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RESUMO

O uso de jogos educacionais como suporte ao processo de ensino e aprendizagem no Ensino
Médio atingiu importancia na perspectiva do desenvolvimento do conhecimento dos
educandos. Suas aplica¢fes sdo cada vez mais diversificadas e vdo desde a recreacdo até a
implementacdo para varias areas do campo da ciéncia. Hoje o maior desafio é analisar a
eficiéncia desses jogos para o desenvolvimento da aprendizagem. Ao encontro desses jogos
temos o uso da pratica virtual, bem como a utilizacdo de recursos tecnoldgicos, possibilitando
que o educando descubra, explore e construa o seu proprio conhecimento. A constante evolucao
da tecnologia esta impulsionando a educacao para novos rumos, enfatizando a utilizacdo de
novas ferramentas, propiciando uma evolugdo no processo do ensino e aprendizagem. Nesse
contexto, embora a sala de aula seja um espaco de otimizacdo da aprendizagem e de debate, 0s
educandos ainda apresentam grande dificuldade na compreensao do ensino de Fisica, em varios
niveis, acarretando maior resisténcia ao aprendizado dessa disciplina, apesar de 0 nosso
cotidiano estar repleto de fenémenos fisicos. Esta pesquisa buscou, entdo, 0 uso do novo jogo
Tormund Defense como ferramenta na aprendizagem do contedo de langamento obliquo. Uma
proposta de estudo para ser aplicado ao Ensino Médio, por meio de uma renovacdo nas aulas
tedricas e préticas, fazendo com que novas tecnologias auxiliem na fixacdo do conteddo. Os
principais referenciais tedricos constituiram-se na Teoria da Aprendizagem Significativa (TAS)
e Teoria da Mediacdo Cognitiva (TMC) para responder aos questionamentos que foram
surgindo na evolucéo desta pesquisa, cujo objetivo geral foi averiguar a forma eficaz e buscar
validar o uso do jogo Tormund Defense no conteido de Fisica Langamento Obliquo. Para o
desenvolvimento da analise das respostas foi utilizada a metodologia qualitativa, com a visdo
de dois grupos para um estudo de caso. A utilizacdo desse jogo permitiu que o educando
interagisse e compreendesse melhor o estudo do contetdo. Podemaos verificar que com o auxilio
de novas tecnologias experimentais 0 processo de ensino e aprendizagem se tornou mais
eficiente e prazeroso, o que contribuiu para melhorar o ensino da Fisica. Observou-se ainda que
com o uso de jogos e aplicativos tecnoldgicos na sala de aula os educandos se demonstraram
motivados ao conhecimento da Fisica.

Palavras-chave: Jogos educacionais, aprendizagem, ensino de Fisica.



ABSTRACT

The use of educational games to support teaching and learning process in high school has
achieved great importance on students' knowledge development perspective. Its applications
are increasingly diverse and vary from recreation to implementation to many areas of the
science field. Today, the biggest challenge is to analyze the efficiency of these games for
learning development. To meet these games half way, we have the use of virtual practice, as
well as the use of technological resources, which enable the student to discover, explore and
build their own knowledge. The constant evolution of technology has been driving education
in new directions, emphasizing the use of new tools, providing an evolution in teaching and
learning process. In this context, despite of the classroom being a space for learning
optimization and debate, students still have major difficulty in understanding how Physics is
learnt, and in many levels, leading to greater resistance when it comes to the learning the
subject, in spite of our daily life being full of physical phenomena. This research sought the use
of the new game Tormund Defense as a tool in learning oblique launch content. It is a study
proposal to be applied in High School, through renewable theoretical and practical classes,
making new technologies help to absorb the content. The main theoretical references were the
Meaningful Learning Theory (TAS) and Cognitive Mediation Theory (TMC) to answer the
questions that emerged throughout the evolution of this research, which general aim was to
ascertain an effective way and seek to validate the use of Tormund Defense game in the content
of Physics Oblique Release. For the development of the analyzed answers, qualitative
methodology was used, with the insights of two groups for a case study. The use of this game
allowed the student to interact and better understand the study of the content. It has been verified
that with the aid of new experimental technologies, teaching and learning process has become
more efficient and pleasurable, which has contributed to the improvement of teaching Physics.
It was also observed that with the use of games and technological applications in classroom,
students have shown themselves motivated towards Physics knowledge.

Keywords: Educational games, learning, teaching Physics
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INTRODUCAO

A instrucdo de conhecimento da Fisica desenvolvida na sala de aula se caracteriza
muitas vezes por atividades voltadas & apresentacdo de conceitos, leis e equacBes de forma
desordenada, causando frequentemente uma certa barreira entre o professor e o0 educando.

Em busca de amenizar essa situacao, alguns aplicativos experimentais séo utilizados
como um apoio para que a ciéncia se torne significativa e proxima do educando. Observa-se
que com a usabilidade de jogos educacionais, 0s educandos possuem maior interacdo e
habilidade ao empregar essas ferramentas em seu cotidiano escolar, conforme frisam Vitoria et
al. (2013).

Ao ingressar no curso de Mestrado em Ensino da Fisica, disponibilizado por meio da
Universidade Federal de Roraima (UFRR), em 2018, verifiquei o quanto minhas aulas eram
convencionais e com pouca pratica de uso das ferramentas tecnoldgicas. Empregava-se o
computador apenas para passar aulas por meio de slides.

Observando, participando e analisando cada disciplina, cada agdo no decorrer do curso
de mestrado, aprendi a empregar frequentemente as Tecnologias de Informacao e Comunicagéo
(TIC) e, durante as leituras de artigos cientificos para embasar minha pesquisa, a utilizacdo de
jogos gue envolviam tecnologia, chamaram-me a atencdo alguns jogos e umas plataformas de
ensino que poderiam auxiliar na transmissao do conteudo e também no processo de ensino
aprendizagem de Fisica, tendo como exemplos: jogo Tormund Defense® e o Trello?,

Segundo Minussi (2019), as tecnologias e 0 mundo virtual dia ap6s dia atraem cada
vez mais pessoas, colocando-as em experiéncias novas, tanto em aplicativos, redes sociais que
simplificam suas vidas, por exemplo: transportes urbanos, bancos, compra e venda de produtos
e servigos, de jogos, assim como outros que vém surgindo diariamente e transformando-se
velozmente e se inserindo de modo progressivo no cotidiano das pessoas.

Sendo assim, nesse mundo virtual evidenciamos os games, que ha algumas décadas

surgiram e atingiram imensa popularidade através dos videogames, e com todo o avanco da

! Tutorial do jogo defesa do gigante
2 Uma ferramenta versatil de gerenciamento de projetos em listas. Podendo ser ajustada de acordo com as
necessidades do usuario
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tecnologia nos Gltimos anos, alcancaram popularidade e vém atraindo cada vez mais seguidores,
devido aos tablets e smartphones.

Cursando as aulas do mestrado, especialmente durante as disciplinas de Fisica
Experimental, Teorias da Aprendizagem e Avaliacdo, oportunizou-me obter ideias de como
ampliar a utilizacdo de jogos no ensino. Dessa forma eu consegui aprimorar a pesquisa
utilizando a Teoria da Mediagdo Cognitiva (TMC) de Souza (2004) assim como a Teoria da
Aprendizagem Significativa (TAS) de Ausubel (2003), para complementar e efetivar minha
pesquisa. Deste ponto em diante utilizaremos as siglas TMC para Teoria da Mediacéo Cognitiva
e TAS para Teoria da Aprendizagem Significativa.

As Tecnologias da Informacdo e Comunicacdo (TIC) tém demasiado poder de
subsidiar os conhecimentos de Fisica, mas, por inUmeras razdes, sdo empregadas de modo
insatisfatério. Os educadores nem sempre estdo habituados com os projetos atuais ou rejeitam
0 momento de conhecimento que seu uso pode oportunizar, possibilitando a aprendizagem de
Fisica a partir da interacdo dos alunos com essas ferramentas tecnoldgicas.

