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Resumo

Sempre houve desafios no processo de ensino-aprendizagem de disciplinas
como a Fisica, dadas as competéncias necessarias aos estudantes para assimilar
de modo adequado estes conhecimentos, entretanto nas primeiras décadas deste
século as mudancas na vida social e cultural, devido principalmente ao advento do
smartphone, tém adicionado algumas dificuldades ao processo. A cultura digital
disponibilizada pelo celular, na forma de videos, redes sociais, jogos e aplicativos,
competem de modo desleal com as metodologias tradicionais de ensino, focadas
apenas na exposi¢cao do conteudo, e isso vem sendo observado em todos os niveis
de ensino. O trabalho atual, embasado nas teorias da aprendizagem e na teoria da
diversédo aplicada a educagéao, visa oferecer uma alternativa metodoldgica para o
desenvolvimento de competéncias na resolugdo de problemas, essenciais para
evolugdo dos estudantes de Fisica, mas também uma exigéncia de legislagdes que
regem as atividades de ensino, como a Lei de Diretrizes e Bases, os Parametros
Curriculares Nacionais e a Base Nacional Comum Curricular. Este objetivo é
alcancgado trabalhando relagdes de signo e significado, conforme Vygotsky, em um
aplicativo para celular centrado no conteudo inicial de cinematica, apresentando este
dispositivo como um aliado para o trabalho docente.
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Abstract

There have always been challenges in the teaching-learning process of
subjects such as Physics, given the skills students need to adequately assimilate this
knowledge, however, in the first decades of this century changes in social and
cultural life, mainly due to the advent of the smartphone, have added some difficulties
to the process. The digital culture made available by cell phones, in the form of
videos, social networks, games and applications, competes unfairly with traditional
teaching methodologies, focused only on the exposure of content, and this has been
observed at all levels of education. The current work, based on learning theories and
the theory of fun applied to education, aims to offer a methodological alternative for
the development of problem-solving skills, essential for the evolution of Physics
students, but also a requirement of legislation that governs the teaching activities,
such as the Law of Guidelines and Bases, the National Curricular Parameters and
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the National Common Curricular Base. This objective is achieved by working on sign
and meaning relationships, according to Vygotsky, in a cell phone application focused
on initial kinematics content, presenting this device as an ally for teaching work.

Keywords: physics teaching; gamification; theory of fun.
INTRODUGCAO

Os estudos voltados a compreender os processos de aprendizagem n&o sao
recentes, e desde o inicio do século passado vem sendo desenvolvidas teorias e
metodologias que trazem avangos nas relacbes em sala de aula e em outros
aspectos da vida sodcio-cultural humana, entretanto esse campo de estudo esta
longe de se esgotar, pois envolve mecanismos complexos e ndao completamente
conhecidos da psique humana(RIBEIRO, 2010). Algo observado € que apesar de
uma grande produgdo académica no tema, pouca inovagao chega a sala de aula, e
quando se fala em uso de tecnologia na sala esbarra em outros desafios que vao
desde a infraestrutura até a capacitagao, criando um hiato entre as ferramentas de
comunicagdo, e portanto aprendizagem, usadas na sociedade e as usadas na

escola.

O ensino de fisica enfrenta dificuldades filosoficas, algébricas e de mediagao
de significados, que ja tornam essa atividade dificil, entretanto podemos identificar o
smartphone, oferecendo acesso imediato a diversas midias e alterando as
expectativas de aprendizagens dos cidadaos, como uma dificuldade extra apontada
por MEDEIROS et al. ao dizer que:

Apos a analise do conjunto de dados, notou-se que um maior uso das TIC'
para o lazer durante o dia impacta negativamente no desempenho
académico, também indicando que o estudante com tal comportamento
possui uma maior tendéncia a procrastinar (MEDEIROS et al., 2019).

Buscando contribuir para diminuigdo do problema exposto, apresentamos,
o produto educacional “Dinamicamente”, que surge como um jogo de perguntas e
respostas, onde o objetivo ndo € resolver o problema de cinematica, mas
desenvolver as habilidades de identificar as grandezas nos problemas, a partir de

retornos imediatos as respostas dadas pelos estudantes.

