
Brasil, no Rio de Janeiro (FNFi), em 1939, a Fisica sofreu um longo processo histdrico
ao longo dos anos, ela foi direcionada para a formacéo de engenheiros civis, militares e
médicos, sendo que a elite paulista trouxe da Europa varios cientistas, para educarem seus
filhos, antes de 1934 ndo houve praticamente pesquisas no campo da Fisica, limitando-se
a alguns poucos professores a acompanhar os avangos havidos na Europa. Como o fisico
e matematico Joaquim Gomes de Sousa que iniciou a sua jornada docente ingressando na
Faculdade de Medicina do Rio de Janeiro (criada em 1808), onde encontrou na Fisica e
na Quimica motivacdo para suas pesquisas, ele estudava sozinho Célculo Diferencial e
Integral, Mecénica e Astronomia, onde em 1847 solicitou permissdo para a dire¢do da

Escola Militar para realizar “exames vagos” de todos os anos que faltavam para completar

8 Era Vargas periodo em que Getllio Vargas governou o Brasil por 15 anos ininterruptos (de 1930 a 1945).
® Liberalismo sistema politico-econdmico baseado na defesa da liberdade individual, nos campos
econdmico, politico, religioso e intelectual, contra as ingeréncias e atitudes coercitivas do poder estatal.

10 pavid Emile Durkheim (1858-1917) foi um soci6logo, antropélogo, cientista politico, psicologo social e
filésofo francés.

11 Fernando Azevedo foi um professor, educador, critico, ensaista e socidlogo brasileiro. Abordou os
problemas fundamentais do ensino de todos os graus e tipos, e iniciando uma campanha por uma nova
politica de educacdo e pela criagcdo de universidades no Brasil, promoveu reformas, consubstanciadas no
Cadigo de Educacdo.

12 Anisio Teixeira Foi o personagem central na historia da educagéo no Brasil, nas décadas de 1920 e 1930,
difundiu os pressupostos do movimento da Escola Nova, que tinha como principio a énfase no
desenvolvimento do intelecto e na capacidade de julgamento, em detrimento da memorizacéo.

13 Revolugéo Industrial.

14 Ditadura militar no qual o governo assume o poder.



o curso de Ciéncias Matematica e Fisicas, aprovado de modo brilhante e de forma inédita,
conseguiu colagdo de grau em bacharel em Ciéncias Matemaética e Fisicas em junho de
1848, ele também concluiu o curso de Medicina em Paris, como também era politico, este
contribuiu bastante defendendo projetos voltados a educacao.

Outro pioneiro da Fisica foi Henrique Morize, ele foi o introdutor do método
experimental, cursou Engenharia no Rio de Janeiro, no fim do século X1X n&o havia o
curso de graduacdo de Fisica, mas a disciplina Fisica era ofertada nos cursos de
Engenharia, 1898 Morize faz concurso para preencher a vaga de Fisica Instrumental que
se encontrava disponivel, ele organiza uma série de experiéncias de raios X e raios
catddicos, corpuscular ou ondulatorio, e isto o leva a ser aprovado para a vaga de docente
na Escola Politécnica do Rio de Janeiro, ele é visto como um catedratico da Fisica no
Brasil.

Durante o periodo do império de Dom Pedro Il (1840-1889), ndo havia
Universidade no Brasil, Morize vai ter um papel importante na criacdo da Academia
Brasileira de Ciéncias, que foi fundada em 1916 por vinte e sete cientistas, Morize foi
presidente desta academia por uma década, ele vai tentar esclarecer aos poderes publicos
sobre a necessidade de criagdo de laboratérios, e a reorganizacdo de Varios servicos
oficiais. Durante muito tempo fazer Fisica no Brasil ndo significou apenas a producao de
resultados cientificos, mas também significou brigar pela instauracdo, pela realizacdo das
condicdes necessarias para que a ciéncia fosse feita. Segundo o artigo: Notas da Historia
da Fisica no Brasil de MOREIRA, lldeu — Instituto de Fisica— UFRJ, 2003.

“No entanto, estes trabalhos em Fisica Experimental de Morize ndo tiveram
prosseguimento. Apesar de ter se mostrado suficientemente competente na
realizacdo de experimentos, Morize ndo pdde se consagrar a pesquisa neste
dominio da Fisica Experimental. Estava claramente limitado pelas condicGes
precérias existentes no Brasil e pela op¢do profissional de se dedicar a outras
atividades cientificas.” (MOREIRA, 2003)

O Departamento de Fisica da nova faculdade de S&o Paulo foi fundado pelo
professor Gleb Wataghin, que logo criou em torno de si um grupo ativo de jovens
entusiastas estudando as propriedades dos raios cdsmicos, tanto experimentalmente como
do ponto de vista tedrico e implantou a pesquisa em Fisica Nuclear e Particulas, enquanto
no Rio de Janeiro, Bernhard Gross deu inicio a investigacao na area de Fisica dos Solidos.

Em maio de 1925 tivemos a passagem de Albert Einstein no Brasil, este passou

uma semana na cidade carioca, dentre compromissos profissionais, este visitou o



Observatdrio Nacional'®>, o Museu Nacional', dentre outras instituigdes de cunho
cientifico.

Em S&o Paulo, os nucleos de pesquisa foram formados por eminentes professores
europeus. Nos anos 30 com as perseguicdes politicas a intelectuais na Europa, o Brasil
aproveitou-se em parte esses intelectuais, destacando a vinda de Gleb Wataghin'’, para
S30 Paulo e de Bernhard Gross'®, que veio para o Rio de Janeiro. Com a vinda destes
fisicos europeus, foram criados os primeiros grupos de pesquisa na Fisica e também foram
responsaveis pela formacdo de escolas que se mostraram importante para o posterior
desenvolvimento da Fisica brasileira.

No decorrer da década de 40 firmou-se a geracdo que realmente fundamentou a
construcdo da Fisica e contribuiu para o desenvolvimento da Ciéncia no pais, em 1941
foi realizado um Simposio Internacional de Raios Cosmicos no Rio de Janeiro, em que o
grupo paulista apresentou trabalhos de bom nivel. Depois da segunda guerra mundial
(1939-1945'%), muitos jovens discipulos de Wataghin estagiaram na Europa ou nos
Estados Unidos, onde participaram de trabalhos de vanguarda, salientando a descoberto
do méson pi® por Cesar Lattes?, Guiuseppe Occhialini?®> e Cecil Powell?® em 1947,
quando estes estudiosos voltaram ao Brasil, estabeleceram grupos proprios.

15 Observatorio Nacional, uma das mais antigas instituicdes brasileiras de pesquisa, ensino e prestacédo de
servicos tecnoldgicos, foi criado oficialmente em 15 de outubro de 1827 por Dom Pedro I.

6 Museu Nacional, considerado a Instituicdo Cientifica mais antiga do Brasil, foi criado por Dom Joéo VI
em 6 de junho de 1918.

17 Gleb V. Wataghin nasceu em Birsula (arredores de Cherson) na Ucrania (Russia) em 3 de novembro de
1899, numa familia russa de origens nobres, culta e bem economicamente, no Brasil Wataghin chega com
a tarefa especifica de fazer decolar a parte cientifica de uma nova faculdade universitaria e de criar ali, do
nada, os laboratdrios e todas as estruturas necessarias.

18 Bernhard Gross nasceu em Stuttgart, na Alemanha, em 1905. Chegou ao Brasil em 1933 e, em poucos
anos, reuniu em torno de si um grupo de jovens pesquisadores dedicados ao estudo dos raios césmicos, foi
membro-fundador do Centro Brasileiro de Pesquisas Fisicas de 1951 a 1954, diretor de fisica do entdo
Conselho Nacional de Pesquisas.

19 A Segunda Guerra foi consequéncia de um conjunto de continuidades e questdes mal resolvidas pelos
tratados de paz estabelecidos ap6s a Primeira Guerra Mundial. Os confrontos foram divididos entre duas
grandes coalizBes militares: os Aliados, liderados por Estados Unidos, Inglaterra, Franca e Unido Soviética;
e 0 Eixo, composto pela It&lia, Alemanha e Jap&o.

20 Particula responsavel por manter coeso o niicleo dos atomos.

21 César Lattes nasceu em Curitiba, no dia 11 de julho de 1924 e faleceu em Campinas no dia 8 de margo
de 2005. Lattes formou-se na Universidade de Sdo Paulo em Matemética e Fisica em 1943, se tornando um
dos maiores fisicos brasileiros e ganhando grande destaque por ser co-descobridor do méson pi.

22 Guiuseppe Occhialini foi um fisico italiano 1907-1993, um dos pioneiros da fisica no Brasil.

23 Cecil Frank Powell, fisico britanico nascido em Tonbridge 1903-1969 desenvolveu o método fotografico
de estudo dos processos nucleares e, também com este método, fez descobertas sobre os mésons, 0 que
valeu o Nobel de Fisica (1950).
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Na USP foram implantados os primeiros aceleradores de particulas nos grupos
experimentais de Fisica Nuclear, enquanto Mario Schenberg® ganhava projecio
internacional por seus trabalhos tedricos em Fisica Nuclear e Particulas. No Rio de
Janeiro, Gross e seu discipulo Joaquim Costa Ribeiro?® faziam as primeiras descobertas
de vulto em transicdes de fase em solidos no Instituto Nacional de Tecnologia. Na area
tedrica, José Leite Lopes®® e Jayme Tiomno?’ nucleavam um grupo de particulas muito
ativo na Faculdade de Filosofia da Universidade do Brasil. Eles propiciaram a volta para
o0 Rio de César Lattes, que acabara de participar das experiéncias da descoberta do meson
na Inglaterra.

Assim Cesar Lattes, Jayme Tiomno e José Leite Lopes e outros fundam o Centro
Brasileiro de Pesquisas Fisicas (CBPF), no Rio de Janeiro em 1949, que foi o mais
importante centro de Fisica de particulas tedrica e experimental até 1963. O dinamismo e
0 prestigio deste grupo foram também decisivos para a criacdo, em 1951 do Conselho
Nacional de Pesquisas, 0 CNPq, que foi fundamental para o desenvolvimento da ciéncia
no Pais. Também no Rio, Bernard Gross da inicio aos estudos de Fisica dos Materiais do
Instituto Nacional de Tecnologia.

Na Universidade de S&o Paulo, Marcelo Damy?® dirige a instalagcio do primeiro
acelerador nuclear, um Betatron?®, em 1948. Alguns anos depois, na década de 50 os
laboratdrios de Fisica Nuclear da USP passaram por uma fase de expansdo, sob a
lideranca de Oscar Sala® e José Goldemberg®!, tendo sido instalados dois aceleradores
nucleares, um Betatron e um Van de Graaff. Méario Schenberg realizou pesquisa em
Teoria dos Campos e propicia, quando chefe do Departamento de Fisica, a instalacdo do

24 Mario Schenberg nasceu em Recife no ano de 1914 -1990, foi considerado um dos pioneiros da Fisica
Teorica e da Astrofisica moderna no Brasil.

% Joaquim Costa Ribeiro- Fisico e engenheiro, nascido na cidade do Rio de Janeiro (1906 - 1960).

26 José Leite Lopes nasceu em Recife em 1918-2006, foi fundamental para criacéo e consolidagéo da fisica
tedrica no Brasil. Participou de articulagdes para criar o Centro Brasileiro de Pesquisas Fisicas (CBPF) e
outras instituicGes importantes, como a Comissdo Nacional de Energia Nuclear, o Conselho Nacional de
Desenvolvimento Cientifico e Tecnoldgico (CNPq).

27 Jayme Tiomno nasceu no Rio de Janeiro em 1920 é um fisico nuclear, teérico e experimental. Durante
alguns anos conviveu com os maiores fisicos do seu tempo, inclusive Albert Einstein, até voltar ao Brasil
em 1950, junto de Cesar Lattes e José Leite Lopes, fundou o Centro Brasileiro de Pesquisas Fisicas, onde
foi professor titular E membro da Academia Brasileira de Ciéncias.

28 Marcello Damy nasceu em Campinas Sao Paulo,1914-2009, foi um fisico brasileiro professor do IFUSP,
tendo auxiliado na instalagdo, em 1950, do Betatron, o primeiro acelerador de particulas a funcionar na
América Latina.

29 Betatron é um tipo de acelerador de particulas (equipamento usado para se investigar a fisica das
particulas subatdémicas).

30 Oscar Sala em Mildo na Italia em 1922- 2010, foi fisico nuclear italo-brasileiro, importante lider cientifico
e professor emérito do Instituto de Fisica da Universidade de S&o Paulo.

31 José Goldemberg- E um professor, fisico e politico brasileiro, membro da Academia Brasileira de
Ciéncias nascido em Santo Angelono - Rio Grande do Sul, 27 de maio de 1928.
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Laboratdrio de Estado Solido; Paulus Aulus Pompéia? instalou o Departamento de Fisica
do Instituto Tecnoldgico da Aeronautica, em S&o José dos Campos; Paulo Leal Ferreira®
co-fundador do Instituto de Fisica Teorica (IFT) foi criado em 02 de Marco de 1951;
Abrahdo Moraes®* torna-se diretor do Instituto Astrondmico e Geofisico. Por sua vez o
CBPF rapidamente ganhou prestigio internacional em Fisica Teorica Nuclear e de
Particulas. Nesta fase a USP e o CBPF atrairam visitantes de altissimo nivel, alguns dos
quais viriam mais tarde a ganhar o Prémio Nobel de Fisica, como Richard Feynman®>.
Devido ao sucesso dessas areas, a quase totalidade dos fisicos jovens brasileiros na década
de 50 foi atraida para elas. Em consequéncia, em 1960 quando o transistor ja tinha mais
de 10 anos de existéncia e o laser ja tinha sido inventado, ndo havia mais que meia duzia
de fisicos de Estado Sdlido ativos no Pais. SO mais tarde a Fisica da Matéria Condensada
ganharia impulso no Brasil. Alguns relatos dos estudos da SBF em maio de 1994 retrata

a Fisica no Brasil:

A expansdo da Fisica no Pais acelerou-se nos anos 60, possibilitada em grande
parte pela criacdo do FUNTEC do BNDES. No inicio da década foi criado o
primeiro grupo teérico e experimental de Sélidos e Baixas Temperaturas na
USP, por iniciativa de Mario Schenberg e Newton Bernardes. Também ganhou
vulto o grupo de Sélidos de Sérgio Mascarenhas na Escola de Engenharia da
USP, em Séo Carlos, e surgiram grupos de Fisica Nuclear e Fisica de Sélidos
nas Universidades Federais do Rio Grande do Sul e de Minas Gerais e na PUC
do Rio de Janeiro(...). (SBF, 1994)

Com o Golpe Militar®® de 1964, esperava-se que a realidade mudasse, que a
economia, se expandisse, mas a realidade vista foi outra: alto indice de desemprego,
muitas pequenas empresas “quebrando”, muitas multinacionais chegando, e isso levou a
maioria dos pais a pensar que seus filhos s6 teriam alguma chance se ingressassem no
ensino superior.

Com a criagdo dos programas regulares de pdés-graduacédo em 1965, o numero de
fisicos em atividade no pais passou a crescer rapidamente e em 1966 e fundada a

Sociedade Brasileira de Fisica, com sede em S&o Paulo e ocorreu a criacdo da Revista

32 Paulus Aulus Pompéia nasceu em Sorocaba em S&o Paulo 1911-1993.

33 paulo Leal Ferreira nasceu no Rio de Janeiro 1925-2005, foi um grande fisico tedrico.

34 Abrahdo de Moraes nasceu em Itapecerica da Serra em Sdo Paulo 1917-1970, foi diretor do IAG-USP de
1955-1970.

% Richard Feynman- Fisico e escritor Norte-Americano (1918 - 1988).

3% Golpe Militar eventos ocorridos em 31 de margo de 1964 no Brasil, e que culminaram no dia 1 de abril
de 1964 em um golpe de estado. Ele estaria associado a ideia de futuro, de esperanca e de um tempo melhor,
algo prometido para a populacéo, devido ao Estado de corrup¢do que existia no Brasil. Esse golpe encerrou
0 governo do presidente Jodo Belchior Marques Goulart, que havia sido democraticamente eleito vice-
presidente pelo Partido Trabalhista Brasileiro (PTB) — na mesma eleicdo que conduziu Janio da Silva
Quadros a presidéncia pela Unido Democratica Nacional (UDN).
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Brasileira de Fisica, que publica pesquisas contendo trabalhos originais realizados
principalmente no pais.

A criacdo da Universidade de Brasilia, com a participacdo de varios fisicos,
trouxe grande entusiasmo pela perspectiva de modernizacdo das estruturas académicas
que ela representava. Mais tarde o Governo Militar abortou a experiéncia da UnB e cassou
os direitos politicos de fisicos importantes, como Leite Lopes e Tiomno, produzindo um
grande efeito negativo no desenvolvimento da Fisica.

Foi entdo nessa época que houve a fragmentacdo da Faculdade de Filosofia,
Ciéncias e Letras levando a criacdo de departamentos especificos. E em 1968, o entdo
Ministro da Educagdo, Tarso Dutra, d& inicio ao trabalho de elaborar a Reforma
Universitaria®’, que foi introduzida pela lei 5540/68 (BRASIL, 1968), fixou a organizagio
e as normas de funcionamento do ensino superior e sua articulagdo com a escola média.

Por conta da reforma universitaria de 1968 e da introdugdo do regime de trabalho
em tempo integral, a Fisica continuou expandindo-se nas universidades federais em todo
Pais. Segundo os relatos dos estudos da SBF em maio de 1994 que retrata a Fisica no

Brasil:

Foi na década de 1970 que a Fisica, assim como outros campos da ciéncia,
experimentou seu maior desenvolvimento no Brasil, com a criacdo do
FNDCT?8 onde foi financiada a implantagdo da infra-estrutura de grupos de
pesquisa em todo Pais. Varios fisicos que estavam no Exterior retornaram ao
Brasil e a eles se juntaram jovens doutores e estudantes dos cursos de pés-
graduacao apoiados pela CAPES e pelo CNPq, a nivel federal, e pela FAPESP
no Estado de S&o Paulo. Nesta década a Fisica da Matéria Condensada
expandiu-se fortemente, estimulada em grande parte por sua inter-relagdo com
a tecnologia avancada. Seu principal impulsionador foi o recém-criado
Instituto de Fisica da UNICAMP, mas também em muitas outras instituicdes
do Pais ela ganhou corpo, como nas Universidades Federais de Pernambuco,
Minas Gerais, Rio de Janeiro e Rio Grande do Sul, assim como no CBPF, PUC-
RJ, S&o Carlos e na prépria USP em Sao Paulo. A infra-estrutura de grupos de
pesquisa em Fisica Nuclear também ganhou uma nova dimensdo com a
instalacdo do acelerador Pelletron na USP em 1972 e a conclusdo do acelerador
Van de Graff na PUC-RJ. Porém, a descentralizacdo geogréafica e a expansao
da Fisica da Matéria Condensada se constituiram nos aspectos mais marcantes
do desenvolvimento da Fisica nos anos 70. (SBF, 1994)

Em 1971, sob a Lei 5.692 /71 (BRASIL, 1971), foi escrita a primeira Lei de

Diretrizes e Bases (LDB) para 1° e 2° grau, e fixou-se a formagéo minima para o exercicio

de magistério, criando os cursos de Licenciatura Curta, por meio do Art. 30:

37 Reforma Universitaria: Em 1968, o Congresso Nacional aprovou a Reforma Universitaria, pela Lei n°
5.540, de 28/11/68, fixando normas de organizag&o e funcionamento do ensino superior.

38 (FNDCT): Fundo Nacional de Desenvolvimento Cientifico e Tecnoldgico, foi criado em 31 de julho de
1969 através do decreto-Lei n° 719, com a finalidade de dar apoio financeiro aos programas e projetos
prioritarios de desenvolvimento cientifico e tecnolégico.
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Exigir-se-4 como formacdo minima para o exercicio do magistério:

a) no ensino de 1° grau, da 1% a 42 séries, habilitacdo especifica de 2° grau;

b) no ensino de 1° grau, da 1% a 82 séries, habilitacdo especifica de grau superior,
ao nivel de graduacdo, representada por licenciatura de 1° grau, obtida em
curso de curta duracéo;

c) em todo o ensino de 1° e 2° graus, habilitagdo especifica obtida em curso
superior de graduagdo correspondente a licenciatura plena.

§ 1° Os professores a que se refere a letra "a" poderéo lecionar na 52 e 62 séries
do ensino de 1° grau se a sua habilitacdo houver sido obtida em quatro séries
ou, quando em trés, mediante estudos adicionais correspondentes a um ano
letivo que incluirdo, quando for o caso, formacao pedagdgica.

§ 2° Os professores a que se refere a letra "b" poderéo alcancar, no exercicio
do magistério, a 22 série do ensino de 2° grau mediante estudos adicionais
correspondentes no minimo a um ano letivo.

§ 3° Os estudos adicionais referidos aos pardgrafos anteriores poderdo ser
objeto de aproveitamento em cursos ulteriores. (LDB 1971)

Assim criaram-se as condic¢des da formacéo de professores atuais. Com a ressalva
de outros artigos da LDB de 1971, que juntamente com a falta de recursos humanos
qualificados na época principalmente nas areas de ciéncias exatas como a Fisica, foi
permitido que se pudesse exercer 0 magistério sem a formacao necessaria (art.77) e outros

graduandos, que ndo Licenciados a atuarem na docéncia como diz o art.78:

Quando a oferta de professores licenciados ndo bastar para atender as
necessidades do ensino, os profissionais diplomados em outros cursos de nivel
superior poderdo ser registrados no Ministério da Educacdo e Cultura,
mediante complementacéo de seus estudos, na mesma area ou em areas afins
onde se inclua a formagdo pedagogica, observados os critérios estabelecidos
pelo Conselho Federal de Educagdo. (LDB 1971)

Deu-se entdo o nascimento de professores, que com apenas uma graduacéo

poderiam exercer a docéncia em varias areas (art. 79):

Quando a oferta de profissionais legalmente habilitados para o exercicio das
fungdes de direcdo dos estabelecimentos de um sistema, ou parte deste, ndo
bastar para atender as suas necessidades, permitir-se-4 que as respectivas
fungdes sejam exercidas por professores habilitados para o mesmo grau
escolar, com experiéncia de magistério. (LDB 1971)

Conselho Federal de Educacédo (CFE) foi obrigado a repensar sobre os cursos de
Licenciaturas das Universidades e pela resolugdo n° 30/74 (CFE, 1974), tornou
obrigatoria a unificacdo das Licenciaturas da area de Ciéncias Fisicas e Biologicas e de
Matematica, convertendo-as em uma unica Licenciatura de Ciéncias com habilitacdo
especifica para o 1° grau ou para 0 1° e 2° graus. Em 1975 (CFE 37/75), determinou que
o prazo final para esta conversdo, seria o inicio do ano letivo de 1978, onde a Estrutura
Unificada das Licenciaturas deveria substituir as Licenciaturas Plenas de Matematica,

Fisica, Quimica e Ciéncias Biologicas.
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Logo essas resolucbes causaram o impacto na Formagdo dos Professores de
Ciéncias, pois ela definiu os cursos de licenciaturas para o ensino de 1° e 2° graus fixando
um curriculo minimo para o curso de Licenciatura em Ciéncias. Este curriculo foi imposto
no Pais, sendo o modelo Unico e obrigatdrio de licenciatura da area. Assim, deixaram de
existir as licenciaturas plenas em Biologia, Fisica e Quimica, sendo substituidas por um
unico curso que forma, em tempo reduzido, o professor polivalente.