O presente trabalho versa sobre a aplicacdo do jogo Tormund Defense (traducao livre:
Defesa do Gigante). Buscam-se identificar indicios da mudanca ou ndo das concepc¢des dos
educandos sobre o estudo de langamento obliquo com a influéncia de jogos educacionais, para
auxiliar no ensino aprendizagem.

Para chegar ao estudo de langcamento obliquo o educando tem de ter um prévio
entendimento sobre a parte de movimento, deslocamento, velocidade, aceleracdo e também
conhecimentos vetoriais, pois o jogo Tormund Defense € um jogo que utiliza a tecnologia como
auxilio na transmissao de conhecimentos do contetdo de lancamento obliquo, pois traz consigo,
como histéria de fundo, as missdes executadas por um navio militar.

Em pleno século XXI vive-se o advento e predominancia da chamada era digital. A
maioria dos educandos possui em suas residéncias computadores com acesso a internet e
celulares do tipo smartphones, com conexdo a internet e acesso a redes sociais como
WhatsApp®, Facebook* e outros. Assim, 0 uso da tecnologia faz parte da vida diaria de grande
parte dos educandos e a facilidade com que lidam com essa tecnologia certamente ja os deixa
predispostos a aprimorarem seus conhecimentos e suas habilidades no que se refere ao processo

de ensino e de aprendizagem com uso das TIC.

3 Whatsapp é um software para smartphones utilizado para troca de mensagens de texto instantaneamente, além
de videos, fotos e audios através de uma conexdo com a internet.
4 Facebook é uma rede social.
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Este trabalho compds uma sistematizacao diferenciada por meio da utiliza¢do do jogo
Tormund Defense, dando mais significado aos conceitos de Fisica para os educandos na medida
em que instigou sua presenca eficaz na construcdo de conhecimento e viabilizou a obtencéo de
nova concepcao a partir das praticas com uso de tecnologia.

O uso de jogos e simuladores virtuais, bem como outras ferramentas eletronicas, pode
ter preponderancia proveitosa no que diz respeito ao processo de transmisséo de conhecimento,
uma vez que propicia que o educando revise 0s contetdos ja presenciados durante a aula,
mostrando um real diagnéstico de suas necessidades e dificuldades enfrentadas,
proporcionando a ele discernir abstragdes de modo peculiar, retirando beneficio de
circunstancias do momento ndo real, conforme ressalta Araujo (2017).

A partir da minha experiéncia como professora de Fisica da rede publica de ensino
médio, eu pude observar o desinteresse e as dificuldades dos estudantes em relacdo a essa
disciplina. Assim, minha inquietagdo me levou a inserir tecnologias para melhorar o ensino e
tentar reverter tal desinteresse. Passei, entdo, a utilizar o jogo virtual Tormund Defense a fim de
auxiliar os contetdos teoéricos e praticos, 0 que se tornou, por sua vez, uma atividade de
entretenimento e aprendizado inserida nas TIC.

A pesquisa foi fundamentada na Teoria da Media¢do Cognitiva (TMC), de Souza
(2004), para responder ao seguinte problema: o uso do jogo Tormund Defense pode auxiliar na
transmissdao de conhecimentos dos conceitos de Fisica no que diz respeito ao contetudo de
Lancamento Obliquo para alunos do 1° ano do Ensino Médio do Colégio de Aplicacdo da
Universidade Federal de Roraima em Boa Vista-RR? Esta pesquisa teve como objetivo geral
averiguar a forma eficaz e buscar validar o uso do jogo Tormund Defense no contetido de Fisica
Lancamento Obliquo.

Os objetivos especificos foram: diagnosticar os subsuncores de bases ja adquiridas do
conteddo de Lancamento Obliquo através de questionario; analisar a contribuicdo do jogo
Tormund Defense referente ao conhecimento adquirido pelos educandos do ensino médio no
contetdo de Langamento Obliquo; impulsionar o sentido critico na abordagem de dindmica do
Lancamento Obliquo; e fornecer aos educandos ferramentas para a anélise de Lancamento
Obliquo.

Esta pesquisa verificou que o0 uso desse jogo agregou possibilidades de subsidios para
aaquisicao de conhecimentos satisfatorios com emprego de tecnologia e experimentos nas aulas
de Fisica. O uso do jogo educacional Tormund Defense colaborou na fixagdo do conhecimento

durante a aula. A utilizacdo adequada, portanto, dos computadores e aparelhos celulares
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(smartphones) como Tecnologias da Informagdo e Comunicagdo (TIC) permitiu um maior e
melhor contato do contetido da disciplina com os educandos e com a professora, completando
0S questionamentos metodoldgicos. Para tanto, considerou-se importante reunir um
conhecimento detalhado das representagdes mentais dos educandos antes e apos a utilizacao do
Jogo, de maneira a possibilitar a deteccdo de mudancas conceituais que possivelmente tenham
ocorrido devido a utilizacdo do jogo, identificadas por meio de indicios dessas representacdes
mentais.

A justificativa desta pesquisa consistiu na necessidade de uma regulamentacdo que
estimulasse a participagéo dos educandos no processo de busca pelo conhecimento e facilitasse
sua conquista objetivando novas compreensdes na matéria de Fisica, principalmente em relacéo
ao conteudo sobre langamento horizontal e lancamento vertical.

A pesquisa por assim dizer se deu mediante a realizacdo de uma sequéncia didatica
que levou a um trabalho dindmico e estruturado para a aplicacéo das simulagdes e avaliacdo do
processo, de forma que a participagdo dos educandos na producdo de sua compreensdo
permitiu-lhes deixar de ser apenas espectadores passivos para se tornarem participantes, ou seja,
sujeitos ativos e envolvidos com sua propria aprendizagem.

O presente trabalho esta organizado da seguinte maneira: a introducéo traz a trajetoria
da docente, sua motivacao, os objetivos e por fim a justificativa.

No primeiro capitulo aborda-se uma se¢do discutindo a revisdo bibliogréfica de
trabalhos relacionados a importancia dos softwares e jogos educativos no ensino de Fisica e
outros relacionados a usabilidade de simulacdes.

O segundo capitulo aborda a fundamentacéo teérica de Fisica, notadamente o conteido
sobre lancamento obliquo, que norteia a aplica¢do do produto.

O embasamento na Teoria da Mediacdo Cognitiva (TMC), de Souza (2004), e na
Teoria de Aprendizagem Significativa (TAS), de Ausubel (2003), é o conteddo do terceiro
capitulo.

No quarto capitulo sdo apresentados 0s procedimentos metodoldgicos, a
caracterizacdo da pesquisa, populagdo e amostra, pautando-se na elaboracdo do guia para a
utilizacdo da atividade experimental no laboratorio de informética, bem como uma sequéncia
didatica com instrugdes para obter acesso ao jogo Tormund Defense, evidenciando-se assim a

descricdo do produto.
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O quinto capitulo, por sua vez, traz os resultados e as anélises por etapas, conforme a
aquisicdo do pré-teste e do teste de eficiéncia do Produto Educacional aplicados, bem como a

aplicacdo do produto.



1 A IMPORTANCIA DA TECNOLOGIA E JOGOS EDUCATIVOS NO ENSINO DE
FISICA

A aplicacdo das Tecnologias de Informacdo e Comunicacdo (TIC) nas classes de
Fisica, por meio de jogos usados como instrumentos pedagdgicos, serve como motivacao a
participacdo dos alunos na resolugdo de exercicios. De forma geral, pode-se supor que a
utilizacdo das TIC em aulas de Fisica favorece as interacdes sociais entre educando-educando
e educando-professor, conforme aborda Pires (2005).

