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RESUMO

A finalidade deste estudo € fazer uma intervencdo pedagdgica numa sala de aula do
primeiro ano do ensino médio integrado, como uma prerrogativa para a conclusao do
Curso de Especializacdo em Docéncia para a Educacao Profissional e Tecnoldgica, do
Instituto Federal de Educacéao, Ciéncia e Tecnoldgica da Paraiba, do Campus Cabedelo,
no Polo de Araruna. Trata-se de uma proposta de acdo em sala de aula, na area das
Tecnologias Digitais da Informacao e Comunicagédo — TDIC para ser aplicada no Colégio
Agricola Vidal de Negreiros, no Municipio de Bananeiras-PB. Este estudo, portanto, tem
como objetivo utilizar jogos computacionais nas aulas de fisica no Ensino Médio
Integrado. No percurso metodolégico, além de uma aula mediada pelas ferramentas
digitais, serdo aplicados questionarios, ao final da mesma, com questdes fechadas e
abertas para que os (as) estudantes possam expor a experiéncia recebida via recursos
tecnologicos. Estes serdo trabalhados desde a utilizacdo de simuladores aos jogos
computacionais. Esta agdo pedagdgica faz uso do referencial teérico advindo de autores
que fundamentam a tematica, como: Costa (2022); Felber (2018); Ferreira (2021), dentre
outros, dando um teor de cientificidade necessario. Este trabalho assume a sua
importancia por intervir pedagogicamente em sala, por apresentar ferramentas
tecnoldgicas atuais e contribuir para a democratizacdo de novas possibilidades de
aprendizagem da Fisica junto aos (as) discentes do Ensino Médio.

Palavras-chave: Fisica; Estudantes; Intervencdo Pedagdgica; Jogos Computacionais;
Ensino Médio Integrado.



ABSTRACT

The purpose of this study is to make a pedagogical intervention in a classroom of the first
year of integrated high school, as a prerogative for the conclusion of the Specialization
Course in Teaching for Professional and Technological Education, of the Federal Institute
of Education, Science and Technology of Paraiba, from the Cabedelo Campus, at the
Araruna Hub. This is a proposal for classroom action, in the area of Digital Information
and Communication Technologies - TDIC to be applied at Colégio Agricola Vidal de
Negreiros, in the municipality of Bananeiras-PB. This study, therefore, aims to use
computer games in physics classes in Integrated High School. In the methodological
course, in addition to a class mediated by digital tools, questionnaires will be applied at
the end of it, with closed and open questions so that students can expose the experience
received via technological resources. These will be worked from the use of simulators to
computer games. This pedagogical action makes use of the theoretical framework
coming from authors who support the theme, such as: Costa (2022); Felber (2018);
Ferreira (2021), among others, giving a necessary scientific content. This work assumes
its importance for pedagogically intervening in the classroom, for presenting current
technological tools and contributing to the democratization of new possibilities for learning
Physics among high school students.

Keywords: Physics; students; Pedagogical Intervention; Computer Games; Integrated
High School.
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1 INTRODUCAO

A utilizagao dos jogos, sejam de quaisquer tipos, sendo utilizados pedagogicamente
corretos como ferramentas didaticas no ensino da Fisica, requerem, da docéncia, uma
atencdo maior porque faz com que os estudantes estejam encontrando o seu espago para
descobrir elementos que compdem a realidade que os cercam; bem como para dar um
passo certo no caminho da aprendizagem.

Historicamente, os discentes do ensino médio quando tém o primeiro contato com a
Fisica, sofrem, em sua maioria, por ndo terem sucesso em relacao a sua aprendizagem, ou
seja, intuem que jamais irdo aprender a teoria e os calculos que compdem este componente
curricular.

Para que essa concepcédo venha a ser transformada, professores vém tentando
demonstrar, na pratica, o que a Fisica tem a oferecer por meio da experimentagéo e da
pratica, algo por demais essencial porque capta a atengdo dos alunos e mostra que este
componente curricular tem lugar no nosso cotidiano (PEREIRA, 2022).

Os alunos, nessa perspectiva, adquirem possibilidades de terem saberes mais
consistentes, conhecimentos que os auxiliardo ao longo da sua vida estudantil e pessoal
de maneira mais atrativa.