Foi a partir dessa situagcdo que se criou a Secretaria de Ensino Superior (SESU)
do MEC, de uma Comissdo de Especialistas em Ensino de Ciéncias (CEEC) para re-
examinar a proposta. O trabalho concluido por esta comissdo em 1980 foi uma resolugéo
30/74 da LDB de 1971 meio maquiada, pois mantinha os principais pontos da antiga e
deu abertura para a criacdo de cursos de licenciatura plena polivalentes de Ciéncias para
0 ensino do 1° grau.

Foi em 1975 que essa divergéncia foi levada a Assembléia Geral da Sociedade
Brasileira de Fisica, onde foi aprovada uma mocéo contraria a Resolucéo 30/74, onde foi
julgado inaceitavel tal decreto, pelos representantes das sociedades cientificas. E a partir
desta divergéncia, a SESU propds que essa e outras entidades contrarias ao Decreto, que
elaborassem um conjunto de propostas para o problema da caréncia de professores.

Em resposta a Sociedade Brasileira para o Progresso da Ciéncia (SBPC, 1981),
publicou um conjunto de sugestdes no que se refere a formacao de professores da area de
Ciéncias para as escolas de 1° e 2° graus. Onde teve como principais argumentos:

- Citou pouco tempo para muito contetdo o que levaria um conflito entre abrangéncia do
curriculo e o tempo disponivel;

- Colocou-se contraria a justificativa do CFE para o professor polivalente se daria porque
a ‘Ciéncia’ é uma so e deve estimular a integracdo de vérias areas especializadas. Ha a
possibilidade de integracéo e de trabalho de forma interdisciplinar, mas como resultado
do convivio e do confronto de especialistas;

- Sugeriu a separacdo entre Bacharelado e Licenciatura, pois a carga horaria relativamente
pequena, para cada uma das disciplinas cientificas, no qual seria um reflexo da
necessidade de se ensinar varias Ciéncias, gera uma duplicacdo das disciplinas e
sobrecarga financeira. Oportuniza a provavel marginalizacdo dos cursos de licenciatura,
aumentando o preconceito existente contra esta profisséo.

Estes foram alguns pontos contrarios apontados pela SBPC, mas defendeu
algumas propostas: o0 ensino de Matematica e Ciéncias nas quatro primeiras séries do 1°

grau no qual seriam realizados pelo professor habilitado para o ensino naquele nivel; a
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formacdo de professores para o 1° e 2° graus para a area de Ciéncias e Matematica deveria
ser feita em cursos de licenciatura plena especificos, tal que o curso de licenciatura plena
em Matematica daria a habilitacdo para o ensino desta no 1° e 2° grau; os cursos de
licenciatura em Biologia, Fisica e Quimica, separadamente, dariam a habilitacdo para o
ensino de Biologia, Fisica e Quimica, respectivamente, no 2° Grau; e, mediante
complementacéo, estes poderiam lecionar Ciéncias no 1° Grau.

Com certeza o0 ponto principal ¢ o que diz que a formacdo pedagdgica do
licenciando também deveria incluir obrigatoriamente disciplinas que abordem a histéria
e a filosofia da Educacéo e preparar o professor para a sala de aula por meio de disciplinas
especiais, tais como as Préticas de Ensino e a Instrumentacéo para o Ensino.

E assim os cursos de Licenciatura Plena ganham uma roupagem parecida com a
que ainda vemos hoje. Somente com LDB 9394/96 é que vieram algumas mudancas, foi
dada a ideia de Formacgdo Continuada, fala da formacdo minima e prevé 10 anos para que

tal questdo seja regularizada.

“A formagdo de docentes para atuar na educagdo basica far-se-4 em nivel
superior, em curso de licenciatura de graduacdo plena, em universidades e
institutos superiores de educagdo, admitida como formacdo minima para o
exercicio do magistério na educacdo infantil e nas quatro primeiras séries do
ensino fundamental, a oferecida em nivel médio, na modalidade Normal.”
(LDB, 1996)

Seguindo as exigéncias da LDB para a formacdo de professores, desde 2007 sé
devem ser admitidos professores habilitados em nivel superior. O licenciado em Fisica
deve ser um profissional que, apoiado em conhecimentos sélidos e atualizados em Fisica,
deve ser capaz de abordar e tratar problemas novos e tradicionais e deve estar sempre
preocupado em buscar novas formas do saber e do fazer cientifico ou tecnoldgico.

Com o passar dos anos a Fisica contribuiu para o desenvolvimento de toda a
tecnologia moderna, com uma demanda antiga dos graduados, que buscavam mais
oportunidades no mercado de trabalho, a profissdo foi reconhecida em 2018 pela Lei
Federal n° 13.691, que regulamenta o exercicio da profissdo de Fisico, pela Lei os fisicos
podem atuar em outras atribuigdes, como: Elaborar documentos técnicos e cientificos,
realizar pericias, emitir e assinar laudos técnicos e pareceres; Organizar procedimentos
operacionais de seguranca, de radioterapia, de analise de impacto ambiental; Redigir
documentacdo instrumental e de aplicativos no que couber a sua qualificacao.

Na ultima década o Brasil formou uma quantidade significativa de doutores em

Fisica, a regulamentacao vai proporcionar aos fisicos um mercado de trabalho fora das
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instituicOes de ensino e pesquisa, com isto vai ser criado um Conselho Federal de Fisica,
que seré responsavel em fiscalizar o exercicio profissional no territorio nacional, e isto
garantira a sociedade seguranca do exercicio da profissdo. A pedido da SBF foi realizado
um relatério, publicado em 2012 pelo Centro de Gestao e Estudos Estratégicos “a Fisica
exerce papel central nos programas prioritarios da Estratégia Nacional de Ciéncia,
Tecnologia e Inovagdo do governo brasileiro e tem potencial para contribuir para a
inovagdo e aumento de competitividade dos setores industrial e empresarial do pais”.

A Fisica continua ganhando mentes brilhantes por todo o Brasil e por todo o
mundo. E interessante notar que muitas mulheres tornaram-se adeptas a esta ciéncia, visto
que antes o curso de Fisica era predominantemente do sexo masculino. Atualmente alguns
coordenadores de curso mostram-se preocupados com muitos alunos que estdo entrando
nos cursos de Fisica, pois muitos ndo tem conhecimento da profissao e entram devido as
notas baixas de corte do ENEM/SISU, sdo fatores que levam muitos candidatos a optarem
pela graduacgdo na area, sdo alunos sem vocagao e que na primeira oportunidade mudam
de curso, as reprovacdes nas disciplinas iniciais vem como consequéncia, muitos alunos
tem dificuldades em interpretar os problemas de Fisica, devido as dificuldades com o
Portugués e com a Matematica. Algumas instituicbes estdo optando por projetos
pedagogicos voltados para nivelamento nos primeiros semestres da graduagdo, como

estratégias para alcancar éxito na formacao de fisicos.

2.2 A aprendizagem Significativa e o ensino de Fisica no cotidiano

educacional

No contexto educacional atual do ensino de Fisica, evidenciou-se a necessidade
da utilizagdo das tecnologias como ferramenta para somar no processo de aquisi¢do de
conhecimento tanto de discentes como de docentes. Os professores obtiveram avancos
significativos com a implementacdo de novos recursos tecnoldgicos nas aulas
ministradas, com a interrupcdo dos métodos tradicionais de ensino, os conhecimentos
fisicos devem estimular, motivar e propiciar aprendizagens significativas aos alunos na
sua vida estudantil, e fazer a ruptura da visao desta area do conhecimento como dificil,
complexa e ininteligivel.

Os docentes devem buscar paradigmas que melhorem o desenvolvimento
cognitivo dos alunos nas aulas ministradas, e buscar um ensino mais criativo onde 0s

alunos possam se envolver e compartilhar saberes e informaces diversas para que ocorra
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aprendizagem significativa, embora muitos ainda tem o professor como o detentor
absoluto do saber e centro no processo de ensino-aprendizagem, mas muitos professores
veem nos alunos uma parceria na busca do conhecimento, tendo a visdo que este processo
envolve o compartilhamento de aprendizados e saberes diversos. Nessa perspectiva,
Freire (1996) afirma que “ndo ha docéncia sem discéncia, as duas se explicam, e seus
sujeitos, apesar das diferencas que os conotam, ndo se reduzem a condi¢do de objeto um
do outro. Quem ensina aprende ao ensinar, e quem aprende ensina ao aprender” (FREIRE,
1996, pg.25).

A Fisica tem um significativo importante para a formacao de uma sociedade, pois
permite a interpretacdo de fatos, fendmenos e processos naturais e tecnolégicos, situando-
os e dimensionando-0s na interacdo com a hatureza e como parte da propria natureza em

transformacéo. Segundo os PCN:

“...¢ essencial que o conhecimento fisico seja explicitado como um processo
histdrico, objeto de continua transformacéo e associado as outras formas de
expressdo e producdo humanas. E necessario também que esse ensino em
Fisica, inclua a compreensdo do conjunto de equipamentos e procedimentos,
técnicos ou tecnolodgicos, do cotidiano doméstico, social e profissional.” (PCN,
1999)

Mas o que se V€ nas aulas no ensino médio é uma realidade de aulas onde uma
rotina excessiva de aulas expositivas e de resolugdo de exercicios que, em geral, ndo sdo
interligados com o dia-a-dia dos alunos, no qual priorizam a memorizacdo de formulas
matematicas, algumas escolas principalmente as particulares vem contextualizando
apenas por obrigacdo do ENEM.

A disciplina de Fisica ¢ ministrada a partir do ensino médio, tendo apenas uma
pequena base conceitual no final do ensino fundamental na disciplina de Ciéncias no nono
ano. Os curriculos tradicionalistas ou nacionalistas académicos, apesar de algumas
excecoes, ainda prevalecem no Brasil. Considerando que o objetivo dos cursos baseados
nesse tipo de curriculo é basicamente transmitir informacao, ao professor cabe apresentar
a matéria de forma atualizada e organizada, com o objetivo de que o aluno assimile o

conteddo que lhe foi apresentado.

O ensino de Fisica tem-se realizado frequentemente mediante a apresentacéo
de conceitos, leis e formulas desarticuladas, distanciadas do mundo vivido
pelos alunos e professores e ndo s6, mas também por isso, vazios de
significado. Privilegia a teoria e a abstracéo, desde o primeiro momento, em
detrimento de um desenvolvimento gradual de abstracdo que, pelo menos,
parta da pratica e de exemplos concretos. Enfatiza a utilizagdo de formulas, em
situacOes artificiais, desvinculando a linguagem matematica que essas
féormulas representam de seu significado fisico efetivo. Insiste na solucéo de

18



exercicios repetitivos, pretendendo que o aprendizado ocorra pela
automatizacdo ou memorizacao e ndo pela construcéo do conhecimento através
das competéncias adquiridas. Apresenta 0 conhecimento como um produto
acabado, fruto da genialidade de mentes como a de Galileu, Newton ou
Einstein, contribuindo para que os alunos concluam que nao resta mais nenhum
problema significativo a resolver. Além disso, envolve uma lista de contetdos
demasiadamente extensa, que impede o aprofundamento necessario e a
instauracdo de um dialogo construtivo. (PCN, 1999)

Diversos autores da area concordam que o ensino das Ciéncias Fisicas deve estar
presente no curriculo escolar a partir da educacdo infantil para que desde cedo os
discentes tenham acesso a este tipo de linguagem, dirimindo a estranheza e dificuldades
recorrentemente e advindas de uma insercdo bruta e descontextualizadas da Fisica no
contexto escolar. E necessario que no ensino de Fisica, seja proporcionado com novas
dimens@es que promova um conhecimento interdisciplinar, contextualizado e integrado a

vida de cada jovem, onde se possa explicar:

“...a queda dos corpos, o movimento da lua ou das estrelas no céu, o arco-iris
e também os raios laser, as imagens da televiséo e as formas de comunicagéo.
Uma Fisica que explique os gastos da “conta de luz”, ou o consumo diario de
combustivel e também as questbes referentes ao uso das diferentes fontes de
energia em escala social, incluida a energia nuclear, com seus riscos e
beneficios. Uma Fisica que discuta a origem do universo e sua evolugdo. Que
trate do refrigerador ou dos motores a combustdo, das células fotoelétricas, das
radiacdes presentes no dia-a-dia, mas também dos principios gerais que
permitem generalizar todas essas compreensdes. Uma Fisica, cujo significado
para o aluno possa perceber no momento em que aprende, € ndo em um
momento posterior ao aprendizado.” (PCN, 1999)

Como se ndo bastasse a complexidade da disciplina Fisica em si, por possuir na
sua ementa assuntos recheados de célculos, este fato é acentuado no ensino de
alunos/alunas que possuem diferentes aprendizados, trazendo consigo as deficiéncias e
lacunas do ensino fundamental e médio. Além disso, apresentam necessidades pessoais e
individuais que precisam de atencdo especifica do professor, que requer preparo para
atuar de forma contundente, eficiente e eficaz na busca de promover o processo de ensino
e aprendizagem.

Mesmo que uma teoria de aprendizagem ndo permita dizer como ensinar, para
Ausubel (1980), ela pode oferecer alguns pontos de partida para desenvolver nogoes e
fatores decisivos no processo de ensino aprendizagem e assim manipula-los de maneira

adequada para o aperfeicoamento do ensino (AUSUBEL, 1980).
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2.2.1 Aprendizagem Significativa de David Ausubel

Corroborando com o objetivo proposto neste trabalho, a fundamentacg&o teorica da
aprendizagem significativa de David Ausubel (1968) surge como uma abordagem
metodologica vidvel para embasar atividades em sala, pois aquilo que o aluno ja sabe,
decorrente de sua vivéncia, numa area particular de conhecimento, € o fator que mais
influéncia em sua aprendizagem (MOREIRA e MASSINI, 1982).

A teoria da aprendizagem de David Ausubel é uma das teorias cognitivistas que
mais influenciaram na facilitacdo da aprendizagem em sala de aula em tempos recentes,
ele passou 20 anos tentando entender como criangas, jovens e adultos conseguem
aprender de maneira significativa ou ndo. Sabemos que nem toda aprendizagem €
significativa, nem tudo que a gente aprende, dar para construir significado em torno
daquilo. O que faz uma aprendizagem ser significativa?

A aprendizagem é significativa segundo Ausubel quando aquilo que estamos
aprendendo se conecta, se relaciona com alguma coisa que nos ja aprendemos antes, é
como se ja tivéssemos dentro de n6s alguma coisa que ao receber esta aprendizagem faz
com que ela ganhe sentido, e lhe seja familiar, pois os conhecimentos prévios sdo
valorizados, para que possam construir estruturas mentais utilizando como meio, mapas
conceituais que permitem chegar a outros conhecimentos, caracterizando uma
aprendizagem prazerosa e eficaz. Como diz no texto MOREIRA, 2010 “..um
determinado subsuncor, progressivamente, adquire novos significados, torna-se mais
rico, mais refinado, mas diferenciado e € capaz de servir de ancora para novas
aprendizagens significativas”. Entdo o subsuncor fard parte da estrutura cognitiva da
pessoa que aprende e vai permitir, por interagdo dar significado para outros
conhecimentos, capaz de servir de subsuncgores para novas informacdes relacionadas ao

mesmo assunto com o qual poderé interagir no futuro.

Se eu tivesse que reduzir toda a psicologia educacional a um Gnico principio,
diria isto: O fator isolado mais importante que influencia a aprendizagem é
aquilo que o aprendiz ja conhece. Descubra o que ele sabe e baseie nisso seus
ensinamentos (AUSUBEL, 1980, p.08).

Segundo o artigo Analise do conceito de Aprendizagem Significativa a luz da
Teoria de Ausubel, publicado pela revista de Brasileira de Enfermagem em 2018, eles
chegaram no seguinte conceito:

... a Aprendizagem Significativa € um processo de ensino-aprendizagem, em
que o aluno como ser biopsicossocial e participante deste processo, apresente
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motivacdo de aprender, assim, compreende, reflete e atribui novos conceitos,
partindo de conhecimentos e experiéncias prévias, modificando os significados
existentes, por meio da organizacdo e integracdo na estrutura cognitiva dos
conceitos prévios e novos, tornando-os significativos, os quais,
necessariamente, sdo transferidos para outras situagdes que vivenciar.
(REVISTA BRASILEIRA DE ENFERMAGEM, 2018)

Existem algumas condicdes para que possa haver aprendizagem significativa,

tratado na Rede de estudos em Neuroeducacao.

Em primeiro lugar, o aluno precisa ter uma disposicdo para aprender: se o
individuo quiser memorizar o conteldo arbitraria e literalmente, entdo a
aprendizagem serd mecénica. Em segundo, o contetido escolar a ser aprendido
tem que ser potencialmente significativo, ou seja, ele tem que ser logica e
psicologicamente significativo: o significado ldgico depende somente da
natureza do conteldo, e o significado psicol6gico é uma experiéncia que cada
individuo tem. Cada aprendiz faz uma filtragem dos conteldos que tém
significado ou ndo para si proprio. (REDENEURO, 2021).

A questdo do aluno ter uma disposic¢do para aprender segundo (MOREIRA, 2012)
refere-se: “que o aprendiz tenha em sua estrutura cognitiva ideias - ancora relevante com
as quais esse material possa ser relacionado” e quanto ao contetido potencialmente
significativo, refere-se ao material de aprendizagem (livros, aulas, aplicativos, ...) tenha
significado logico. Na Figura 2.1 vamos observar como se dar a aprendizagem
significativa, veremos que conhecimentos antigos podem adquirir novos significados aos

alunos.

Figura 2.1- Mapa conceitual da Aprendizagem Significativa
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Fonte: IHMC Public Cmaps.
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AUSUBEL, (1980) explica que existem trés tipos de aprendizagem significativa:
a aprendizagem representacional, a aprendizagem proposicional e a aprendizagem
combinatdria. A aprendizagem representacional se dad quando é estabelecida uma
equivaléncia entre o significado dos simbolos arbitrarios e seus correspondentes
referentes, as pessoas vao relacionar o objeto ao simbolo que o representa, permitindo
assim as pessoas organizar e conhecer o mundo exterior e interior.

A aprendizagem proposicional, para (AUSUBEL, 1980), ocorre quando um
conjunto de palavras, ou proposic¢des logicamente significativas representando conceitos
que séo relacionados com determinados conceitos preexistentes na estrutura cognitiva do
aluno, ou seja, uma nova preposicdo pode ser relacionada a ideias subordinadas
hierarquicamente na estrutura cognitiva ja existente do estudante.

Ja a aprendizagem combinatoria se refere a casos em que uma pProposicédo
potencialmente significativa ndo se relaciona com ideias na estrutura cognitiva do
individuo, mas pode se relacionar com conjuntos de contetdos importantes também
presentes nessa estrutura (AUSUBEL, 1980).

Moreira, Caballero e Rodriguez (1997) completam ainda que ha a aprendizagem
conceitual, no qual os conceitos que também representados por simbolos sdo mais
genéricas e é preciso compreender o que significa a palavra-conceito e aprender o
significado do conceito (MOREIRA, CABALLERO e RODRIGUEZ, 1997). Os
conceitos novos quando chegam ao nosso cérebro, eles encontram certa familiaridade, ou
uma certa aprendizagem que ja temos e que de alguma forma seja uma espécie de
recepcdo para ele no cérebro, essa aprendizagem comeca a se compor de forma
significativa, logo tudo aquilo que nds aprendemos e que nao existe nenhuma concepgédo
quando eles sdo prévios, o que tende a acontecer é que o cérebro tende a deixar esta
aprendizagem num nivel em que ela vai ser facilmente esquecida.

David Ausubel cunhou duas expressdes que formam a estrutura cognitiva:
aprendizagem mecanica e aprendizagem significativa. Na aprendizagem mecanica o
professor era o detentor do conhecimento, ele ensinava, e o0s alunos ouviam,
memorizavam e depois respondiam questdes e atividades, era um tempo onde ndo
existiam tantos recursos tecnologicos como temos hoje. Na Figura 2.2 vamos observar o

mapa da Estrutura cognitiva:
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Figura 2.2 - Mapa conceitual da Estrutura cognitiva

ESTRUTURA

COGNITIVA
|
Ligada a
|
APRENDIZAGEM
o | de ser \
— \
APRENDIZAGEM Contin APRENDIZAGEM
SIGNIFICATIVA eaioin MECANICA
Pode ocorrer por
/ \
/7 N
RECEPCAO DESCOBERTA

Fonte: IHMC Public Cmaps.

Percebe-se na aprendizagem mecanica que as ideias armazenadas de forma
arbitraria “decoradas”, assim ndo havera garantia de internalizagdo dessa forma de
aprendizagem. No processo de ensino-aprendizagem ocorrem evidéncias de que a
aprendizagem mecanica € inevitavel no meio educacional, geralmente ocorre na escola
resultado de avaliacGes e atividades que estimulem esse tipo de aprendizagem. Ja a
Aprendizagem Significativa, se dar quando véo se relacionando novas ideias de forma
ndo arbitraria com as ideias ja existentes, onde uma sequéncia € armazenada de forma
I6gica, estavel, duradoura e explicita entre 0 novo e o ja conhecido na estrutura cognitiva

do individuo.

Quando o contetido escolar a ser aprendido ndo consegue ligar-se a algo ja
conhecido, ocorre o que Ausubel chama de aprendizagem mecénica, ou seja,
quando as novas informagdes sdo aprendidas sem interagir com conceitos
relevantes existentes na estrutura cognitiva. Assim, a pessoa decora formulas,
leis, mas esquece [..] (PELIZZARI; KRIEGL; BARON; FINCK;
DOROCINSKI, 2002)

E importante notar que para Ausubel ndo ha uma distingdo entre aprendizagem
significativa e aprendizagem mecanica, existe sim uma continuidade entre as duas
perspectivas (AUSUBEL, 1980). Moreira e Massini (1982) explicam que da mesma
forma que ndo ha tal distingdo, ela ndo pode ser confundida com a que existe entre
aprendizagem receptiva e aprendizagem por descoberta. De acordo com os autores, na

aprendizagem por recepcdo o conteddo que deve ser aprendido é apresentado ao
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individuo, ja na aprendizagem por descoberta, o contetdo a ser aprendido é descoberto
pelo aluno (MOREIRA e MASSINI, 1982). Ausubel (1980) completa que “tanto a
aprendizagem receptiva como a aprendizagem por descoberta podem ser automaticas
(mecénicas) ou significativas, dependendo das condi¢bes sob as quais a aprendizagem
ocorre” (AUSUBEL, 1980, p.23).

A aprendizagem mecanica, na visdéo Moreira e Massini (1982), pode ser uma
alternativa para a formacdo de subsuncores a partir das informacfes adquiridas pelo
estudante em um assunto novo, ou seja, “‘a aprendizagem mecanica ocorre até que alguns
elementos do conhecimento, relevantes a novas informacgdes na mesma area, existam na
estrutura cognitiva e possam servir de subsungores” (MOREIRA ¢ MASSINI, 1982,
p.10). Alem da formacdo de subsuncores através da aprendizagem mecanica, para
Moreira e Massini (1982) ha o processo de formacdo de novos conceitos que é definido
por Ausubel (1980) como “a aquisi¢do indutiva e espontanea de ideias genéricas, por
criangas pré-escolares, a partir da experiéncia empirico-concreta” (AUSUBEL, 1980,
p.77), ou seja, uma espécie de aprendizagem por descoberta que envolve a formacédo e o
teste de hipdteses pelo aprendiz em um contexto.