Portanto, o uso das tecnologias atingiu maturidade no espaco escolar, sendo
diversificadas e numerosas as suas aplica¢es, dominando a area de entretenimento educacional
nas ciéncias. Particularmente na educacéo, a pratica com uso de recursos tecnolégico possibilita
que o educando construa sua devida cognicdo através de descobertas e exploracfes nessa area.

Perante uma sociedade cada vez mais complicada, abundante em informacoes e
conhecimentos, educadores e educandos necessitam empregar 0 uso da tecnologia de forma
real, pois em um ambiente pedagdgico capacitado, a tecnologia pode conceder que 0s
estudantes se tornem usuarios competentes das TIC. Temos que formar alunos pesquisadores e
qualificados para analisar as informacfes, que sejam solucionadores de adversidades e
tomadores de decisdes, usuarios inovadores capazes de solucionar diversos problemas, usuarios
efetivos e criativos das ferramentas tecnolégicas e assim, por consequéncia, que tenham a
capacidade de aprimorar suas competéncias e habilidades em relacdo a aprendizagem da Fisica.
Devemos, segundo Moran (2007, p. 3), ajudar o aluno a “encontrar um eixo fundamental para
a sua vida, a partir do qual possa interpretar 0 mundo (fendmenos de conhecimento),
desenvolver habilidades especificas e tenha atitudes coerentes para a sua realizagdo pessoal e
social”.

Na medida em que o uso frequente da tecnologia no sistema de escolarizacdo ¢ uma
realidade, os educandos tém a oportunidade de alcancar dificeis competéncias em relagdo as
TIC, sob orientacdo do principal agente, que é o educador da disciplina. Na classe, ele é
responsavel por determinar o ambiente e organizar as chances para a qualidade da compreenséo
por parte dos estudantes. E fundamental que todos os educadores estejam determinados a ofertar
essa viabilidade aos alunos. Os professores em exercicio necessitam alcancar a capacidade que
Ihes é concedida, ofertando assim para seus educandos oportunidades de ensino com ajuda da

tecnologia.
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As simulagdes participativas em computagdo, os recursos digitais educacionais e as
ferramentas sofisticadas de pesquisa, bem como levantamento de dados, s&o alguns recursos
que permitem aos educadores oportunidades até entdo inimaginaveis para a assimilacdo de
ideias. As tecnologias sdo pontes que ligam a sala de aula com 0 mundo (MORAN, 2007).

Como vivemos em uma sociedade cada vez mais interconectada, temos de ter
habilidades de ensinar e de aprender. Se soubermos adequar os programas as necessidades dos
educandos, criando vinculo habitual com o inesperado, conseguiremos alcancar o aprendizado
transformando a classe em uma comunidade de investigacdo. E assim € visivel que as
tecnologias transferem hoje dados, imagens, resumos de forma répida e admiréavel, assim a
funcéo principal do educador é auxiliar o educando a elucidar esses dados, a comparé-los e

descrevé-los.

1.1 Jogos educativos

Tendo em vista a grande préatica no uso de aplicativos por uma determinada parcela de
nossos educandos, houve a obrigacdo de inovacgdo das praticas pedagogicas e a utilizacdo das
mesmas na classe, pois nossos estudantes possuem smartphones muitas vezes mais modernos
até mesmo que o do préprio educador. Dai a necessidade de se inserirem ferramentas
tecnoldgicas nas classes de Fisica. Segundo Ferreira (2009), o software educativo pode ser
considerado um recurso essencial, quer para 0s alunos, quer para 0s professores.

O professor na sala de aula tem de tornar a aula de Fisica mais prazerosa e nao
simplesmente ministrar o contetdo, ndo apenas transmitir o conhecimento, mas torna-lo de fécil

acesso. A esse respeito, Heineck (2007, p. 2) destaca:

A realizacdo de experiéncias, a utilizagdo de meios audiovisuais e o aproveitamento
de softwares educativos adequados podem, apesar de ndo serem a razdo Unica da
consecucdo do sucesso, facilitar o processo de ensino-aprendizagem desses conteidos
de Fisica, bem como para outros assuntos.

Sobre a utilizacdo de jogos, Santos e Caldas (2016) destacaram em sua pesquisa que 0
uso dos jogos proporciona uma iteragdo social entre o professor e o aluno. Assim, ficou claro
que o uso do jogo conseguiu apresentar visdes cognitivas durante a interacao entre signos e fala.
Com o uso do computador para a utilizagdo nas aulas de Fisica, é possivel inserir métodos e

possibilidades didaticas para a explicacdo e o desenvolvimento do conteudo que poderd ser
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trabalhado com os alunos do ensino médio. Conforme Fiolhais e Trindade (2003), o computador
oferece atualmente varias possibilidades para ajudar a resolver os problemas de insucesso das
ciéncias em geral e da Fisica em particular.

Ja Portes (2016) descreve em sua pesquisa que as tecnologias da informacédo e
comunicagdo séo cada vez mais utilizadas no cotidiano da sala de aula, fato que aproxima a
escola do mundo no qual o estudante vive. Nesse contexto, é visivel que o uso dessas
ferramentas tende a aproximar os educandos do contetdo a ser aprendido, uma vez que oS
alunos se utilizam diariamente de aparelhos tecnologicos, seja em suas residéncias ou na rua,
como também na escola. Dessa maneira, através da tecnologia, o educador consegue adequar 0
jogo de acordo com o conteddo ministrado. Na visdo de Medeiros e Schimiguel (2012), os
professores podem escolher os jogos que melhor se adaptam aos seus planos de ensino.

Mesmo com os beneficios do aproveitamento dos jogos didaticos como acessorios de
conhecimento, eles necessitam de comprometimento e de esfor¢o tanto por parte do educador
quanto dos educandos. Sobretudo do educador que, da mesma forma que planeja as demais
atividades pedagogicas, necessita também ter organizada a execugdo desse recurso, bem como
ter determinados os objetivos que almeja obter com esse trabalho para que se seja capaz de
avaliar os resultados e por consequéncia obter éxito na sua prética.

Segundo Rahal (2009, p. 3), pode aparecer, como consequéncia da ma condugdo da
aplicacdo dos jogos didaticos, “uma competitividade ndo desejada e acabar gerando atitudes
desleais, egoistas, agressivas; por serem jogos onde alguns ganham e outros perdem, podem
surgir sentimentos de derrota e inferioridade, acabando frustrando alguns educandos”. Dessa
forma, cabe ao educador conduzir de forma serena, pedagdgica, a aplicagdo do jogo didatico.

De acordo com Silva e Scheffer (2019, p. 15), “quando ndo existe atenc¢do, isto €, no
momento em que se manifesta a desatencdo, sendo ela emocional ou sensorial, a mente
vagueia”. Como exemplo, a experiéncia da prépria pesquisadora como professora na sala de
aula, onde relata que por diversas vezes, ao entrar na classe, pedi aos educandos antes de dar
inicio a aula a seguinte frase: “aparelhos celulares, sonoros, caixas amplificadoras e derivados
deverdo ser desconectados!”. Isso em razdo de os educandos manusearem os celulares
constantemente no inicio e durante a aula, seja acessando suas redes sociais (0 que é mais
comum dentro da sala), assim como usando fones de ouvidos em volume alto.

E necessario que o professor obtenha a aten¢do dos educandos no momento em que
estd empregando o uso de alguma tecnologia na sala de aula, seja um jogo educativo ou qualquer

outro recurso tecnoldgico, uma vez que a falta de atengéo direcionada pode comprometer sua
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aprendizagem, ficando entdo restrita em relagdo aos conhecimentos, habilidades e
aprendizagem dos conteudos da disciplina de Fisica.