Assim, os jogos oferecem aos alunos diversas situagcées que possibilitam o seu
desenvolvimento. Isso inclui desde o raciocinio logico a criatividade, além da capacidade
de resolver problemas (FELBER, 2018).

Os jogos, no campo da docéncia, tém como intuito auxiliar os professores, em
qualquer nivel de ensino — aqui considerando, neste estudo o ensino médio integrado, na
organizacdo de situacdes que permitem os discentes a observar, refletir, interpretar,
exprimir ideias e sentimentos. Da mesma forma, procurar e encontrar explicagdes ou
solugdes.

Nesta perspectiva, se relacionar com os demais individuos, construir uma postura de
trabalho mediado por novas ferramentas pedagdgicas, além de saberes construidos de
maneira significativa.

Neste contexto, o professor possui uma funcdo importante que € propiciar aos
estudantes um ambiente em que possam explorar diferentes ideias (MALDONADO, 2021).

Colaboram por fazer com que os discentes se motivem para a sua aprendizagem.

Nessa perspectiva, as reflexdes sobre os benéficos dos jogos no ensino da Fisica,
quando a docéncia faz uso consciente desta acao traz ganhos qualitativos para a docéncia.
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Os jogos, em si, desenvolvem o raciocinio ldgico, estimulam o pensamento independente,
a criatividade e a capacidade de resolver problemas.

Os professores, por sua vez, devem procurar alternativas para aumentar a motivagao
para a aprendizagem; desenvolver a autoconfianca, a organizag¢ao, concentragcéao, atencao,
o raciocinio logico-dedutivo e o senso cooperativo. Na mesma perspectiva, estimular a
socializagdo, aumentando as interagdes dos discentes com os seus pares (FERREIRA,
2021).

Considerando tais caracteristicas que favorecem a uma aprendizagem mais
consolidada, o uso de jogos em sala de aula ajuda consideravelmente ao trabalho
colaborativo entre os estudantes através da troca de informacgdes entre os envolvidos. Faz
com que 0s mesmos, sem a participacao direta do professor, num primeiro momento,
possam, entre si, expressar o que pensam sobre o conteudo, pois tém um maior contato
com o (a) colega, o que facilita o seu olhar para aquele conteudo.

Ciente desse fato, o professor deve levar em consideracdo que as Tecnologias
Digitais da Informagédo e Comunicagdo — TDIC nao objetivam eliminar o uso de técnicas
convencionais de ensino. Elas devem ser incorporadas ao processo educacional ja
existente.

Segundo Tedesco (2004), cada meio utilizado no processo de ensino e
aprendizagem apresenta caracteristicas especificas que devem ser selecionadas e
utilizadas pelos docentes em conformidade com o objetivo educacional para ministrar sua
disciplina, ou seja, o conteudo a ser desenvolvido em sala de aula. Isso ir4, em seguida,
identificar a tecnologia mais adequada para trabalhar um conteudo no processo de ensino
e aprendizagem.

Mesmo com o desenvolvimento dos meios de comunicacao e a proliferacdo dos
computadores e da Internet, a maioria dos professores ainda ensina a Fisica usando
apenas lousa e giz, como era feito ha cinquenta anos (DA CONCEICAO, 2022).

Para muitos alunos e alunas, a Fisica é considerada muito complexa e de dificil
absorcéo, o que tem levado muitos a desistirem de estudar por falta de entendimento da
mesma. Em alguns casos, parte dos discentes fazem uma representacdo da sua prépria
autoestima, ou seja, como nao consegue compreendé-la, acaba se afastando como uma
forma de n&o ficar sofrendo em busca da sua aprendizagem.

Os jogos educativos aprimoram o entendimento de conceitos, a0 mesmo instante
que favorecem uma maior amplitude em relacdo aos conteudos que estdo sendo

trabalhados naquela aula e, a partir daquela temética. Colaboram para que sejam
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visualizados de forma clara, com mais atengao e o despertar de interesses habilidades que
estao ali adormecidas em cada um dos alunos.