Moreira e Massini (1982) apresentam também a ideia de assimilacéo de conceitos,
no qual criancas em idades mais avangadas, adolescentes e adultos, adquirem novos
conceitos através da recepc¢ao de atributos essenciais e o relacionamento dos mesmos com
ideias relevantes formadas e estabelecidas na estrutura cognitiva do individuo
(MOREIRA e MASSINI, 1982). Um dos pontos mais importantes e significativos do
processo de assimilacdo de conceitos na aprendizagem significativa, para Moreira,
Caballero e Rodriguez (1997) envolve o relacionamento da ndo-arbitrariedade e da
substantividade das novas ideias com o conhecimento prévio. Para os autores, a ndo-
arbitrariedade significa que “o material potencialmente significativo se relaciona de
maneira ndo arbitraria com 0 conhecimento ja existente na estrutura cognitiva do
aprendiz”, ou seja, os subsungores servem de ancora para a fixacdo dos novos
conhecimentos. Ja a substantividade, ainda segundo os autores, significa que “o que ¢
incorporado a estrutura cognitiva é a substancia do novo conhecimento (...) e ndo as
palavras usadas para expressa-las”. (MOREIRA, CABALLERO e RODRIGUEZ, 1997,
p.20).

Segundo Ausubel (1968 apud MOREIRA e MASSINI, 1982, p.14), para
evidenciar a aprendizagem significativa é preciso verificar a compreensdo dos conceitos

e a posse dos significados claros, precisos e transferiveis. Ao perguntar ao aprendiz sobre
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0s conceitos ou elementos essenciais de uma ideia, as respostas podem ser mecanicas e
memorizadas apenas. Ausubel propde que a melhor maneira de evidenciar a aquisicao de
conhecimento através da aprendizagem significativa é propor problemas novos e nao-
familiares, que requeiram a transformacdo do conhecimento existente. Os testes devem
ser reformulados em contextos diferentes do material instrucional e a solugdo de
problemas abertos é uma alternativa. Existe também a possibilidade de propor que o
estudante realize uma tarefa subsequiente dependente de outras anteriores, que possa ser
realizada sem perfeito dominio do assunto. E importante apontar que se o aprendiz néo
for capaz de resolver tais tarefas ndo significa que o0 mesmo tenha apenas decorado o
assunto e ndo absorvido as ideias propostas através da aprendizagem significativa.
(MOREIRA e MASSINI, 1982).

Com a chegada da neurociéncia, a ciéncia interdisciplinar que estuda o
funcionamento do cérebro e colabora com varios campos incluindo a educacao, hoje é
possivel saber como o aluno aprende, e quais os artificios para se chegar a um
conhecimento, o professor precisa considerar o conhecimento prévio do aluno, para que
haja um suporte, um ponto para 0 novo conhecimento, é o que se chama de conhecimento
ancora, onde o novo conhecimento tem onde se encaixar, onde ter conexdo, onde ter
sentido, hoje sabe-se que a aprendizagem passa pela emocdo e afetividade. Sabemos que
no contexto escolar ocorrem modos diferentes de como os alunos aprendem conteldos,
alguns fixam mais de forma visual (visualizando as aulas), outros auditivos (ouvindo as

aulas) e outros por cinestesia (que precisa fazer para fixar a aprendizagem).

No caso das Leis de Conservacdo, um aluno que tivesse adquirido esse
conceito significativamente mas que depois de sair da escola, ou da faculdade,
passasse muito tempo sem envolver-se com temas de Fisica provavelmente
continuaria sabendo que essa € uma ideia central em Fisica, mas talvez ndo
lembrasse exatamente quais grandezas fisicas se conservam e quais ndo se
conservam, e muito menos o formalismo de uma determinada lei de
conservacdo. Mas uma vez que a aprendizagem tivesse sido significativa, e
esse sujeito retomasse estudos de Fisica, provavelmente ndo teria dificuldade
em “resgatar”, “reativar” ou “reaprender” o subsungor Leis de Conservacao.
Isso acontece também com professores que passam muito anos sem dar aulas
sobre certos contetdos. (MOREIRA, 2010)

Pode ocorrer esquecimento da aprendizagem significativa, porém ndo € um
esquecimento total. Segundo MOREIRA, 2010 “Se o esquecimento for total, como se o
individuo nunca tivesse aprendido um certo contetdo é provavel que aprendizagem tenha

sido mecanica, nao significativa”.
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David Ausubel considerado o pai da aprendizagem significativa ver o professor
ndo somente como o detentor do conhecimento, ndo é apenas aquele que chega e ministra
uma aula, mas sim aquele que dar ao aluno, que oportuniza a capacidade de construir o
conhecimento, de ser produtor daquilo do que ele esta fazendo, de ser ativo ali. A partir
do momento que o professor inseri todo aquele universo que cerca o aluno, que cerca o
nosso mundo como conteddo central da aprendizagem significativa, obtém-se excelentes
resultados, porque tudo isto que foi levado ao aluno em forma de contetdo, tornou-se
familiar pra ele. Tudo o que o aluno convive, 0 que estd em seu redor, 0 que ele ouvi, 0
que ele percebi, o professor deve transformar em préatica pedagdgica, contetdos
pedagogicos, isto vai gerar no aluno um aprendizado que tem significado na sua estrutura

cognitiva.
2.3 0 jogo como contribuicdo do Ensino-Aprendizagem

No decorrer do processo de ensino-aprendizagem, utilizar-se de préticas
pedagdgicas alternativas para desenvolver o ensino de Fisica no Ensino Médio, frente aos
modelos tradicionais aplicados em sala, 0 jogo educativo como recurso metodoldgico
apresenta a possibilidade de novas experiéncias aos alunos. Para Silva e Moura (2013), 0
jogo educativo € capaz de propiciar o equilibrio entre as ideias pré-existentes
(subsuncores) e os conceitos novos que serdo apresentados aos alunos que, além de
desenvolver o dominio sobre situacdes diferentes de aprendizagem, possibilita a
humanizacdo dos sujeitos como um fator para a aprendizagem significativa (SILVA e
MOURA, 2013).

Elaborar propostas ludicas, como 0s jogos-pedagdgicos, que sdo formas ricas de
se desenvolver o processo de ensino-aprendizagem capaz de formar habilidades e
desenvolver a cognigdo e afetividade, além de outras percepg¢des sociais, Yamazaki e
Yamazaki (2014) lembram que é preciso que tais atividades contemplem fundamentos de
teorias didatico-pedagogicas claras para que o modelo proposto ndo seja contraditorio
com relagéo ao processo de ensino-aprendizagem. Da mesma forma, a avaliagdo realizada
pelos professores deve seguir amesma linha pedagdgica, e ndo através de uma abordagem
tradicional que pode comprometer a evolugdo cognitiva do aluno (YAMAZAKI e
YAMAZAKI, 2014).

Os jogos sempre estiveram presente na humanidade, estes podem parecer de
diversas formas dependendo do contexto social que esta inserido, mas é preciso saber

26



diferenciar o ludico e o jogo, enfatizado no texto ‘A importincia do Ludico sob a
representacdo do jogo como forma de dinamizar o processo de ensino-aprendizagem em
Historia’ dos autores: SANTOS, Lucas; SILVA, Matheus; FONSECA, Sthéfany;
TEIXEIRA, Wagner apresentado no Encontro de Historia 2012.
...0 termo ludico ndo somente como uma pratica esportiva ou uma brincadeira,
mas sim em todo o contexto que abarca sua defini¢do, ou seja, uma ilusdo,
illudere, inludere que significa “em jogo” (HUIZINGA, 2000, p. 12). A isto,
pode-se acrescentar representac@es litdrgicas e teatrais, jogos de palavras em
poemas, piadas e enigmas; guerras; imaginario popular relacionado a jogos de
azar e oraculos; conceitos de honra e coragem que os jogos (principalmente

antigamente) abrangiam; fanfarronices e astlcias relacionados ao carater
ludico das oratorias, dentre outros possiveis temas. (SANTOS, et al , 2012)

O ludico vem do latim “ludos” que significa jogos e divertimento, vai se remeter
a atividade de entretenimento que dar prazer as pessoas envolvidas, relacionadas com o
ato de brincar, possuem regras mais simples com maior foco no desenvolvimento da
inteligéncia motora.

O jogo é um termo que vem do latim “jocus” que significa brincadeira,
divertimento. Sendo usado tanto como atividade fisica quanto intelectual, desenvolve-se
com um conjunto de regras onde definira um grupo ou um ser vencedor ou perdedor. Os
jogos surgiram como ferramenta de aprendizagem no Brasil na década de 80, 0s jogos ja
eram usados nos Estados Unidos desde a década de 50, onde a usavam como ferramenta
cujo o propdsito era treinar executivos da area financeira onde alcangou resultados
positivos. Segundo o texto “Homo Ludens: o jogo como elemento da cultura” de

HUIZINGA, Johan. (2000) define jogo como:

“... uma atividade voluntaria exercida dentro de certos ¢ determinados limites
de tempo e espaco, seguindo regras livremente consentidas, mas absolutamente
obrigatorias, dotado de um fim em si mesmo, acompanhado de um sentimento
de tensdo e alegria e de uma consciéncia de ser diferente de vida cotidiana.”
(HUIZINGA, 2000)

Na educacao os jogos ganharam espago com a ajuda dos primeiros pedagogos que
os utilizaram como materiais didaticos, deixando a educacdo tradicionalista de sua época,
sendo que propuseram uma nova ferramenta, focada na educacgdo sensorial através da
utiliza¢do de jogos e materiais didaticos. Segundo o texto “A Relevancia do Uso de Jogos
e Brincadeiras como Recurso Pedagogico para o Desenvolvimento da Crianga.” SOUZA,
Polyana (2012):

[...] legando grande contribuicdo a educacdo, tais como: Friedrich Froebel
(1782-1852), Maria Montessori (1879-1952) e Ovide Décroly (1871-1932).
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Com Froebel a educagdo era baseada no brincar. Os médicos que o sucederam
e se tornaram os primeiros pedagogos da educagao pré-escolar a romper com
a educacdo tradicionalista, propuseram uma educacao sensorial, fundamentada
em jogos e materiais didaticos. (SOUSA, 2012)

Pode-se dizer que 0s jogos € uma atividade inerente do ser humano, em diversas
épocas. A estratégia de utilizar algum jogo em sala de aula promove ricas situacdes de
interacdo e aprendizagem e auxilia educadores e educando no processo educacional,
podendo ser utilizados em diversas reas e diversos fins, sendo, portanto de grande
relevancia, por viabilizar situacdes de aprendizagem e socializagdo com os outros e com

0 meio.

2.3.1 Jogos no ensino de Fisica

A utilizacdo de jogos educacionais no ensino de Fisica é algo recorrente que vem
ganhando muitos adeptos e tem como objetivo ajudar os alunos a aprender o contetdo
apresentado em sala de aula de forma lGdica e efetiva, os jogos didaticos podem ser
utilizados na sala de aula para: introduzir ou ilustrar aspectos importantes do conteudo
desenvolvido; avaliar a aprendizagem de conceitos; revisar ou sintetizar pontos relevantes
do conteudo.

Yamazaki e Yamazaki (2014), afirmam que em diversas tentativas de utilizar
métodos de ensino alternativos em sala, 0 aspecto ltdico é o fator em comum, e isso pode
ser um meio interessante de aumentar as expectativas de sucesso tanto pelos alunos
quanto pelo professor (YAMAZAKI e YAMAZAKI, 2014). Segundo Figueira e Soares
(2009), as atividades ladicas podem ser consideradas como um elemento capaz de
despertar o interesse dos alunos para o ensino de ciéncias através de um ambiente
favoravel para a aprendizagem de ideias e conceitos (FIGUEIRA e SOARES, 2009).

Sabemos que o Ensino Médio ¢ a etapa final da Educagdo Baésica, e tem como
seguimento um complemento do aprendizado iniciado no Ensino Fundamental, mas
muitos alunos entram no ensino médio com uma bagagem de lacunas herdada de um
ensino Fundamental deficitario, onde a defasagem de conteldos acaba acarretando na
aprendizagem e no desenvolvimento cognitivo dos alunos, inclusive nas disciplinas de
exatas onde muitos professores lecionam os conteddos de forma mecénica, sem se
preocupar se realmente os alunos aprenderam.

Em vérias escolas encontram-se alunos com notas abaixo da media,

desinteressados e com um desempenho que poderia ser muito melhor. Tornando-se um
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atenuante onde muitos educadores encaram como desafio despertar nestes alunos uma
motivagdo para que se interessem pelos estudos.

Atuando na melhoria e na qualidade do ensino no Ensino Médio, e buscando o
encorajamento de recursos que estimulem os alunos a participar ativamente no
aprendizado de Fisica, alguns professores buscam novos meios atrativos de ministrar esta
matéria e melhorar o desempenho no aprendizado dos alunos. Entrando neste dilema,
fizemos o uso de uma adaptacdo dos jogos tradicionais: domind e do jogo de cartas,
transformando-os em jogos ligados a area de Cinematica, no intuito de buscar uma forma
dos alunos fixarem as formulas e as teorias dos conteidos de Cinemaética, sendo que estes
jogos adaptados sdo os produtos educacionais deste trabalho de dissertacao.

O jogo vai proporcionar aos alunos um processo de ensino com maiores

oportunidades de aprendizagem e capaz de elevar o interesse pelos conteudos de Fisica.

Existem dois aspectos cruciais no emprego dos jogos como instrumento de
aprendizagem significativa. Em primeiro lugar, o jogo ocasional, distante de
uma cuidadosa e planejada programacéo [...] e, em segundo lugar, certa
quantidade de jogos incorporados a uma programacao somente tem validade
efetiva quando rigorosamente selecionada e subordinada a aprendizagem que
se tem como meta. Em sintese, jamais pense em usar 0s jogos pedagdgicos sem
rigoroso e cuidadoso planejamento [...], e jamais avalie sua qualidade de
professor pela quantidade de jogos que emprega, mas sim pela qualidade dos
jOgos que se preocupou em pesquisar e selecionar. Nem todo jogo, portanto,
pode ser visto como material pedagogico. Em geral, 0 elemento que separa um
jogo pedagogico, de um outro de carater apenas ludico, é este: desenvolve-se
primeiro com a intengdo explicita de provocar aprendizagem significativa,
estimular a construcdo de novo conhecimento e principalmente despertar o
desenvolvimento de uma habilidade operatéria. (SANTQS, 2000, p.39)

Antes da aplicacdo dos jogos, foi feito pelo professor um diagndstico com os
alunos através da aplicacdo de um questionario pra levantar e identificar o nivel de
conhecimento dos alunos na parte de Cinematica, e depois de se trabalhar todo o contetdo
de Cinematica na sala de aula, seguimos com a aplica¢do dos jogos juntamente com 0s
alunos, uma das vantagens dos jogos: Dominé da Fisica e Jogo de Perguntas X Respostas
€ que sua aplicacao dar pra ser executado em apenas dois horarios de aula, depois dos
alunos finalizarem as jogadas, estes responderam um outro questionario onde pudemos
avaliar a eficiéncia dos conhecimentos aprendidos e o desempenho dos alunos.

Os jogos vem como estratégia que resulta em efeitos significativos na busca do
saber entre os estudantes, e pode ser aplicado tanto com alunos do nono ano do Ensino
Fundamental quanto com os alunos do primeiro ano do Ensino Médio e também nas

outras séries como forma de revisar o contetudo. Segundo Franca (2018):
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E preciso saber manter o foco nos objetivos, mas sair do lugar-comum é mais
do que recomendado. Além dos exercicios que envolvem a tecnologia, é
preciso usar a criatividade para fazer com que aulas fujam do esquema restrito
ao livro, ao caderno e ao quadro. (FRANCA, 2018)

Com objetivos definidos, os professores vao incentivar os alunos a atingir com
facilidade os conhecimentos dos assuntos abordados em sala de aula, e 0s jogos entram

como ferramenta de ensino aprendizagem que facilitara no aprendizado dos assuntos

abordados. Segundo Francga (2018):

Fazer com que os alunos atinjam um grau de exceléncia nos estudos passa por
motiva-los a querer aprender para, a partir dai, ensinar com qualidade e receber
resultados positivos. Esse ensino diferenciado deve deixar de lado, antes de
tudo, o ‘decoreba”, para privilegiar o conhecimento mais profundo e aplicado
do conhecimento no dia a dia dos estudantes, de modo que aquilo que o aluno
aprende em sala passe a fazer de sua vida, mesmo fora da escola. (FRANCA,
2018)

Alguns professores ainda sentem bastante dificuldades de ministrar aulas no
Ensino Médio, muitas escolas dispéem de infraestrutura defasada ou nenhuma
infraestrutura para se fazer um trabalho diferenciado, as abordagens excessivas centrada
em aulas expositivas com pouca capacidade de incluir os alunos no processo de
aprendizagem, 0s jogos entram como uma estratégia de aprendizagem em Fisica.
Segundo a LDB:

Os alunos alcangam o aprendizado em um processo complexo, de elaboracéo
pessoal, para o qual o professor e a escola contribuem permitindo ao aluno se
comunicar, situar-se em seu grupo, debater sua compreensdo, aprender a
respeitar e a fazer-se respeitar; dando ao aluno oportunidade de construir
modelos explicativos, linhas de argumentacéo e instrumentos de verificacdo de
contradic@es; criando situagfes em que o aluno é instigado ou desafiado a
participar e guestionar; valorizando as atividades coletivas que propiciem a
discussdo e a elaboragdo conjunta de ideais e de praticas; desenvolvendo
atividades ludicas, nos quais o aluno deve se sentir desafiado pelo jogo do
conhecimento e ndo somente pelos outros participantes. (LDB pg. 52)

Segundo o artigo dos autores Pereira, Fusinato e Neves (2009):

Um jogo educativo € mais um material didatico de apoio que o professor pode
ter & sua disposic¢éo. Sozinho, seu potencial educacional é baixo, entretanto,
quando aliado a outras préaticas pedagégicas (aulas expositivas, trabalhos em
grupo, monitorias, etc.), seu potencial verdadeiro é revelado. (PEREIRA,
FUSINATO, NEVES, 2009)

N&o nos resta davidas que a didatica de usar jogos no ensino de Fisica podera ser
um aliado dos docentes fazendo parte de um planejamento de aula, com objetivo de
dinamizar e tornar as aulas mais atraentes e dinamicas. E como instrumento poderoso e

util para alunos de todas as idades, os jogos usados na aprendizagem engloba criancas,
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jovens e adultos de todas as idades, sem distingdo de cor, sexo, religido, social ou raca.
Assim, apresentaremos nos Capitulos 4 e 5 os produtos educacionais: Dominé da Fisica
e 0 Jogo de cartas (Perguntas X Respostas), ambos abordam os contetudos de Cinematica,

uma proposta para ser usado no ensino de Fisica.

2.4 Metodologias Ativas X Aprendizagem Ativa

Com o advento e acessibilidade das tecnologias muitos discentes ndo se adaptam
nem se sentem atraidos pelos métodos tradicionais de ensino, pois suas mentalidades se
desenvolveram juntamente com os avancos tecnolégicos. Entdo qual seria a melhor forma
de transmitir uma vasta ementa de Fisica com conceitos e formulas aos alunos em uma
sala de aula muitas vezes lotadas de alunos e também algumas sem a minima
infraestrutura?

Este é um dilema que desafia muitos professores(a)s a cada dia, pois se veem
verdadeiros artisticas para poder ministrar suas aulas. O ato de ensinar ndo é tarefa facil,
requer muita habilidade do professor na transmissdo dos conteudos, precisa ter
sensibilidade em perceber as reais dificuldades de assimilac&o por parte dos alunos e seus

anseios.

“Ensinar, entretanto, ndo € somente transmitir, ndo ¢ somente transferir
conhecimentos de uma cabega a outra, ndo € somente comunicar. Ensinar é
fazer pensar, é estimular para a identificacdo e resolucdo de problemas; é

ajudar a criar novos habitos de pensamento e agdo” (BORDENAVE;
PEREIRA, 1977).

Hoje nds estamos vivenciando um periodo em que varios investimentos em
pesquisa tem sido realizado acerca dos processos e metodologias para ensinar melhor,
para que o aluno aprenda melhor. Vivemos varios anos pautados em metodologias
tradicionais, aquelas metodologias em que o professor era visto como o centro do
processo educativo de transmitir o conhecimento e o aluno como o receptor passivo. Nas
metodologias antigas, tradicionais o professor sempre levava tudo pronto e o aluno apenas

reproduzia aquilo que o professor ordenava, indicava (o aluno tinha participagdo passiva).
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Contudo, apds varias pesquisas metodoldgicas construtivista®®, interacionista® foi se
entendendo que os alunos quanto mais ativo em seu processo for, obtera maior resultados
de aprendizagem, por isso comecaram a investir em metodologias em que o aluno pudesse
estar como um agente ativo dentro do processo de aprendizagem, logo surgiram as
metodologias ativas. Entdo com todas as mudangas que tivemos no nosso mundo,
principalmente com a informatizagdo, com a maneira de se comunicar de interagir com a
mudanca e o funcionamento diferenciado que a sociedade tem hoje, novas formas de
conhecer e viver no mundo surgiram e por isso precisamos de um aluno hoje que tenha
um perfil ativo, que consiga absorver aquilo que o seu meio lhe oferece e ver transformar
em ferramentas para atuar com autonomia e com totalidade e plenitude no meio em que
esta inserido.

As metodologias ativas existem ha quatro décadas, o mundo académico luta anos
para ultrapassar a fragmentagdo dos conteidos e as técnicas de ensino dos conhecimentos
presentes no ensino tradicional e conservador da escola. Sendo um processo amplo que
contém técnicas de ensino com diversas metodologias e possui como principal
caracteristica a insercdo do aluno como agente principal protagonista responsavel pelo o
seu aprendizado, tirando-o da posigdo de um mero “recebedor” de informagdes, o
engajamento na busca do conhecimento, a pro-atividade e o entusiasmo do aluno fardo
toda a diferenca no resultado final do seu aprendizado. Os investimentos nas formas de
aprendizado tém gerado varios impactos positivos, ndo somente para os discentes, mas

também para os docentes. Segundo a Dra. Ana Mota e a Dra. Cleci Rosa:

As metodologias ativas, com inicio na década de 1980, procuraram dar
resposta a multiplicidade de fatores que interferem no processo de
aprendizagem e a necessidade dos alunos desenvolverem habilidades
diversificadas. Era necessario que o aluno adquirisse um papel mais ativo e
proativo, comunicativo e investigador. De certa maneira, essas metodologias
opdem-se a métodos e técnicas que enfatizam a transmissao do conhecimento.
Elas defendem uma maior apropriacdo e divisdo das responsabilidades no
processo de ensino-aprendizagem, no relacionamento interpessoal e no
desenvolvimento de capacidade para a autoaprendizagem. O papel do

39 Metodologia Construtivista: ¢ uma linha pedagdgica onde o aprendizado se da em conjunto entre o
professor e o aluno, ou seja, o professor € um mediador do conhecimento que os alunos ja tém em busca de
novos conhecimentos, criando condi¢fes para o aluno vivenciar situacfes, e atividades, nas quais ele
préprio vai construir os saberes. Ocorre o planejamento detalhado do que fara dentro da sala de aula. Tendo
como inspirador Jean Piaget (1896-1980), se dedicou a pesquisas relacionadas as formas de aquisi¢do de
conhecimento.

40 Metodologia Interacionista: propde uma aprendizagem ativa, que valoriza as experiéncias e o
conhecimento prévio dos alunos para coloca-los no centro do préprio aprendizado. Tendo como fundadores
principais os tedricos Jean Piaget (1896-1980) e Lev Vygotsky (1896-1934), essa proposta pedagogica
entende que o aprendizado se da pela interagdo com 0 mundo a nossa volta.
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professor foi também repensado; passou de transmissor do conhecimento para
monitor, com o dever de criar ambientes de aprendizagem repleto de atividades
diversificadas. (MOTA e ROSA, 2018)

Depois de vérias pesquisas feita para levantar um percentual de como as pessoas
aprendem, entre 0s meios mais utilizados para adquirir o conhecimento, ha alguns cujo
processos de assimilacdo foi observado que ocorrem mais facilmente. Como referéncia o
psiquiatra americano William Glasser levantou uma teoria para explicar como as pessoas
geralmente aprendem e qual a eficiéncia dos métodos nesse processo, na Figura 2.3 temos

a piramide de Aprendizagem de William Glasser.

