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RESUMO

O avanco da tecnologia, dos dispositivos moéveis e dos meios de entretenimento tem
tornado a prética docente cada dia mais desafiadora. No contexto da era digital, o
professor é convidado a inserir novas tecnologias no processo de aprendizagem e
dentre os elementos possiveis, destaca-se a utilizacdo dos jogos digitais. Por mais
promissor que os jogos digitais parecam ser, ainda ndo ha uma clareza de sua
utilizacdo em sala de aula, por isso, apresentamos as possibilidades dos referenciais
tedricos dos trés momentos pedagogicos e da utilizacdo dos jogos na educacéo para
produzir uma sequéncia didatica que possibilite ao professor a utilizacdo dos jogos
digitais em sala de aula. A sequéncia didatica produzida foi aplicada numa turma do
nono ano do ensino fundamental Il de uma escola localizada na regido metropolitana
de Curitiba onde pudemos observar que o engajamento e a motivacdo dos alunos
aumentaram muito com a utilizacdo dos jogos. Também foi possivel observar com
este trabalho que a utilizacdo dos jogos digitais teve éxito dentro do processo de
aprendizagem devido ao fato da mesma ter sido suportada por uma metodologia de
ensino, possibilitando assim, uma aplicacdo com objetivos e resultados claramente

delimitados.

Palavras chaves: jogos digitais, ensino de ciéncias, tecnologias de comunicacao e

informacao.



ABSTRACT

The advancement of technology, mobile devices and the entertainment media has
made teaching practice increasingly challenging. In the context of the digital age, the
teacher is invited to insert new technologies in the learning process and among the
possible elements, the use of digital games is highlighted. As promising as digital
games seem to be, there is still no clarity of its use in the classroom, so we present the
possibilities of the theoretical references of the three pedagogical moments and the
use of games in education to produce a didactic sequence that allows the use of digital
games in the classroom. The didactic sequence produced was applied in a class of the
ninth year of elementary school Il of a school located in the metropolitan region of
Curitiba where we could observe that the engagement and the motivation of the
students increased a lot with the use of the games. It was also possible to observe with
this work that the use of digital games was successful within the learning process
because it was supported by a teaching methodology, thus allowing an application with
objectives and results clearly delimited.

Keywords: digital games, teaching science, information and communication
technology
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1. INTRODUCAO

O avanco da tecnologia, dos dispositivos méveis e dos meios de entretenimento
tem tornado a préatica docente cada dia mais desafiadora. No contexto da era digital,
o professor é convidado a inserir novas tecnologias no processo de aprendizagem e
dentre os elementos possiveis, destaca-se a utilizacao dos jogos digitais.

Por mais promissor que 0s jogos digitais parecam ser para promoverem a
inovacao na pratica docente, ainda ndo ha uma clareza de sua utilizagdo em sala de
aula. A falta desta clareza, acaba diminuindo o potencial dos jogos como um elemento
de aprendizagem e os transformando em atividades “tapa buraco” dentro da pratica
docente.

Nesse sentido, buscamos construir nesse trabalho uma ligagdo entre uma
metodologia de ensino de ciéncias e 0s jogos digitais a ser aplicada no ensino de
Fisica e Matematica no ensino fundamental e médio e analisar sua aplicabilidade e
resultados produzidos. Dentre as possibilidades existentes com relacdo as
metodologias do ensino de Ciéncias, utilizaremos os trés momentos pedagdgicos
(3MP) uma vez que os momentos de problematizacdo inicial e o de aplicacdo do
conhecimento apresentam um campo rico para utilizacdo dos jogos digitais.

A estrutura deste trabalho estd organizada de maneira a apresentar em seu
capitulo 1 seus aspectos introdutérios, tais como, apresentacéo da tematica, objetivos
e justificativa da relevancia do trabalho. No capitulo 2, abordamos os referenciais
tedricos que dao suporte para o desenvolvimento da sequéncia didatica. Esses
referenciais se baseiam em dois eixos, sendo que o primeiro deles aborda a
metodologia dos trés momentos pedagogicos e o segundo da utilizacdo dos jogos no
ensino de Ciéncias e Matematica. O capitulo 3 trata a metodologia adotada neste
trabalho, nele descrevemos o ambiente em que a pratica pedagdgica sera realizada e
a proposta de sequéncia didatica desenvolvida. O capitulo 4 apresenta, de forma
comentada, o desenvolvimento da sequéncia didatica na escola e algumas
observacfes efetuadas. O capitulo 5 apresenta os resultados obtidos e no capitulo 6
encerramos o trabalho apresentando as consideracdes finais de todo o trabalho

desenvolvido.



1.10BJETIVOS

O objetivo geral deste trabalho é o de construir uma sequéncia didatica que
possibilite 0 aprendizado de Fisica e Matemética através da utilizacdo da metodologia

dos 3MP e da insercé&o de um jogo digital no processo de aprendizagem.

A aplicabilidade da sequéncia didatica construida sera feita através de sua
utilizacdo no ambiente escolar. Com esta aplicacéo, pretendemos efetuar uma coleta
de dados para que possamos analisar a possibilidade do uso dos jogos digitais dentro
do contexto pedagdgico e a sua ligacdo com uma metodologia de ensino de ciéncias.

1.2 JUSTIFICATIVA

E comum ouvirmos dos alunos a pergunta “onde eu vou usar isso na minha
vida?”, sobretudo para justificar o desinteresse na escola e nos conteudos abordados
em sala de aula. Muitas vezes, a resposta a essa pergunta é a de passar no vestibular
ou se preparar para o0 ENEM, mas sera que é sO para isso que a escola serve? Os
trés anos de ensino médio servem somente para a entrada na universidade? Se este
fosse o Unico papel da escola, podemos afirmar que grande parte dos alunos poderia
cancelar sua matricula e dedicar seu tempo a atividades mais interessantes para o
seu futuro. Sem entrar no mérito da questao do papel da escola na vida das pessoas,
vamos pensar na questdo do aluno dentro da disciplina de Fisica e a partir do ponto
de vista de um professor questionador. Sendo assim, um professor critico-reflexivo de
sua pratica sempre se perguntara “Por que eu vou ensinar esse conteldo para 0s

meus alunos” e “Para que serve o ensino de Fisica na vida dos meus estudantes”.

Através dessas reflexdes, entendemos que o ensino de Fisica ndo pode ser
deslocado da realidade do aluno, e sendo a Fisica uma das ciéncias naturais,
entendemos que néao faltam elementos do dia a dia que possam ser utilizados dentro
da sala de aula para contextualizarmos os contetudos. Além disso, como uma
disciplina de ciéncias, a Fisica deve contribuir para a alfabetizacdo cientifica e
tecnolégica dos alunos, propiciando assim a formacédo de pensadores criticos a

respeito do mundo que nos cerca, capazes de propor solu¢cdes para os problemas



complexos de nosso dia a dia e de compreender os avangos tecnoldgicos e cientificos

da humanidade.

Falar em contextualizacdo significa apresentar o cotidiano em sala de aula e
assim, tentar introduzir o universo do aluno em sala de aula. Atualmente, os
estudantes sdo verdadeiros nativos digitais e 0 uso de smartphones e de dispositivos
moveis esta presente em todas as classes sociais e formatos de escola. Assim como,
0 acesso aos dispositivos moveis é extremamente comum entre os jovens, € possivel
encontrar em praticamente todos esses dispositivos algum aplicativo de jogo. O
interesse dos nativos digitais também é notado ao grande numero de usuérios de
jogos online no computador e nos jogos de console. Neste trabalho, entenderemos
como jogo digital os jogos presentes nos celulares de seus jogadores, excluindo-se

videogames, computadores e outros dispositivos eletrénicos.

A falta de infraestrutura nas escolas também é um elemento incentivador para
0 uso dos jogos, uma vez que eles podem reproduzir sistemas complexos para a
aplicacdo do conhecimento na palma da mao dos alunos. Isso proporciona a
possibilidade da simulacdo de cenarios que seriam impossiveis na sala da aula

comum, mas que podem ser abordados com facilidade através dos jogos.



2. REFERENCIAL TEORICO
2.1 TRES MOMENTOS PEDAGOGICOS

Dentre as inUmeras possibilidades de metodologias para o ensino de ciéncias
existentes na literatura, optou-se pela utilizacdo dos trés momentos pedagogicos de
Delizoicov e Angotti. Nos 3MP a problematizacdo e a aplicacdo do conhecimento
assumem papéis fundamentais dentro de uma sequéncia didéatica e tais elementos se
tornam um terreno fértil para o desenvolvimento de uma pratica que envolva a

utilizacao de jogos digitais.

No primeiro momento pedagdgico, ocorre a problematizacdo inicial, onde a
situacdo problema ou a situacao contextualizadora é apresentada, nessa etapa

“[...] Organiza-se esse momento de tal modo que os alunos sejam desafiados

a expor o que estdo pensando sobre as situagdes. Inicialmente, a descricao

feita por eles prevalece, para o professor poder ir conhecendo o que pensam.