Torna-se importante registrar que 0s mesmos propiciam um ambiente de
aprendizagem de muita troca, independente do conteudo trabalhado. Eles tém a
capacidade de facilitar aprendizagem em varios campos do conhecimento, favorecendo a
geracao de elementos graficos fundamentais na representacdo de cenarios por demais
variados que venham a surgir.

Numa disciplina tdo temida para alguns alunos, como a de Fisica, 0s jogos ajudam
aos estudantes mergulharem por experiéncias que a aula totalmente expositiva nao teria
como se igualar em termos de atencdo e interesse. Além de respeitarem as regras
predeterminadas, a turma aprende o seu tempo para interagir, bem como o tempo de
resposta advindo posteriormente.

Considerando tal contexto, este trabalho monografico tem como objetivo geral uma
proposta de intervencdo pedagdgica durante uma aula de Fisica, utilizando, na mesma, o
uso das tecnologias digitais da informacdo e comunicacdo no sentido de se verificar o
envolvimento, a participacdo e aprendizagem da tematica pelos discentes.

O desafio é valido por mostrar a importancia da utilizacao dos jogos no ensino médio,
algo que favorece o desenvolvimento do raciocinio l6gico, a solugdo de problemas,
corroborando para o avango qualitativo das aulas (UYEDA, 2021).

Torna-se importante afirmar que fazer o uso da tecnologia da informacao e do
conhecimento também é uma forma bastante eficaz de promover a compreensao dos
fendmenos pelos alunos (COSTA, 2022).

Ao considerar a importancia das tecnologias digitais nas salas de aula, sdo objetivos

especificos deste estudo:

. Verificar como os estudantes reagem em termos de aprendizagem aos jogos
computacionais;

. Observar se as tecnologias digitais no ensino da Fisica colaboram para um trabalho
colaborativo de aprendizagens entre os discentes;

. Se as tecnologias digitais favorecem um trabalho mais consciente dos discentes

na busca pela sua aprendizagem.
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A partir deste antigo cenario, onde os estudantes ndo conseguem sucesso ao
adentrarem no universo que compde a Fisica, este estudo, aqui colocado em forma de uma
intervengao pedagdgica, pretende dar a sua parcela colaborativa para que as ferramentas
advindas das novas tecnologias — iniciadas a tomar félego na educacao brasileira a partir
dos documentos legais que tiveram na Lei de Diretrizes e Bases da Educacao Nacional —
LDB 9394/96 o seu ponto inicial.

Portanto, as instituicbes da rede publica, notadamente no ensino da Fisica, precisam
criar elementos pedagogicos e estratégicos inovadores com as tecnologias digitais, ou seja,
novos estilos de trabalho, maneiras participativas de conduzir e de se ter acesso ao
conhecimento utilizando as ferramentas tecnol6gicas mais atuais; que haja um novo
despertar objetivando nos discentes um olhar diferenciado para a Fisica. Que a satisfagao
em estudar este componente curricular passe a ser uma nova realidade nas salas de aula
do ensino médio nas escolas publicas desse pais.

Este estudo se justifica, por considerar que a utilizagdo das novas tecnologias para
0 ensino traz uma importancia para a educacao por meio de inovagdes em sala de aula
facilitando a aprendizagem e aumentando o interesse por parte dos alunos em apresentar
novas ferramentas atreladas as tecnologias digitais. Torna-se necessario que os docentes
devam ir além do paradigma meramente tradicional do ensino. Que seja possivel a
introducdo dos meios didaticos advindos das tecnologias digitais para aquisicdo e

ampliacdo de conhecimento na érea da Fisica.
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2 REFERENCIAL TEORICO

Felipe, Massa e Rico (2018) propdem uma abordagem para o desenvolvimento de
jogos sérios de popularizagdo que combinam o uso de jogos para fins educacionais com
adaptagao ao contexto que envolve o usuério para possibilitar interagdes personalizadas.

Krause et al (2020) propéem um modelo para apoiar a exploracéo e identificagéo do
potencial cognitivo de jogos digitais educacionais para informar o desenvolvimento de jogos
sérios com foco na funcéo executiva, sendo possivel para a realidade educacional.

Lemos et al (2014) apresentaram o microgenetic Conductor Thread, uma ferramenta
digital para mediacdo metacognitiva de jogos de computador elaborada a partir de
observacgdes de jogos fisicos.