Figura 2.3 - A Piramide de Aprendizagem de William Glasser

Depois de duas semanas,
tendemos a lembrar de: Tipo de envolvimento:

10% do que a gente |é »:/;' Nt

0,
20 /o do que a gente ouve Recebendo
verbalmente
Passivo
30% :
(-] do que a gente vé Vendo Imagens
doquea Assistindo um filme Recebendo
50% gente ouve Vendo uma exposi¢do visualmente
evé Vendo uma demonstracdo P
'assivo
R n
700/ do queg Participando em uma discussao Pe‘;le?e d:/
° gente diz Dando uma palestra articipando
Ativo
90% Fazendo uma apresentacao dramatica
Simulando uma experiéncia real Fazendo
do que a Fazendo algo realmente Alivo

gentediz e faz

Fonte: Explorador, 2017.

Analisando os dados da pirdmide, esta teoria mostra que os alunos aprendem cerca
de:
e 10% lendo;
e 20% ouvindo;
e 30% vendo;

e 50% observando e escutando;
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e 70% discutindo com outras pessoas;

e 90% praticando.

Os dados da piramide mostram que o percentual com os métodos mais eficiente
s80 0s que estdo inseridos no método ativo, observando as duas ultimas o aluno participa
(ele discuti, pratica e ensina), logo dentro desta perspectiva os métodos mais eficazes para
o0 aluno aprender estdo dentro da Metodologia Ativa, ao invés do aluno ficar sentado
passivamente em uma cadeira enquanto o professor fala um monte de coisas, o aluno
realizara ativamente uma tarefa, essa tarefa estimulara o aluno a pensar mais, a debater, a
ter mais iniciativa e a aprender como aprender. A metodologia ativa ja era citada por
antigos filosofos, o pensador chinés Confucio escreveu em 500 a.C.: “o que eu ougo, eu
esqueco, 0 que eu vejo, eu lembro; o que eu fago, eu compreendo”.

Os modelos cléssicos de ensino ainda sdo bastante comuns nas escolas e no meio
académico, onde a aprendizagem ocorre com o professor ensinando e o aluno com o papel
de aprender os ensinamentos do docente. Com a Metodologia Ativa o professor deixa de
ser um mero transmissor do conhecimento e passa a ser um mediador e busca tornar 0s
discentes capazes de compreender aspectos cognitivos, socioeconémicos, afetivos,
politicos e culturais.

Educadores de mente aberta podem revolucionar seus educandos e de uma vez
por toda fazer com que os estudos tenha sentido. Metodologias ativas aliadas a proposta
da BNCC* chegam para propor cidadania, aprender para aplicar, aprender para
modificar. As Metodologias Ativas solidificam as sistematicas de Aprendizagem e do
Ensino. Interessante a Pirdmide de Aprendizagem Glasser porque reforca a tendéncia
dessas metodologias serem incentivadas

Eis 0 mapa conceitual da Metodologia Ativa na Figura 2.4, mostrando a promogao
de um ensino e aprendizagem com foco na experiéncia, que partem da realidade
observando problematizar e elencar os pontos essenciais, confrontando com a teoria
disponivel e utilizardo hipoOteses que poderdo serem aplicadas como: 0s mapas
conceituais, estudo de caso, estudos simulados, aprendizagem por projetos, atividades de

EAD e seminarios.

41 A Base Nacional Comum Curricular é um documento normativo para as redes de ensino e suas
instituicGes publicas e privadas, referéncia obrigatéria para elaboracéo dos curriculos escolares e propostas
pedagdgicas para o ensino infantil e ensino fundamenta.
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Figura 2.4 — Mapa conceitual da ideia de metodologia ativa

METODOLOGIA
PARTE DA OBSERVANDO
PARA
CONFRONTANDO
COMA
ILUMINANDO
PARA
SERAD
APLICADAS A
PODE SER
MAPAS ESTUDO ESTUDOS
COMNCEITUAIS DE CASO SIMULADOS
APRENDIZAGEM ATIVIDADES SEMINARIOS
POR PROJETOS MNA EAD

@ @
——

Fonte: Lyceum, online.

O assunto em questdo ja esta sendo aplicado com mais intensidade com a chegada
da pandemia de coronavirus, muitos docentes se viram obrigados a mudar suas
metodologias de ensino, fazendo uso das tecnologias e das metodologias ativas para poder
lecionar pra seus alunos onde muitos ja nascidos e familiarizados na era digital.

Com o retorno das aulas presenciais em 2021 de muitas escolas, no contexto atual
da sociedade é preciso repensar as praticas educacionais urgentemente. Os alunos,
principalmente os adolescentes, estdo cada vez mais desinteressados nas aulas. O mundo

mudou e a escola mudou muito pouco. E urgente a necessidade de utilizacdo de
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metodologias ativas, que aliadas a tecnologia, trouxeram dinamismo as aulas. Nos
subitens abaixo, veremos alguns modelos de metodologias ativas de aprendizagem mais

utilizadas.

2.4.1 Sala de Aula Invertida

E um modelo educacional atualmente reconhecido pelo termo inverted classroom
e flipped classroom, em traducdo, sala de aula invertida, é considerado uma grande
inovacéo no processo de aprendizagem. Em uma aula tradicional, normalmente os alunos
sdo expostos a um contetdo em sala de aula com o professor explicando e depois podem
revisar e fazer exercicios em casa, € ai que ocorre uma inversao nas coisas. Na aula
Invertida, o aluno estuda o contetdo antes da aula por meio de materiais como videos
indicado pelo professor, livros, internet, ou num ambiente virtual e depois ele deve ir a
aula para o professor ministrar sobre aquele assunto, possibilitando ao docente dar uma
aula bem mais aprofundada e avangada, uma vez que os alunos ja tem uma base do
assunto.

A grande vantagem é que cada aluno pode aprender no seu proprio ritmo antes da
aula, podendo pausar ou assistir de novo o video indicado pelo professor, e caso ele tenha
dificuldades para realizar a tarefa na aula, podera contar com a ajuda do professor e dos
colegas, entdo é bem mais vantajoso para o docente do que ele comecar do zero, sem 0s
alunos terem nenhum preparo prévio. A sala de aula invertida possibilita essa otimizagédo
de tempo nas aulas.

Esse modelo se resume em uma sala de aula onde o professor ja ndo é mais o
detentor maximo do conhecimento, ele se torna mediador de discussdes e se coloca de
forma igual frente aos discentes em conhecimento. Hoje em dia onde mais se usa este

método é nas Institui¢cbes que trabalham com EAD.

2.4.2 Aprendizagem baseada em problemas

Conhecida como PBL, é uma dessas Metodologias Ativas, nesse método de
aprendizagem, o professor apresenta um problema e os alunos devem propor uma
solucgéo, mas sdo eles que precisam descobrir quais habilidades devem desenvolver ambos
e aplica-los a situacéo problema. Essa situagdo problema deve ser uma situacao real, deve
estar ligada ao topico que o professor quer desenvolver com o0s alunos, baseado neste

problema ele vai ensinar o contetido e deve apresentar uma questdo que ndo seja tao dificil
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ao ponto de desmotivar os alunos, mas também que néo seja tao facil ao ponto de ter uma
resposta obvia.

O PBL tem como proposito tornar o aluno capaz de construir o0 aprendizado
conceitual, procedimental e atitudinal por meio de problemas propostos que o expde a
situagBes motivadoras por meio de obstaculos, visando desenvolver as capacidades de
pensar criticamente, trabalhar em grupo, resolver problemas e argumentar, habilidades
essas que serdo muito Uteis em varias outras situacdes no futuro dos alunos e vai prepara-

los para 0 mundo do trabalho.

2.4.3 Ensino Hibrido

Sendo bastante utilizado durante o periodo de pandemia de Covid-19, o ensino
hibrido (blended learning), € um método de ensino que vem da juncdo de mais de uma
coisa, € um ensino que vai juntar e unir varias metodologias e formas de ensino num
mesmo processo, o aluno vai estudar com o professor, vai estudar na web, vai estudar em
casa com materiais referenciais, mas sempre vai ter mediacdo de tecnologia, vai utilizar
software e jogos.

No ensino hibrido o aluno tem uma plataforma de ambiente virtual, ele tem
atividades em video, tem atividades de leitura e pesquisa, tem a aula com o professor, ou
seja, ele vai ter varias formas de aprender, vai ser um ensino hibrido mesclando outras
formas e metodologias, neste sentido quando o aluno esta inserido em outro processo, em
outras formas, ele complementa e enriquece 0 seu processo de aprendizado. E sempre que
estiver com o professor, o aluno estara envolvido naquela temética, o professor podera
tirar davidas do trabalho feito até ali e direcionar novos encaminhamentos para as
continuas pesquisas e atividades em outras formas, virtuais como também de pesquisa e
leitura. Entdo o ensino hibrido é aquele que combina atividades diferentes num mesmo

processo, videos, caderno, livro, revista, internet e plataforma.

2.4.4 Aprendizagem entre Pares ou Times

Em inglés Peer Instruction (PI) ou Team Based Learning (TBL), como o préprio
nome sugere, se trata da formacdo de equipes dentro de determinada turma visando um
aprendizado em conjunto, e ocorre um compartilhamento de ideias. Antes da aula, 0s

alunos precisam estudar sozinhos materiais indicados pelo professor. A aula comega com
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uma breve exposicao, em torno de 10 a 15 minutos, sobre um dos tépicos que o professor
quer desenvolver naquela aula.

Depois ele apresenta uma questdo de multipla escolha e da alguns minutos para
os alunos pensarem e responderem individualmente. Caso uma parte consideravel dos
alunos erre a questdo, o professor pedird que os alunos discutam em pequenos grupos
sobre suas respostas e tentem convencer 0s outros colegas de que a resposta que
escolheram € a correta. Depois dos alunos tentarem se convencer por alguns minutos, o
professor faz um novo levantamento das respostas individuais dos alunos, caso a maior
parte acerte desta vez, o professor explicara a resposta correta e tirara dividas que ainda

existam.

2.4.5 Aprendizagem baseada em Projetos (ABP)

Em inglés, Project Based Learning (PBL) — Tem por objetivo fazer o aluno buscar
e resolver ou solucionar problemas, duvidas e indagacfes que surgem a partir de sua
vivencia e realidade, ou seja, problemas envolvendo situacdes reais. E usado muito nos
cursos de poés-graduacdo, o discente vai a partir de alguma indagacédo, inquietacao,
instigacdo buscar solucdes e respostas para se chegar em descobertas, partindo sempre de

uma tematica.

2.4.6 Estudo de Caso

E uma prética pedagdgica que tem origem no método de aprendizagem baseada
em problemas. Exige uma analise mais complexa de um contexto e ela é um pouco mais
profunda na analise dos problemas e busca solucéo estudando a situacéo e o todo daquela
realidade, parte de um problema, mas tem uma complexidade maior do que um simples

ensino baseado em problemas.

2.4.7 Gamificacdo

Do inglés Gamification, é o uso dos jogos na educacéo, permite agregar as midias
tecnoldgicas no aprendizado de pessoas, proporciona desafios, prazer e entretenimento a

transmissdo do conhecimento. Como diz a professora Cano, 2018.

Os estudantes de hoje pertencem a geracdo digital, tém facil acesso a
smartphones, tablets, computadores e notebooks conectados a internet e obtém
informacdes de diferentes areas do conhecimento com poucos cliques. Essa
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geracdo ja percebeu que a informacdo esta disponivel, entdo muitas vezes
conclui que ndo precisa do professor para encontra-la (CANO, 2018).

A utilizacdo de games busca despertar o interesse do aluno e também é uma

ferramenta que permitird o enriquecimento das aulas.

2.5 Vantagens da Metodologia Ativa e como colocar em prética

Algumas pesquisas foram feitas por pesquisadores do site: Desafios da Educacéo,
estes pesquisaram por instituicdes de renome como a Universidade de Washington nos
Estados Unidos, para saber quais os beneficios das metodologia ativas para os alunos,
alguns estudantes foram submetidos a métodos de aprendizagem ativas e a metodologia
tradicional. O resultado mostrou-se surpreendente, os menores indices de reprovacéo e
maiores notas foram aqueles que protagonizaram a aprendizagem.

Podendo assim destacar a existéncia de beneficios tanto para as instituigdes, para
os alunos e para os professores. Para 0s alunos sdo:

e Desenvolver o pensamento critico;

e Facilidade em absorver o conhecimento;

e Maior motivagao;

e Estimulo a autonomia;

e Desenvolvimento da Confianga;

e Maior facilidade para resolver problemas;

e Sentimentos positivos de serem protagonistas do proprio aprendizado;
e Tornam-se profissionais mais qualificados e valorizados;

e Melhores resultados académicos de maneira geral.

Para as instituicOes de ensino e para a escola as vantagens séo:
e Possibilidade de realizar um melhor acompanhamento pedagogico;
e Maior facilidade para lidar com os alunos no ambiente da sala de aula;
e Maior interesse dos alunos pelo aprendizado;
e Maior satisfagdao dos alunos com o ambiente da sala de aula;
e Melhora da percepgdo dos alunos com a instituicdo;
e Aumento do reconhecimento no mercado;

e Aumento da atragdo, captacao e retencao de alunos.
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Com todo este engajamento no desenvolvimento educacional dos alunos, as
instituicdes de ensino conseguem aumentar os indices de satisfagdo dos pais e
responsaveis, ¢ também atrair novos alunos e se manter no mercado. As metodologias
ativas ndo precisam substituir totalmente a ensino tradicional, os professores devem
orientar os seus alunos sobre as didaticas que serdo adotadas, as aulas devem ser bem
planejadas e o também devemos monitorar os resultados e desenvolver as competéncias
dos discentes. Elas podem complementar e enriquecer mais ainda a experiéncia de

aprendizagem dos alunos.
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Capitulo 3 - Cinematica
3.1. Conceitos Basicos no Estudo da Cinematica

Neste trabalho foram utilizados dois ludos como ferramenta que permitem revisar
a Cinematica, por ser um contetdo introdutério na disciplina de Fisica, muitos alunos
acabam ndo assimilando seus conceitos e ndo conseguem associar as suas formulas,
muitos tem dificuldade de saber diferenciar MRU e MRUYV. Depois de muitos anos de
experiéncia em docéncia no ensino de Fisica do ensino médio e superior, constatamos
gue muitos alunos ndo conseguem associar 0s assuntos de Cinemaética com 0 seu
cotidiano. Por isso, veio a ideia de trabalhar esta parte introdutéria da Fisica e fazer um
elo com jogos didaticos, pois muitas pesquisas ja comprovaram que os jogos facilitam no
processo de aprendizagem.

A Cinematica é uma area da Fisica que descreve o movimento dos corpos ao
longo do tempo sem se preocupar com as suas causas. Para este estudo descritivo
utilizam-se métodos para descrever a posi¢cdo das particulas, suas trajetdrias, velocidades
e aceleracdes. Neste capitulo definimos cada um desses elementos e comentamos 0s
métodos utilizados em suas descricdes.

A posicdo de uma particula é o lugar onde ela se encontra e a descricdo desse
lugar estd vinculada a um referencial. Adotado um referencial, podemos localizar a
particula comparando o lugar que ela ocupa com o lugar ocupado pelo referencial, desta
forma, definimos a posicao da particula em relacdo ao referencial adotado.

Localizar um objeto significa a posicdo do objeto em relacdo a um ponto de
referéncia, frequentemente a origem (ou ponto zero) de um eixo como 0 eixo X. A
referéncia serve pra indicar a variagcdo A em funcdo do tempo t, da posi¢cdo de um corpo
em relagéo a outro corpo. Na Figura 3.1 temos representacdo da posicao determinada em

um eixo que esta marcado em unidades de comprimento (metros).

Figura 3.1 — Representacao unidimensional da posi¢cao em (metros)

Positive direction
4
&

Negative direction

x(m)
3 2 | 0 | 2 3
Origin

Fonte: docsity, 2021.
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Na Figura 3.1 observamos o sentido positivo do eixo X em que 0S numeros
(coordenadas) indicam a posicdo dos objetos que aumentam de valor para a direita. O
sentido oposto é o sentido negativo.

Na formula 3.1 temos a mudanga de posi¢do X1 para uma posi¢ao X2 é associado
um deslocamento Ax, dado por:

Ax=x2—-x1 (3.1)

O simbolo A ¢ a letra grega delta usada para representar a variagdo de uma
grandeza e corresponde a diferenca entre o valor final e o valor inicial. O deslocamento
é um exemplo de grandeza vetorial, uma grandeza que possui um modulo, direcdo e
sentido, 0 médulo é a distancia entre as posi¢oes inicial e final, sua direcdo, de uma
posicao inicial para uma posicéo final, pode ser representada por um sinal positivo ou um
sinal negativo se 0 movimento for retilineo.

Uma forma compacta de descrever a posi¢ao de um objeto é desenhar um gréafico
da posicdo x em funcéo do tempo t, ou seja, um gréfico de x(t). A notagdo x(t) representa

uma funcdo x de t visto na Figura 3.2 para um tatu que esta em repouso em x = -2m.

Figura 3.2 - Gréfico de x(t) para um tatu

\ |

Fonte: Livro Fundamentos de Fisica - Halliday 8° edi¢édo Vol. 1

Temos como exemplo simples na Figura 3.2 que mostra a fungéo posigéo x(t) para
um tatu em repouso (tratado como uma particula) durante um intervalo de tempo de 7s.

A posicéo do animal tem sempre no mesmo valor, x = -2m para qualquer instante t.

3.1.1 Repouso X Movimento

S&o conceitos importantes para analisar a posi¢do de um objeto, um corpo esta em
movimento em relacdo a um determinado referencial se a sua posicao a esse referencial
variar no passar do tempo, ja se um corpo esta em repouso a um determinado referencial

se a sua posicao a esse referencial ndo variar ao decorrer do tempo.
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Se um observador registra a mesma posi¢do de uma particula em varios instantes,
em relacdo, a um mesmo referencial, essa particula estd em repouso. Se a posi¢do variar,
a particula estd em movimento. Quando uma particula estd em movimento, a cada
instante estd em uma posicao diferente e as posi¢des ocupadas sucessivamente compdem
0 que chamamos de trajetoria.

O mundo e tudo que nele existe estd sempre em movimento. Mesmo objetos
aparentemente estacionarios, como uma estrada, estdo em movimento por causa da
rotacdo da Terra em torno do Sol, da 6rbita do Sol em torno do centro da Via Lactea e do
deslocamento da Via lactea em relacdo as outras galaxias. Temos algumas propriedades
gerais do movimento unidimensional, restringindo a anélise de trés formas:

1. Em uma linha reta, a trajetoria pode ser vertical, horizontal ou inclinada, mas deve ser
retilinea. Quando ocorre a uniformidade de espacos em intervalos de tempo iguais, temos
o Movimento Retilineo Uniforma (MRU), implica uma velocidade constante (sem
aceleragdo). Ocorre ao longo de uma linha reta, como no caso de um veiculo que trafega
por uma pista retilinea.

2. As forgas (empurrdes e puxodes) modificam o movimento, a Cinematica vem discutir
0 movimento em si € suas mudancgas, sem levar em consideracao as suas causas.

3. Supondo que o objeto em movimento ¢ uma particula, ou seja, um objeto pontual,
como um elétron ou um objeto que se move como uma particula, isto ¢, todas as partes
do objeto se movem na mesma dire¢do e com a mesma rapidez. No dia-a-dia costumamos
associar a ideia de movimento a tudo que esteja em constante mudanca, atividade,
animacao, agitacdo, desenvolvimento e etc.

Na Figura 3.3(a) mostra a representacdo de movimento de um tatu, que é avistado
emt =0, quando esta na posicdo x = -5m. Ele se move no sentido de x = 0, passa por esse
ponto em t = 3s e continua a se deslocar para maiores valores positivos de x. A Figura
3.3(b) mostra 0 movimento real do tatu em linha reta no eixo X, que € a trajetoria que

mostra os instantes nos quais o tatu atinge alguns valores de x.
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Figura 3.3 - (a) Grafico x(t) para um tatu em movimento. (b) A trajetéria associada ao grafico

Posicaoem (=0

al A A A A -l I v (m

Fonte: Livro Fundamentos de Fisica - Halliday 8° edicdo Vol. 1

3.1.2 Velocidade

Para um corpo em movimento, podemos nos perguntar o quao rapido ele se move.
Para responder a esta questdo, comecaremos definindo velocidade média de um corpo
movendo-se em linha reta, que é um conceito fundamental no estudo dos movimentos.

O gréfico da Figura 3.3(a) é mais abstrato, mas é muito rico em informaces, pois
revela com que rapidez o tatu se move. Varias grandezas estdo associadas a expressao
“com que rapidez”. Uma ¢ a velocidade média (V,,,¢4), que é a razdo entre o deslocamento

Ax e o intervalo de tempo At durante o qual esse deslocamento ocorre:

Vmsa = 5= 1ot (32)

At t,—ty

A notacao significa que a posic¢éo € x; no instante t; e x, no instante t,. A unidade
de velocidade média no Sistema Internacional de Unidades (SI) é o metro por segundo
(m/s). Qutras unidades s&o usadas em alguns problemas, mas todas na forma de
comprimento/tempo.

A velocidade escalar média (S,,¢4), ¢ uma forma diferente de descrever “com que

rapidez” uma particula estd se movendo. Enquanto a velocidade média envolve o
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deslocamento da particula Ax, a velocidade escalar média ¢ definida em termos da
distancia total percorrida (0 ndmero de metros percorridos, por exemplo),

independentemente da direcdo. Assim:

S __ distancia total
méd — At

(3.3)
3.1.2.1 Velocidade Instantanea e Velocidade Escalar Instantanea

Quando falamos em “rapidez” em geral estamos pensando na rapidez com o qual
um objeto esta se movendo em um certo instante, ou seja, em sua velocidade instantanea
(ou, simplesmente, velocidade v). A velocidade em um dado instante € obtida a partir da
velocidade média reduzindo o intervalo de tempo At até torna-lo proximo de zero. A
medida que At diminui, a velocidade média se aproxima de um valor-limite, que é a

velocidade instantanea:

b e

Observamos que v é a taxa com a qual a posicdo x esta variando com o tempo em
um dado instante, ou seja, v € a derivada de x em relacdo a t. Observamos também que
v, em qualquer instante, é a inclinacdo da curva que representa a posi¢ao em fungédo do
tempo no instante considerado. A velocidade instantanea também é uma grandeza vetorial
e, portanto, possui uma direcdo e um sentido. Vale lembrar que a Velocidade escalar
instantdnea, ou, simplesmente, velocidade escalar, € o mddulo da velocidade, ou seja, a

velocidade desprovida de qualquer indicacdo de direcao.

3.1.3 Aceleracéo

Quando a velocidade de uma particula varia, diz-se que a particula sofreu uma
aceleracdo ou foi acelerada. Para movimentos ao longo de um eixo, a aceleracdo média
Ameq €M UM intervalo de tempo At é:

Av V— V1
Ameg = — = —— 3.5
méd At ty—t; ( )

Onde a particula tem velocidade v, no instante t; e velocidade v, no instante t,.

A aceleragdo instantanea (ou, simplesmente, aceleragéo) é dada por:

v
a=— (3.6)
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A aceleragdo de uma particula em qualquer instante é a taxa com a qual a
velocidade esté variando nesse instante.

d d (d d?
a=2=2(%)=25 @)
dt dt \dt dt?