[...] € fazer com que o aluno sinta a necessidade da aquisicdo de outros

conhecimentos que ainda ndo detém, ou seja, procura-se configurar a

situacdo em discussdo como um problema que precisa ser enfrentado.”
(DELIZOICOV; ANGOTTI; PERNAMBUCO, 2011, p. 200 e 201).

Nesse momento, € possivel pensar no jogo digital como um desafio problema
a ser apresentado para os alunos. Em seguida, realizados a sua contextualizacdo e
se é demonstrada a necessidade de introduzir os conhecimentos da area de ciéncias
para a resolucdo dos problemas do jogo. Além da utilizacdo do jogo, o primeiro
momento permite também, a apresentacdo de problemas que dialoguem com a
realidade do aluno ou que o levem a compreender a necessidade da aquisicdo de
conhecimento a respeito de determinado tema. Outro aspecto importante desta etapa
€ o de investigar os conhecimentos prévios dos alunos e como eles podem contribuir

no processo da aquisicdo de novos conteddos.

ApoOs a realizacao do primeiro momento, é necessario mergulhar nos contetdos
de ciéncias presentes na unidade didatica apresentada. Uma vez que os alunos ja
compreenderam a situagdo problema em que foram inseridos e sabem que
conhecimentos precisam buscar para soluciona-la, € necessario efetuar a organizacao

deste contetido. E no segundo momento que

“Os conhecimentos selecionados como necessarios para a compreenséao dos

temas e da problematizacéo inicial sdo sistematicamente estudados neste



momento, sob a orientacdo do professor. As mais variadas atividades séo
entdo empregadas, de modo que o professor possa desenvolver a
conceituacdo identificada como fundamental para uma compreensao
cientifica das situagbes problematizadas.” (DELIZOICOV; ANGOTTI,
PERNAMBUCO, 2011, p. 201).

No segundo momento, os alunos vao construindo o conhecimento necessario
para a solucdo do problema apresentado, tendo o professor como um tutor ou guia
nesse percurso. Em sala de aula eles voltam-se com o olhar da disciplina para o
problema apresentado e incorporam novos conteldos e se preparam para sua

aplicacéo.

O fechamento dos 3MP se da com o terceiro momento, da aplicacdo do
conhecimento, nele é que vamos

“abordar sistematicamente o conhecimento que vem sendo incorporado pelo

aluno, para analisar e interpretar tanto as situacdes iniciais que determinaram

seu estudo como outras situacdes, que embora ndo estejam diretamente

ligadas ao motivo inicial, podem ser compreendidas pelo mesmo
conhecimento.” (DELIZOICOV, ANGOTTI, PERNAMBUCO, 2011, p. 202).

O terceiro momento pedagogico também se apresenta promissor para a
aplicacao de jogos digitais no ambiente escolar, uma vez que o jogo pode vir a ser o
ambiente onde o aluno ird fazer a sistematizacdo e aplicacdo do conhecimento

adquirido para superar os desafios e problemas apresentados.

2.2 AS TECNOLOGIAS DA INFORMACAO E COMUNICACAO NA EDUCACAO
BRASILEIRA

As Tecnologias da Informacdo e Comunicacédo (TICs) vem impactando a
forma das pessoas trabalharem e se relacionarem desde a década de 60. Atualmente
nao é exagero dizer que o acesso a tecnologia se tornou uma necessidade humana
equiparada a moradia, alimentacdo e ao trabalho. O potencial do uso da tecnologia
na educacdo comecou a ser explorado por outros paises ainda na década de 70,

porém, tal movimento nédo foi acompanhado pelo sistema educacional brasileiro.
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A escola ainda hoje reproduz e aumenta o processo de exclusao digital que
vem ocorrendo na sociedade brasileira, ou ainda, se torna um ambiente estranho ao
dia a dia das pessoas, pois nela a tecnologia é vista como uma inimiga do processo
de aprendizagem e ndo como uma integrante do mesmo. Parte disso, decorre da
demora da criacdo de politicas publicas que incentivassem a utilizacao das TICs no
ambiente escolar. Desde a primeira versao da Lei de Diretrizes e Bases, em 1961,
nao existiam objetivos claros a respeito da implantacéo, utilizagcdo ou da importancia
da tecnologia na escola. Somente em 1999, com os Parametros Curriculares para o
Ensino Médio, a busca pelo entendimento e utilizacdo da tecnologia em sala de aula
passa a ganhar importancia nos documentos que regem a educacao em nosso pais.
As edicbes dos PCN e PCN+ também avancaram no sentido de contextualizar a
importancia da tecnologia no processo de aprendizagem. Ao final da década de 90,
ocorrem as primeiras acoes efetivas com o objetivo de dar estrutura para as escolas
guanto ao uso de tecnologia. Tal demora e descaso quanto a incorporacdo da
tecnologia no ambiente escolar fez com que grande parte das escolas publicas
ficassem excluida digitalmente, dando aos alunos um conjunto de oportunidades
muito menor que o oferecido a aqueles que possuem acesso a rede privada de ensino,

onde a utilizacéo de dispositivos eletrénicos € com facilidade encontrada.

A auséncia da tecnologia na formacédo do professor, seja ela no curso de
licenciatura ou na forma de formacgéo continuada, também prejudica a implantacéo
das TICs no ambiente escolar. Partindo do ponto de vista da teoria do uso efetivo da
tecnologia no ambiente escolar de Kennisnet, se o professor e a escola ndo tiverem a
competéncia necessaria para abordar/utilizar a tecnologia em sala de aula, ndo
veremos grandes avancos. Além da competéncia, € necessario infraestrutura, visdo e
contelidos digitais para que a tecnologia possa se espalhar de forma efetiva na

educacao. (Kennisnet, 2006)

A reflexao historica a respeito da utilizacdo da tecnologia em sala de aula
€ essencial para que compreendamos o tamanho do desafio que é a implementacéo
da tecnologia em sala de aula. Politicas publicas, infraestrutura nas escolas, formacao
dos professores e disponibilizacao de contetdos digitais precisam andar em harmonia
para que possamos chegar a um patamar desejavel. Apesar de urgente, devido as
caracteristicas de nossa sociedade atual e das competéncias necessarias aos nossos

alunos de hoje, vemos que a causa da implementacéo das TICs anda a passos curtos
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e lentos em nosso pais. Uma das saidas possivel, seria o da utilizacdo de itens que
ja estdo presentes no dia a dia dos alunos, como os celulares e os jogos digitais. Ao
incorporar esses recursos em sala de aula ao invés de tentar torna-los estranhos ao
processo educativo, temos uma grande oportunidade de contribuir para a formagao
de nossos alunos, tornar a aula mais atrativa e contribuir para o desenvolvimento de

habilidades relacionadas ao uso da tecnologia.

2.3 OS JOGOS DIGITAIS NA EDUCACAO

Paralelo ao avanco das TICs na sociedade e no ambiente escolar,
acompanhamos a popularizacéo dos jogos digitais. Em 1961, ano da primeira versao
das Leis de Diretrizes e Bases da educacao (LDB), o mundo viu o langamento do
primeiro jogo eletrénico, o Spacewar. Esse jogo se tornou popular nas universidades
americanas, incentivando a criagdo de novos jogos para computador. Em 1972, surge
o primeiro console, fazendo com que os videogames chegassem as casas das
pessoas. O avanco da tecnologia chegou aos consoles e jogos, melhorando gréficos
e poder de processamento fazendo com que 0s jogos pudessem ser considerados

como verdadeiros simuladores de situacdes do mundo real. (QUESADA, 2017)

Na esfera educacional, os jogos passaram a ser vistos como objetos de
aprendizagem ainda na Grécia antiga, quando Platdo reconhece o uso da ludicidade
no processo educativo. Essa teoria fica esquecida até a Revolugédo Francesa em 1789
que populariza a utilizacdo dos jogos para o estudo de célculo e o aprimoramento da
leitura. Apesar disso, o jogo e o ludico ganharam destaque no ambito escolar apds as
ideias de Lev Vygotsky(1896 - 1934) que estudou e formulou teorias a respeito da
interacdo social oriunda da ludicidade e sua importancia para o desenvolvimento
educacional da crianca. No Brasil, os primeiros movimentos a respeito da utilizacao
dos jogos na educacdo remontam a década de 70, quando crescem 0s grupos de
pesquisas que buscam melhorar a educacdo matemética no pais. Porém, é somente
nos PCN de 1997 que os jogos figuram de maneira oficial como um recurso didatico,
facilitando assim a sua popularizacao e utilizacdo em sala de aula. (SANTANA, 2011)