N&o obstante, Munhoz (2011, p. 33) ressalta que também existem,

outros fatores externos que podem interferir de forma direta (por exemplo, a interface
grafica entre o sistema de gerenciamento de aprendizagem e o aluno ser inadequada);
é quando deve acontecer a intervencdo do educador com um olhar diferenciado,
podendo proporcionar uma atividade preventiva, educativa, com aprendizado prévio.

Ao mesmo momento em que surgem algumas negativas referentes ao uso de jogos
digitais, ndo podemos deixar de acreditar que eles também contribuem positivamente no ensino
aprendizagem.

Portanto, Moraes e Silva Junior (2015, p. 4) concordam que:

Uma maneira de instigar os educandos a interagirem nas aulas, tornando préximos os
experimentos didaticos na realidade, também no dia a dia, é colocando em pratica
instrumentos tecnolGgicos e recursos na pratica experimental. Até mesmo porque é
curioso 0 modo da linguagem empregada em sala de aula seja equivalente ao contexto
do educando, de preferéncia quando tem como finalidade a concepgao de conceitos e
pensamentos Novos.

Dessa forma, faz parte da nossa tarefa, tanto de educador quanto de pesquisador,
agregar olhares novos para a educacao, pois a tecnologia s6 sera uma boa ferramenta didatica
se as técnicas de utilizacdo forem bem planejadas, visto que nenhum equipamento produz

aleatoriamente conhecimento.

1.2 Jogo Tormund Defense

O jogo Tormund Defense foi desenvolvido por Bruno Ribeiro Jacson dos Santos
(2013) para conclusdo de sua monografia intitulada “Uso de realidade virtual na construcao de
jogos educacionais voltados para o ensino de Fisica no curso de Ciéncia da Computacdo da
Universidade Federal de Roraima”.

Tormund Defense é um jogo educativo que agrega conteudo ao ensino de lancamento
obliquo para o 1° ano do ensino médio, jogo este que vem para auxiliar na fixacdo da
aprendizagem do assunto abordado em sala de aula. Tendo em vista que Santos e Caldas (2016)
ressaltam que a utilizacdo de jogos (quiz) no instante que o educando tende a solucionar as

atividades proporcionara maior interagdo social. E, apesar de muitos alunos apresentarem
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dificuldades em solucionar os exercicios propostos, eles sdo motivados pelo jogo a buscar a
resposta correta. Sendo nitida a transformacg&o na maneira dos educandos quanto ao interesse e
motivacao.

Segundo Fiolhais e Trindade (1996), o uso de jogos tecnologicos consente a
compreensdo e atengdo do aluno (seduzido pela aventura do desafio do jogo), ofertando uma
pratica pedagdgica impar e inesquecivel.

O jogo Tormund Defense foi desenvolvido como modelo, para feito de estudo de caso.
A ideia principal do jogo é que os educandos possam estudar sobre o lancamento obliquo
trazendo como histdria de fundo as missdes executadas por um navio militar. No jogo, o
educando controla o navio e luta contra os inimigos de cada contexto, usando os conceitos da
Fisica, calculando a trajetoria das balas atiradas pelos canhdes do navio. O projeto foi
desenvolvido para ser usado em sala de aula sob a supervisdo de um professor, que poderia
ministrar a aula de maneira mais extrovertida e prazerosa, usando 0 jogo como auxilio
educacional (SANTOS, 2013).

O Tormund Defense pode ser dividido em 7 partes, mais 4 fases do jogo, seu conjunto
de instrucdes e sua cena de encerramento. As orientacdes iniciais sdo 0 primeiro contato entre
usuério e a conexdo do software, nele existem 3 opg¢des: iniciar uma nova partida, ir para o
tutorial, e sair do jogo. Portanto, Tormund Defense € um jogo com varias etapas a serem
cumpridas, as quais propiciam ao educando um desafio Unico, porém com o propdsito de
auxiliar no ensino aprendizagem de langcamento obliquo e também ajudar a solucionar questdes.

Bernardi e Cassal (2002) alegam que o avanco do ambiente de ensino aprendizagem
apresentado e 0 emprego de jogos educativos mostram um formato novo de locucdo e diélogo,
causando no educando o espirito aventureiro, através de exploragfes incentivadoras e
inventivas para a procura de novas aquisi¢des de conhecimento.

No jogo Tormund Defense também ha um tutorial desenvolvido com o objetivo de

auxiliar no ensino do contetido de langcamento obliquo no 1°ano do ensino médio.



2 FUNDAMENTACAO TEORICA E EPISTEMOLOGICA EM FiSICA

Neste capitulo iremos descrever os movimentos, deslocamento num plano, incluindo
assim alguns casos importantes, bem como lancamento obliquo.
2.1 Movimento bidimensional
2.1.1 Descrigdo em termos de coordenadas

Conforme Nussezveig (2002, p. 40), “podemaos evidenciar a posi¢do de um ponto num
plano, que inclui muitos casos importantes, como 0 movimento dos projéteis e 0 movimento da
Terra em torno do Sol”. Podemos descrever a posi¢do de um ponto num plano através de 2
critérios, que sdo suas coordenadas em relacdo a um dado representativo. Se admitirmos

coordenadas cartesianas, por exemplo, a posicdo de uma particula em movimento no plano sera

retratada pelo par de funcdes:

(x(®,y(®) Eq. (2.1.1)
Onde x(t) é aabcissa e y(t) a ordenada da particula no instante t.

Figura 1 — Movimento num plano
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Fonte: prépria autora (2019).
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Podemos afirmar que, a medida que o ponto P se move, desenvolvendo a trajetoria da
particula no plano, suas projecGes sobre os eixos Ox e Oy se movem proporcionalmente,
descrevendo movimentos unidimensionais. Limitamos assim a definicdo de um movimento
bidimensional a de dois movimentos unidimensionais simultaneos, cuja formacédo leva ao
movimento no plano.

Esse resultado é também ilustrado pela tradicional historia do cagador e do macaco
(Figura 2). O cagador mira para 0 macaco suspenso num galho; ao observar o clardo do disparo,
0 macaco se espanta e cai, mas isto ndo o salva, porque a aceleracao da gravidade atua da mesma
forma sobre ele e a bala, no deslocamento de queda livre, e o0 desvio vertical da bala e do

macaco, em relacdo a linha de mira inicial, € a mesma.

Figura 2 — O cagador e 0 macaco

Fonte: Nussenzveig (2002).
2.2 Vetores

O plano de coordenadas que foi selecionado para representar o deslocamento na figura
1 possui uma caracteristica complementar. O mesmo deslocamento pode ser retratado com
eixos de orientagdo diferente, em coordenadas polares por exemplo. Veremos que é possivel
dar uma representacdo propria do deslocamento, independente da escolha do sistema de
coordenadas, com a ajuda do conceito de vetores.

Para dar uma definicdo inerente do deslocamento de uma particula em sua trajetoria
em relagdo a uma origem dada, ndo é suficiente conhecermos a grandeza do deslocamento
(distancia a origem). E necessario também classificarmos a direcdo e o sentido do
deslocamento. Por exemplo, ndo € suficiente para definir a posi¢cdo de um veiculo dizer que ele
se movimentou 100 km em relacdo ao ponto de inicio. Determinariamos completamente o

movimento, por outro lado, afirmando que ele se deu segundo a direcdo Norte-Sul, e no sentido
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do Sul para o Norte. Geometricamente representamos o deslocamento atraves de uma seta, que
da diretamente a direcdo e sentido, da qual o comprimento mede a importancia do
deslocamento, usamos a notagdo 7° (Figura 3) para nos referirmos ao deslocamento assim

exercido.

Figura 3 — Deslocamento como vetor

i

Fonte: prdpria autora (2019).