Na literatura, temos jogos inteligentes (MARQUES, 2017), cuja implementacédo da
robética é completamente inovadora. Jogos inteligentes estdo na base de conquistas como
0 jogo Mundo da Narrativa, que por meio de técnicas de processamento de linguagem
natural e analise de dados, pode incluir e desenvolver os processos cognitivos utilizados
para produzir textos narrativos no mundo digital (FERNANDEZ, 2019).

Outros autores tém utilizado a aplicacéo de jogos como ferramenta de avaliacao e/ou
treinamento cognitivo.

Lumsden et al (2016) buscaram resultados e validacao dos jogos de numeros na
analise de processos cognitivos por meio de uma revisdo sistematica em pesquisas da area
e concluiram que as tarefas cognitivas sdo muitas vezes vistas como trabalhosas,
frustrantes e repetitivas. Segundo os autores, mesmo em meio as primeiras dificuldades
quando 0s jogos sao postos em uso na sala de aula, a gamificacdo oferece uma possivel
solucgao.

Neste sentido, as tarefas podem ser incorporadas as fungdes do jogo sem
comprometer o seu valor cientifico; a qualidade dos dados, a eficacia da intervencao e o
bom envolvimento dos participantes sao elementos perceptiveis quando se permite tal
trabalho.

Além de experimentos de nivel cognitivo, jogos tecnoldgicos tangiveis para
entretenimento também sao relevantes para este fim. Estes jogos tecnolégicos sao
considerados tangiveis porque permitem uma interacao aparente onde o usuario interage
com a maquina movendo componentes fisicos equipados com sensores, atuadores e
microcontroladores. Um exemplo é o Reactable, um instrumento musical eletrénico com
interface de usuario tangivel, desenvolvido pela Universidade Pompeu Fabra, em
Barcelona (JORDA et al 2013).
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A utilizacao de jogos no processo de ensino e aprendizagem se torna rica e
desafiadora como recursos pedagogicos.

De acordo com Schwartz (1996), os jogos aplicados a educagao desenvolveram-se
tardiamente no ambito escolar, mas trouxe transformagédo na aprendizagem, fazendo com
que as aulas se tornassem divertidas.

O uso de jogos no ensino da Fisica no ensino médio deve priorizar o avango do
conhecimento dos jovens perante situagdes significativas de aprendizagem, sendo que esta
ferramenta deve acontecer de forma a auxiliar no ensino do conteudo, propiciando a
aquisicao de habilidades e o desenvolvimento operatério dos alunos.

Nessa perspectiva,

[...] o jogo é elemento do ensino apenas como possibilitado de colocar o
pensamento do sujeito como agdo. O jogo é elemento externo que ira atuar
internamente no sujeito, possibilitando-o a chegar a uma nova estrutura de
pensamento (MOURA, 1994, p. 20).

Por meio do brincar, temos o potencial de abrir espago para o brincar nas escolas
que nao é apenas sindnimo de entretenimento e entretenimento criativo. O ensino de Fisica
€ desenvolver a capacidade de raciocinio Iégico, estimular o pensamento independente, a
criatividade e a capacidade de resolucdo de problemas. Quando planejados
adequadamente, os jogos sdo recursos didaticos eficazes para a construcdo do
conhecimento da fisica.

Estas ferramentas sdo educativas e, como tal, requerem um plano de acédo que
permita a aprendizagem de conceitos desportivos e culturais gerais. Os jogos podem ser
usados para introduzir, amadurecer o conteudo, bem como para ajudar os alunos no

aprofundamento de projetos ja aprendidos.

2.1 A UTILIZACAO DA REDE MUNDIAL DE COMPUTADORES — INTERNET EM SALA
DE AULA

Existem hoje muitas ferramentas para inserir a tecnologia na educacado. Devemos
perceber que vivemos em uma “era digital”; portanto, é até paradoxal ndo usar a tecnologia
para apoiar a educacdo. Devemos demonstrar que o seu uso € muito benéfico para o ensino
e a aprendizagem.

O uso da Rede Mundial de Computadores — Internet, tanto em sala de aula quanto

como ferramenta de apoio ao aluno, pode melhorar o ensino e a aprendizagem. A internet
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permite que vocé desenvolva seu proprio aprendizado e compartilhe suas descobertas com
base na construgcao do conhecimento.