Em seu livro Ludoteracy: defining, undestanding and supporting games

education, Jose Zagal, discorre a respeito da utilizagcdo dos jogos no processo
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pedagogico (ZAGAL,2011). Dentre as ideias presentes no livro, o autor defende que
a utilizacdo dos jogos que os alunos habitualmente utilizam podem contribuir para o
acesso aos conhecimentos prévios que eles possuem. Em seguida, o professor pode
utilizar destes conhecimentos para efetuar uma problematizagéo e uma ligagdo com
0s conhecimentos a serem estudados. Além disso, 0s jogos constituem um ambiente
propicio para testarmos novas habilidades, praticar regras sociais e pertencermos a
um grupo com identidade comum. Em sua obra, Zagal segue afirmando que os jogos
compdem sistemas complexos e reais que facilitam a compreensao e a aplicacéo de
conteldos abstratos. Para o autor, o elo emocional e o background que os alunos
possuem com relacdo aos jogos podem servir como motivador para o estudo e
contribuir para responder a pergunta onde eu vou utilizar isso na minha vida, que é
recorrente entre os alunos diante do contetido a ser estudado. Em seu livro, o autor
segue relacionando aprendizagem e jogos. Para ele, o fato do aluno pertencer a uma
comunidade de jogadores facilita a exploracédo dos aspectos sociais da aprendizagem.
Através dos jogos, acaba se criando uma comunidade de préatica, onde seus
participantes aprendem novos conhecimentos, debatem, produzem novos
entendimentos e constroem novos saberes. Por fim, Zagal afirma que a construcao
do conhecimento vem do conflito da realidade com a teoria e da necessidade de
explicar "as coisas", portanto, a resolucdo de problemas é algo construido ao longo
do tempo. Nesse processo, o trabalho precisa ser realizado de forma colaborativa,
através da metacognicao e da identificacéo de pontos de ligacao entre teoria e pratica.

Segundo o autor, todos esses elementos estdo presentes nos jogos.

2.4 ANGRY BIRDS E O LANCAMENTO DE PROJETEIS

O jogo Angry Birds € um jogo finlandés desenvolvido pela Rovio Entertainment
lancado pela primeira vez para dispositivos Apple em 2009. A simplicidade da
usabilidade do jogo, seu estilo comico e suas versdes gratuitas e de baixo custo
atingiram a marca de doze milhdes de usuarios, o que levou a empresa a estender o
jogo para as plataformas androide e computadores. O jogo consiste em lancar com
um estilingue uma série de passaros que nao possuem asas com 0 objetivo de

derrubar obstaculos do inimigo. Os inimigos consistem em porcos que roubam 0s ovos
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dos passaros do jogo. O objetivo do jogo € derrubar o maior numero de obstaculos

possiveis e com isso matar todos os inimigos presentes na fase do jogo.

Figura 1: Visédo geral do jogo Angry Birds

Fonte: Screenshot do jogo

O jogo, desde o seu lancamento, possui uma enorme popularidade entre jovens
e em 2016 acabou por ganhar uma versao para o cinema. Outra vantagem do jogo e
que facilita a sua utilizagdo em sala de aula € que ele possui uma versao gratuita muito
completa e disponiveis para todos 0s sistemas operacionais dos celulares e ainda
uma versao para computador.

Um dos conteudos da matriz curricular da Fisica na educagéo basica € o de
langcamentos de projéteis, ou langamentos obliquos. Nele, o objeto € lancado fazendo
um angulo com a horizontal. O objeto lan¢cado sobe até atingir uma altura maxima, em
seguida inicia sua queda até atingir o solo. O movimento do projétil langado é uma
pardbola. No eixo das abcissas, o projétil descreve um movimento retilineo uniforme,
com velocidade constante. Para o eixo das ordenadas, o projétil sobre a agédo da
gravidade, por isso sobre uma trajetéria para cima com movimento uniformemente
variado retardado, possui velocidade vertical igual a zero na altura maxima e inicia,
em seguida, um movimento uniformemente variado acelerado para baixo. As
velocidades vertical e horizontal, a altura maxima atingida e o alcance desse projétil
estédo diretamente relacionados com o angulo de lancamento, sendo o angulo de 45°

0 que possui 0 maior alcance.
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Através do jogo Angry Birds (figura 2) é possivel contextualizar todos esses
elementos, fornecendo assim um ambiente de exploracdo para os alunos
compreenderem melhor o conteldo de Fisica. A contextualizagdo através de
elementos presentes no cotidiano dos alunos facilita o processo de aprendizagem
deles e fornece um rico espaco de exploracéo para a problematizacdo, organizacéo e

aplicacao do conhecimento adquirido.

v=y,+at
S=8,+vxt

"""""""""""" .. P =ma
S=S(,+vot+5a1' e

Figura 2: A Fisica do Angry Birds

Fonte: Santos, Andrey. A renovacgao no ensino. Disponivel em:
https://andreykurka.wordpress.com/2015/01/03/ponto-forte-do-educador/ Acessado em 01 de
setembro de 2017.

2.5 JOGOS DIGITAIS, ENSINO DE CIENCIAS E MATEMATICA E A LITERATURA
ATUAL

A utilizacdo dos jogos no ensino de Ciéncias e Mateméatica vem crescendo
também no campo da pesquisa académica. Durante o segundo semestre de 2017, a
disciplina Tendéncias de Pesquisas sobre Tecnologia da Informacdo e Comunicacao
no Ensino de Ciéncias e Matematica, ofertada na Universidade Tecnoldgica Federal
do Parana, analisou 21 trabalhos (dissertacbes de mestrado, artigos publicados em
congressos e artigos publicados em revistas) que tratam de jogos e 0 ensino de
Ciéncias.

Dentro do material selecionado pela disciplina, descartamos aqueles que nao

estavam de acordo com a tematica deste trabalho, ou seja, que ndo continham
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estudos a respeito do uso de jogos digitais no ensino. Dos trabalhos descartados da
analise, trés sao dissertacdes de mestrado que foram dedicadas ao uso de jogos
educativos no ensino de Fisica e Matematica. Uma dissertacdo de mestrado que
tratava dos processos de criacdo de um jogo educativo. Trés artigos publicados em
revistas tratavam da utilizacdo do ludico no ensino de Fisica. Outros quatro artigos
foram excluidos do escopo de pesquisa, sendo que um deles tratava da utilizacao dos
jogos na formacao continuada dos professores e outros trés da utilizagdo dos jogos
didaticos no ensino. Os Ultimos trés trabalhos excluidos, eram apresentacdes em
congressos que abordaram a utilizacdo de jogos de tabuleiro no ensino de Fisica.
Apos esse filtro inicial, baseado na analise dos resumos dos trabalhos, sobraram sete
trabalhos que apresentaram aderéncia a esta pesquisa.

O primeiro artigo analisado tratava da utilizagdo de jogos digitais e sua
comparacao com livros didaticos, jogos de tabuleiro e materiais tradicionais no ensino
de ciéncias, mais especificamente na disciplina de biologia. Silva et all (2008) utilizou
jogos digitais para abordar os conteudos relativos a dengue com alunos do ensino
fundamental e médio. O artigo relata ainda que os pesquisadores questionaram 0s
alunos e professores a respeito da efetividade do uso do jogo digital em sala de aula.
Os alunos entrevistados consideraram o uso desse recurso mais efetivo que usar o
livro didatico e jogos de tabuleiro. Para os professores, foi percebido um engajamento
maior por parte dos estudantes durante as atividades, porém consideraram que 0s
resultados finais foram semelhantes aos obtidos com materiais tradicionais.

Outro importante trabalho encontrado tratou da utilizacdo dos jogos e sua
relacdo com as teorias da aprendizagem significativa. De acordo com Costa (2014),
dois grupos de alunos foram acompanhados durante o aprendizado de um contetdo
e 0 grupo que utilizou jogos em seu processo de aprendizagem obteve melhores
resultados que o grupo de controle que estudou com abordagens tradicionais. Esta
dissertacdo resultou na elaboracdo de um material instrucional para o ensino
utilizando gamificagao.

Os trabalhos também apontaram a necessidade da utilizacdo de uma
metodologia de ensino que dé suporte para a utilizacdo dos jogos em sala de aula.
Apesar de perceber um engajamento maior dos alunos em sala de aula, Turella
(2014), relata que a auséncia de uma metodologia de ensino ou de uma clareza maior
da utilizacdo dos jogos em sala de aula pode reduzir os efeitos pedagégicos da

utilizacao dos jogos. Esta mesma percepcéo foi obtida por Yamazaki et all (2014) que
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ao estudar os professores de ciéncias e matematica que utilizam os jogos em sala de
aula constatou que a maior parte dos entrevistados néo utiliza os jogos com um
objetivo claro de ensino-aprendizagem, negligenciando assim, muitas das
oportunidades que este material proporciona. Além disso, o papel do professor como
mediador na utilizacdo dos jogos € essencial, sobretudo para manter o foco dos alunos
nos objetivos relacionados a aprendizagem e na solucdo de eventuais divergéncias
que venham a surgir durante as atividades proporcionada pelo carater competitivo dos
jogos. (Pfiffer e Baier, 2014)

A utilizacdo dos jogos digitais em sala de aula € vista como sendo um fator de
aumento da motivacédo e do engajamento dos estudantes nas atividades propostas.
Nas palavras de Almeida (2015), “os jogos podem contribuir para o resgate dos alunos
que h& muito tempo veem a escola como um lugar repleto de conteudos distantes de
sua realidade”.