Em palavras, a aceleracdo de uma particula em qualquer instante é a derivada
segunda da posicao x(t) em relagéo ao tempo.

A unidade de aceleracdo no Sl é o metro por segundo ao quadrado, m/s2. Outras
unidades sdo wusadas em alguns problemas, mas todas estdo na forma de
comprimento/tempo?. Da mesma forma que o deslocamento e a velocidade, a aceleragio
possui um modulo e uma direcdo. O sinal algébrico representa seu sentido em relagdo a
um eixo, ou seja, uma aceleracdo com um valor positivo tem o sentido positivo de um

eixo, enquanto uma aceleracdo com valor negativo tem o sentido negativo.

3.1.4 Aceleracédo constante: Um caso especial

Em muitos tipos de movimento, a aceleragcdo é constante ou aproximadamente
constante. Este tipo de movimento ¢ chamado Movimento Retilineo Uniformemente
Variado (MRUV), pois caracteriza-se por apresentar uma aceleracdo constante e a
consequéncia é apresentar incrementos de velocidades iguais em intervalos de tempos
iguais. Assim, por exemplo, ao acelerar um carro a uma taxa aproximadamente constante
qguando a luz de um sinal de transito muda de vermelho para verde.

A Figura 3.4 mostra o grafico da posicdo de uma particula que em (a) a posicao
X(t) de uma particula que se move com aceleracdo constante. Ja em (b) a velocidade
constante da particula v(t) dada em cada ponto pela inclinacdo da curva de x(t). Jaem (c)
a aceleragdo (constante) da particula, igual & inclinacéo (constante) da curva de v(t). Mais
tarde, quando o condutor freia o carro até parar, a aceleracdo (ou desaceleracdo) pode

também ser aproximadamente constante.

46



Figura 3.4 — A posicdo de uma particula x(t)
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Fonte: Livro Fundamentos de Fisica - Halliday 8° edi¢éo Vol. 1

Esses casos sdo tdo frequentes que foi formulado um conjunto especial de
equac0es para lidar com elas, assim quando a aceleracdo é constante, a aceleracdo média
e a aceleracdo instantanea sdo iguais, e podemos chegar na equacao 3.5, com algumas
mudangas de notacédo, na forma:

a=ama =77y (38)

Onde v, é a velocidade no instante t = 0 e v é a velocidade em um instante de

tempo posterior t, explicitando o v chegamos na equacéo:

V=V + at (3.9

Notamos que esta equacdo se reduz a v = vo para t = 0, como era de se esperar.
Ao se calcular a derivada da equacdo 3.9, o resultado é dv/dt = a, o que corresponde a
definicdo de a. A figura 3.4(b) mostra o gréafico da equagéo 3.9, a fungéo v(t); a funcgéo é
linear e, portanto, seu grafico é uma linha reta.

De maneira andloga, podemos escrever a equacao 3.2 com algumas mudancas na

notacdo na forma:
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Vmeaa = 1=+ (810)

t_
Arrumando a equacdo, fica:
X = Xo + Vmed.t (3.11)

Onde xo é a posicéo da particulaem t = 0 e vmed € @ velocidade mediaentret =0e
um instante de tempo posterior t.

Para a funcdo velocidade linear da equacéo 3.9, a velocidade média em qualquer
intervalo de tempo (de t = 0 a um instante t, digamos) é a média aritmética da velocidade
no inicio do intervalo (vo) com a velocidade no final do intervalo (v). Para o intervalo de

t = 0 até um instante posterior t, portanto, a velocidade média é:

Viéd = > (Vo + V) (3.12)

Substituindo v pelo seu valor, dado pela equacdo 3.9, obtemos, agrupando 0s
termos,

Vmed = Vo + % at (3.13)
Finalmente substituindo a equac¢édo 3.13 na equacao 3.11, obtemos:
x—xo=vot+%at2 (3.14)

Notemos que esta equagéo se reduz a X = Xo para t = 0, como era de se esperar.
Como verificacdo adicional, vamos calcular a derivada da equacdo 3.14. O resultado é a
equacdo 3.9. A Figura 3.4(a) mostra o grafico da equacdo 3.14; como a funcdo é do
segundo grau, o grafico ndo é uma linha reta.

As equacOes 3.9 e 3.14 sdo as equacles basicas do movimento com aceleracédo
constante, elas podem ser usadas pra resolver questdes que envolva aceleragdo constante.
Entretanto, € possivel deduzir outras equacdes que podem ser Gteis em situacOes
especificas. Observe que um problema com aceleragdo constante pode envolver até cinco
grandezas: X — Xo, V, t, ¢ € vo. Normalmente, uma dessas grandezas nao esta envolvida no
problema, nem como dado, nem como incognita. S&o fornecidas trés das grandezas
restantes e o problema consiste em determinar a quarta.

As equacOes 3.9 e 3.14 contém, cada uma, quatro dessas grandezas, mas ndo as
mesmas quatro. Na equacéo 3.9, a grandeza ausente é o deslocamento X — Xo; na equacgao

3.14, é a velocidade v. As duas equagOes também podem ser combinadas de trés maneiras
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diferentes para produzir trés novas equacdes, cada uma das quais envolve quatro

grandezas diferente. Em primeiro lugar, podemos eliminar t para obter:

V2 = Vo? + 2a(X — Xo) (3.15)

Esta equacéo é util se ndo conhecemos t e ndo precisamos determinar o seu valor.
Em segundo lugar, podemos eliminar a aceleragéo a, combinando as equagdes 3.9 e 3.14

para obter uma equacdo em que a ndo aparece:

X—Xo= %(vo +v) t (3.16)
Finalmente, podemos eliminar vo, obtendo:
X—Xo=Vt->at? (3.17)

Notamos a diferenca sutil entre esta equacdo e a equacgdo 3.14. Uma envolve a

velocidade inicial vo; a outra envolve avelocidade v no instante t.

3.1.4.1 Aceleracao constante: Usando integral

As duas primeiras equacoes 3.9 e 3.14 sdo as equacdes basicas a partir das quais
as outras podem ser deduzidas. Essas duas equagdes podem ser obtidas por integragdo da
aceleracdo com a condi¢do de que a seja uma constante. Para obter a equacgdo 3.9,

escrevemos a defini¢do de aceleracdo equacdo 3.6 na forma:

dv=adt

Em seguida, escrevemos a integral indefinida (ou antiderivada) em ambos os lados

da equacao:

[dv=[adt

Como a aceleracdo a é constante, pode ser colocada do lado de fora do sinal de

integracdo. Nesse caso, temos:

[dv=a [ dt

v=at+C (3.18)
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Para determinar a constante de integra¢do C, fazemos ¢ = (), instante no qual v =
vo. Substituindo este valor na equacgdo 3.18 (que ¢ valido para qualquer valor de ¢,
incluindo ¢ = 0), obtemos:

vo=(a) (0)+C=C

Substituindo este valor na equagdo 3.18, obtemos a equacao 3.9.

Para demonstrar a equacao 3.14, escrevemos a defini¢do de velocidade (equagdo
3.4) na forma:

dx=vdt
Integrando ambos os membros desta equagao para obter:

[dx=[v dt

Como vy e a sdo constantes, podemos escrever:

Jdx=vo[dt+ aftdt
x=witzaf+C (3.19)

Onde C’ ¢é outra constante de integracdo. No instante ¢ = (), temos x = xo.
Substituindo esses valores na equacdo 3.19, obtemos xp = C’. Substituindo C’ por xy na

equagdo 3.19, obtemos a equacao 3.14.
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Capitulo 4 - Procedimentos Metodoldgicos dos
Produtos Educacionais: Domino da Fisica e Jogo

didatico de cartas

Neste trabalho, vai ser descrito todo o processo de criacdo e aplicagdo dos
produtos educacionais: Domind da Fisica e Jogo didatico de cartas (Perguntas X
Respostas), juntamente com o0s procedimentos racionais dos métodos de pesquisa
utilizados, foram definidos de acordo com a sua natureza, com 0s seus objetivos e quanto
a abordagem do tema. Este trabalho € caracterizado como uma pesquisa do tipo
exploratorio, que tem como propdsito proporcionar maior familiaridade com o tema, com
vistas a torna-lo mais explicito ou a construir alicerce para trabalhos posteriores e com
outros temas de Fisica.

Segundo MOREIRA e CALEFFE (2008, p.69) citam que a pesquisa exploratoria
tem como principal finalidade “desenvolver, esclarecer e modificar conceitos e ideias [...]
para estudos posteriores”. Quanto a abordagem do problema, o presente estudo ¢
denotado como uma pesquisa qualitativa que apresenta um carater exploratorio, para
BEUREN, 2003 “na pesquisa qualitativa concebem-se analises mais profundas em

relagdo ao fendmeno que estd sendo estudado”.

4.1 Concepcdao dos Quizzes de Fisica: Dominé da Fisica e Jogo

didatico de cartas

O mestrado profissional, coordenado pelo MNPEF*, distribuido em diversos
polos pelo Brasil, orienta todos os mestrandos a contribuir desenvolvendo um produto
educacional para conclusdo do curso, inerente a sua proposta de contribuigdo para o
ensino da Fisica.

Entdo foi pensado em um tipo de jogo que proporcione aos alunos aprendizado
em determinada area da Fisica e também de integracdo com lazer, foi dai que surgiu a
ideia de trabalhar com algo ligado ao ludico, em especial um domind, e em um jogo de

cartas “jogos de tabuleiro”, que em geral, fazem parte da nossa cultura de lazer, que por

42 0 Programa Nacional de Mestrado Profissional em Ensino de Fisica, ¢ um programa nacional de pos-
graduagdo de carater profissional, voltado a professores de ensino médio e fundamental com énfase
principal em aspectos de contetidos na Area de Fisica. E uma iniciativa da Sociedade Brasileira de Fisica
(SBF) com o objetivo de coordenar diferentes capacidades apresentadas por diversas Instituicdes de Ensino
Superior (IES) distribuidas em todas as regides do Pais.
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décadas pessoas dedicavam a prética de diferentes tipos de jogos, dominando suas regras
e gastando horas em suas praticas.

Depois de alguns anos trabalhando com alunos do Ensino Médio, pudemos
observar o grau de dificuldades em que muitos alunos tém para conseguir assimilar toda
parte introdutoria da Fisica com suas teorias e formulas, muitos chegam no Ensino Médio
sem nunca ter visto nada de Fisica, em especial alunos da rede publica de ensino. Os jogos
além de favorecer o interesse pelas atividades escolares, e consequentemente ajudar no
aprendizado dos contetdos como sugerido por GOMES e FRIEDRICH (2001, p. 42),
“...0 jogo didatico pode ser utilizado para atingir determinados objetivos pedagdgicos,
sendo uma alternativa para se melhorar o desempenho dos estudantes em alguns
conteudos de dificil aprendizagem”.

Foi assim que nasceu a ideia de criacdo de jogos que abrangesse a parte teorica e
a parte de fixacdo de formulas em Cinemaética, e que fosse possivel ser aplicado em dois
horarios de aulas, pois foi observado que muitos jogos levavam horas para ser concluido.
Depois de algumas pesquisas, foi observado que o domind e o jogo de cartas com
Perguntas X Respostas, seriam ideias interessantes para este tipo de pensamento, e assim

nasceu: Dominé da Fisica e o Jogo Didéatico de Perguntas X Respostas.

4.1.1 Domino

Muitos estudiosos ja tentaram descobrir de onde veio 0 jogo de domind, embora
imagina-se que sua origem € oriental e antiguissima, ndo sabemos se a forma atual era
conhecida na Europa até a metade do século XVIII, quando os italianos o introduziram.
O domind é um jogo de mesa, pra jogar sao necessarios 28 pedras retangulares, cada pedra
esta dividida em dois espacos que formam combinacGes, onde em cada ponta é composta
por representacdo numérica de zero a seis, cuja denominacdo, é dada pelas seguintes
nomenclaturas: o zero é o branco, o um é o &s, o dois € o duque, o trés é terno, a quadra é
quatro, a quina cinco e a sena € o seis, distribuidas pela combinagdo, conforme ilustramos

na figura 4.1:
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Fonte: Brainly.

Cada jogador recebe 7 pedras gquando comeca a rodada. Se na partida houver
menos de 4 jogadores, as pedras restantes ficam no “dorme” para serem compradas, cada
jogador, na sua vez, deve colocar uma das suas pedras em uma das duas extremidades
abertas, de forma que os pontos de um dos lados coincida com os pontos da extremidade
onde esta sendo colocada, se um jogador ndo puder jogar, deverd “comprar” do dorme
tantas pedras como forem necessérias. Se ndo houver pedras no dorme, passara o turno
ao seguinte jogador.

Como todo jogo, o domino da Fisica aplicado a Cinematica também tem regras,
que tem como base referenciada na regra principal no jogo de dominé tradicional, com a
diferenca que ao invés de numeros temos férmulas, onde os alunos vao encontrar o nome
do elemento com uma (?) interrogacdo e assim deve-se encaixar a férmula
correspondente. No domind tradicional, ha momentos em que o jogador(a) ndo possui a
“pedra” da vez e, portanto, ele passa a jogada, o que variavelmente pode ser exigido uma
“prenda”. Como o Dominé da Fisica da Figura 4.2, o objetivo final é a aprendizagem,
propomos que a cada “passe” o aluno ou aluna adversario devera puxar uma carta do jogo
de (Pergunta X Respostas) do Quiz de cartas e ler a pergunta ao jogador do “passe”, este
deverd responder, e caso erre devera pagar uma “prenda”, 0 jogo de cartas contém
perguntas tedricas e de aplicacdo e praticas do cotidiano na area de Cinematica, 0 domino
da Fisica é composto por formulas do contetdo de Cinematica, o objetivo € que os alunos
possam assimilar as formulas com mais facilidade, sem precisar decorar e assimilar a
parte tedrica. Interessante notar que este tipo de domind dar para ser adaptado para

diversos assuntos da Fisica.
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Figura 4.2 — Pecas do Domind da Fisica

Fonte: Fotos da autora (2021).

4.1.2 Jogo didatico de cartas

Existem uma infinidade de Quiz de cartas pelo mundo, em muitas areas do
conhecimento como: popular, cientifico, cultural e religioso. Cada um tem objetivos
diferentes, mas tem em comum engrandecer o raciocinio e o prazer de quem aderi a
ludicidade. Segundo os autores SANT’ANNA e NASCIMENTO:

Na Grécia antiga era através dos jogos que se passava ensinando as criangas.
Os indios ensinavam e ensinam seus costumes através da ludicidade. No Brasil
da ldade Meédia, os jesuitas ensinavam utilizando brincadeiras como
instrumento para a aprendizagem. Desde os primordios, a metodologia ludica
sempre foi valorizada pelos povos [...]. SANT’ANNA e¢ NASCIMENTO
(2011)

7

Muitos jogos de cartas tiveram como base o baralho, que é composto por
cinquenta e duas cartas, e teve origem no século XVI com os franceses. Da Franca, 0

baralho ganhou 0 mundo, adquiriu formas e modelos.
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Figura 4.3 — Quiz de Fisica: Perguntas X respostas “Cinematica”

Fonte: Fotos da autora (2021).

O jogo de didatico de cartas aplicado a Fisica da Figura 4.3, € um jogo voltado
para Perguntas X Resposta da parte tedrica de Cinemaética, 0 jogo € composto por quarenta
cartas e uma extra de instrucdo, este jogo foi todo idealizado pela autora, incluindo a arte
das cartas e da caixinha e também a montagem da caixinha*, sendo um complemento do
jogo Domind da Fisica, mas também tem a opg&o de se jogar independente do domind da
Fisica, o seu contetido abrange definicdes e aplicacbes do cotidiano da iniciacdo ao estudo
da Fisica. Este quiz pode ser jogado por duas a quatro pessoas, 0s integrantes vao iniciar
jogando os dados para ver quem ir4 comecar, 0 que tirar maior numeracdo nos dados
comegara a partida.

Os detalhes e regras do quiz de cartas estda no Apéndice (produto educacional)
logo mais abaixo.

4 A caixinha e as cartas encontram-se no Apéndice.
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Capitulo 5 — Aplicacao, Analise e Discussao dos

Resultados dos Produtos Educacionais

Segundo LIMA “O jogo ¢ uma ferramenta pedagogica que estimula e pode
facilitar esse processo de ensino por estabelecer uma relagéo afetiva entre o aluno, o
professor e o contetido que se deseja ensinar e aprender.”

Devido a pandemia de COVID-19, desde meados de marco de 2020 as aulas
presenciais foram suspensas nas escolas publicas e particulares em Maceid/AL e de outros
Estados do Brasil, e isto dificultou a aplicacdo dos produtos educacionais. Inicialmente
estes seriam aplicados em duas escolas publicas de Maceio, pois muitas escolas publicas
ndo dispdem de materiais didaticos e nem de infraestrutura com espaco pra laboratorio
pra fazer aulas experimentais. No inicio de 2021 as aulas presenciais retornaram apenas
nas escolas particulares, muitas aderiram ao ensino hibrido, foi ai que surgiu a ideia de
aplicar o produto em escolas particulares de Maceio6, as escolas escolhidas foram:
Colégio Mudltiplo e no Colégio Rui Babosa.

Inicialmente entramos em contato com um professor que também é estudante do
Mestrado Profissional de Ensino de Fisica e falamos que os jogos didaticos estavam
prontos para serem aplicados, entdo este docente conversou com 0s coordenadores das
escolas que atua lecionando, depois conversamos novamente com os coordenadores pra
agendarmos os dias, seguimos falando dos jogos, dos objetivos e vantagens de aplicar os
produtos educacionais nas aulas de Fisica. A maior preocupacdo dos coordenadores era
com relacdo ao distanciamento social entre os alunos e em seguir os protocolos, entdo na
primeira escola, s conseguimos uma turma pra aplicar os produtos e na segunda escola
a coordenadora liberou todas as turmas pra serem aplicados 0s jogos.

A aplicacdo dos jogos ocorreu em meados do primeiro semestre de 2021 com
alunos do Ensino Médio, com uma turma do primeiro ano do Colégio Multiplo e com os
alunos do primeiro, segundo e terceiro ano do Colégio Rui Barbosa, isto depois do
professor de Fisica ter trabalhado todo o conteldo de Cinematica do livro didatico
adotado por cada escola. Uma das finalidades do uso dos jogos na aula de Fisica foi
instigar os alunos a relembrar e fixar os contetdos ja trabalhados em sala de aula, os jogos
fomentaram uma competicdo saudavel e proveitosa entre os estudantes.

Na primeira escola (Colégio Mudltiplo), a turma liberada pra participar deste

projeto era composta por 8 (oito) alunos presenciais do primeiro ano do Ensino Médio,
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estes participaram ativamente desta aula diferenciada, devido a pandemia de COVID-19,
a escola adotou o ensino hibrido, onde uma parte tem aulas online e a outra tem aula
presencial, assim o nimero de alunos no presencial é bem pequena.

Ja na segunda escola (Colégio Rui Barbosa) eles adotaram somente aulas
presenciais, assim foi possivel aplicar o produto pra um pablico bem maior e em todas as
turmas do Ensino Médio, nas turmas do primeiro, segundo e terceiros ano, totalizando 35
(trinta e cinco) alunos, sendo 6 (seis) alunos do primeiro ano, 14 (quatorze) alunos do
segundo ano e 15 (quinze) alunos do terceiro ano. No total 43 (quarenta e trés) alunos

participaram ativamente desta proposta de ensino.

5.1 Alunos em acao

Iniciaremos a nossa sessdo de fotos que foram tiradas por autorizagdo da
coordenacao das escolas e com autorizacdo dos alunos. Na figura 5.1 temos os alunos do
colégio Multiplo jogando o domind da Fisica, lembrando que cada equipe recebeu uma
folha com as férmulas de Cinematica, pois facilitou a execucdo dos jogos, uma vez que

muitos nao “lembravam”.

- \3 &
A I\

Fonte: Fotos da autora (221).
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Na figura 5.2 mostra as equipes sentadas no chdo jogando, pois a escola ndo tem
uma sala tipo laboratorio para a execugao de aulas diferenciadas, sendo assim, qualquer

atividade extra deve ser feita na propria sala.

Figura 5.2 - Equipes jogando

Fonte: Fotos da autora (2021).

Na figura 5.3 temos os alunos do colégio Rui Barbosa jogando também no chéo

da propria sala de aula, pois a escola também nédo dispde de uma sala (laboratério).

Figura 5.3 - Alunos do colégio Rui Barbosa jogando

Fonte: Fotos da autora (2021).
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Na sequéncia temos na Figura 5.4 temos alunos do primeiro ano do Ensino Médio
do colégio Rui Barbosa jogando.

Figura 5.4 - Alunos do primeiro ano jogando

Fonte: Fotos da autora (2021).

Na figura 5.5 vemos os alunos utilizando o resumo das férmulas de Cinematica
para poder encaixar as pecas adequadamente, e a docente responsavel por este projeto
auxiliando os alunos.

Figura 5.5 — A autora auxiliando as equipes na execucdo dos jogos

L ol Ir-»»\l
Fonte: Fotos da autora (2021).
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5.2 Perfil dos alunos participantes da pesquisa

Vamos observar abaixo os graficos referente as respostas dos questionarios
respondidos pelos discente “antes e ap6s” a aplicagdo dos jogos. Nos gréficos abaixo,
representamos pelas letras A e B as escolas que participaram desta pesquisa,
respectivamente Colégio Multiplo e Colégio Rui Barbosa.

No grafico 1 mostra o perfil dos entrevistados dos colégios A e B, totalizando 43
(quarenta e trés alunos), sendo 15 (quinze) do sexo feminino e 28 (vinte e oito) do sexo

masculino.

Gréfico 1- Perfil dos sujeitos da pesquisa por sexo por escola
A - Colégio Multiplo B - Colégio Rui Barbosa
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Fonte: Pesquisa de campo elaborado pela autora (2021).

No gréfico 2 representa a distribuigdo das idades dos sujeitos da pesquisa:
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Gréfico 2 - Perfil dos sujeitos da pesquisa por idade

A - Colégio Mdltiplo B - Colégio Rui Barbosa
18
16
14

12
10
14 15 16 17

18

o N B~ OO

EA BB

Fonte: Pesquisa de campo elaborado pela autora (2021).

No grafico 2 percebe-se que a faixa etaria da amostra esta mais concentrada nas
idades de 16 e 17 anos totalizando 32 alunos, em seguida 9 (nove) alunos com a faixa
etaria de 15 anos, e somente uma aluna com 14 anos e outro na idade de 18 anos.

5.3 Respostas obtidas dos participantes da pesquisa antes da

aplicacdo dos jogos

Foi aplicado um questionario antes da realizacdo da aplicacdo dos jogos didaticos
de Fisica: Domind da Fisica e Jogo de Perguntas X Respostas. No intuito de diagnosticar
0s conhecimentos prévios, pra ver o interesse e as expectativas dos alunos em usar jogos
didaticos de Fisica. Algumas perguntas vinham com a opcdo de marcar e outras foram
feitas de forma a obter respostas abertas e individuais. As questdes, as respostas e as
analises estdo presentes nos graficos de 3 ao 13.

Na figura 5.6 temos a foto dos alunos do colégio Mudltiplo respondendo o

questionario de diagnostico antes de comegarem a jogar.
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Figura 5.6 - Alunos(as) do Colégio Multiplo respondendo ao questionario

Fonte: Da prépria autora (2021).

Na figura 5.7 temos a foto dos alunos do colégio Rui Barbosa respondendo o

questionario de diagndstico antes de comecgarem a jogar.

Figura 5.7 - Aluno(a)s do colégio Rui Barbosa respondendo ao questionrio

Zo

Fonte: Fotos da autora (2021).