As informagbes obtidas por meio da internet podem ser transformadas em
conhecimento, por isso é necessario que os professores orientem os alunos na construcao
desse conhecimento.

No mundo de hoje, em pleno século XXI, o uso das Tecnologias Digitais da
Informacao e Comunicacao — TDIC é fundamental, haja vista hoje ser quase impossivel se
trabalhar sem o uso da tecnologia. Esta mudou a vida das pessoas, pois artefatos surgiram
e afetam diretamente o nosso cotidiano. Pode-se dizer que este século € marcado pela
tecnologia e que as mesmas irdo beneficiar cada vez mais as geragdes futuras.

As TDIC sao um espaco em que se utiliza ferramentas tecnol6gicas para facilitar a
comunicacéao e alcangar objetivos comuns.

Silva (2010, p.76) considera que o0 uso das tecnologias — sejam elas novas (como o
computador e a Internet) ou velhas (como o giz e a lousa) condicionam os principios, a
organizagdo e as praticas educativas e impdem profundas mudancas na maneira de
organizar os conteudos a serem trabalhados na sala de aula.

Nessa perspectiva, a forma de como serdo trabalhadas e acessadas as fontes de
informacao e os modos, individuais e coletivos, como irdo ocorrer as aprendizagens (SILVA,
2010). Além de favorecer a producao industrial de um determinado bem, as tecnologias de
informacao e comunicagéao, popular TDIC, também servem para potenciar 0os processos de
comunicacao na sala de aula. Assim, a educacao é uma das areas que mais se beneficia
com a implementagao das TDIC. Uma melhor aprendizagem € uma das consequéncias de
uma melhor comunicagao.

Para Moran (2012, p.13) a educacéo é o ponto de partida para os saberes da vida,
pelas experiéncias sejam elas pessoais e emocionais. Assim, o uso das tecnologias nas
escolas auxilia na promocéo social da cultura, das normas e tradigcdes do grupo. Ao mesmo
tempo, € desenvolvido um processo pessoal que envolve estilo, aptidao, motivacao.

Segundo Moran (2012), o docente é mais importante do que nunca nesse processo de
inclusdo da internet na educacéao, pois ele precisa se aprimorar nessa tecnologia para
introduzi-la na sala de aula, da mesma forma que um dia ele comecou a introduzir o livro
nas aulas cotidianas.

Assim, também podera fazer o uso das mesmas sem deixar 0s outros meios de ensino
de lado. Ou seja, adaptar as tecnologias na sala de aula onde um dia as mesmas eram

introduzidas com a utilizagao de livros, escrita e textos.
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2.2 TECNOLOGIAS DIGITAIS DA INFORMACAO E COMUNICAGCAO NOS CONTEXTOS
ATUAIS

Na sociedade atual, as TDIC estado presentes no meio social através de varios mecanismos
que atingem diferentes classes sociais. Entretanto, algumas dessas classes as utilizam com
mais frequéncia que outras. No espaco escolar, também € perceptivel a presenca dessas
ferramentas (SAMPAIO; LEITE, 2011).

Muitas vezes o professor € do século XIX e o aluno do século XXI, pois o0 docente
utiliza o método que era utilizado 14 no século XIX. Isso ndo quer dizer que seja algo ruim,
mas o professor pode melhorar essa aula trazendo para um contexto mais do presente
tempo em que se vive.

Atualmente, o termo tecnologia da informacao estd diretamente associado com
informatica, computador, Internet, multimidia, banco de dados e outros recursos. Todas as
tecnologias anteriores (telefone, radio, televisao, video, audio) estao ai contempladas.

Usados individualmente, hoje todos sao integradas por meio de um computador e
seus periféricos: filmadoras, impressoras, conexdes de internet, leitores e gravadores de
disco, sistemas de audio acessiveis pela Internet, estacoées de radio e TV.

Esta integracdo possibilita o armazenamento de informag¢des nas mais diversas
formas e variedades. O computador é o centro de processamento que possibilita todas
essas operagdes (BARBOSA, 2004).