Galileu ilustra uma peculiaridade essencial dos deslocamentos pelo exemplo do navio
(Figura 4). O deslocamento total # da pedra que cai do alto do mastro, considera-se como
resultado do deslocamento #, na direcdo horizontal (que é o deslocamento do navio) com o

deslocamento 7, devido a queda livre da pedra na diregéo vertical

Figura 4 — Composicdo de deslocamentos

Fonte: Nussenzveig (2002)

5 7 our = vetor.

r = maddulo ou intensidade do vetor.
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Independentemente tratamos de deslocamentos em diregdes perpendiculares. O
deslocamento # é resultado dos dois deslocamentos 7, e 7, em direcOes perpendiculares,
obtendo-se a unido a “origem” do primeiro a ponta do segundo como se observa na figura 5

699

abaixo, ou o0 que é semelhante, pela “regra do paralelogramo®”, seguindo a diagonal do

paralelogramo feito sobre # e 7, , conforme a figura 6.

Figura 5 — Deslocamento resultante

Fonte: prépria autora (2019).

Figura 6 — Regra do paralelogramo

T

Fonte: propria autora (2019).

Chamaremos o resultado do deslocamento de “adi¢do” dos deslocamentos 7; e 7,:

PR 47, Eq. (2.2.1).

Observe que, com essa descricdo, a adicdo é comutativa conforme mostra a figura 7.

3 -

® Existem 7, e 7 , dois vetores. A somatéria destes vetores é um terceiro vetor, o vetor resultante 7: 7 =7, +7,
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A A S Eq. (2.2.2)

Figura 7 — Comutativa da soma

&1
2
Ty
=T ¥
T
Fonte: propria autora (2019).
E associativa, veja!
T+ (Rp+i3)=( + 1) +7 Eqg. (2.2.3)

A adicdo de um namero qualquer de deslocamentos resulta-se da forma indicada na

figura 8, unindo a origem do primeiro a ponta do ultimo.

Figura 8 — Soma de varios deslocamentos

™
%
v

4 T3

12
73

Fonte: prépria autora (2019).

Denominamos por 0 um deslocamento nulo, # +# =7 . Para cada deslocamento 7,
existe um deslocamento contrario, que intitularemos por —7, que leva de volta ao ponto de
partida, e que diferencia de 7 apenas pelo sentido: 7 + ( —7#) = #. Como podemos observar na

figura 9.
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Figura 9 — Deslocamentos oposto

>
r

v

A

-

-r

Fonte: prdpria autora (2019).

Isso nos consente definir a diferenca de dois deslocamentos por:

-

T, —T =1+ (—7) Eqg. (2.2.4)

A figura 10 mostra que 7, — 7; se resulta unindo a extremidade de 7; na extremidade

de 7, (0 que corresponde a outra diagonal na “regra do paralelogramo”).

Figura 10 — Diferenca de deslocamentos

"

Fonte: prdpria autora (2019).

Para £ > 0, onde £ é uma escalar € IR, o deslocamento A7 é um deslocamento de
mesma direcdo e sentido que 7, mas de relevancia £ vezes maior; se £ < 0, a dire¢do muda.
Com essa descricdo, é imediato que A(7;, + 7,) = A7, + A%y, eque (A+ w) 7 = A7 + uf.

As caracteristicas dos deslocamentos representam o que chamamos vetores. Medidas
Fisicas que sdo representadas por vetores, como o deslocamento, chamam-se grandezas
vetoriais, as que sdo representadas apenas por um namero, como a distancia ou tempo, chamam-
se grandezas escalares. Dessa forma, uma grandeza Fisica € um vetor quando € descrita por
magnitude, diregéo e sentido e se comporta como um deslocamento, isto é, obedece a leis de

composicao do mesmo tipo, que representam a soma de vetores e a multiplicacdo de um vetor
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por um escalar. As definicdes e caracteristicas destas operacdes para vetores sdo todas idénticas
as que foram vistas anteriormente, sendo suficiente substituir a palavra “deslocamento” por
“vetor”. Tendo em vista que matematicamente um vetor € um elemento de um “espago
vetorial”, que se define precisamente pelas caracteristicas anteriores, da adi¢do e produto por
um escalar.

E fundamental notar que nio basta que uma grandeza Fisica seja descrita por sua
grandeza, direcdo e sentido para que ela tenha carater vetorial. E necesséario ainda que ela
obedeca as leis de composicdo conhecidas anteriormente, com todas as suas caracteristicas.
Uma boa representacdo desse ponto é fornecida pelas rotaces finitas em volta de eixos
diferentes.

Em consequéncia consideremos uma rotacdo por um angulo 8 em torno de um eixo.
Seriamos capaz de associar-lhe um “vetor” @ que definiria completamente a rotacdo, tomando
"0" no sentido do eixo e de importancia dada pelo angulo de rotacéo 6; o sentido de"@" poderia
ser relacionado ao sentido de rotacdo, ajustando-se que a rotacdo, observada a partir da “ponta
da seta” de "0", e na direcdo anti-horaria conforme mostra a figura 11. Contudo, apesar de

"0"tenha importancia, direcdo e sentido, ndo € um vetor.

Figura 11 — Representacao de rotacao finita

AN

Gée”

0

Fonte: propria autora (2019).

E importante observarmos que a operacdo de formacdo de duas rotacdes finitas,
interpretadas por "6," e "0," (em volta de eixos quaisquer), deveria condizer a soma dos
“vetores” equivalentes, "@;+ 68," , da mesma maneira que o deslocamento obtido de dois
deslocamentos é a soma dos vetores equivalentes. Mostraremos nesse instante que a operagdo

de “soma” deixaria de satisfazer a propriedade comutativa, Eq. (2.2.2), isto &, que em geral:
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"9+ 0," % "6,+ 0" Eq. (2.2.5)

No exemplo seguinte, "6;" é uma rotacdo de + 90° em volta do eixo Ox, e "6," €
uma rotacdo de + 90° em volta do eixo Oz. As figuras 12 (a), (b) e (c) mostram na devida
ordem, a posicao inicial de um objeto (livro) e as consequéncias de aplicar inicialmente "0;",
em seguida "6,", levando em (c) ao resultado "6+ 8,"; as figuras. (a’), (b"), e (c") mostram
as consequéncias de tomar a ordem inversa; comparando (c¢) e (c") vemos que vale a Equacao

(2.2.5). Observamos assim que as rotagdes finitas ndo séo vetores.

Figura 12 — Ndo comutativa da resultante de rotacdes finitas

(b) A

N DS\ L

Fonte: Nussenzveig (2002).

2.2.1 Componentes de um vetor

Relacionaremos agora a defini¢cdo propria de um deslocamento por um vetor (Sec. 2.2)
com sua definicdo em termos de coordenadas (Sec. 2.1.1), incluindo as partes de um vetor em
relacdo a um sistema de coordenadas. Limitaremos a vetores num plano, onde tomamos um

sistema de coordenadas cartesianas.
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Ja 1 "um vetor qualquer (na Figural3), tomamos a origem de % no ponto O, origem
das coordenadas, 0 que ndo tem nada de restritivo, porque um vetor ndo esté associado a uma

origem determinada: um vetor obtido de 1 por uma translacéo € igual a u

Figura 13 — Componentes de um vetor

U

|
| L7

4

a |

A

Ux

Fonte: prépria autora (2019).

Séo chamados de componentes de 1 segundo 0s eixos Ox e Oy as projecdes u, e u,,

de u sobre esses eixos. A magnitude de 1 (ou mddulo de 1 ) é dada por:

lul=\uz+ u Eqg. (2.3.1).

Denomina-se vetor unitario um vetor de mdédulo = 1. Costuma-se denominar um vetor

unitario na direcdo de 4 por i de forma que:
a=1u/|ul Eq. (2.3.2).