! Tecnologias da Informacdo e Comunicagio;
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FUNDAMENTAGCAO TEORICA

E possivel observar que apds a pandemia de Covid 19, houve um avango no
uso de tecnologias na educagéo que de outra forma seria menor. Apesar disso ndo

deixa de ser atual o que foi observado por Araujo et al.(2012):

Os processos de ensino atuais vem sendo estruturados da mesma forma ha
muitos anos, mas apenas acrescidos pelo eventual uso dos computadores,
0 que muitas vezes é percebido como tedioso pelos alunos, quando
comparado com as possibilidades e tecnologias utilizadas e disponiveis
para eles. Alguns autores destacam que os alunos que nasceram neste
ambiente atual, cercados pela tecnologia, possuem diferentes
caracteristicas comportamentais e estilos de aprendizagem, devido ao
contato com a tecnologia desde a infancia. Muitas dessas caracteristicas e
estilos de aprendizagem sao explorados pelos jogos eletrénicos, que
normalmente fazem parte da realidade dos alunos e tais jogos possuem
principios de aprendizagem que estdo em sintonia com esse novo espago
social (ARAUJO et al., 2012, p. 33, Tradugao nossa)..

Ao tratar os jogos como simples brincadeiras (lazer), o professor (mediador)
deixa de perceber que os jogos simulam a realidade, apresentando-a de forma
simplificada, que permite, entretanto, a constru¢cdo de habilidades efetivas, mesmo

nesse contexto ficcional.

O produto educacional tem sua fundamentagao na teoria de Vygotsky que
surgiu naturalmente durante os estudos da teoria da diversao aplicada a educacéao,
que deriva do trabalho “Theory of Fun for Game Design” de Ralph Koster, onde ao
analisar os aspectos que tornam um jogo divertido, acaba esbarrando em algumas

teorias da aprendizagem, detre elas a de Vygotsky..

Em seu estudo Koster (2013, p. 4) conclui que “pessoas sdo maquinas
espetaculares de encontrar padrbes, elas veem padrbes em todos os lugares, e
quando algo é muito confuso e falha-se em encontrar um padréo, fica-se frustrado e

abandona-se o problema”.

Ao desenvolver a partir dos fatos apontados uma proposta de como manter
um jogo divertido, fica evidenciado que um jogo funciona de modo similar ao
processo de aprendizagem, sendo divertido apenas enquanto processo. Podemos
pensar isso em termos de assimilacdo e acomodagao, como Piaget, ou Zonas de
desenvolvimento, como Vygotsky, de modo que, enquanto o jogador ndo atingir o
nivel de habilidade necessario a uma certa fase do jogo, esta fase provavelmente

nao o divertira, entretanto caso ele ja tenha desenvolvido as habilidades para passar
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aquela fase mas ela se estender muito, o jogador ird se entediar, deixando de se

divertir como anteriormente.

O que resta a diversao é exatamente o processo de desenvolvimento das
habilidades daquela fase, que devem estar dentro de uma zona determinada, que
coincide com a zona de desenvolvimento proximal, ou os processos de assimilacéao
e acomodacao nas teorias de aprendizagem e, para de Koster (2014, p.17), os jogos
sao sistemas construidos para nos ajudar a aprender padrdes, e a recompensa

neuroquimica para continuarmos tentando € a diversao.

O trabalho de Koster tem inspirado educadores a percorrer o caminho
inverso, buscando através da teoria da diversdo melhorar as relagdes de

ensino-aprendizagem.

Skinner contribui com seu condicionamento operante, aumentando ou
diminuindo a frequencia de um determinado comportamento através da premiacao
ou punicao(MOREIRA, 1999), o que permitiu o desenvolvimento de sistemas
automatizados de ensino tendo influéncia até em jogos modernos, conforme aponta

Neri (2023), sendo observadas nesses jogos nas regras do tipo ludos.

Piaget enfatizou a importancia dos jogos e brincadeiras com ferramenta do
ensino ao dizer que “Brincar é a resposta para como qualquer coisa nova surge’
(PIAGET apud KOSTER, 2014, p. 29, tradugao nossa), e sua teoria se relaciona
com a teoria da diversao conforme Neri (2023, p. 7), ao verificar que o jogo somente

se constitui divertido enquanto objeto de construgao cognitiva.

Vygotsky torna-se a referéncia para nosso estudo quando estabelece a
linguagem como determinante para o desenvolvimento de estruturas cognitivas que
habilitam os individuos a aquisi¢ao de outros aprendizados. Ele identifica o mediador
como responsavel pela aproximagao entre os signos e significados relacionados ao
objeto de aprendizagem, e observamos que seu conceito de Zona de
Desenvolvimento Proximal coincide com a regidao onde a aprendizagem pode ser
divertida. Um aspecto importante acerca do trabalho de mediacao é apresentado por
Neri (2023, p. 7), ao citar o exemplo da mae que usa o termo “dormir de couro
quente” ao ameacar o filho de dar umas palmadas, mas tem sua mensagem
interpretada pelo filho como um banho de agua fervente, exemplificando a

problematica entre signo e significado evidenciada por Vygotsky, onde ndo ha
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comunicagcdo de sentido quando os signos tém significados distintos para os

interlocutores.