Isto considerado, é possivel se afirmar que os métodos de ensino devem permitir
que cada aluno pense. A maneira como se pensa, questiona, entende e reavalia cada
conceito faz toda a diferenca para uma aprendizagem mais significativa. Os educadores
devem manter a ligacdo vital entre as instituicdes, a educacéao e a formacao dos estudantes
(SHIROMA; LIMA FILHO, 2015).

No cenario atual, a pratica pedagdégica dos professores muda drasticamente, pois,
antes de serem vistos como especialistas e detentores de conhecimentos — cuja funcao
seria apenas orientar, agora passa a ser como capaz de encorajar, orientar. Isso se deve a
descoberta e exploragéo de novos ambientes profissionais e aprendizagem virtual (VIEIRA
JUNIOR, 2021).

No contexto da atualidade apresenta grandes desafios para a docéncia. Afinal, o uso
de ferramentas digitais tem sido abragcado e bem-vindo em contextos educacionais. No
entanto, € preciso pensar e refletir sobre as formas ideais de uso, para que estas nao sejam
vistas como concorrentes de atencio entre alunos e professores (STENICO; SILVA, 2014).
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Nesse sentido, é preciso conceber uma educagao que desperte a reflexao e a critica
para que as tecnologias possam ser criadas, produzidas e utilizadas em beneficio da
humanidade. Sim, um grande desafio na educagao é desenvolver nos alunos a capacidade
de pensar e buscar a superagéo, e entdo leva-los a agir dentro de uma fundamentacéao
tedrica mais consistente. Os discentes precisam aprender a pensar/agir de formas diversas
(GALVAO FILHO, 2013).

Portanto, diante dessa missao voltada para a emancipacdo humana, a formacao
técnica se faz necesséaria (LEITE, 2013). Dessa maneira, deve-se abranger um maior
namero de alunos, pois todos fardo parte de uma sociedade tecnoldgica que a cada dia se
amplia; esta desafia a todos diante da intensa manifestagdo nas diversas areas da
sociedade, sem esquecer da prépria area educacional.

Dessa maneira, 0 uso da tecnologia gera analise e nos faz repensar sobre o seu uso.
Negar a sua existéncia e a sua sobrevivéncia € negar a prépria vida. Cabe-nos saber
conviver com a mesma, tirar o maximo proveito de tudo o que ela é capaz de nos oferecer.
Isso é muito valido quando consideramos a sua utilidade em sala de aula, notadamente em

aulas de disciplinas tidas como mais dificeis de compreensao, como a Fisica.
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3 METODOLOGIA

Esta atividade sera do tipo intervencao pedagdgica, ou seja, tera como finalidade
contribuir para a solucao de problemas praticos, notadamente, dentro de uma sala de aula.
As intervencgbes se opdem as pesquisas basicas que objetivam ampliar conhecimentos,
sem preocupacgao com seus possiveis beneficios praticos (GIL, 2010).

3.1 AATIVIDADE A SER DESENVOLVIDA

A intervencédo evidencia que tanto o pesquisador quanto o pesquisado, ou seja, 0
sujeito e o objeto fazem parte do mesmo processo. “Na pesquisa-intervencéao, a relacao
pesquisador/objeto pesquisado é dindmica e determinard os préprios caminhos da agéo a

ser desenvolvida.
3.2 LOCUS DA INTERVENQAO

Na Escola Agricola Vidal de Negreiros, no Municipio de Bananeiras, Estado da

Paraiba.
3.3 OS SUJEITOS PARTICIPANTES

Alunos de uma turma do primeiro ano do Ensino Médio Integrado.
3.4 INSTRUMENTO UTILIZADO

Ao final da intervencao, propriamente dita, os discentes da turma irdo responder a
um questiondrio com questdes abertas e fechadas sistematicamente articuladas, se
destinando a levantar informagdes escritas, verificando como se deu o0 processo de
intervencao tendo-se feito 0 uso dos jogos computacionais na aula de Fisica, com vistas a
conhecer a opiniao dos mesmos sobre sua aprendizagem durante a aula (SEVERINO, p.
109, 2013).