No grafico 3 estara registrando as respostas para a pergunta: “Qual o seu

interesse pelas aulas de Fisica?”.
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Gréfico 3 - Opinido dos sujeitos da pesquisa sobre o interesse pelas aulas de Fisica

A - Colégio Mdiltiplo B - Colégio Rui Barbosa
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Fonte: Pesquisa de campo elaborado pela autora (2021).

Analisando-se o grafico 3 notamos que 27 (vinte e sete) dos 43 (quarenta e trés)
alunos entrevistados possuem um bom grau de interesse pelas aulas de Fisica, que totaliza
mais da metade no percentual de 62,79% dos sujeitos da pesquisa. O restante respondeu:
4 (quatro) como péssimo, 9 (nove) como ruim e 3 (trés) consideram seus interesses como
sendo 6timo. Mesmo sendo uma disciplina com muitos célculos e teorias, pode-se
observar que mais da metade dos alunos possuem interesses pelas aulas de Fisica do
ensino médio.

No grafico 4 vai mostrar algumas respostas dos alunos em relacdo a seguinte
indagacdo: “Quais sdo as suas dificuldades encontradas nas aulas de Fisica?”.

Gréfico 4 - Respostas sobre as dificuldades encontradas nas aulas de Fisica

A - Colégio Mdltiplo B - Colégio Rui Barbosa

14

12

10

8

6

“ i

2

-l « 1 =0 B0 -
Entender os Todas possiveis Aplicar e Interpretacdo das  Memorizar e Nenhuma, pois
Assuntos desenvolver os questdes aplicar a formula  tem facilidade

célculos correta
EA EB

Fonte: Pesquisa de campo elaborado pela autora (2021).
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A pergunta a este topico ficou livre aos alunos para expor as suas respostas, alguns
expuseram mais de uma dificuldade. Observando o grafico 4 que as dificuldades mais
citadas encontradas na Fisica pelos alunos entrevistados “dificuldades de memorizar e
aplicar a férmula correta, em seguida em entender os assuntos, depois em aplicar e
desenvolver os célculos presentes nos assuntos, e também dificuldades em interpretar as
questbes”™.

No grafico 5, foi perguntado aos alunos: “O que vocé entende por Cinematica?”.

Gréfico 5 - Respostas sobre o que eles entendem por Cinematica

A - Colégio Multiplo B - Colégio Rui Barbosa
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Fonte: Pesquisa de campo elaborado pela autora (2021).

Surpreendentemente muitos alunos responderam que ndo sabem nada ou que
esqueceram, apenas 12 (doze) alunos responderam que a Cinematica estuda o movimento
dos corpos.

As respostas para a pergunta sobre “Qual (is) recurso(s) didatico (s) seu
professor utiliza em sala de aula para ministrar as aulas de Fisica?” estao presentes

no grafico 6.
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Grafico 6 - Respostas sobre os recursos didaticos utilizados pelo professor de Fisica

A - Colégio Mdltiplo B - Colégio Rui Barbosa
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Fonte: Pesquisa de campo elaborado pela autora (2021).

Pelo grafico 6 observa-se que a grande maioria dos entrevistados afirmaram que
o professor s utiliza o quadro como recurso didatico, alguns poucos relataram que
chegaram a utilizar jogos didaticos, sendo estes alunos do terceiro ano, apenas um aluno
afirmou que ja teve aula experimental. Percebe-se uma caréncia muito grande dos alunos
em ter acesso a mais metodologias nas aulas de Fisica.

Para o questionamento: “A metodologia usada pelo professor em sala de aula

influéncia no interesse pelos contetdos de Fisica?” conforme o grafico 7.
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Gréfico 7 - A metodologia usada pelo professor em sala de aula influéncia de forma positiva ou

negativa no seu interesse nos contetdos de Fisica

A - Colégio Mdltiplo B - Colégio Rui Barbosa

I I
B

No grafico 7 foi constatado que 37 dos alunos da pesquisa afirmaram que a
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Fonte: Pesquisa de campo elaborado pela autora (2021).

metodologia usada pelo docente em sala de aula influéncia no interesse dos alunos em
fixar os conteudos de Fisica e apenas 6 responderam a metodologia usada pelo professor
influéncia de forma negativa na fixagdo dos conteudos.

No grafico 8 os alunos véo sinalizar as pontos positivas da metodologia do

professor usadas nas aulas de Fisica em sala de aula.

Gréfico 8 - A metodologia usada pelo professor em sala de aula influéncia de forma positiva em

guais pontos

A - Colégio Mdltiplo B - Colégio Rui Barbosa
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EB A

Fonte: Pesquisa de campo elaborado pela autora (2021).
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No questionério foi deixado um espaco pra saber a opinido dos alunos sobre o0s
pontos positivos da metodologia usada pelo professor em sala de aula, um nimero bem
grande de alunos evidenciaram a utilizacdo de exemplos do cotidiano faz os alunos
compreender melhor a disciplina, outros relataram que a propria explicacdo durante a
aula dar pra entender bem todo o contetdo da aula, outro relato interessante é que 0s
alunos se sentem motivados quando o professor faz elogios aos alunos nas participacdes
das aulas, alguns alunos relataram que o professor lanca desafios durante as aulas e isto
faz os alunos a prestar mais atencdo e a aprender nas aulas, a interacdo do professor com
os alunos também os incentiva a estudar, alguns alunos ndo quiseram optar.

No gréfico 9 os alunos véo sinalizar os pontos negativos da metodologias usadas

nas aulas de Fisica na sala de aula.

Gréfico 9 - A metodologia usada pelo professor em sala de aula influéncia de forma Negativa

A - Colégio Mdltiplo B - Colégio Rui Barbosa
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2
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EA EB

Fonte: Pesquisa de campo elaborado pela autora (2021).

Poucos alunos relataram que a metodologia usada pelo professor influéncia de
forma negativa na compreensao das aulas de Fisica, alguns relataram que realmente ndo
se interessam pela disciplina independente da metodologia usada pelo professor, outros
relataram que as aulas séo monotonas e cansativas quando se usa somente o quadro, e um
alunos relatou que o professor é “reclamao e fechado”.

No gréafico 10, os alunos vao responder se ja tiveram aula usando algum jogo

didatico:
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Gréfico 10 - Aula usando algum jogo didatico
A - Colégio Multiplo B - Colégio Rui Barbosa
30
25
20
15

10
5 -
0

mSim mNao

Fonte: Pesquisa de campo elaborado pela autora (2021).

Neste topico observamos que poucos alunos tiveram contato com jogos didaticos,
apenas 7 (sete) alunos do terceiro ano de Ensino Médio, isto representa um pequeno
percentual de 16,27%. Os demais alunos nunca tinham tido aula usando jogos didaticos
na disciplina de Fisica.

No gréfico 11 foi colocado um espaco para que 0s alunos que nunca tiveram aula
usando jogos, pudessem expor o que eles esperavam desta experiéncia didatica.

Gréfico 11 - O que esperar de uma aula usando algum jogo didatico

A - Colégio Mdltiplo B - Colégio Rui Barbosa
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Fonte: Pesquisa de campo elaborado pela autora (2021).
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Neste topico do questionario, os alunos responderam a pergunta: “De que
maneira vocé espera que o jogo ajude no seu aprendizado?”. Foi deixado um espago
para que cada aluno pudesse expor a sua intencdo, alguns responderam com mais de um
desejo, a resposta que mais teve repeticao foi que: desperte mais interesse na mateéria,
depois a outra resposta mais desejada foi que facilitasse no entendimento da matéria,
seguindo para forma mais facil de aprender e memorizar, alguns responderam que 0s
jogos Ihes possibilitasse aprender de forma facil e divertida e trés alunos ndo souberam
0 que esperar.

No gréfico 12, foi deixado um espacgo para os alunos que ja tinham tido aula
usando jogos didaticos, para que estes pudessem relatar quais foram as vantagens e

desvantagens desta experiéncia didatica.

Gréfico 12 - Vantagem das aulas como uso de jogo didatico

Vantagem

= Maior interacdo da turma = Melhorou no aprendizado

Melhorou na compreenséo da matéria = Desperta interesse de forma de divertida

Fonte: Pesquisa de campo elaborado pela autora (2021).

No tépico vantagem alguns alunos relataram mais de uma resposta, a resposta que

foi mais citada: Maior interagéo da turma e melhorou o aprendizado.
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Gréfico 13 - Desvantagem das aulas como uso de jogo didatico

Desvantagem

= Nenhuma = N&o se tem sempre Em uma equipe ndo tem interacdo de todos

Fonte: Pesquisa de campo elaborado pela autora (2021).

No topico da desvantagem, a resposta que mais foi citada pelos alunos foi que néo
ocorreu nenhuma desvantagem nas aulas com o uso de jogos didaticos, outra resposta é
que ndo tem sempre aulas com esta didatica e teve um aluno que citou algo pertinente,
que mesmo o professor trazendo uma didatica diferenciada pra sala de aula, mesmo assim
tem um ou outro aluno que ndo vai participar, sdo alunos que geralmente nao interage
com outros colegas da sala.

Passado o primeiro momento em que se realizou a pesquisa de sondagem antes da
aplicacdo dos produtos educacionais. Apresentou-se 0s jogos utilizados na pesquisa
intitulados: “Quiz - Jogo de Perguntas X Respostas e Domind da Fisica (Cinematica)”
com as suas regras. Iniciaremos o topico que vai apresentar os resultados apos a aplicacéo

dos jogos.

5.4 Respostas obtidas dos participantes da pesquisa ap0s a

aplicagcdo dos jogos

Assim como foi aplicado um questionario antes dos alunos comegarem a jogar 0s
produtos educacionais, fizemos também a aplicagdo de um questionario avaliativo apds a
aplicacdo dos jogos: “Quiz - Jogo de Perguntas X Respostas e Domin6 da Fisica
(Cinematica)”, com o0 objetivo de levantar dados para saber a opinido dos discentes. As

perguntas, as respostas e as analises estdo presentes nos graficos de 14 ao 27.
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O grafico 14 mostra a opinido dos alunos acerca da “Proposta de ministrar aulas

utilizando jogos”.

Gréfico 14 - Opinido dos alunos acerca da proposta de ministrar aulas utilizando jogos

A - Colégio Multiplo
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Forma super interessante de aprendizado

Seria um complemento das aulas expositivas
Boa, porém deveria ser aplicado mais vezes

Mais divertido, uma 6tima forma para descontrair e..

Muito boa, ajuda a entender o assunto

Muito legal, 6tima proposta para fixar as formulas
Interessante e funcional

Bem mais pratico de aprender o assunto
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Fonte: Pesquisa de campo elaborado pela autora (2021).
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O grafico 14 mostra que a maioria dos alunos das duas escolas consideraram muito

boa e interessante a proposta de ministrar aula através de jogos. Pode-se destacar os

seguintes comentarios que mais foram evidenciados pelos alunos: “Muito boa, ajuda a

entender o assunto” e “Interessante, torna a aula mais dinamica ¢ menos cansativa”.

Também a maioria considerou que 0s jogos sdo interessante, pois permitem as pessoas

adquirir mais aprendizado. Muitos alunos citaram que deveria ser aplicado mais vezes.

Alguns alunos relataram que a aula fica mais divertida e funcional.

No gréfico 15 os alunos vao responder a pergunta: “Se 0s jogos auxiliaram na

compreensdo dos conteudos de Fisica apds terem sido apresentado?”.
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Grafico 15 - Opinido dos alunos se os jogos auxiliaram na compreensao dos contetdos de
Fisica
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Fonte: Pesquisa de campo elaborado pela autora (2021).

Dos 43 (quarenta e trés) alunos da pesquisa, somente um aluno ndo conseguiu
acompanhar esta proposta pedagdgica de ensino, mas foi quase que unanimes em afirmar
positivamente que 0s jogos didaticos auxiliam na compreensdo dos conteudos apos 0s
mesmo serem utilizados nas aulas de Fisica. Logo em seguida a este quesito, 0s alunos
tinham a op¢do de marcar sim ou néo se as aulas haviam ficado mais atrativa e dinamica,
e 100% dos alunos marcaram positivamente, entdo aquela tradicional aula usando
somente o quadro ndo é nada atraente aos olhos dos alunos.

No grafico 16 os discente tiveram a oportunidade de relatar livremente “O que
eles haviam aprendido com os jogos de Cinematica”, entdo alguns alunos sairam

enumerando. Vamos as resposta mais citadas pelos alunos.
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Grafico 16 - Opinido dos alunos sobre o que eles haviam aprendido ou fixado nas aulas

utilizando jogos

A - Colégio Mdltiplo B - Colégio Rui Barbosa
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Fonte: Pesquisa de campo elaborado pela autora (2021).

As respostas que mais foram citadas pelos alunos dos dois colégios, foram:
“Refrescou e ajudou a fixar formulas” e “Ajudou a relembrar alguns termos e defini¢des”,
alguns alunos sairam citando algumas formulas e enunciados referente ao M.U.
(Movimento Uniforme) e ao M.U.V. (Movimento Uniformemente Variado). Alguns
alunos ndo quiseram optar, enquanto outros mesmo terminando de jogar, ja ndo
lembravam de nada referente ao assunto.

O proximo gréafico vai retratar “Se o aluno aprende melhor um contetdo

quando se tem um jogo bem elaborado?”.

Gréfico 17 - Resposta dos alunos se aprende-se melhor um conteddo quando se tem um jogo

bem elaborado?
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Fonte: Pesquisa de campo elaborado pela autora (2021).
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Foi unanime a resposta dos alunos dos dois colégios, todos concordaram que se
tem um maior aprendizado com jogos bem elaborados, enfatiza-se mais uma vez as
opinides dos alunos ja expostas no grafico 14, pois ocorre uma maior compreensao dos
discentes, uma vez que as aulas sdo bem atrativas e de maior interesse dos alunos pela
aula ministrada.

As respostas para a seguinte pergunta: “Vocé acha que o jogo ajudou na

interacdo(relacionamento) com os colegas?” estdo presentes no grafico 18.

Grafico 18 - Vocé acha que o jogo ajudou na interacdo(relacionamento) com os colegas

A - Colégio Mdltiplo B - Colégio Rui Barbosa
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Fonte: Pesquisa de campo elaborado pela autora (2021).

De todos os entrevistados apenas um aluno ndo concordou que o jogo auxilia na
interacdo com os colegas. De modo geral as equipes que foram montadas pra jogar 0s
produtos educacionais interagiram bastante entre si, e isto facilitou consideravelmente na
troca e aquisicdo de conhecimento entre os integrantes.

No grafico 19, foi levantado o seguinte questionamento: “Aula através de jogos

apresenta uma metodologia melhor do que a aula expositiva?”.
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Grafico 19 - Aula através de jogos apresenta uma metodologia melhor do que a aula expositiva

A - Colégio Mdltiplo B - Colégio Rui Barbosa
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Fonte: Pesquisa de campo elaborado pela autora (2021).

apresentam uma metodologia melhor do que a aula expositiva, para estes a metodologia
tradicional é melhor do que aulas com jogos. Ja os discentes que afirmaram que as aulas
com jogos didaticos proporcionaram uma maior compreensdo dos conteudos abordados
em sala de aula, citaram que as aulas se tornam mais atrativas e dinamicas em relacao as
aulas tradicionais, e demonstraram mais interesse em aprender 0s assuntos presentes nos
jogos.

No grafico 20, os alunos vao responder a seguinte pergunta: “Aumentou o seu

interesse em estudar o contetdo abordado pelos jogos?”.

Gréfico 20 - Aumentou o seu interesse em estudar o contelido abordado pelos jogos
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Fonte: Pesquisa de campo elaborado pela autora (2021).
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No gréfico 20 podemos observar um publico que apresentou um grande interesse
em estudar os contetdos abordados com jogos ludicos, dos 43 (quarente e trés) alunos
que participaram deste projeto, 5 (cinco) alunos ndo concordaram em estudar conteddos
através de jogos, pois preferem as aulas tradicionais para ter maior compreensdo de
conteddos, os outros 38 (trinta e oito) alunos entrevistados tiveram um nivel de interesse
bem maior pelas aulas abordadas em jogos, onde apresenta uma maior compreensao do
ensino e aprendizagem de cada discente.

O grafico 21 tem as respostas para a pergunta: “Os jogos apresentados foram de

facil compreensao?”.

Gréfico 21 - Os jogos apresentados foram de facil compreenséo

A - Colégio Mdltiplo B - Colégio Rui Barbosa
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Fonte: Pesquisa de campo elaborado pela autora (2021).

Através do gréfico 21 observa-se que em ambas as escolas a maioria dos discente
acharam facil compreensdo dos assuntos abordados: Domin6 da Fisica e jogo de
perguntas e respostas (ambos aplicado em Cinematica). Apenas 7 (sete) dos alunos
tiveram opinido contraria e outros 3 (trés) tiveram mais ou menos compreens&o.

No grafico 22 os alunos vao responder a pergunta: “Vocé acha que aulas com

jogos podem ser trabalhadas em outras disciplinas?”.
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Grafico 22 - E possivel aulas com jogos podem ser trabalhadas em outras disciplinas
A - Colégio Mdltiplo B - Colégio Rui Barbosa
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Fonte: Pesquisa de campo elaborado pela autora (2021).
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Um numero de 41 (quarente e um) alunos afirmaram que é possivel trabalhar com
jogos didaticos em todas as disciplinas e apenas 2(dois) discordaram desta afirmacao.

Nos graficos 23 e 24 os alunos vdo poder dar a sua opinido na seguinte pergunta
do questionario: “Quais os pontos positivos e negativos do jogo apresentado?”’. Vamos

as respostas mais comuns entre os participantes da pesquisa.

Gréfico 23 - Motivos positivos
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Fonte: Pesquisa de campo elaborado pela autora (2021).

Seguimos com o gréfico 24 mostrando os pontos negativos, onde o grande nimero
citou que ndo conseguiu achar um ponto negativo nos jogos.
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Graéfico 24 - Motivos negativos
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Fonte: Pesquisa de campo elaborado pela autora (2021).

Ndo foram apresentados pontos negativos relevantes para 0S jogo, muitos
relataram que ndo conseguiram observar um ponto negativo. Ja para os pontos positivos
podem-se destacar que a turma aprende a trabalhar melhor, auxiliam a compreensao, séo
divertidos e dindmicos e dar vontade de aprender e, um melhor aprendizado dos assunto
e das formulas e interacéo.

No gréafico 25 os alunos vao poder avaliar com uma nota 0s produtos educacionais.

Gréfico 25 - Os alunos dando nota aos jogos aplicado a Fisica
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Fonte: Pesquisa de campo elaborado pela autora (2021).
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Apenas um aluno deu a menor nota 6 (seis), a maior nota mais votada foi 10 (dez)
e segunda pra segunda maior nota mais votado que foi o 8 (oito).
No gréfico 26 os alunos vao responder a seguinte pergunta: “\Vocé gostaria de ter

mais jogos nas aulas de Fisica?”.

Grafico 26 - Os alunos gostariam de ter mais jogos nas aulas de Fisica

A - Colégio Mdltiplo B - Colégio Rui Barbosa
40
35
30
25
20
15
10
-
0 —

A B

ESim mN3io

Fonte: Pesquisa de campo elaborado pela autora (2021).

Apenas um aluno respondeu que ndo gostaria de ter aula de Fisica utilizando
Jogos, 0s outros 42 (quarente e dois) alunos sinalizaram que “Sim”, que gostariam de ter
mais aulas de Fisica com jogos didaticos, visto que 0os mesmos estimulam em aprender
0s contetidos ministrados e ha uma maior curiosidade em despertar a vontade de estudar
assuntos, sendo diferente das aulas tradicionais, onde o aluno esta sempre cansado com o
mesmo método.

No gréafico 27 os alunos vao responder a seguinte pergunta: “Que motivos vocé

citaria para se terem mais jogos de Fisica nas aulas?”.
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Gréfico 27 - Os alunos citaram motivos para ter mais jogos de Fisica nas aulas

A - Colégio Multiplo B- Colégio Rui Barbosa
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Fonte: Pesquisa de campo elaborado pela autora (2021).

Analisando o gréfico 27. Observa-se varios motivos distintos para se ter mais
jogos didaticos sendo utilizados em sala de aula, como: Pra ajudar na fixacdo e
compreensdo dos conteldos; facilitar a aprendizagem; chamar mais atencdo dos alunos
para o assunto; aprender de forma divertida; socializag&o do professor e aluno; o interesse
aumenta; aumenta a interacdo entre os alunos; tornar a aula mais pratica. Baseado nessas

respostas fica evidente a importancia de se ter aulas usando jogos didaticos.

5.5 PERFIL E RESPOSTAS SOMENTE DOS ALUNOS DOS
PRIMEIROS ANOS

Vamos observar abaixo os graficos e as respostas dos questionarios respondidos

pelos discente dos primeiros anos “antes e ap6s” a aplicagdo dos jogos.
5.5.1 Antes da aplicacé@o dos jogos

No grafico 28 mostra o perfil dos entrevistados dos colégios A e B, totalizando
13 (treze alunos) todos do 1° ano do Ensino Médio, sendo 7 (sete) do sexo feminino e 7

(sete) do sexo masculino.
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Gréfico 28 — Perfil dos alunos quanto ao sexo

Alunos do primeiro ano

= Feminino = Masculino

Fonte: Pesquisa de campo elaborado pela autora (2021).

No grafico 29 temos as idades dos participantes deste projeto, estes tém idade de
14 a 17 anos.

Gréfico 29 — Perfil dos alunos quanto a idade

Idade

=14 w15 =16 =17

Fonte: Pesquisa de campo elaborado pela autora (2021).
Foi aberto no questionario para os alunos responderem a seguinte pergunta:
“Quais sdo as dificuldades encontradas nas aulas de Fisica?”. Vamos as respostas:

- (4 alunos) No desenvolvimento dos célculos;
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- (3 alunos) Interpretagdo das questoes;
- (2 alunos) Na hora de aplicar as equacdes, ndo sei qual usar;
- (1 aluno) Dificuldade de entender os assuntos;
- (1 aluno) Todos possiveis;
- (1 aluno) Nenhuma;
- (1 aluno) Converséo de unidades.
No grafico 30 teremos a resposta a seguinte pergunta: “O que vOcé entende por
Cinematica?”.

Gréfico 30 — O que os alunos entendem por Cineméatica?

0 que entende por Cinematica

= Esqueci = Ndo lembro
Movimento dos corpos = Variacdo espaco, tempo e velocidade média

= Ndo sei Nada

Fonte: Pesquisa de campo elaborado pela autora (2021).

Percebe-se pelas respostas que muitos ndo lembram ou ndo sabem nada, poucos
responderam “movimento dos corpos”, algum respondeu “variacdo de espaco, tempo e
velocidade meédia”.

No grafico 31 foi perguntado aos alunos: “Quais os recursos usados pelo
professor?”. Pode-se dizer que este usa quase sempre somente o: “quadro e o livro

didatico”.
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Grafico 31 — Sobre o recurso usado pelo professor em sala de aula

Recurso usado pelo professor na sala de aula
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= Quadro branco = Livro = Desafios = Ele desperta o interesse com exemplos do cotidiano

Fonte: Pesquisa de campo elaborado pela autora (2021).

No gréafico 32 foi perguntado se a metodologia usada pelo professor influéncia de
forma Positiva ou Negativa o seu interesse pelos conteidos abordado, vimos que 76,92%

responderam que influéncia de forma Positiva.

Gréfico 32 — Metodologia usada pelo professor

Metodologia usada pelo professor

= Positiva = Negativa

Fonte: Pesquisa de campo elaborado pela autora (2021).