Os vetores unitarios nas direcdes de Ox e Oy sdo designados por i e j respectivamente

(ou entdo por £ e 9). E imediato que (Figura 14)

U= Ui+ U, fju, X+u,y Eqg. (2.3.3)
y y

7 A partir desta pagina utilizaremos 1 para vetor.



Figura 14 — Decomposic¢éo de um vetor

Comet o

Se 6 é o angulo entre 1 e Ox (Fig. 13), temos:

u, = |u| cos 6} Eq. (2.3.4a)
u, = |i|sen 6} Eq. (2.3.4b)

O que permite obter 6 em termos de u, € u,, com o auxilio da equacéo (2.3.1):

cosf = —=
/u,zc+u32,
tg 6= =2 Eq. (2.3.5)
senf = —X—
,/uazc+u2
y
A equacdo (2.3.3) mostra que:
U+V = (uy+ vy) i+ (uytvy)J Eqg. (2.3.6)
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Isto €, que as componentes da soma de dois vetores sdo as somas das componentes

correspondentes, o que igualmente é claro pela figura 15.

Vemos também que:

D= kvl + £vyj Eq. (2.3.7)



34

Ou melhor, as componentes de v sd0 (AU, Av)).

Figura 15 — Componentes da soma

Uy T v—>
s
v

l ' >
- % 5 X
- > >
E‘ Uy ' Vx :
ux + V\

Fonte: Nussenzveig (2002).

Num dado conjunto de coordenadas, vemos assim que um vetor est4 associado a um
par ordenado i — (uy, uy), COM U + U — (Uy + Vy, Uy+ vy), AU —(Auy, Lu,). Note que nem
todo par ordenado ( u,, u,) define um vetor. O vetor u s6 fica definido quando sdo dados
também os vetores unitarios (i,j) que definem as direcbes dos eixos do conjunto de
coordenadas, 0 que permite construir o vetor como entidade essencial, representavel

geometricamente de forma independente do conjunto de coordenadas.

2.2.2 Velocidade e aceleracao vetoriais

Observemos uma particula, em movimento num plano, que expde uma trajetéria APB,
em relacdo a um sistema de referéncia Oxy como mostra a figura 16. Seja r(t) = OP o
deslocamento da particula em relacéo a origem O no instante ¢, onde P é a posi¢ao ocupada pela
particula no instante t; seja também 7(t + At) = OP’ o deslocamento no instante t + At. De

acordo com a Eq. (2.3.8):

?12 == ?2 - Fl Eq (238)
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Vemos o deslocamento relativo da particula entre os instantes t e t + At é o vetor
conforme figura 16.

Figura 16 — Trajetdria plana

A B

¥

Ay Ar

s

O ra—Ax-

Fonte: Nussenzveig (2002).
PP’ = Ar =r(t+ At) —r(t) Eq. (2.4.1)

x(t) = x(t) _ Ax

Por essarazdo coma U ;8¢ o, = -6 Eq. (2.4.2)

E natural determinarmos a velocidade vetorial média entre os instantes t e t + At
por:

- _ P(t+ AD-7(t) _ AF
Pmed =3 = ¢ Eq. (24.3)

8D .eq = velocidade vetorial média.
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Sabendo que ¥ é um vetor, e utilizando a decomposicéo vetorial, isto ¢, escrevendo v
como: ¥ = v, i+ v, ], podemos ver, a partir da figura 16 que as componentes desse vetor s&o

dadas por:

A

Vx(t—t+at) = A—f Eq. (2.4.4a)
A

Vy(t—t+at) = ﬁ Eq. (3.4.4b)

Isto é, sdo exatamente as velocidades médias dos movimentos unidimensionais
descritos pelas projecdes x(t) do deslocamento instantaneo 7(t) sobre os eixos.
As Equag0es (2.4.4a) e (2.4.4b) levam a representar as velocidades instantaneas dos

movimentos unidimensionais descritos pelas projecoes.

. A d

v(t) = lim (F)== Eq. (2.4.53)
. Ay dy

(= lim (¥)=2 Eg. (2.4.5b)

Ou seja, sugere determinar a velocidade instantanea no instante t por:

S0y = Lim () = 9 %o, 4y s A A
v(t) = Al%r_{}) (At) S w T /T v (D)1 + vy (0)] Eq. (2.4.6)

O que determina a0 mesmo tempo o conceito de derivada de um vetor dependente de
um parametro (t) em relagdo a este parametro.

Observando a acdo de Ar a medida que At — 0 conforme mostra a figura 17,
observamos também que a direcdo da velocidade imediata ¥(t) é o da da tangente e a trajeto
em P(t), e o0 sentido é o sentido de percurso da trajetdria para t crescente. Obtemos assim a

direcdo e o sentido de ¥, porém como sabemos que é um vetor?
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Figura 17 — Velocidade vetorial

Fonte: Nussenzveig (2002).

De modo que (cf. Eq. (2.3.6), (2.3.7)) a descricdo da Eq. (2.4.6) satisfaz as leis de
composi¢do que caracterizam um vetor. Podemos chegar a seguinte conclusdo: de forma mais
geral, a derivada de um vetor € um vetor.

Para determinar a aceleracdo vetorial média de forma similar, consideremos um
intervalo [t, t + At] e sejamos v(t), (v(t + At) os vetores velocidade instantaneos nos
extremos do intervalo, que sdo tangentes a trajetoria nos pontos correspondentes P(t) e P(t +

At) conforme mostra a figura 18.

Figura 18 — Aceleracdo vetorial

— >
v (t+ Af)

P()  P(t+A)

A% ( t) Av

v (t+ AY)

Fonte: Nussenzveig (2002).

Por definicdo (cf. Eq. (2.4.2)), é a aceleracdo vetorial média no intervalo t — t + At.
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> _U(t+ AD)-V(t) _ AD
Ameds t>t+ At ~ A A Eq. (2.4.7)

O vetor aceleracdo instantanea € o limite dessa razdo quando At tende a zero; em outras

palavras, € a derivada do vetor velocidade em relacdo ao tempo:

i= lim 2=% Eq. (2.4.8)

AtS0 At dt

Para calcular a aceleragdo instantanea, expressamos v em coordenadas retangulares:

Entao:

a dx »  dy .  dz &
vt nk=—i+—=j+—k
x 2 dt t] T ar
dvy ,  dvy . dv d?x d%y .  d*z
q=== Y 2=kt 2Li+—k
dt dt dt t2 t2 dt?
=a,l+a,j+azk Eqg. (2.4.9)

Onde os componentes de d sdo:

dvy _ ., av _,d
ax=d—vt, a, = d_ty’ az—+f Eq. (2.4.10)

Um vetor, para ser constante, tanto sua importancia quanto sua orientacdo devem

permanecer constantes. Caso uma dessas qualidades se altere, o vetor se altera.

2.3 Movimento uniforme
E aquele em que a velocidade é constante e ndo nula. Portanto, a aceleracéo escalar é
nula. Nesse tipo de movimento, o movel percorre distancias iguais em intervalos de tempo

iguais, ou seja, se em 1 s ele percorre 30 m, em 2 s percorrerd 60 m, e assim por diante.

2.3.1 Equagbes do movimento uniforme

® d meq = aceleracdo vetorial média.
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a) Espaco em fun¢do do tempo [s = f (t)] Eg. (3.3.1)
Seja um movel percorrendo com movimento uniforme (velocidade constante igual a v) a

trajetoria da figura.