3.5 A INTERVENCAO PEDAGOGICA
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A acédo sera desenvolvida em trés momentos, a considerar. Num primeiro, sera
mantido uma conversa com o professor oficial da sala a ser realizada a intervengéo. Aqui,
pretende-se extrair do docente o perfil de aprendizagem dos estudantes, suas
necessidades formativas, dificuldades em relagdo a compreensao dos conteudos, dentre
outras caracteristicas possiveis.

Em seguida, ja durante a aula, serd feita uma apresentacao acerca da tematica a ser
trabalhada durante a aula, ou seja, a importancia dos jogos computacionais visando uma
aprendizagem mais colaborativa e consistente dos estudantes.

O assunto a ser trabalhado, via tecnologias digitais, serdo os conceitos da Segunda
Lei de Newton por meio das simulagées computacionais. Os conteudos serao trabalhados
através da (s) ferramenta (s) objeto de aprendizagem: “Aprendendo as leis de Newton’.

Os alunos, por sua vez, através de jogos com o0s simuladores computacionais vao
aprender, na pratica, que a resultante das forcas que agem sobre um corpo é igual ao
produto da massa pela aceleragéo.

Os discentes serao instruidos a construir um carrinho, escolhendo parametros,
como: massa, forga aplicada e tipo de pista. O simulador que serd utilizado nessa proposta
de intervengdo é disponivel no site Portal do Professor, onde tem varios objetos de

aprendizagens disponiveis.
3.6 ACAO POSTERIOR A INTERVENCAO PEDAGOGICA

A intervencdo sera feita ja tendo as informacdes prévias advindas do professor
responsavel pelo componente curricular em estudo. Entdo, ao se extrair o perfil de
aprendizagem dos estudantes, suas necessidades formativas em relacdo a compreensao
dos conteudos, a intervencao sera feita pela pesquisadora, autora deste estudo.

Apés a aplicacao da aula, para a organizacao dos resultados da intervencao, sera
utilizada a Analise de Conteudo (BARDIN, 1977) que trata de um conjunto de técnicas
visando a clareza das respostas apresentadas.

Os regqistros da intervencao, serdo feitos nos questionarios. Apds a leitura dos
mesmos, serao retiradas as palavras-chaves que mais aparecerao como respostas. Entao,
por procedimentos sistematicos, estas palavras serdo organizadas via analise lexical,
considerando os indicadores qualitativos ou quantitativos presentes.

Esta ferramenta servird para categorizar as palavras-chaves que mais foram
escritas pelos estudantes nas respostas das questfes abertas. Em seguida, serao
disponibilizadas, via tabelas, para uma melhor visualizagdo dos leitores deste estudo.
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4 RESULTADOS E DISCUSSAO

Espera-se, portanto, que um novo olhar seja dado pelos estudantes diante da Fisica,
quando esta apresenta as tecnologias digitais como alternativas metodologicas de
aprendizagem. Que a participacao dos estudantes, aliado ao seu nivel de interesse seja
bem consideravel, uma vez que ao fazer uso dos jogos digitais na sala de aula, as
expectativas de aprendizagens costumam ser alcancadas.

Os jogos computacionais utilizados no ensino da Fisica requerem uma atencao dos
estudantes porque faz com que os mesmos estejam encontrando o seu espacgo para
descobrir elementos que compdem a sua realidade. Aulas mais significativas podem levar
aos discentes conhecimentos que irdo levar para a vida, transpondo os muros das escolas.

As tecnologias digitais no ensino contribuem para a diversificagdo da didatica
docente, bem como para a satisfacao da turma em aprender, por uma outra via, contedudos
de uma disciplina até entao considerada como de grande dificuldade em sua aprendizagem.

A possibilidade didatica a ser aplicada oferece, além de uma inovacao, uma maneira
de se melhor possibilitar o desenvolvimento do raciocinio ldgico, da criatividade e
capacidade de resolver problemas.

A continuidade de agdes relacionadas, sejam estudos, intervengdes pedagdgicas ou
mesmo pesquisas a este tema é de fundamental importancia, visto que os niveis de
desisténcia sé aumentam ao passar dos anos. Espera-se, portanto, que ao final desta acao
em sala de aula, se esteja contribuindo com a diversificacdo das ferramentas digitais

disponiveis, bem como da democratizagdo do saber em prol do ensino da Fisica.
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