Outra atividade importante dentro do processo pedagdgico é o da avaliacao.
Dentro do contexto avaliativo o jogo também pode ser utilizado, seja para
compreender se o0 aluno é capaz de aplicar o conhecimento aprendido numa situagéo
problema ou entender como o aluno consegue expressar o conhecimento adquirido.
(Silva e Amaral, 2011)

Ao analisarmos este recorte da producdo académica a respeito da utilizacéo
dos jogos digitais em sala de aula, constatamos que é fator comum a questao de que
este tipo de material contribuiu para o aumento do engajamento e o interesse do aluno
em sala de aula. A utilizacdo dos jogos requer também o planejamento por parte do
professor, para que a pratica ndo adquira um carater de “brincadeira” ou de “aula livre”
e sim contribua com a formacdo dos estudantes. Este trabalho contribuira com a
producdo do conhecimento na area de ensino de ciéncias e matematica ao propor a
utilizacao dos jogos digitais embasada em uma metodologia de ensino, contribuindo

assim para a reflexdo e o planejamento da pratica docente.
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3. METODOLOGIA
3.1 ESCOLA DE APLICACAO

A sequéncia didética foi preparada para ser aplicada no Colégio Opcao, que
fica localizado na cidade de S&o José dos Pinhais, cidade da regido metropolitana de
Curitiba. O professor responsavel pela disciplina de Fisica nas turmas da intervencéo
possui licenciatura na disciplina pela Universidade Federal do Parana. A pratica
também envolveu aulas da disciplina de Matemética, na qual o professor possui
formacdo em Engenharia Elétrica pela PUC-PR com formacdo pedagdgica
complementar.

A SD foi aplicada numa turma de nono ano do ensino fundamental Il, nas
disciplinas de Fisica e Matemética. A turma era composta por 29 alunos e as aulas
das disciplinas sao realizadas no periodo da manha as segundas, tercas e quartas.
Os alunos da turma possuem um perfil de nativo digital: utilizam celulares, redes
sociais, jogos no celular e uma grande facilidade em utilizar aparatos tecnologicos.
Grande parte da turma, ja havia jogado ou conhece o jogo sugerido pela SD. Eles ja
haviam utilizado tecnologias em sala de aula, porém, nao haviam utilizado ainda jogos
digitais, como podemaos verificar no anexo Il deste trabalho.

Os professores aplicadores ja utilizam em suas aulas recursos de TICs,
sobretudo videos oriundos das mais diversas fontes. Em sua pratica docente, os
professores utilizam dos recursos tecnoldgicos para a introducédo de novos conteudos,

contextualizacao e problematizacao.

3.2 SEQUENCIA DIDATICA PROPOSTA

A SD proposta é dividida em trés fases que se baseiam nos 3MP:
problematizacéo inicial, organizacado do conhecimento e aplicacdo. Estas fases foram
distribuidas em 12 aulas das disciplinas de Fisica e Matematica com o objetivo de
cobrir os conteudos das relagdes trigonométricas no triangulo retangulo e dos
langcamentos obliquos. Dentro desse contexto, os jogos foram utilizados para efetuar
a problematizacdo com os alunos e a aplicacdo do conhecimento, pois como vimos
no referencial tedrico, estes momentos possuem uma maior aderéncia a utilizacao

deste tipo de recurso.
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A proposta da aula 01 é o de problematizacdo a respeito dos lancamentos
obliqguos. Nessa aula, os alunos foram convidados a jogar Angry Birds em seus
celulares. Em duplas, enquanto jogam, eles respondem questdes relacionadas com a
variacdo do angulo de lancamento e o alcance do passaro lancado. Essas questdes
tém por objetivo fazer com que os alunos iniciem a problematizacdo a respeito da
relacdo do angulo de langcamento com o alcance e a altura maxima obtidas.

Na sequéncia é realizada uma aula da disciplina de Matemética onde os
alunos irdo trabalhar as relagbes métricas do triangulo retdngulo. O conhecimento
sera organizado a partir das componentes do vetor velocidade, culminando com a
explicacdo dos conceitos relacionados as rela¢des trigopnométricas do seno, cosseno
e tangente de um angulo, finalizando assim a aula 02 desta SD. O segundo momento
pedagdgico continua na aula 03, desta vez realizada na disciplina de Fisica, onde os
assuntos relacionados ao lancamento vertical sdo abordados. Abordando as
concepcOdes iniciais dos alunos e as hipéteses levantadas por eles durante a aula 01,
sera feito a introducdo do assunto, em seguida, o professor fara a organizacdo do
conhecimento explicando a decomposicao da velocidade, a acdo da gravidade e a
relacdo do angulo de langcamento com as demais grandezas envolvidas.

Nas aulas 04 e 05, os alunos formalizaram o conhecimento adquirido através
da realizacdo de exercicios nas aulas de Fisica e Matematica, incluindo explicacdes
adicionais a respeito do assunto.

O terceiro momento pedagdgico, da aplicacdo do conhecimento, sera
realizado primeiramente na aula de Matematica. Na aula 06, os alunos foram
convidados a construir e utilizar um aparato composto por um canudo e um
transferidor para descobrir a altura de prédios, casas e grandes arvores. Através do
aparato construido pelos alunos € possivel medir um angulo de visdo para o ponto
mais alto daquilo que se deseja descobrir a altura. A proposta dessa aula faz parte do
repositério de materiais abertos da faculdade de educacédo da UNICAMP. Na aula 07,
de Fisica, os alunos tém a oportunidade de aplicar o conhecimento aprendido na
analise de diferentes tipos de langcamentos e na resolucdo de problemas envolvendo
0 movimento bidimensional, explorando assim o conhecimento vetorial adquirido.

A SD termina com a aula 08 onde os estudantes séo convidados a construir
mapas conceituais, diagramas ou resumos visuais para demonstrar o conhecimento
adquirido. Esse material sera utilizado para a anélise dos resultados da aplicagéo do

conjunto de aulas propostas.
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4. DESENVOLVIMENTO DA SEQUENCIA DIDATICA

Na aula anterior a SD os alunos foram informados que deveriam efetuar o
download do jogo que seria utilizado nas proximas aulas. A primeira reacao dos alunos
foi que eles iriam ter uma aula livre, ou seja, num primeiro momento nao houve a
construcdo de uma ligacédo entre a possibilidade de aprendizado através dos jogos.
Na primeira aula da SD, os alunos foram levados ao laboratério de informética da
escola onde acessaram um formulério online contendo perguntas investigativas a
respeito do jogo. As perguntas solicitavam que os alunos efetuassem diversos
lancamentos, variando o angulo em cada um deles e em seguida anotassem as suas
percepcdes. Ao observar a realizacdo da atividade, percebemos que um grupo de
alunos viu na aula de laboratério a possibilidade de explorar a internet e seus recursos
de entretenimento, buscando realizar a atividade com rapidez e descaso. Porém, a
maior parte da turma engajou-se em explorar as atividades propostas com curiosidade
e dedicacdo. Ao se deparar com o formulario (figura 3), presente no anexo Il deste
trabalho, um grupo de alunos quis respondé-lo sem efetuar os langamentos, alegando
gue o alcance maximo poderia ser obtido somente com uma grande for¢ca na hora do
tiro. Para este grupo, o professor sugeriu aplicar a forca maxima em diferentes angulos

e analisar se somente a forca era necessaria.

Angry Birds

Amatematica e a fisica do jogo

Nome dos integrantes da equipe

Efetue um langamento com um angulo de 0°. (Ou seja, em linha
reta) Descreva o que ocorre com o péassaro langado.

Efetue um langamento com um angulo maior do que zero e
menor que 45° e descreva o que ocorre.

Efetue um langamento com um angulo de 45° e descreva o que
ocorre. A bola teve um alcance maior ou menor que o
langamento anterior?

Figura 3: Visao parcial do formulério digital aplicado

Fonte: O autor.
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Na aula 02, o objetivo do professor de Matematica foi o de organizar os
conhecimentos a respeito das relacdes métricas no triangulo retangulo. Para isso,
abordou-se o triangulo formado pelo vetor velocidade resultante do langamento, altura
méaxima e distancia percorrida até a altura maxima. Apos os alunos compreenderem
a formacao deste triangulo, o professor explicou os conceitos relativos ao seno,
cosseno e tangente de um angulo. Por fim, os alunos foram apresentados a exercicios
tradicionais sobre o assunto. Percebeu-se no inicio da aula uma participagdo maior
dos alunos na discussao da problematizagdo, uma vez que todo mundo tinha uma
teoria a respeito do angulo e do jogo. O professor de matematica adiantou algumas
relacfes que seriam abordadas em Fisica, como a relacdo entre o angulo de 45° e o
alcance méaximo.