Figura 19 — Trajetdria do movel

INSi= 18 = 8
A 1' N\ =
Sl Vor & Ior
origem So S
to — 0 t

Fonte: Bonjorno et al. (1979)

Sejam:
So ... a posicao do movel no instante t, = s

s ... aposicdo do mdvel no instante t

A velocidade média do movel no intervalo de tempo At =t — t, = té:

A —
Vi = A—i i_ :’ onde v, =v=cte
V= S_tso S— s =Vt
S= sq +Vvt Eq. (3.3.2) Equacéo horaria do MU (1° grau)

Onde:
S = espaco (posicao)

v = velocidade

b) Velocidade em funcdo do tempo [v = f (t)]
v="f(t)=Cte 0 Eg. (3.3.3)

10 MU = movimento uniforme
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Isto quer dizer que o movel tem, em toda trajetoria, a velocidade do inicio do

movimento.

c) Aceleracdo em funcédo do tempo [a = f (t)]

a=ft)=0

Isto quer dizer que ndo existe aceleragdo (variacdo de velocidade) durante o
movimento.

2.3.2 Equacéo da trajetoria

E a equacdo que determina a posicdo do corpo, relacionado as coordenadas cartesianas
entre si.

Considere um corpo descrevendo uma trajetoria plana, cujas coordenadas cartesianas

(X, y) séo dadas por:

x=3t +1 1
y=t—1 2

Para se obter a equacdo da trajetdria deve-se eliminar o tempo entre as duas equacgoes:

De 2 t=y + 1, substituindo em 1 vem

x=3{ +1+1

x=3y +4 Eq. (3.3.4) equacdo da trajetoria
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Figura 20 — Trajetoria de um corpo

Fonte: prépria autora (2019).

Observe que:

a) A trajetoria descrita por um corpo é uma reta se a sua equacéo é do 1.° grau. Quando
a trajetoria descrita € uma reta 0 movimento é dito retilineo.

b) A trajetdria descrita por um corpo é uma parabola se a sua equagédo é do 2.° grau.
2.3.3 Diagramas cartesianos
Diagrama: Espaco em funcéo do tempo

Sendo a equacdo horéria do movimento uniforme (s = sy, +vt) do 1.°grau, o
diagrama é uma reta. Pode-se apresentar das seguintes formas:

a) Movimento progressivo (v > 0) espago cresce com o0 tempo.

Figura 21 — Movimento progressivo

v
~+

Fonte: prépria autora (2019).
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b) Movimento retrogrado (v < 0) espaco decresce com o tempo.

Figura 22 — Movimento retrogrado

v
r~+

0 N

Fonte: prépria autora (2019).

Observe que:

e O ponto, em que a reta corta o eixo dos espacos (t = 0), determina o espago

inicial (sg).

Figura 23 — Reta cortando o eixo dos espacos

S 1

So

v
~+

Fonte: prépria autora (2019).

e Quando o espaco inicial (s,) for negativo, os diagramas ficam de acordo com

as Figuras 24 e 25.



Figura 24 — Velocidade maior que zero

S 4

So

j) sl

Fonte: propria autora (2019).

Figura 25 — Velocidade menor que zero

« Quando o corpo ndo estiver em movimento, portanto, v = 0, 0 espaco é constante.

Figura 26 — Espaco constante

S 4

St
: >t
~“~
Fonte: prépria autora (2019).
v=0 Espaco é constante

(corpo em repouso)

0

Fonte: prdpria autora (2019).

e Nodiagrama s =f(t) a tga é numericamente igual a velocidade.

Figura 27 — Espago numericamente igual & velocidade

St

AS

A 4
—+

Fonte: prdpria autora (2019).
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SZ - 51 AS Eq (335)

tga = —— = —
g tZ_tl At

Diagrama velocidade em fun¢do do tempo
Sendo a velocidade escalar constante e ndo nula, no movimento uniforme, o

diagrama é uma reta paralela ao eixo dos tempos. Pode se apresentar:

Figura 28 — Movimento progressivo

v 4 Figura 29 — Movimento retrogrado

Movimento progressivo
(v>0)

Velocidade constante

VT ¢

Movimento retrogrado
(v<0)

Velocidade constante

v

Fonte: prépria autora (2019)

Fonte: prépria autora (2019)

Observe que:
No diagrama da velocidade em funcdo do tempo, a area da reta, entre dois instantes,

mede o espaco percorrido (s — sg) pelo mével entre esses dois instantes.

Figura 30 — Velocidade em funcdo do tempo

Vlk

Va

v
—+

ty t;

Fonte: prdpria autora (2019).
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Area=vy (t, — t;)

A A
Mas: vy = == =
At to—t,
Substituindo:
o A
Area = — PN ]
27U
Area = As

e Quando o corpo ndo estiver em movimento o diagrama tem a forma.

Figura 31 — Corpo em repouso

0

Fonte: prdpria autora (2019).

Diagrama: Aceleracdo em funcéo do tempo

No movimento uniforme a aceleracdo escalar é nula, portanto, o diagrama a = f (t)

tem a forma:

Figura 32 — Aceleracéo escalar nula

alk

v
~+

Fonte: prépria autora (2019).



46

2.4 Movimento Uniformemente Variado (MUV)

E aquele em que a velocidade é variavel e a aceleracéo é constante e ndo nula. Nesse

movimento a velocidade varia uniformemente com o tempo.
2.4.1 Velocidade em fungéo do tempo [v = f (t)]

Seja um mavel percorrendo, com movimento uniformemente variado, a trajetdria da
figura.

Figura 33 — Movimento uniformemente variado

ﬁ.' OOP®

tn: i

Ol@)

Fonte: Bonjorno et al. (1979).

Sejam
Vv, ... a velocidade do movel no instante t, = 0

Vv, ... a velocidade do movel no instante t

A aceleragdo média do movel no intervalo de tempo At =t — t, =t é:
Av V—Vj
am = — =
At t—to

onde (a,, = a = Cte)

V—1Vj

a= =>V—V0=at

a i 0
v=v,+at Equacdo da velocidade do MUV (1°. Grau)

onde v, ...velocidade inicial
a ... aceleragéo

t ...tempo
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2.4.2 Espaco em funcédo do tempo [s = f (t)]

Seja um mavel percorrendo, com movimento uniformemente variado, a trajetdria da

figura.

Figura 34 — Movimento uniformemente variado

(origem)
Fonte: Bonjorno et al. (1979).

Sejam:

Sp ... & posicdo do mdvel no instante t, = 0

Vv, ... a velocidade do movel no instante t = 0

s ...aposicdo do movel no instante t

v ... a velocidade do movel no instante t

a ... aaceleracdo

As =s— s e V= vy+at

O diagrama da fungdo v = v, + at é umareta (e do 1°. Grau).

Figura 35 — Espaco percorrido

v
~+

Fonte: prépria autora (2019).
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A érea do trapézio fornece o espaco percorrido As no intervalo de tempo At = t — t,,
portanto:

v+ v
As = To.t

mas: v = v, + at
As =s— s

Substituindo vem:

Vo+at+ v
s=sy= " .t
2Vo+at t

2

at?
S — SO == V0t+ 7

1 42
S= Syg+ vot+ - at .
0 0% % 2 Equacdo horaria do MUV (2.° grau)

Onde sy ... espaco (posicao inicial)
Vo ... velocidade inicial

A ... aceleracdo
2.4.3 Aceleracdo em funcéo do tempo [a = f(t)]
a=f({t)=Cte #0
Portanto a aceleracdo (variacdo de velocidade) em todo o percurso € a mesma do inicio
dele.