Foi deixado um espaco para os alunos justificar a sua resposta, vamos as respostas:
- Pela forma que o assunto est& sendo dado, se torna um pouco cansativo;

- Usa exemplos do cotidiano;
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- O professor é atencioso e faz elogios deixando os alunos mais motivados;
- O professor sabe ensinar (explicar) dar pra entender os conteudos;
- Alguns alunos citaram que independente do professor ou do recurso usado, ndo curti a
disciplina Fisica.
No grafico 33 os alunos opinaram ao questionamento: “Vocé ja teve aulas de

Fisica com uso de jogos didaticos?” 100% dos alunos responderam que “N&o”.
Gréfico 33 — Se 0 aluno ja teve aula de Fisica usando jogos didaticos

Se 0 aluno ja teve aula de Fisica usando jogos didaticos
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Fonte: Pesquisa de campo elaborado pela autora (2021).
No questionario seguinte os alunos responderam a seguinte pergunta: “De que
maneira vocé espera que o jogo lhe ajude no seu aprendizado?”’:
- (2 alunos) Forma mais facil de aprender e memorizar;
- (5 alunos) Que possa facilitar o entendimento da matéria;
- (1 aluno) Que dei mais interesse nos assuntos;
- (2 alunos) Que auxilie no aprendizado;
- (1 aluno) Que motive a estudar mais;

- (2 alunos) Néo souberam dizer.

5.5.2 Apos a aplicacéo dos jogos

Os alunos vdo iniciar o questionario respondendo a seguinte pergunta: “Qual ¢ a
sua opinido sobre a proposta em ministrar aulas de Fisica através de jogos?”. Tivemos as

seguintes respostas:

84



- (1 aluno) Interessante, deixa a aula menos cansativa.

- (1 aluno) Modo bem mais pratico de prender, mas um pouco complicado também;
- (1 aluno) Boa, pois é melhor para aprender o assunto;

- (1 aluno) Interessante e funcional;

- (2 alunos) Otima proposta para o conhecimento das formulas;

- (1 aluno) Interessante, e bem mais dindmico;

- (2 alunos) Gostei muito, pois a aula fica mais divertida;

- (1 aluno) Muito bom, pois facilitou bastante com as formulas;

- (1 aluno) Bom, poderia ser aplicado mais vezes, junto com as aulas expositivas na aula;
- (1 aluno) Ajudou a entender os assuntos;

- (1 aluno) Com os jogos vao melhorar a aprendizagem dos alunos.

Na proxima questdo os alunos responderam a seguinte pergunta: “Se os jogos
auxiliaram na compreensao dos conteudos apds terem sidos apresentados?”. A reposta foi
100% positiva, todos concordaram que sim.

Depois o0s alunos responderam ao seguinte questionamento: “A aula com o uso de
jogos se tornou mais atrativa e dinamica?” A reposta foi 100% positiva, todos
concordaram que “Sim”.

No questionario seguinte foi deixado um espago para os alunos citar o que eles
aprenderam do assunto de Cinematica apds a jogadas com os jogos didaticos de fisica,
vamos as respostas dos alunos:

- (8 alunos) Citaram a melhor fixacao das formulas;

- (2 alunos) Que MUV tem aceleracdo;

- (1 aluno) Refrescou um pouco algumas formulas;

- (1 aluno) Ajudou a querer se interessar mais pela disciplina;
- (1 aluno) N&o lembra.

Os alunos responderam a seguinte pergunta:” Aprende-se melhor um contetido
quando se tem um jogo bem elaborado?”. Foi unanime, todos responderam que “SIM”.
A pergunta seguinte foi: “Vocé acha que 0 jogo ajudou na interagdo (relacionamento)
com os colegas?”. Também foi unanime, todos responderam que “SIM”.

No grafico 34 os alunos responderam a seguinte pergunta: “A aula através de

jogos apresenta uma metodologia melhor do que a aula expositiva?”.
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Gréfico 34 — Aula com jogos X Aula expositiva

Metodologia usada nos jogos é melhor que a aula expositiva?

= Sim = Nao

Fonte: Pesquisa de campo elaborado pela autora (2021).

Vimos que 69,23% dos alunos afirmaram que “Sim”, que a metodologia usada
com a utilizagdo dos jogos é melhor que a aula expositiva.
No grafico 35 os alunos vao responder a pergunta: “Se aumentou o interesse em

estudar o assunto abordado pelos jogos?”’.

Grafico 35 — Se aumentou o interesse em estudar o contetdo abordado pelo jogo?

Aumentou o interesse em estudar o conteido abordado pelo jogo?

= Sim = Nao

Fonte: Pesquisa de campo elaborado pela autora (2021).
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Observamos que 84,61% dos alunos responderam que “Sim” que aumentou o
interesse em estudar o contetdo abordado pelos jogos.
No grafico 36 os alunos responderam a seguinte pergunta:” Os jogos apresentados
foram de facil compreensao?”.

Gréfico 36 — Os jogos apresentados foram de facil compreensao

Os jogos apresentados foram de facil compreensao?

= Sim = Nao

Fonte: Pesquisa de campo elaborado pela autora (2021).

O percentual de 61,53% responderam que “Sim” que os jogos apresentados foram
de facil compreenséo.

Os alunos responderam o seguinte questionamento: “Vocé acha que aulas com o
uso de jogos podem ser trabalhadas em outras disciplinas?” Também foi unanime a
resposta dos alunos, 100% afirmaram que “Sim”.

Na questao seguinte os alunos apresentaram os pontos “Positivos” e “Negativos”
do jogo apresentado, que foram:

Pontos positivos:
- Interagdo com os colegas;
- E uma forma de aprendizagem diferente;
- Ajudou a variar a forma de ensino, porém ndo supera as aulas expositivas;
- Foi 6timo;
- Supera as aulas expositivas;
- Ajudou no aprendizado;
- O jogo 6timo, as férmulas se fixaram melhor;

- Reunido com os colegas e compreensdo dos conteldos;
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- Ajudou no interesse pelo assunto;

- Seria melhor se tivessem todos os alunos.
Pontos negativos:

- N&o achei nenhum ponto negativo;

- Precisa de muita atencdo com as pecas;

- Fisica.

No grafico 37 os alunos puderam colocar uma nota no jogo:
Grafico 37 — Notas dadas aos jogos
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Fonte: Pesquisa de campo elaborado pela autora (2021).
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No gréfico 38 os alunos responderam: “Vocé gostaria de ter mais jogos nas aulas
de Fisica?”

Grafico 38 — Gostaria de mais aulas de Fisica utilizando jogos?
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Fonte: Pesquisa de campo elaborado pela autora (2021).
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Somente um alunos respondeu que “Nao”, os outros responderam que gostariam
“Sim” de ter aula usando jogos.

A Ultima pergunta do questionario, os alunos responderam a seguinte pergunta:
“Que motivos vocé citaria para se terem mais jogos de Fisica nas aulas?”, vamos as
respostas:
- (3 alunos) Ajuda a compreender sem perceber, é bem divertido;
- (2 alunos) Facilita na compreensédo do assunto;
- (2 alunos) Ter uma interacdo maior com o0s colegas e o professor;
- (1 aluno) A didatica é melhor;
- (1 aluno) Fixa melhor o contetdo de uma forma divertida;
- (1 aluno) Ajudou no aprendizado e tornou a aula mais dindmica e atrativa;
- (1 aluno) Pra auxiliar no aprendizado e é uma forma de aprender nos divertindo;
- (1 aluno) O aprendizado é mais facil e divertido;
- (1 aluno) Os alunos tem mais aten¢do no contetdo com a utilizacéo dos jogos.

Este foi o resultado dos questionarios aplicados para os alunos dos primeiros anos.
No geral eles adoraram e no inicio tiveram dificuldade de entender a dindmica das
jogadas, mas ndo demorou muito pra estes estarem se divertindo e aprendendo uns com

0s outros.
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Consideracdes finais e Recomendacgdes

As respostas dadas pelos discentes aos questionarios de investigacdo desta
pesquisa aplicada nos colégios Rui Barbosa e no Multiplo legitimam a caréncia de
atividade de personalidade lGdicas nas aulas de Fisica, sendo que ficou evidente que a
metodologia utilizada pelo professor é sempre a mesma, dificultando a compreensao dos
contetdos por alguns alunos. Os jogos didaticos: Domind da Fisica e 0 Quiz de cartas
(Perguntas X Respostas), mostraram-se ser um material de apoio viavel pra se executar
uma aula diferenciada em todas as turmas do Ensino Médio, em especial aos alunos dos
primeiros anos, pois muitos entram no Ensino Médio sem base nenhuma na disciplina de
Fisica. As demais turmas de segundo e terceiros anos, estes jogos servem pra revisar todo
o contetido de Cinematica tanto as partes teoricas ligadas ao cotidiano dos alunos, quanto
na assimilacdo de formulas.

Apds a analise comparativa dos questionarios, pré e pos-jogos, foi possivel
verificar a contribui¢do dos jogos como ferramenta no ensino de Fisica. Os resultados
obtidos, aliados &s observagdes do comportamento dos alunos, possibilitaram a
constatacdo do ludico no processo de ensino e aprendizagem significativa, facilitando
também ao educador a funcdo de transmitir o conteido estudado.

Na atualidade, nos precisamos ndo somente de bons conteudos, precisamos de
boas metodologias, pois € impossivel nos mantermos presos a metodologias arcaicas e
tradicionais, sendo que o mundo exige que o ser humano seja ativo, por isso, devemos
trabalhar continuamente para contribuir com a formagdo do estudante na era digital,
proporcionando a ele meios ativos de aprendizagem estimulando-os a participagdo mais
ativa em todo o processo de ensino-aprendizagem.

A satisfacdo do aluno em ter uma aula de Fisica contextualizada e ligada ao ludico,
se torna rica e motivadora quando se trata de trabalho em grupo e com atividades que
envolvam situagdes ligadas ao cotidiano do préprio aluno, tornando a experiéncia na
escola significativa e de melhor compreensao dos conteudos. Nesse contexto ¢ plausivel
refletir sobre as metodologias tradicionais presentes nas escolas, principalmente dos
docentes que estdo sendo formados nas Universidades atuais.

Os produtos educacionais frutos desta pesquisa permitiu constatarmos que
estes podem ser adaptados para outras areas da Fisica, ¢ por serem materiais de baixo
custo, permite aos colegas docentes poder ter acesso a este tipo de material sem pesar

tanto no seu bolso, ou até pedir pra escola poder confeccionar para deixar no acervo de
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materiais da propria escola. Os jogos foram de facil aceitacdo, a tal ponto que a
coordenadora de uma das escolas onde foram aplicados os jogos, pediu pra vendermos a
escola os kits. Os materiais sdo de facil aplicabilidade e dispensa recursos tecnologicos
de ponta, podendo ser levado a qualquer ambiente escolar, ou até mesmo ser uma fonte
de lazer e tornam o ensino dinamico.

Recomendamos antes de serem aplicados estes produtos, que os alunos ja possam
ter visto o contetido referente ao jogo, pois com os conhecimentos prévios ira facilitar a
assimilagdo do conhecimento, lembrando que precisa o professor se planejar para ter uma
aula utilizando desta metodologia, para que haja maior eficiéncia na absor¢ao cognitiva
na aprendizagem dos discentes. Os docentes precisam se atualizar e buscar novos meios
pra se fazer uma aula diferenciada, para que saiam da rotina de apenas o “uso do quadro”,
infelizmente na formagdo de docentes nao temos uma disciplina que ensine a manusear
modelagem e criagdo de jogos no processo de ensino e aprendizagem de Fisica.

Pretendemos no futuro transformar o domin6 da Fisica e o jogo de carta (Perguntas
X Respostas) em um jogo que posso ser baixado como um aplicativo de APP de jogos
nos sistemas operacionais vigentes.

Concluimos o presente trabalho, com a certeza de que atingimos o objetivo geral
desta dissertacdo, onde os produtos educacionais desenvolvidos atenderam as
expectativas de serem um material util e de facil entendimento e manuseio e valioso no
processo de ensino-aprendizagem, representam uma ferramenta interessante para serem
aplicados nas turmas do Ensino Médio. Com base nos resultados apresentados, € possivel
concluir que os objetivos de despertar interesse dos estudantes durante a aula, melhorar o
desempenho dos mesmos, facilitar a compreensdo da Cinematica, além de promover a
interacdo e participagao dos estudantes na atividade proposta e estimular a socializagao,
a motivacdo e a cognicao, foram atendidos.

Os jogos: Domino da Fisica e o Quiz de cartas, a partir das informagdes fornecidas
pelos alunos da pesquisa, serdo aperfeicoados e melhorados para futuras aplicagdes.

Contudo, os mesmos ja representam um recurso promissor para o ensino de Fisica.
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APRESENTACAO

Este material de apoio ao professor, foi desenvolvido pra bordar os
produtos educacionais do Mestrado Nacional Profissional de Fisica em Ensino
da Universidade Federal de Alagoas, coordenado pela Sociedade Brasileira de
Fisica, com o intuito de mostrar o desenvolvimento, procedimentos e detalhar
como estes funcionaram.

Os professores podem aderir a esta metodologia de ensino e fazer uso
dos produtos educacionais juntamente com os seus alunos.

Os produtos educacionais sdo baseados em jogos de tabuleiros
denominados: Dominoé da Fisica e Jogo de Perguntas X Respostas. Os jogos
foram embasados em livros, artigos, monografias, sites, revistas, dissertacoes e
teses que usam o ludico como ferramenta facilitadora ao desenvolvimento dos
conteudos, foi utilizado como modelo de ensino a metodologia ativa, pois durante
as jogadas dos produtos educacionais, 0s alunos atuaram ativamente na
construcdo do seu conhecimento, estes sdo protagonista no seu processo de
ensino-aprendizagem, ficando o professor como mediador “intermediario”, ou
seja, este vai orientar os alunos no processo de constru¢do das suas proprias
aprendizagens.

Os jogos tém como foco os conteddos de Cinematica, sendo assim, sao
mais indicados pra alunos que ja tiveram contato com o0s assuntos desta area,
pois a aprendizagem vai ocorrer por assimilacdo, esta metodologia é
fundamentada na teoria de aprendizagem significativa de David Ausubel. A
aprendizagem significativa € um processo pelo qual a informacéo se relaciona
com aspectos relevantes da estrutura cognitiva do individuo, esta abordagem
metodoldgica € bastante viavel para embasar atividades em sala, pois aquilo que
o aluno ja tenha visto, decorrente de sua vivéncia, huma area particular de
conhecimento, é uma das teorias cognitivistas que mais influenciaram na
facilitacdo da aprendizagem em sala de aula em tempos recentes.

Portanto, os produtos educacionais tiveram bons resultados, e vieram
como ferramenta didatica simples e de baixo custo, para mitigar os conteudos
de Cinematica e transcender as barreiras da forma tradicional de repasse destes
conteudos que séo feitos na maioria das vezes verbalizadas pelo professor e

apenas com o auxilio de quadro. Boa aula!
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1 — CINEMATICA: CONTEUDO USADO NOS PRODUTOS

Como j& citado, no corpo da dissertacdo, o tema estudado aqui no
presente trabalho, foi o de CINEMATICA. A escolha do contetido se deu ao
constatar, que muitos alunos do Ensino Médio tinham dificuldades de assimilar
0s conceitos, diferenciar o M.R.U. com o M.R.U.V., de aprender as suas formulas
e de associa-los em seu cotidiano.

Eis logo abaixo na Figura 1.1 o mapa conceitual associado ao tema em
estudo, sendo uma area de Mecanica, tudo estara ligado ao movimento dos

COrpos sem se preocupar com as causas do deslocamento.

Figura 1.1 — Mapa conceitual de Cinematica
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Fonte: Scientific Diagram.
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2 — CONCEPCAO DO DOMINO DA FiSICA E DO JOGO DE
CARTAS

Os jogos entram como uma ferramenta que vai aprofundar os conceitos
estudados na sala de aula, facilitando a apropriacao desses conceito, bem como
promover e aprofundar a socializacdo entre os discentes, haja vista que a
ferramenta ludica utilizada, € um jogo coletivo que pode ser jogado por até quatro
jogadores. Além do que, o jogo pode gerar de maneira saudavel certo tipo de
competicdo, o que pode projetar de modo sintético e analitico, um culminar no
desempenho global na aprendizagem dos alunos e alunas.

Os produtos educacionais: Dominé da Fisica e o Quiz (Jogo de Perguntas
X Respostas), juntos eles formam um kit onde um complementa outro, temos a
juncédo de teorias e férmulas, na Figura 2.1 mostra a foto de seis kits dos produtos

educacionais.

Figura 2.1 — Fotos dos Kits (produtos educacionais)

Fonte: Fotos da autora (2021).
Cada kit consta uma folha contendo as regras do jogo como na Figura 2.2,

e uma outra folha contendo as formulas de Cinemética, como mostrado na Figura
2.3.
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Figura 2.2 — Regras do Domin¢ da Fisica

Regras do Jogo Dominé da Fisica
Participantes: 2 a 4 — 28 pegas
Modo de Jogar:

As pecas devem estar com a face virada, cada jogador escolhera 7 pegas, inicia o
jogo o jogador que tirar a pecga:

X | ®

Fisica

As pecgas serdo dispostas (baixadas) alternadamente uma a uma, formando
SEQUENCIA, onde as pegas com (“?"e FORMULAS) devem ser ENCAIXADAS no
seu devido ELEMENTO. Ex:

Encontre o Memala

Cﬁ) Quando o jogador ndo possuir a pega que encaixe no jogo,

! Fisica ele deve obté-la no montante de pecas que nao foram

escolhidas, e devera (comprar) ou passar a vez ¢aso nao

encontre a pega que necessita, mas antes devera pagar

uma “PRENDA", onde “outro jogador adversario devera

puxar uma CARTA do jogo QUIZ de Perguntas X

Respostas e devera fazer a perguntar ao jogador

comprador ou a aquele que passou a vez”, este devera
responder e 0 jogo segui...

Vence quem baixar todas as suas pec¢as na sequéncia por

primeiro ou aquele que responder correto mais cartas do
QUIZ de Fisica.

Fonte: Fotos da autora (2021).
Os arquivos das regras e das férmulas devem ser impressas em folha de

papel cartdo, pois ficard melhor para os alunos manusear devido a rigidez da
gramatura deste tipo de folha.

102



Figura 2.3 — Formula de Cinematica

O mundo do FiSICA

CINEMATICA: E o ramo da mecénica que estuda o movimento dos corpos
sem levar em conta a origem do movimento, que & assunto da dinamica. Ela
estuda conceitos como posicdo, deslocamento, referencial, trajetoria, entre

outros.
Formulas de Cinematica
Velocidade
) N v = velocidade média
Velocidade Média v= 2% As = distancia percorrida

At =intervalo de tempo

Movimento Uniforme - MU

s = espago
Fungdo horaria do s s, = espaco inicial
espaco v = velocidade

t = tempo

Movimento Uniformemente Variado - MUV

a = acelera¢do média
Aceleragdo média - ﬁ Av = varia¢ao da velocidade
At = intervalo de tempo
v = velocidade
Fungdo horaria da — v, = velocidade inicial
velocidade T a =acelerac¢do
t = tempo
s =espaco
Funcdo horaria do s, = espaco inicial
Espiqo s aiﬂ v = velocidade inicial
a =acelera¢do
t = tempo
v = velocidade
v, = velocidade inicial
a =acelera¢do
As = distancia percorrid

Equagdo de Torricelli vizv +2.a.As

Fonte: Blog de Fisica Contexto & Aplicacdes

2.1 Domino da Fisica

Arrumando os materiais escolares do meu filho em idade pré-escolar, me
deparei com o dominé de matematica, este foi pedido na lista de materiais

escolares da escola em que ele estuda, e assim surgiu a ideia de adaptar o jogo
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de dominé da Adicdo como o da Figura 2.4, em um domind aplicado com

conteudo de Fisica.

Figura 2.4 — Dominé da Adi¢do “inspiragdo para o dominé da Fisica”

Fonte: Fotos da autora (2021).

O domin6é da Fisica aplicado na area de Cinematica foi inspirado e
idealizado pra ser uma ferramenta didatica que unisse o util ao agradavel, ou
seja, jogar e estudar Fisica simultaneamente, combinando as férmulas e teorias
de Cinematica, com a ideia empregada nas regras do jogo de domind tradicional
dando origem, portanto, um produto educacional para o ensino de Fisica, o
Domino da Fisica foi adaptado no mesmo formato de um dominé tradicional, ele

é composto por 28 pecas como mostrado na Figura 2.5.

104



Figura 2.5 — Pecas do Domind da Fisica

Fonte: Fotos da autora (2021).
O domind é todo feito em material MDF como na Figura 2.6, tem as

dimensdes das pecas: 7x3,5cm; da caixa com tampa medindo 17x9,5x4cm. As
caixas, as tampas e as pecas do dominé foram feitas por encomenda em um

casa onde trabalham com MDF.

Figura 2.6 — Material de MDF

Fonte: Fotos da autora (2021).
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Apébs ser impresso em papel fotografico auto adesivo, e recortado e
colado peca por pecga, isto apds algumas tentativas até se achar o tamanho
correto que coubesse nas pecas, foi optado o uso de imprimir em papel
fotografico auto adesivo por ter um custo financeiro menor, visto que tem a op¢éo
de mandar fazer as pecas vazadas, sé que o custo saira mais alto. Nas tampas
das caixas dos dominds internamente foram colados as regras do jogo que estao
na Figura 2.7, na foto da Figura 2.5 podemos observar la no fundo uma tampa

com as regras fixada.

Figura 2.7 — Regras do Dominé

DOMINO DA FiSICA

Participantes: 2 a 4 — 28 pec¢as

Modo de Jogar:
Cada jogador escolhe 7 pecas, que serdo dispostas
(baixadas) alternadamente uma & uma, formando

SEQUENCIA onde as ? (interrogacdes) juntamente
com suas formulas devem ser encaixadas no seu
devido elemento.

Quando o jogador n30 possUir @ peca que encaixe no
jogo, ele deve obté-la no montante de pecas que ndo
foram escolhidas (comprar) ou passar a sua vez de
jogar, mas antes devera pagar uma “prenda”, onde
“outro jogador adversario devera puxar uma carta do
jogo de perguntas e respostas e devera fazer a
perguntar ao jogador comprador ou a aquele que
passou a vez”.

Vence quem baixar todas as suas pecas na
sequéncia por primeiro ou aquele que responder
correto mais cartas do QUIZ de Fisica.

Fonte: Fotos da autora (2021).

Na Figura 2.8 temos 0 andamento de uma jogada do dominé da Fisica:

106



Figura 2.8 — O andamento do domin6 em agéo

Fonte: Fotos da autora (2021).
2.1.1 Modelagem do Dominé da Fisica

Na Figura 2.9 temos a capinha da embalagem do domind. Todas as artes

dos jogos foram feitas pela prépria autora:

Figura 2.9 — Capinha do Domind de Fisica

Domino da Fisica — Prof. Eliane Alencar
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Fonte: Fotos da autora (2021).

Nas Figuras 2.10 (a), 2.10 (b) e 2.10 (c), temos as artes das pecas do
Domino da Fisica:
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Encontre aformula
do elemento:

d
{Aceleracio Média)

2 .A4v
: At

Encontre a farmula
do elemento:

d

(Aceleragiio Média)

Av

? ==L
At

Figura 2.10 (a) A arte das pecas do Domin¢ da Fisica

| Fisica

Encantre aformula
da clemento:

S

(Espago no M.U.)

?=so+v,.t+2la.t"

Fonte: Fotos da autora (2021).

P=s5+v. At

7=g0+v. 0t

?=55+v, 0t

V=554V, At

P?=vpta.t

Fisica

?=5g+\.'.,.t+%.a.:E

Vzsy+vp. b+ La.t!
LStV L2

?ZSU+‘.~‘.ﬂt P=vii+2.a.8s
Encontre a formula
do alemanto:
P?=yy+a.t 5
(Espagono MUV.)