Na primeira aula de Fisica ap0s a realizacao da atividade envolvendo os jogos,
os alunos relembraram os conceitos relativos aos lancamentos horizontais e foram
convidados a aplicad-los ao arremesso efetuado no Angry Birds. Logo, eles
perceberam a necessidade de utilizar o angulo de langcamento e a decomposic¢éo do
vetor velocidade inicial em componentes para 0 eixo X e 0 eixo y. Nesse primeiro
momento, eles ainda tinham dificuldade em compreender que no eixo horizontal
ocorre um movimento retilineo uniforme, enquanto que no eixo vertical esta ocorrendo
um movimento uniformemente variado, devido a acdo da aceleracdo da gravidade.
Como os alunos haviam recém trabalhado a questdo dos angulos em Matematica, a
explicacdo da decomposicdo da velocidade e da relacdo entre angulo e alcance
pareceu, do ponto de vista deste observador, mais simples e de facil entendimento.
Durante a aula, os alunos comentaram sobre varios jogos envolvendo lancamentos.
Porém, os esportes como basquete, volei e futebol, comumente utilizados para
explicar esses assuntos, nao foram mencionados por eles.

Nas aulas 04 e 05 os alunos resolveram exercicios tradicionais a respeito dos
assuntos tratados. Por exercicios tradicionais, entendemos o conjunto de exercicios
gue nao efetua a contextualizacdo do conteudo ou a sua relagcado com o cotidiano. S&o
exercicios de materiais didaticos e exames de selecdo que fornecem dados e
privilegiam a aplicacdo direta de formulas. Na percepcdo dos professores e da
observacdo efetuada, notamos que os alunos tiveram uma facilidade maior em
trabalhar com esses exercicios uma vez que ja estavam habituados com situacdes

contextualizadas. Os alunos também questionaram, nas aulas de Fisica e de
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Matematica, que poderiam ter realizado exercicios que trouxessem novamente a
guestao dos jogos em sala de aula.

O terceiro momento pedagdgico, da aplicacdo do conhecimento, se iniciou na
disciplina de Matematica, onde os alunos construiram um aparato para medir a altura
de objetos inalcancaveis como prédios e arvores. O aparato composto de um
transferidor, um canudo e um barbante permitia que os alunos medissem o angulo de
visdo ao olharem para o topo do objeto que desejavam medir. Com o auxilio de uma
trena, eles mediam a distancia entre eles e o objeto e através do calculo da tangente,
determinavam a sua altura. Os alunos construiram a metodologia e levantaram as
informacBes necessarias para a obtencdo da altura dos objetos utilizando os
conhecimentos adquiridos nas aulas anteriores. A turma se mostrou muito empolgada
com a realizacdo da atividade. Dois grupos nao trouxeram os materiais solicitados e
o professor optou por deixa-los resolvendo uma lista de exercicios em sala de aula,
uma vez que eles ndo conseguiriam efetuar as medidas solicitadas. Em dois tempos
de aula os alunos mediram mais de dez objetos, como prédios, casas e arvores,
explorando assim o entorno da area externa do colégio.

Na disciplina de Fisica, a aplicacdo do conhecimento se deu através da analise
do movimento bidimensional que ocorre em varias situacfes do cotidiano. Os alunos
explicaram o movimento de barcos atravessando rios com o efeito da correnteza,
lancamentos efetuados em esportes, deslocamentos em mapas com a utilizagéo do
GPS, entre outros.

Na aula de encerramento da atividade, os alunos responderam um formulario
eletronico, presente no anexo Il deste trabalho, a respeito de todas as atividades
realizadas. Diferente da proposta inicial, optou-se por verificar a percepcao dos alunos
a respeito da utilizacdo de jogos no processo de aprendizagem, uma vez que as
atividades, realizadas no terceiro momento pedagdgico, conseguiram demonstrar o
conhecimento adquirido pelos alunos ao longo de todo o processo. Na tabela 1 é
apresentado um resumo de todas as atividades realizadas com os alunos durante a
SD.



Tabela 01: Atividades realizadas durante a sequéncia didatica.

Aula Disciplina Mome,nt_o Atividade realizada
Pedagégico
Os alunos jogaram Angry Birds e
f Problematizacéo responderam a questdes que 0s
1 Matematica S . . o
inicial levaram a realizar uma anélise critica
do jogo.
Foram apresentadas as relacdes
5 Matematica Organizagédo do métricas do triangulo retangulo aos
conhecimento alunos utilizando os lancamentos do
jogo como base para discusséo.
Apresentacao dos conteddos
3 Fisica Organizagédo do referentes aos langamentos obliquos,
conhecimento partindo do langamento efetuado
durante o jogo.
- Organizagédo do Realizag&o de exercicios sobre o
4 Matematica conhecimento conteudo.
5 Fisica Organizagédo do Realizag&o de exercicios sobre o
conhecimento conteudo.
f Aplicagéo do Construcdo de aparato para efetuar
6 Matematica conhecimento medidas de objetos inalcancaveis.
7 Fisica ApI|cagao do Analise de movimentos bidimensionais.
conhecimento
8 Matematica i Discussdo com os alunos a respeito de

toda a pratica realizada.
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5. ANALISES E RESULTADOS

Na problematizagéo inicial, os alunos realizaram a atividade de efetuar
algumas jogadas, observar o que ocorria. Diferente de simplesmente brincar com o
jogo, os alunos deveriam pensar criticamente a respeito do mesmo para entender e
explicar os fendmenos fisicos e matematicos ali envolvidos. Nesta primeira atividade
os alunos foram separados em 10 grupos de dois a trés alunos para jogar e responder
as questdes formuladas. Todas as respostas obtidas encontram-se nos anexos Il e Il
deste trabalho.

Nas primeiras perguntas da atividade da aula 01 da SD, foi percebido que
mais da metade dos grupos nédo realizou uma profunda analise do que estava
ocorrendo. Por exemplo, ao serem questionados a respeito do que ocorria quando 0
passaro era langcado com um angulo de zero grau com a horizontal, boa parte das
respostas se resumiu a “ele voa e cai”. Um grupo fez a relagdo entre o angulo e o
movimento na vertical, afirmando que a zero grau o passaro ndo chega a subir e um
grupo descreveu o movimento de um langamento horizontal, onde o passaro seguiu
em linha reta e sua altura foi diminuindo até chegar ao solo. A partir do segundo
lancamento, onde o angulo deveria ficar entre zero e 45°, comecamos a observar uma
analise mais aprofundada por parte dos alunos. Nessa situacdo, 0S grupos se
dividiram igualmente entre: aqueles que relacionaram o que ocorreu no primeiro caso
com o que ocorreu no segundo; observaram que a altura atingida aumentava;
observaram gue a distancia atingida aumentava; observaram que o tempo no ar e a
distancia atingida aumentavam; observaram que distancia atingida e altura obtida
aumentavam; relacionaram o langcamento com os objetos derrubados. Na questéo
trés, onde os alunos deveriam verificar o angulo de 45°, metade das respostas afirmou
gue o alcance foi maior nessa situacdo, um terco delas falou sobre os alvos atingidos
e apenas um grupo mencionou além do alcance o tempo no ar. Ao efetuarem um
lancamento de 90°, todos os grupos mencionaram que o alcance obtido era minimo,
alguns deles, afirmaram ainda que o0 passaro ndo possuia velocidade nesse
langcamento, mostrando que a nogdo de velocidade que eles possuiam estava
intrinsicamente ligada a velocidade horizontal. A penultima questédo, pediu para 0s
alunos descrevessem como seria um lancamento qualquer. Nesse caso, quase
metade deles descreveu o movimento como curvilineo, dois grupos descreveram

como um movimento em que a velocidade aumenta e depois diminui. Além disso
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houve um grupo que relacionou o lancamento a forca utilizada, um ao angulo e
somente um que o caracterizou como uma parabola. Na ultima questdo, os alunos
foram convidados a elaborar uma explicagdo que relacionasse o angulo com a
trajetdria. Nessa situacdo, um quinto dos grupos relacionou o angulo de langamento
com a velocidade ou a distancia, porém de maneira genérica, afirmando somente que
estdo relacionados. Quatro grupos criaram relacdes entre altura e distancia,
explicando que para angulos maiores havia um grande deslocamento vertical, porém,
um pequeno na horizontal, e vice-versa. Um grupo mencionou o angulo e o fato de
acertar os objetos do jogo e outros dois afirmaram que o melhor angulo é o de 45°
porque ele fornece a maxima altura e deslocamento.