METODOLOGIA

O produto educacional foi aplicado nas quatro turmas de 9° ano do Colégio
da Policia Militar de Pernambuco, uma escola publica da capital pernambucana, e
pode ser implementado de formas diversas, incluindo-se aqui plataformas como o
forms da Microsoft ou o Google formulario, mas usamos um aplicativo para
dispositivos Android, construido usando ferramentas gratuitas como o Kodular,

Canva, Blender e outras.

O aplicativo Dinamicamente foi desenvolvido usando uma metodologia “No

code”, dentro da plataforma Kodular (https://www.kodular.io/) e usou como base de

dados a plataforma Firebase do Google (https:/firebase.google.com/?hl=pt), de

modo que trata-se de jogo de perguntas e respostas preparadas para, através da
repeticdo dos padrdes auxiliados por dicas que trazem pronto retorno dos conceitos
quando verificados erros, ajudar a desenvolver nos estudantes/jogadores
habilidades na resolugcdao de problemas de Cinematica. A competicdo entre os
alunos também age como fator estimulante para a manutencao do uso do aplicativo
devido ao ranqueamento das pontuagcdes mais altas que podem ser observadas por

todos os usuarios do aplicativo.

Na Figura 1 podemos ver algumas telas do aplicativo Dinamicamente.

Figura 1 - Capturas de tela do aplicativo Dinamicamente
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Fonte: O préprio autor.
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Antes da aplicacdo do produto os alunos foram submetidos a um
questionario preliminar que visava formar uma linha de base para comparagao
posterior, e em seguida foram divididos em dois grupos, onde apenas um fez uso do
aplicativo Dinamicamente, que foi instalado pelo professor mediante sorteio dentro
de cada turma. Apds instalado, o aluno deveria jogar de forma voluntaria no
aplicativo, fora do horario de aula. Ao final do bimestre letivo em cujo conteudo
constava o estudo inicial da cinematica, todos os alunos foram submetidos a um
novo questionario de onde extraimos os dados comparativos entre os grupos e

outras percepgdes que julgamos pertinentes investigar dos alunos.

RESULTADOS

No total participaram 114 alunos dentre os 135 alunos regularmente
matriculados no 9° ano, e os resultados foram tratados percentualmente para melhor

representacédo dos dados.

A Figura 2 mostra a distribuicdo percentual de respostas corretas por grupo
de alunos, onde a sigla “AQNJ” indica o grupo de alunos que ndo jogaram no
aplicativo, e a sigla “AQJ” indica o grupo de alunos que jogaram no aplicativo
Dinamicamente. E possivel observar que as barras azuis relativa do grupo de alunos
que jogaram tem uma frequéncia relativa quase sempre maior que as barras

vermelhas, com a frequéncia dos alunos que nio jogaram.

Figura 2 - Distribuicao percentual de respostas corretas por grupo

Distribuicdo Percentual de Respostas Corretas por Grupo
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Fonte: O proprio autor.
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Na Figura 3 é destacada a diferengca entre as frequéncias relativas, e
observamos que na questdo 10, que testamos a competéncia construida de resolver
um problema simples de determinagdo de uma velocidade média, atinge-se uma

diferenca de 20,2 pontos percentuais entre os grupos, em favor dos que jogaram.

Figura 3 - Diferencga percentual entre acertos dos grupos AQNJ e AQJ

Diferenga Percentual entre os Grupos AQJ e AQNJ
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Fonte: O préprio autor.

De modo geral tivemos, através de seus comentarios no questionario
pos-aplicagdo do produto, boas impressdes entre os alunos que usaram, e mesmo
dos que nao usaram o aplicativo Dinamicamente, os quais o retrataram como um

facilitador na compreensao do conteudo.

CONCLUSOES

A partir do que foi desenvolvido a apresentado neste trabalho, apresentamos
possibilidade do uso de jogos como ferramentas de ensino-aprendizagem, e
mediante os resultados obtidos apdés a aplicacdo do produto educacional,
concluimos que o uso de jogos no processo de ensino pode ser realizado, desde
que mediado da forma correta e deliberada, facilitando o acesso a signos comuns,

tornando a aprendizagem divertida e engajando os estudantes.
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