{Espago no M.U.V.)

V=vgi+2.a. 85

Eneantre a férmula
do elemento:

S

Figura 2.10 (b) A arte das pecas do Domino da Fisica

Encentre a fermula
do elemente:

v

{Fungdo Hordria
da Velocidade)

Encontre a farmula
do elemento:

v

(Fungio Hordria
da Velocidade)

P=vy?+2.a.4s

Encontre a farmula
do elemento:

VE

|Equacdo de
Torricelli)

Fonte: Fotos da autora (2021).

Fisica
_As
¢ TAt

_AQs
- At
_As
[ ~ At

Encontre a formulz
do elemente:

2
v

(Equacdo de
Torricelli)

Encentre a farmula
do elemente:

S

Encontre afarmula
de elemanto:

S
{Espago no M.U,)

Encentre a férmula
da elementa:

a

&

TFisica

Encoentre a formula
de elementa:

Vi

{Espago no M.UV.) (Velocidade Média)

_As
? =at

Encontre afdrmula
deo elemento:

Vi

P=v2+42.a.85

P?=wg+a.t

Y=vpt+a.t

P=vg*+2.a. 85

Encontre a férmula
do elemento:

Vi

(Velocldade Média)

Encontre a farmula
do elementao:

vZ

(Equaglo de
Tarricelli)

_AOs
? =at

Encontre a farmula
do elemento:

v
(Fungéio Hordria

(Aceleragio Média) (Velocidade Médln]l da Velocidade)
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Figura 2.10 (c) A arte das pegas do Domino da Fisica

Encontre 3 formula
do elamento:

s | &

[Espago no M.U,) Fisica
Fisica Fisica
‘.):: Av ?=Vo*a.t

At

‘): 1. 1 ‘ 1
f=sptvg .t 23-' _)=sow0.('-2—a.t2

Fonte: Fotos da autora (2021).

2.2 Jogo didatico de cartas: Perguntas X Respostas

O jogo de cartas tem o mesmo tamanho e modelo de uma carta de baralho
normal como mostrado na Figura 2.11, o jogo é composto por quarenta cartas,
estas foram impressas em papel cartdo e recortadas na gréafica. A caixinha que
€ usada pra guardar as cartas, também é feita de papel cartéo, esta foi adaptada
de um modelo de caixinha de personalizados da internet, a caixinha foi impressa
em uma folha A4 de papel cartédo e recortada uma parte na grafica e outra parte
recortada a méo, sendo que depois foram dobradas e colado com cola branca
os cantinhos da caixinha, até se chegar no modelo atual.

As cartas que compdem 0 jogo, S0 compostas por perguntas tedricas
ligadas aos acontecimentos do nosso cotidiano do conteudo de Cinematica e
foram idealizadas pra complementar o domino didatico da Fisica, mas também

tem a opcéo de ser jogado individualmente.
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Figura 2.11 - Quiz de perguntas e respostas de Cinematica

Fonte: Fotos da autora (2021).

2.2.1 Modelagem do Jogo didatico de cartas

No jogo tedrico de Perguntas X Respostas, nds temos as cartas que ficam

guardadas dentro da caixinha localizada na Figura 2.12.
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Figura 2.12 — Caixinha do Jogo de cartas

Fonte: Fotos da autora (2021).

Nas figuras 2.13(a), 2.13(b), 2.13(c) e 2.13(d), encontramos as cartas do
jogo didatico de Fisica aplicado a Cinematica de Perguntas X Respostas.
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Figura 2.13(a) — Quiz de cartas

0’,-»" Quiz da
04

0 corpo em Movimento
significa?

" e da
02

Quando podemos dizer que
um corpo esta em Repouso
ou em Movimento?

5’.,.-«“‘ Quiz da
01

O que é um Referencial?

"’3; Quiz da

Um corpo em Repouso
significa?

"_,,(;"5 Quiz da

0 que é Trajetoria?

R= Representa o dngulo do
percurso descrito por um mdvel
quando consideramos as
posigdes sucessivas ocupadas
por ele, em determinado
intervalo de tempo.

{ )Sim [ x) Ndo

Resp correta: Representa a linha
do percurso descrito por um
mével quando consideramos as
posigdes sucessivas ocupadas

por ele, em determinado ﬁ@:
intervalo de tempo. ¥

4 '_,.w' Quiz da
10

Aunidade de medida da
Velocidade escalar Média
éom/fs??

Fisica Fisica Fisica Fisica Fisica

R= Quando em
determinado intervalo de
tempo, sua posigio varia
em relagdo a determinado
referencial.

R= E uma referéncia
relacionada a um “torpo”
que mostrara se o corpo
estd em Repouso ou em
Movimento.

R=Quando em
determinado intervalo de
tempo, sua posigio varia
em relagdo a determinado
referencial.

R= Quando temos um
REFERENCIAL.

{ )Sim { x) Ndo
Resposta correta: Quando
em determinado intervalo
de tempo, sua posicdo ndo
wvaria em relaglo a v
determinado referencial.

{ x)sim { )NEo

( x)sim {

) Ndo

( x )sim { )N&o

‘f,a’ Quiz
da
06 Fisica
O que é movimento
Variado:

Fisica Fisica Fisica

07

‘0 Movimento Progressivo é:

0 Movimento Retrogrado é: A velocidade escalar
Média, é a divisdo da
posi¢io do mével AS pelo
intervalo de tempo AT?

R: E quando o objeto
percorre distdncias iguais
em intervalos de tempos
iguais.

R= Quando ocorre um
movimento no sentido
contréario a trajetdria.

R= Quando ocorre um
movimento no sentido

contrario a trajetdria. { )Sim (x ) Ndo

( x }Sim [ )NZo

{ )sim (x)N3o ( )sim { %) Ndo { % )Sim ( ) NEo Resposta correta: m/s

Resposta correta: £

quando o objeto percorre
distdncias diferentes em
intervalos de tempos
diferentes. E@:

Resposta correta: Quando
ocorre um movimento no
mesmo sentido da trajetdria.

% S

Fonte: Fotos da autora (2021).

Figura 2.13(b) — Quiz de cartas

o Quiz o Quiz o
12 13 Fisica

0 que é Movim. Uniforme?

oA g

15 Fisica

M‘,«- Quiz da
14 Fisica

0 que é Aceleragdo?

Fisica

0 que Velocidade escalar
constante?

0 que é velocidade escalar Como se calcula a aceleragio?

Instanténea?

R: Multiplicando a variagdo da
velocidade (Av), pela variagdo
do tempo (At).

R: E quando um méve| desloca-
se em linhas curvas e
com velocidade constante.

R: Indica a rapidez com
que ocorre determinada
variagdo na velocidade
instantdnea de um mavel.

R: E quando um veiculo
percorre distdncia iguais
em intervalos de tempo
iguais.

R: E o valor indicado pelo
velocimetro num dado
instante.

{ ) sim (x ) No ( )Sim  (x)Nio

{x ) Sim ( ] Ndo (x ) Sim ( ) Nde

(x ]sim  (]Ndo Resposta correta: Dividindo a
variagdo da velocidade (av),

pela varia¢do do tempo (At)..

Resposta correta: E quando um
mével desloca-se em linha reta e
com velocidade constante.

<

wp_.eh‘ Quiz da
16

A ideia de variacdo da

ou

e Quiz da e Quiz da
19 20 Fisica

Sera possivel na aceleragio Um corpo pode estar em

negativa o corpo esta movimento em relacio a

acelerando? um referencial, e em
repouso em relagdo a

R: Impossivel outro. Essa afirmativa é
verdadeira ou falsa?

Fisica

Fisica

Um garoto de skate em
retilineo unife
langa uma bolinha de ping-
pong verticalmente para cima.
Se o skate ndo acelerar e nem
frear, a bola retornara 4s mios
do skatista. Essa afirmagdo é
verdadeira ou falsa:

R: Falsa

Uma pessoa, num trem em
movimento com velocidade
em trecho
retilineo da ferrovia, deixa
cair um objeto pesado. A
trajetdria do objeto para
qualguer pessoa dentro do
trem sera:

escalar, representa a
diferenca entre as
posigbes escalares

das nos i

{ )sim {x) Ndo
R: Verdadeira

(x)Sim  ( )N3o R= Uma reta vertical Resposta correta: E possivel ) .
(x)sim ( JNZo { )sim (x )N3o

L %

{x ) Sim { ) N8o Resposta correta: Verdadeira

< K

Fonte: Fotos da autora (2021).
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Figura 2.13(c) — Quiz de cartas

paauzy
23 Fisica
No Repouso a posigdo do

corpo é varidavel em
relagdo a um referencial?

[ Quiz
22

A cinematica preocupa-se
com o que?

‘,/”" Quiz da
24

do corpo muda em relagdo
a um referencial?

A '_,,»*” Quiz da
25 Fisica

A Dinami da?

M,.«f‘ Quiz da
21

Um exemplo de Ponto
Material: Um gréo de areia
quando comparado & uma
sala de aula.

Fisica Fisica Fisica

R= As causas do repouso

R= Apenas com O gue ocorre
durante o movimento?

{ )sim ( x)NEo (x)Sim ( ]Nio [ )sim  ( x)Ndo

{ x)Sim ( ) Ndo

{ x)sim {

) N3o

Resposta correta: No
Repouso a posigdo do
corpo é constante em
relagdo a um referencial

Resposta correta: As causas
do Movimento

b—"f Quiz da
26

A Dindmica preocupa-se em
estudar o gque?

A P
27

0 referencial é?

ﬁw_y‘ Quiz da
30

Um exemplo de Corpo
Extenso: Um trem em
relag8o a um tunel

0""',,.,av- Quiz da
29

0 que é corpo Extenso?

Fisica Fisica Fisica Fisica

O gue é Ponto Material?

R= Quando as dimensfies de
um corpo sdo despreziveis
a0 compara-las com as

dimensdes de outro corpo.

R= O Ponto a partir do qual se
estabelece as medidas fisicas.

R= Quando suas medidas
n#o podem ser

desprezadas em relagdo a
outro objeto ou estudo.

R= Os motivos que fazem um

corpo parar. (x)Sim [ ) Nio

(%) Sim { ) Nio

{ )Sim {x)N3o

{ % )sim { ) N3o ( % }Sim { ) Nio

Resposta correta: Os motivos
que fazem um corpe se

movimentar ou parar ;

Fonte: Fotos da autora (2021).

E iE

Figura 2.13(d) — Quiz de cartas

~ et da
32

No movimento uniforme, o
maovel percorre espagos
iguais em intervalos de
tempo iguais.

/"’" Quiz da
31

0 que estuda a Cinemética?

m_,w" Quiz da
34

Serd possivel na aceleracdo
negativa o corpo frear?

A ‘_,w" Quiz da
35 Fisica

Ocorrera aceleracdo negativa
quando o corpo se move no
mesmo sentido do
referencial?

Fisica Fisica Fisica

Uma pessoa, num trem em
movimento com velocidade
constante em trecho
retilineo da ferrovia, deixa
cair um objeto pesado. A
trajetoria do objeto para um
observador fora do trem
sera:

R= Estuda o Estudo analitico
da velocidade

R= Impossivel

{ )sim ( )sim ( x) Ndo

{x ) Nio R= No movimento uniforme,
o mdvel percorre espacos
iguais em intervalos de

tempos iguais.

( )sim (x ) Nio

Resposta correta: Estuda o
Estudo analitico do
movimento

Resposta correta: Ocorrerd
aceleragio negativa quando o
corpo se move no sentido
contrdrio ao do referencial.

8

Resposta correta: E possivel
na aceleraglo negativa o

corpo frear.

R=Uma linha curva

[ %) Sim { ) Ndo E@:

{ x)Sim () NEo

‘/..w Quiz da ﬂ Quiz da w_,w’ Quiz da

36 Fisica Fisica Fisica Fisica Fisica
0 que é movimento 37 39 40
Retardado? . At . . B ATy

0 movimento acelerado? A trajetoria representa? 0 que é Posigao ou Espaco 0 que é distancia

R= Quando velocidade e
aceleragio apresentam sentidos R= Quando velocidade e
iguais, 0 madulo da velocidade

diminui com o passar do tempo.

(s)? percorrida?

R= Caminho percorrido por
um corpo em relagio a um
referencial..

aceleragdo estdo no mesmo
sentido, 0 mddulo da

{ )sim (x) N3o velocidade aumenta com o
passar do tempo.

R=E A contagem numérica
de todo o caminho
percorrido pelo corpo,
independentemente do
referencial.

R= Posigdo de um corpo em
relago a um referencial.

{ % }sim { )NEo ( x)Sim { ) Nio
Resposta correta: Quando

velocidade e aceleragio

apresentam sentidos opostos, o [x) sim [ )NBo
madulo da velocidade diminui

com o passar do tempo. i

(%) Sim | ) Néo

S

Fonte: Fotos da autora (2021).
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3 — ORIENTACOES PARA EXECUTAR OS PRODUTOS
EDUCACIONAIS

3.1 Domino (regras)

O dominé da Fisica dar pra jogar de duas a quatro pessoas, assim como
todo jogo tem regras, este dominé também tem suas regras, estas devem ser
explicadas antes de anteceder o inicio dos jogos. O professor vai auxiliar os
alunos na formacao dos grupos, sendo que cada grupo deve receber um kit
contendo: “Domind + jogo de cartas + uma folha contendo as regras + uma folha
contendo as férmulas”.

Na Figura 2.2 temos as regras do domind, uma das principais regras do
jogo é que na hora do “passe”, que ocorre quando o aluno precisar comprar uma
peca, o aluno devera pagar uma “prenda”, antes de comprar ou passar a vez,
assim, o adversario devera pegar uma carta do Quiz de Perguntas X Respostas
e ler o enunciado a pessoa que esta no “passe”, que devera responder com “SIM”
ou “NAQ” a resposta correta. Caso o aluno acerte ou erre ndo vai influenciar no
resultado final do jogo, pois 0 que vale é o aprendizado, o0 objetivo de unir os dois
jogos, € possibilitar que os alunos assimilem as férmulas e revisem as partes

tedricas de Cinematica.

3.2 Quiz de cartas: Perguntas X Respostas

Caso um grupo queira jogar apenas o quiz de cartas contendo Perguntas
X Respostas, podera optar por esta possibilidade, podendo jogar com até cinco
alunos. No jogo de cartas deve-se usar dois dados como na Figura 3.1, os dados
vao designar a pessoa que ira iniciar a partida. Inicialmente cada aluno vai jogar
os dois dados, pra ver quem vai tirar maior pontuacdo somando os valores das
faces superiores.

Apos definido a ordem de quem vai iniciar, estes devem colocar as cartas
em uma coluna com a face virada pra baixo, onde o jogador da vez devera tirar
uma carta sem olhar o que esta escrito, e devera dar pro adversario que fara a

leitura “pergunta” que consta na carta, caso o jogador da vez “acertar” a resposta,
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este ganhara 1 ponto, mas caso ele “errar”’, ganhara 1 ponto a pessoa que fez
a pergunta, a pessoa que acertar as perguntas continuard respondendo as
outras cartas até errar e assim passara a vez para o adversario, e assim se
sucedera até fechar o ciclo, os adversarios devem ir anotando as pontuacoes,

vence quem tiver maior pontuagao no final quando acabarem as cartas.

Figura 3.1 — Quiz de cartas: Perguntas X Respostas

&{v

| 0 gque ¢ um Referencial?

| R=Euma referéncia
|} relacionadaa um “corpo”
| que mostrara se 0 corpo
esta em Repouso ou em
. Movimento.

( x)Sim { )Nao

Fonte: Fotos da autora (2021).

3.3 Sistema de Avaliacédo

Pra finalizar esta acao pedagoégica usando a metodologia ativa com 0 uso
da ferramenta ludica, no final das atividades o professor poderéa avaliar os alunos
de forma qualitativa, observando a participacao e a interacao destes no decorrer
desta aula, ou entdo, podera passar um questionario para avaliar a acéo
pedagdgica e ver o que o discente assimilou de conhecimento. No anexo A
sugerimos um questiondrio que podera ser usado nesta acdo. No anexo B
sugerimos um Plano de Aula.

Resumindo, o aluno sera avaliado atraves:

1- Participagao nas atividades propostas;

2- Respondendo ao Questionario.
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ANEXO A - Questionario “Pés” Jogo

Escola
Aluno(a)

Turma

Questionario — Diagnostico

1) O que vocé entende por Cinematica?

2) A aula com uso de jogos se tornou mais atrativa e dinamica?

( )Sim  ( )Ndo

3) Que motivos vocé citaria para se terem mais jogos de Fisica nas aulas?

4) Os jogos auxiliaram na compreensdo dos contetidos apos ter sido apresentado?

( )Sim  ( )Nio

5) Aula através de jogos apresenta uma metodologia melhor do que a aula expositiva?

( )Sim ( ) Néo

6) Aumentou o seu interesse em estudar o contetido abordado pelo jogo?

( )Sim  ( )Nao

7) Diga O que vocé entende por Referencial?

8) Se vocé aprendeu ou fixou algo do assunto de Cinematica apds jogar os jogos

didaticos de Fisica, vocé poderia citar de forma resumida o que vocé aprendeu?

9) O corpo em Movimento significa?

10) Vocé sabe como se calcula a acelera¢ao?
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Escola:

ANEXO B — PLANO DE AULA

Docente:

Disciplina:

Data: I

Disciplina: Fisica

1° Bimestre

C. H.: 2 horarios

Série: 1° Ano EM

Contetdos

Objetivos

Estratégias

Avaliagio

Competéncias e
Habilidades

CINEMATICA
ESCALAR

Estados de
Movimento

Movimento
uniforme (MU)

Movimento
uniformemente
variado (MUV)

- Revisar conceitos das
grandezas fisicas;

- Classificag&o das
grandezas no Sistema
Internacional;

- Conceituar elementos
basicos de cinematica;
- Compreender
problemas de
movimento retilineo
uniforme e
uniformemente variado;
- Fixar as formulas e
liga-las os seus
elementos.

- Trabalho em
equipe com a
utilizagio dos
jogos didaticos
Dominé da Fisica
e Jogo de
Perguntas X
Respostas.

- Participag&o nas

atividades propostas;

- Resolucéo de
Questionério voltado
pro contelddo dos
jogos.

Entender métodos e
procedimentos proprios das
ciéncias naturais e aplica-
los em diferentes contextos.

Relacionar informag&es
apresentadas em diferentes
formas de linguagem e
representac&o usadas nas
ciéncias fisicas.

Apropriar-se de
conhecimentos da fisica
para, em situacoes
problema, interpretar,
avaliar ou planejar
intervencdes cientifico
tecnologicas.

Fixar formulas e situa-las
de acordo com o seu
elemento.
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ANEXOS

QUESTIONARIO DE DIAGNOSTICO - “Aplicado antes”

MNPEF

Meastrado Nacional
Profissional em
Ensino de Fisica

o

&%
LNIVERSI&DE PEOERAL
D AAL A G0 S

= =

SRTHTRE AR S PRI EEA, DN A,

QUESTIONARIO — ANTES DA APLICACAO DOS JOGOS

Esie questiondrio for parte de uma dissertagdo de Mesirado do curso de Fizica
da UFAL cujo tinds é “A UTILIZACAO DE JOGOS(QUIZ) DE FISICA COMO

FERRAMENTA DE ENSINO DE CONCEITOS E FORMULAS DE
CINEMATICA™. O referido questionério pede respostas sinceras para produzir

frufos sobre o ensino de Fisica no ensino médio. Suas informacbes sdo de

extrema importancia para o enriguecimento e valonzagao deste trabalho. Sendo

gue as infarmagdes prestadas terdo fratamento éfico adequado. Fortanto, ndo é

necessarno nenhuma identificagao pessoal.

Sexo: () Maszculino

{ ) Feminino

Perfil do aluno

Questionario

1) Qual o seu interesse pelas aulas de Fisica?

{ )Péssimo ( )Ruim

( yBom ( )Otimo

1) Voce teve aulas de Fisica no 9°Ano?

() Sm ( hNzo

Idade:

Turma:

3) Quais 80 as svas dificuldades encontradas nas aulas de Fisica?

41 O gue vocé entende por Cinematica?
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5) Qual(is) os recurso(s) didatico(s) utilizados pelo seu professor em sala de aula para
ministrar as aulas de Fisica?

{ ) Datashow ( _JFimes { ) Jogosdiditicos { ) Aulas experimentais

{ ) Apenas gquadro ( ) Outros

6) Vocé acha que a metodologia usada pelo professor em sala de aula influéneia de
forma positiva ou negativa o seu interesze pelos conteddos de Fisica?
{ ) Positiva { ) Megativa

Por qué?

T} WVocé ja teve aulas de Fisica com vso de jogos didaticos?

() Sm () Naeo

8) Se voceé que NUNCA teve contato com um jogo didatico de Fisica. De que maneira

vocé espera que ele ajude no seu aprendizado?

D) Se vocé ja USOU jogos diditicos nas zulas de Fiztea. Que vantagens e desvantagens

vocé destaca no uzo de jogos didaticos no ensino de Fisica?
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QUESTIONARIO DE DIAGNOSTICO — Aplicado “depois”

|
Enging de Fisica E‘I‘é BOCHECAALY FASE BT, DI PR,

LAMIVERSINADE FEOERAL
DE RLAGOAS

QUESTIONARIO POS - JOGOS APLICADOS COM 05 ALUNOS

Este guestiondrio faz parte de uma dissertagio de Mestrado do curso de Fizica
da UFAL cujo titulo é “A UTILIZACAO DE JOGOS(QUIZ) DE FISICA COMO

FERRAMENTA DE ENSINO DE CONCEITOS E FORMULAS DE
CINEMATICA”. O referido questionario pede respostas sinceras para produzir
frutos sobre o ensino de Fisica no ensino medio. Suas informagbes sdo de
extrema importancia para o enriguecimento e valonzagéo deste trabalho. Sendo
gue as informagdes prestadas terdo tratamento éfico adequado. Portanto, ndo é

necessano nenhuma identificagdo pessoal.
Perfil do aluno

Sexo: () Mazculine { ) Feminino  Idade: Turma:

Questionario

1) Qual & a sua opinido sobre a proposta em ministrar aulas de Fizica através de jogos?

2) Os jogos auxiliaram na compreensdo dos contendos apos ter sido apresentado?

( )8im  ( )Nio

3} A aula com uso de jogos se tornou mais atrativa e dingmica?
{ )Sim { )N

4) Se vocé aprendeu cu fixon algo do assunto de Cinematica apds jogar os jogos

didaticos de Fisica, vocd poderia citar de forma resumida o que vocé aprenden?
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3) Aprende-se melhor um contetdo quando se tem vm jogo bem elaborado?

( )8m  ( )Nio

6) Voo acha que o jogo ajudou na interagdo(relacionamento) com oz colegas?

{ ) 8im ( ) Nao

T) Aula através de jogos apresenta uma metodologia melhor do que a aula expositiva?
{ )3im ( I NEe

2) Aumentou o seu interesse em estudar o conteddo abordado pele jogo?

{ ) S8im ( ) Nae

2y Oz jogos apresentados foram de facil compreensdo?

{ )3im ( I NEe

10) Vocé acha que aulas com jogos podem ser trabalhadas em outras disciplinas?
{ ) 8im ( ) Nao

11} Quais os pontos positives e negativos do jogo apresentado?

12} Que nota de 0 2 10 vocd daria ao jogo:

Domind da Fisica
13} Vocé gostaria de ter mais jogos nas aulas de Fisica?
{ ) Sim ( )N

14} Que motivos voce citaria para se terem mais jogos de Fisica nas aulas?
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