Pensando na metodologia utilizada, dos trés momentos pedagdgicos,
consideremos que a primeira atividade atingiu os objetivos de problematizar com os
alunos uma situagao proxima de seu cotidiano e que demonstrasse para eles que para
gue conseguissemos explicar melhor o que estava ocorrendo, era necessario
expandir o nosso conhecimento. Os alunos compreenderam que suas respostas nao
estavam totalmente adequadas ou ainda que respondiam parcialmente ao objetivo de
explicar os fenbmenos observados no jogo. Além disso, eles sairam da atividade
engajados em aprender e a refletir sobre o assunto e a buscar o conhecimento
necessario para compreender e explicar o que haviam observado.

Nas aulas referentes a organizacdo do conhecimento, os professores de
Matematica e Fisica observaram que o nivel de participacdo dos alunos aumentou em
comparacao com outros contetdos ja abordados por esses professores. Na disciplina
de Matemética, o professor relata que em outras turmas o assunto das relacdes
trigonométricas desmotiva os alunos, porém, desta vez com a introducdo do jogo,
houve um acréscimo no interesse. Segundo o professor de Fisica, a problematizacao
com o jogo contribuiu para os alunos entenderem melhor o0 movimento bidimensional.
Além disso, os estudantes também apresentaram um envolvimento maior nas aulas.
Para finalizar esta etapa, os alunos realizaram exercicios de Fisica e Matematica a
respeito das relacdes trigonométricas presentes em seus livros didaticos.

Na aplicacdo do conhecimento, os alunos construiram um aparato utilizando
um canudo, um transferidor, barbante e um peso. A construcéo foi baseada no recurso
educacional aberto (REA) disponibilizado pela UNICAMP no Matematica Multimidia
(SOARES et all, 2017). Além do aparato, os alunos utilizaram uma trena para assim,

efetuar as medidas necessérias para a obtencdo da altura de objetos inalcancaveis.
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Os alunos construiram uma tabela, exibida na figura 5, para anotar os dados coletados
e inserir os resultados obtidos. Eles exploraram a area externa do colégio com
bastante entusiasmo e conseguiram obter as medidas necessarias para o célculo das
alturas dos objetos escolhidos. O que demonstrou um bom entendimento a respeito
das distancias, dos angulos e das relacdes trigopnomeétricas. Foram oito grupos que

realizaram a atividade, sendo que, todos eles mediram os angulos corretamente.

i

Figura 4: Aparato construido pelos alunos

Fonte: Soares, et all.

Apenas cinco grupos concluiram a atividade corretamente, outros trés
apresentaram problemas com os célculos das distancias. Foi identificado que os
problemas destes grupos estavam relacionados com o manuseio da calculadora para
a tangente, pois ndo sabiam utilizar as configuracdes de graus e radianos presente na
mesma. Outro problema levantado foi a realizacdo de operagbes matematicas
envolvendo nimeros decimais. Ao observar estes problemas, o professor pode tracar
uma estratégia para a retomada deste contetudo. Por fim, é importante discutir a
auséncia das unidades de medidas nas tabelas criadas pelos alunos que, segundo o
professor, pode ser atribuida ao fato de que eles raramente efetuam atividades
praticas e que por isso ainda ndo apresentam todas as habilidades de registro e

exibicao de informacdes.
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Figura 5: Tabela construida pelos alunos para a obtencéo das alturas dos objetos, onde notamos a
auséncia das unidades de medidas realizadas. Nela, as alturas e distancias estéo representadas em
metros e os angulos em graus.

Em Fisica, a aplicagdo do conhecimento se deu através da analise de
movimentos bidimensionais. Em duplas e trios, os alunos deveriam escolher
movimentos que pudessem ser analisados através do conteudo estudado e
apresentar uma andlise deles. Das 16 equipes formadas, apesar da liberdade da
busca do tema, observamos que mais da metade das equipes se concentraram em
duas tematicas: aviacéo e transportes maritimos. A predominancia da aviagdo pode
ser verificada devido a proximidade do aeroporto a escola e ‘ casa dos alunos. A
analise dos movimentos efetuada pelos alunos foi considerada satisfatéria e
demonstrou que eles entenderam os contetdos ensinados. A atividade demonstrou
também que os alunos tém uma aderéncia maior a atividades que tragam para a sala
de aula elementos do seu dia a dia, 0 engajamento através do jogo no momento da
problematizacdo e a utilizagdo da decolagem de avibes na aplicacdo do
conhecimento, comfirmaram premissas que sugerem a utilizagcdo do cotidiano do
aluno como elemento contextualizador do aprendizado.

Na atividade de encerramento, ouvimos 0s alunos para saber qual a opinido
deles com relacao a uma pratica em sala de aula envolvendo jogos de celular. Quando
guestionados a respeito de se iniciar o aprendizado de um novo contetdo através de
um jogo de celular, os alunos foram unanimes em considerar a pratica como algo
positivo. Em suas justificativas, eles levantaram aspectos do gosto por jogos que 0s
jovens possuem, o entretenimento associado ao aprendizado e a “fuga” do caderno.
Alguns alunos também levantaram a preocupacédo de que 0 jogo precisa vir aliado as
informacdes completas sobre o assunto que serd aprendido e ndo somente 0 jogo
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pelo jogo. Com relagéo ao uso do celular para aprender, os alunos consideram isso
muito bom. Dentre as justificativas trazidas em suas respostas, ha a predominancia
de que os jovens passam a maior parte do tempo no celular, inclusive durante a aula,
por isso € interessante a iniciativa de usar parte disso para aprender. Cerca de 20%
dos alunos consideraram que € interessante o uso do celular, porém, eles acreditam
gue isso sO deva ocorrer em alguns momentos e em alguns conteudos. Por fim, os
alunos chegaram no mesmo consenso dos professores, de que o uso do celular e dos

jOogos aumentou seu interesse e engajamento durante a aula.
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6. REFLEXOES E CONSIDERACOES FINAIS

A utilizacdo do ludico em sala de aula € excelente ferramenta para o professor
diversificar as atividades propostas a seus alunos. Apés a realizacao deste trabalho,
concluimos que um dos fatores que contribuiram para o seu bom desenvolvimento foi
o da utilizacdo de recursos que captassem a atencao dos alunos e aumentassem o
seu engajamento e motivagao em sala. As tecnologias da informag&o e comunicacao,
presentes diariamente na vida das pessoas ndo podem ficar mais distantes da sala
de aula, portanto, essa pratica também serviu para a utilizacdo do celular ndo mais
como um vildo do ambiente escolar, mas sim como um forte recurso educacional a
disposicdo do professor. Através deste trabalho, pudemos concluir que os jogos
eletrGnicos e os celulares podem ser ferramentas que contribuam com o processo de
aprendizagem desde que venham acompanhados de um planejamento prévio e que
nao sejam utilizados somente como “tapa buraco” dentro da programacido do
professor. A pratica docente exige planejamento constante e € preciso que 0sS
professores tenham sempre clareza a respeito dos objetivos que querem atingir com
0s elementos que eles levam a sala de aula. O jogo e o celular podem levar a distracéo
com muita facilidade, por isso sua utilizacdo deve ser muito bem pensada e planejada.

Ao concluirmos este trabalho, consideramos também que a utilizacdo dos
3MP como metodologia de ensino utilizada para inserir 0 jogo no processo pedagogico
também contribuiu para o bom desenvolvimento da atividade. Os 3MP contribuem
com a pratica docente por auxiliar o planejamento de atividades encadeadas e
objetivos comuns, construindo assim uma trilha de aprendizagem para professores e
alunos seguirem. Ao inserir 0 jogo na problematizacéo inicial, obtemos como resultado
principal o engajamento dos alunos para das demais etapas da SD proposta. Esta
metodologia de ensino também se destaca pela flexibilidade que ela da ao trabalho
do professor e ao planejamento. Neste trabalho, conseguimos inserir jogos, exercicios
tradicionais, praticas experimentais e outras atividades com o mesmo objetivo: fazer
com que os alunos aprendessem as relagfes trigonométricas e 0os movimentos
bidimensionais. A utilizacdo dos 3MP, ou de outra metodologia de ensino, é importante
para que as atividades possuam um fio condutor, dando sentido a elas. Parte do
engajamento dos alunos pode ser atribuido ao fato de que se percebeu que as
atividades estavam correlacionadas e néo faziam parte de uma aula livre ou de um

momento de distragéo.
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Outra consideracao importante, ao pensarmos na utilizacao dos jogos em sala
de aula, é entendermos como eles podem contribuir para o processo de aprendizagem
dos alunos. O jogo Angry Birds era conhecido por eles. Os alunos sabiam como
efetuar um langamento para que ele atingisse a distancia maxima ou como derrubar
os alvos propostos. Porém, se perguntdssemos se eles sabiam como isso era
possivel, ndo se tinha uma resposta embasada em algum conhecimento. Esse
conhecimento a respeito do jogo, pode ser considerado como um conhecimento tacito,
ou seja, era um conhecimento particular do aluno, dificil de ser sistematizado,
formalizado ou comunicado (FLEURY, 2002). A respeito do lancamento efetuado no
jogo, a Matemética e a Fisica possuem o conhecimento explicito a respeito dele,
permitindo assim sua sistematizacdo, transmissdo em linguagem acessivel, além de
permitir que outras situacdes sejam explicadas a partir dele. A interagao entre esses
dois conhecimentos faz com que o aprendizado seja internalizado, que novos
conhecimentos sejam gerados e que o0 aprendizado aconteca (NONAKA e
TAKEUCHI, 1997). Na realizagao da atividade, pudemos observar a importancia da
socializagcdo, combinacao e interacdo no processo de aprendizagem defendidos por
Vygotsky. Pois foi possivel observar que alunos socializaram entre si 0s
conhecimentos que possuiam a respeito do jogo, trocando dicas e informacdes sobre
os lancamentos. Esse movimento de socializacdo, aliado ao questionario que
deveriam responder apds a observacao das jogadas, contribuiu para a externalizacéo
do conhecimento tacito, abrindo o caminho para que ocorresse a combinacdo desse
conhecimento com a teoria da Fisica e da Matematica apresentada a eles.

Por fim, consideramos que o trabalho atingiu os objetivos propostos de
mostrar que jogos de celulares podem se transformar num importante ativo para o
aprendizado, desde que sua utilizacdo seja suportada por uma metodologia de ensino.
Ao incorporar o jogo a sala de aula, € necessario que o professor efetue uma reflexédo
sobre como e o0 por que que este jogo sera utilizado, fazendo com que ele se torne
parte do processo pedagdgico e ndo uma distracdo. Como possibilidades de trabalhos
futuros, sugerimos aprofundar a investigagéo da utilizacdo dos 3MP com 0s jogos
digitais; analisar o jogo e sua utilizacdo através de uma teoria de ensino e
aprendizagem; analisar questdes relacionadas a aprendizagem significativa e a
utilizacao dos jogos e de que outras maneiras o celular em sala de aula pode facilitar

a pratica docente. Outro ponto a ser investigado a partir deste trabalho € a questdo da
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interdisciplinaridade e seus impactos na pratica docente, uma vez que a SD proposta

e aplicada envolveu as disciplinas de Fisica e Matematica.
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ANEXO |

PLANO DE TRABALHO DOCENTE — AULAS 1 A 9
PLANO DE TRABALHO
PERIODO: 3° BIMESTRE DE 2017

Nivel: Ensino Fundamental Il

PROFESSOR:

'TURMA: 9° ano

DISCIPLINAS: Fisica e Matematica
CARGA HORARIA: 9 aulas de 50 minutos.

CONTEUDO ESTRUTURANTE: Relagées trigonométricas e Langamentos Obliquos.

CONTEUDOS OBJETIVOS AVALIAGAO / Aula ENCAMINHAMENTOS METODOLOGICOS E (RECURSOS)
BASICOS / ESPECIFICOS RECUPERAGAO  numero DESCRIGAO DA AULA
ESPECIFICOS (ORIENTAM (INSTRUMENTOS)
CRITERIOS DE
AVALIAGCAO)

CONTEUDOS Ao  final da A avaliagdo se Aula 01 01_Mat: Na aula anterior o professor devera
BASICOS: sequéncia didatica dara de forma solicitar aos alunos o download do jogo Angry ~ Formulario  criado
Matematica: os alunos devem processual Birds no celular. Durante a aula, os alunos através do Google
R_elagées . ser capazes de durante toda a devem acessar o formulario eletrénico Docs que pode ser
trigonomeétricas reconhecer sequéncia disponibilizado pelo professor para responder acessado em
Fisica: aplicagdes das didatica. Nesse a perguntas referentes aos langamentos que qualquer celular ou
Movimento em duas relacdes sentido, serao sdo efetuados. O objetivo desta aula é o de computado.
dimensbes trigonométricas observados a iniciar a problematizagao proposta pelos trés Celulares dos
CONTEUDOS em seu dia a dia e participacdo dos momentos pedagdgicos e o de fazer com que  alunos.
ESPECIFICOS: resolver alunos em sala os alunos realizem uma andlise critca do  Jogo Angry Birds.
Matematica: problemas de aula, suas jogo.
Seno, cosseno € propostos que resolugdes de
tangente. abordem essa exercicios e
Fisica: tematica. Eles atividades Aula 02 02_Mat: Partindo dos langamentos efetuados ~ Quadro e giz.
Algapce e altura também devem ter propostas, a no jogo, tracar o triangulo retangulo Livro didatico.
maxima €M a habilidade de entrega de envolvendo os pontos de altura maxima,




lancamentos
obliquos.

reconhecer,
explicar, calcular e
resolver

problemas
envolvendo o]
movimento em
duas dimensoes,
mais
especificamente,
os relacionados
aos langamentos
obliquos.

trabalhos,
demais

que
professores
acharem
pertinentes.

e

itens

(0N ]

Aula 03

Aula 04

ponto de langamento e o ponto médio da
distancia percorrida. Através deste triangulo,
mostrar as relacées do seno, cosseno e da
tangente de um angulo. Em seguida, mostrar
essas relagdbes em outros triangulos e
demonstrar alguns exemplos. Finalizar com a
tabela dos angulos notaveis. O objetivo é que
os alunos iniciem a aprendizagem da tematica
€ a organizagao desse conhecimento.

01 _Fis: O objetivo dessa aula é analisar os
lancamentos do jogo para introduzir os
conteudos de altura maxima, velocidade
vertical, velocidade horizontal, alcance e a
relacdo dessas grandezas com o angulo de
lancamento. O professor devera fazer a
apresentagcao destas grandezas, incluindo
seus conceitos e formulas e encerrar a aula
com um problema resolvido sobre o assunto.

03_Mat: O objetivo dessa aula é o de fixar o
conteudo aprendido através da resolucao de
problemas com os alunos. O professor devera
iniciar a aula retomando as discussdes e o
conteudo da aula anterior. Em seguida o
professor devera acompanhar os alunos na
resolugao dos problemas propostos, sanando
eventuais duvidas. Ao final da aula o professor
devera solicitar os seguintes materiais para os
alunos trazerem para a proxima atividade:
transferidor, barbante, canudinho, papel
cartao, trena ou fita métrica.

Quadro e giz.
Livro didatico.

Quadro e giz.

Lista de exercicios e
problemas a serem
resolvidos.



Aula 05

Aula 06

Aula 07

02_Fis: Partindo das discussbes da aula
anterior, o professor de fisica devera levar aos
alunos novos problemas e situagcbes a
respeito dos langamentos obliquos para que
os alunos resolvam esses exercicios e
formalizem o aprendizado recebido. O
professo também ira observar se os alunos
entenderam os conceitos apresentados e fara
o reforco dos itens que considerar
necessarios.

04 Mat: O professor devera acessar o site de
recursos educacionais da UNICAMP para
verificar o passo a passo da atividade “a altura
da arvore”. De posse desse conteudo, devera
instruir seus alunos a construir o aparato para
a medic¢ao do angulo que sera utilizado para o
calculo das alturas. Ao invés de utilizar a
tabela sugerida pelo material, o professor
devera verificar se seus alunos sao capazes
de identificar as medidas necessarias para a
obtencao da altura de objetos inalcancgaveis.
Apo6s montada a tabela e o aparato, os alunos
deverao explorar a area externa da escola
para obter as medidas. Nessa atividade, o
professor avaliara se a absorgcao do conteudo
referente as relagdes trigonométricas foi
satisfatoriamente absorvida pelos alunos.

03_Fis: O professor ira separar os alunos em
grupos e solicitar que eles identifiquem

Quadro e giz.

Lista de exercicios e
problemas a serem
resolvidos.

Material da aula “a
altura da arvore”
disponivel em:
http://m3.ime.unica

mp.br/recursos/994

Quadro e giz.
Os alunos também


http://m3.ime.unicamp.br/recursos/994
http://m3.ime.unicamp.br/recursos/994

Aula 08

Referéncias Bibliogréaficas para a criagdo desde modelo de plano de aula:

movimentos bidimensionais em seu cotidiano,
em esportes, jogos, entre outros. O objetivo é
que os alunos tragam exemplos diferentes
dos mostrados em sala de aula. Em seguida,
os alunos deverdo elaborar uma analise do
movimento escolhido por eles, demonstrando
os principais conceitos aprendidos nessa SD.
Apoés esta etapa, os alunos apresentaram
suas analises aos colegas e ao professor, que
ira avaliar se eles entenderam o conteudo
apresentado.

05 Mat: Os alunos irdao elaborar mapas
conceituais ou resumos visuais de modo a
sistematizar todo o conteudo aprendido
durante essa sequéncia didatica. Em seguida,
debaterao sobre o uso do celular em sala de
aula.

BRASIL. Parametros Curriculares Nacionais para o Ensino Médio. Brasilia: MEC,1996.

DELIZOICOV, ANGOTTI, PERNAMBUCO, 2011

FTD, Sistema de Ensino FTD — Matematica (autores n&o relacionados) 2017
SOARES, Maria Zoraide M.C.. SANTINHO, Miriam Sampieri. MACHADO, Rosa Maria e RODRIGUES, Wilson Roberto. A altura da arvore. Recursos

poderéo utilizar seus

celulares
eventuais
pesquisas.

Quadro e giz.

para

educacionais multimidia para a matematica do ensino médio. UNICAMP. Disponivel em: http://m3.ime.unicamp.br/recursos/994 Acessado em 15 de agosto

de 2017.

XAVIER, Claudio; BARRETO, Benigno. Fisica 360°. 1. Ed. S&o Paulo: FTD, 2015.



ANEXO Il
QUESTOES PROPOSTAS PARA A ANALISE DOS LANCAMENTOS E
RESPOSTAS OBTIDAS

Efetue um langamento com um angulo de 0°. (Ou seja, em linha reta)
Descreva o que ocorre com o passaro langado.

10 responses

Em linha reta e cai.

0 passaro fica sem forga e vai em direcdo do chdo

Ele voa para baixo.

ele sai do estilingue em linha reta e ao longo do percurso perde forga e comega a cair
Ele vai reto e depois cai

0 passaro cai,ou seja, nem chega a subir.

0 passaro nao alcanga seu objetivo e cai no chéo.

Ele consegue atingir um dos objetivos, porém, cai rapidamente.

depois do langamento ele cai

Ele "voa" em linha reta e quando ele vai chegando ao chio.ele fica meio curvado,logo depois atinge o chao.

Efetue um langamento com um angulo maior do que zero e menor que 45° e
descreva o que ocorre.

10 responses

Ele pega uma velocidade e depois cai .

Ele tem mais impulso e vai um pouco mais alto

Ele voa mais alto do que zero.

ele percorre uma distancia um pouco maior

Ele vai mais longe e demora mais tempo para cair no chéo

Ele vai pra cima em uma altura ndo muito elevada e logo comeca a retornar ao chao.
A distancia percorrida pelo passaro € maior sendo que sua altura se elevou.

Ele atingiu o bloco de sustentagdo da torre e assim a derrubou por inteiro

ele vai longe atravessando a metade do mapa depois cai novamente

Ele acerta o alvo sem cair no chéo.



Efetue um langamento com um angulo de 45° e descreva o que ocorre. A
bola teve um alcance maior ou menor que o langamento anterior?

10 responses

Maior (2)

Um pouco maior

Teve um alcance maior.

maior, pois seu alcance aumenta.

Ele se mantem mais tempo no ar e a bola tem um alcance maior.
Maior.

A precisdo se tornou maior, assim destruindo toda a drea atingida da torre (um pouco abaixo do meio) e a bola teve
0 mesmo alcance que a anterior

leve um alcance maior que o anterior

Ela teve um alcance maior que o outro,mas acabou passando do alvo

Efetue um langamento com um angulo maior que 45° e descreva o que
ocorre. Como foi o alcance desta vez?

10 responses

60°. Pegou velocidade e acerta o alvo

Ele atingiu uma area mais longe

Ele teve uma maior distancia.

passa direto pelos bonecos ou causa pouco dano

Maior

Se mantem mais tempo no ar e percorre uma distancia maior.

0 alcance é maior, a precisao diminui simultaneamente e ele perde velocidade.
Ele apenas atingiu a torre mas ndo conseguiu atingir o objetivo

ele foi muito para cima e caiu perto do estilingue e ndo atingiu o alvo

Ele sobe até uma altura depois cai sem acertar o alvo



Efetue um langcamento com um angulo de 90° e descreva o que ocorre.

10 responses

Ele sobe e depois cai

Ele vai para cima,mas ndo pega impulso para frente

Ele voa mais alto e vai perdendo velocidade.

0 passaro ndo atinge velocidade e cai no mesmo local

Ele foi para o alto, fez uma curva e caiu. (uma parabola)

Ele alcanca uma altura elevada, mas cai perto do local de langamento.

Ele ndo ultrapassa o estilingue, vai totalmente reto para cima e sua velocidade € a minima.
0 passaro € langado para cima e entdo cai no mesmo lugar de onde foi langado

ele sobe e cai no mesmo lugar sem chegar perto do objetivo

0 passaarinho ndo sai do estilingue

Para um langamento qualquer, que tipo de movimento o passaro efetua?
Como € a trajetoria dele?

10 responses

Pega velocidade,até acertar o alvo
Depende do angulo langado
Ele pega impulso para tras e quando soltamos ele pega velocidade.

tudo depende da forga que foi langado , se ele foi muito fraco o alcance € menor, se for langado forte o alcance é
maior e tem uma melhor precisdo

Ele faz uma leve curva e chega no chao.

Deslocamento.
Dependendo do @ngulo e da forga que ele é arremessado, ele faz movimentos mais para cima ou mais para baixo.

Ele se desloca. Seu deslocamento configura: propulsdo, deslocamento aéreo e aterrissagem. Formando uma
parabola onde o grau desta, depende do grau de inclinagdo do langamento.

De acordo com a forga do langamento, ele varia todos 0s seus movimentos e trajetérias. Como, por exemplo, com
a forga maior e o angulo correto, ele atinge o objetivo certo. indo até o final do mapa.

faz uma leve curva para cima e depois de um tempo comega a cair, e varia sua altura e onde cai conforme o angulo

Ele sai do estilingue curvado para acertar o alvo e depois de acerta-lo,cai no chao



Baseado nos langamentos efetuados, vocé percebeu alguma relagao entre o
angulo de langcamento, a altura maxima atingida ou o alcance maximo
obtido? Se sim, elabore uma teoria sobre isso.

10 responses

De acordo com o angulo de langamento o alcance maximo e a altura maxima variam.
Sim, guanto maior o angulo,maior a distdncia percorrida pelo passaro
Conforme o angulo que € langado, sua velocidade varia.

sim pois se for muito alto ou baixo ele perde a precisdo e muitas vezes erra por isso € nessessario no melhor
dos casos fazer um langamento de 45° na maioria das vezes

Sim. Quando langamos os passaros perto de 90°, sua altura serd maior, porém sua distancia sera peguena.
Quando o angulo for menor, sua altura & pequena, porém sua distancia sera maior.

Sim. Quanto maior o angulo mais ele foi para cima e quante menor o angulo percorrido mais longe foi sua
trajetoria.

Aumentando ou diminuindo o grau de 0 a 90 a velocidade e o alcance assim como a altitude varia. Por ser um
teste com um jogo de tema de passaros, concluimos que estas aves ndo possuem aerodinamica nenhuma. O
alcance maximo obtido foi com uma inclinacdo de entre 50 e 60 graus.

Sim, um angulo menor ndo atingira tanto quanto um angulo maior pois, no jogo, 0s passaros estao localizados
em morros o gue faz com que eles sejam jogados contra a terra.

sim, quanto mais proximo a 90 graus o angulo maior a trajetdria e ele cai cada vez mais perto do estilingue,
guanto mais proximo de 45 graus eles vao mais longe atingindo maiores pontuacdes e quanto mais proximo de
0 grau ele cai mais perto

Quanto mais baixo vocé posiciona o passaro, mais alto ele vai,mas por consequéncia ele passa direto por cima
do alvo sem acerta-1o



ANEXO Il
REFLEXOES DOS ALUNOS A RESPEITO DO USO DE JOGOS E CELULARES
EM SALA DE AULA

Qual a sua opinido sobre iniciar um aprendizado novo através de um jogo de
celular?

9 responses

Otimo

Interessante, nenhum professor tinha feito uma proposta parecida antes.
acho legal. Por gue juntas duas coisas que os jovens gostam.

Legal

Muito bom para distrair e aprender junto.

€ muito interessante

bem legal, pois nao fica sé no caderno.

Se temos as informacgdo completas sobre o assunto, ndo vejo problema.

Tem outras formas mais eficientes,mas também &€ legal.

Qual sua opiniao sobre o uso do celular para aprender?

9 responses

Bom

Maravilhoso, diminuiria o gasto desnecessario com folhas de papel e diminuiria em boa parte o desmatamento.
Gosto muito da ideia. Pois ja que somos viciados nos smartphones, as aulas ficardo mais legais.

Bom

Atualmente os adolescentes passam muito tempo no celular, entdo e uma boa iniciativa para incentivar o
aprendizado.

dependendo do momento,é bom
muito legal, para descontrair um pouco

hoje em dia temos tudo nas internet, e estamos conectados a todo momento, entdo seria mais pratico, mas ainda
prefirc professores

Depende do conteldo.