A equacdo de Torricelli relaciona a velocidade com o espaco percorrido pelo movel.
E obtida eliminando o tempo entre as equagdes horaria e das velocidades,

2
s=so+vot+% @
V= vVy+at @
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Isolando o tempo t na segunda equacao e substituindo na primeira, vem:

De @:t = Y
a
Substituindo em @

2
vV—V 1 vV—V
s=sotve T+ 5 a ()

Vov—v3 4 1a vZ—2vvy+v3

S— sy = —2 +—
0 a 2 2a
s—Sg __ Vov—-Vj v2—2vvy+v3

1 a 2

Reduzindo ao mesmo denominador:

2a(s—sg) _ 2 (vVov—v§)+vi-2vvy+ v
2a 2a

2a (s — sg) = 2vov — 2v3 + vZ —2vvy + Vi
2a(s— sg) = — Vg +v?
v = vi+2a(s—sg)

Mas: As = s — s

v2 = vi +2als Equacdo de Torricelli

2.4.4 Diagrama: espaco em fungéo do tempo

Sendo a equacdo horaria do movimento uniformemente variado (MUV) do 2.° grau

1 - , . .
(s = 5o+ Vot + atz), o diagrama é uma parabola. Pode-se apresentar nas seguintes formas:

a) Parabola com ponto de minimo
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Figura 36 — Parabola com ponto de minimo

a>0

v veértice (ponto de minimo)

t

»

Fonte: prdpria autora (2019).

b) Parabola com ponto de maximo

Figura 37 — Pardbola com ponto maximo

S

1

v Vértice (ponto de maximo)

v<O0

0

Fonte: propria autora (2019).

Observe que:

e O ponto em que a parabola corta o eixo dos espacos t = 0 determina o espaco inicial

(o).

Figura 38 — Parabola cortando o eixo dos espagos

S

So

0

L 3

\

v
~—+

Fonte: propria autora (2019).



o1

¢ No instante correspondente ao ponto de minimo ou de maximo, a velocidade é zero.

Como podemos ver na figura 39.

Figura 39 — Velocidade igual a zero

tangente

v
~+

t; (v=0)

Fonte: prépria autora (2019).

e A reta tangente a parabola, no ponto em que ela corta o eixo dos espacos (t = 0) representa
geometricamente a velocidade inicial, e a sua inclinacdo fornece o valor de v, com o seu

sinal. Como podemaos observar nas figuras 40 e 41.

Figura 40 — Ponto de maximo

S tangente Figura 41 — Ponto de minimo

v >0

A 4

’ /o| \ t

Fonte: propria autora (2019) 0 tangente
Fonte: prépria autora (2019)

e Quando a velocidade inicial é igual a zero (v, = 0), ponto de minimo ou de maximo da

parabola pertence ao eixo dos espacos (t = 0). Como se observa na figura 42.
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Figura 42 — Velocidade inicial igual a zero

4k
S

tangente horizontal

>

Fonte: prdpria autora (2019).

2.4.5 Diagrama: velocidade em fungéo do tempo

Sendo a equacao das velocidades do 1°. Grau, a sua representagdo grafica é uma reta.

V= v,+at

Figura 43 — Velocidade crescente

Figura 44 — Velocidade decescente
VvV ¢4
A
7Q v
>
@
Yo
0 >t

- > 1

Fonte: prépria autora (2019). 0

Fonte: prdpria autora (2019).

Observe que:
e Quando a velocidade é crescente a aceleracdo € positiva.
e Quando a velocidade € decrescente a aceleracdo é negativa.
e O ponto em que a reta corta 0 eixo das velocidades t = o determina a velocidade

inicial (vy)
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Figura 45 — Reta corta o eixo das velocidades

|

0
Fonte: prépria autora (2019).

v
~+

e No diagrama velocidade em funcédo do tempo, a area entre dois instantes mede o

espaco percorrido (s — sy) pelo movel entre esses instantes.

Figura 46 — Espaco percorrido pelo mével

v
~+

0 ty t,

Fonte: prdpria autora (2019).

Atrapézio = As=s— 5

e No diagrama v = f (t), a tga € numericamente igual a aceleracgéo.
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Figura 47 — Velocidade igual a aceleracdo

\'& |
V2 S SaRaRRs |
I
:Av
\41 a :
— —-—— -———+——-
At : i
5 >
ty t;

Fonte: prdpria autora (2019)

__ cateto oposto
cateto adjacente

2.4.6 Diagrama: aceleracao em funcédo do tempo

No movimento uniformemente variado a aceleracdo é constante, portanto, o diagrama

tem as formas:

Figura 48 — Aceleracéo positiva

Figura 49 — Aceleragéo negativa

at a>0 p

a=cte al
> 1
a<o
» 1
0
0
Fonte: prdpria autora (2019).

Fonte: prdpria autora (2019).
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Observe que:
No diagrama aceleracdo em fungdo do tempo a area abaixo da reta entre os dois instantes

mede a variagao de velocidade entre esses instantes.

Figura 50 — Variacdo de velocidade

a

a

dp |

0l

Area = a, (t, — t;)
M Av Av
asiay = —= ——
ATAT -ty

. % A
Entdo: Area = —— .(t .
/tz‘/tl

Area = Av

Fonte: prépria autora (2019)

2.5 Composicao de movimentos

Quando um movel descreve uma trajetoria qualquer, o seu movimento resultante ¢,

muitas vezes, formado por mais de um movimento. Como exemplo, a velocidade de um barco

ao atravessar um rio é formada geralmente por duas outras velocidades:

- uma delas, transversal ao rio, tracada pelo motor do barco;
- a outra, no sentido do rio, com a velocidade de escoamento das aguas.

Figura 51 — Composicao de movimentos

Mﬁwmmww

=V + Vi

. velocidade resultante
. velocidade do barco
= .... velocidade da &agua.

b

<
=
|

}

s
I

1
=

Fonte: Bonjorno et al. (1979).
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A composicdo de movimentos pode ser compreendida mais naturalmente através do
conhecimento do “Principio da Independéncia dos Movimentos”, de Galileu.

Figura 52 — Composicao de movimentos

Fonte: Bonjorno et al. (1979).

Enunciado:

“Quando um corpo se encontra sob a acao sincronica de varios movimentos, cada um
deles se realiza como se 0s demais ndo existissem”.

Ou seja, para se conhecer o movimento resultante de um corpo pode-se aprender
separadamente 0os movimentos que o compde.

2.6 Lancamento obliquo

Seja um corpo lancado obliqguamente, no vacuo, com velocidade inicial v,.

Figura 53 — Lancamento de um corpo obliqguamente

bo

Fonte: propria autora (2019).
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Ap0s o lancamento a Unica forca que age sobre o corpo € o seu peso P, em decorréncia
da aceleracdo da gravidade g na direcdo vertical.

Neste caso, 0 corpo descreve uma trajetoria parabdlica, resultante da composi¢éo de
dois movimentos: um MRUYV na dire¢do vertical e o outro MRU na direcdo horizontal (ndo
possui aceleracao).

O seu movimento real pode ser conhecido estudando-se isoladamente cada um dos
seus movimentos componentes: o vertical e o horizontal. Para tanto, é suficiente projetar a
velocidade de langcamento nos eixos vertical e horizontal:

Voy = Vo sen a (velocidade inicial do eixo y — MRUV);

Vox = Vg cos a (velocidade constante no eixo x — MRU);

E aplicar, para cada eixo, as equa¢des do MRUV e MRU:

gt’
Direcdo vertical y= Vosena.t— —-
(MRUV) 7 vy = Vo sena — gt
Ondea = —g vy = (vo sen ) > — 2gy
Direcéo horizontal X= vpcosa .t
(MRU) Vy = Vo COSa = cte

Figura 54 — Lancamento obliquo

a
y
. i
. - I
1 I 1
- 1 I 1
< i £ |
O 1 I
E 1 1 3 1
= 1 < 1
:YII ) I
I S 1
I g >
I H ot
L] >
SO=O
t0=0

Fonte: prdpria autora (2019).
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Observe que:

No ponto de altura maxima (h,,,4,) a velocidade no movimento vertical é zero (vy = 0).
A altura maxima pode ser obtida usando-se a equacdo de Torricelli.

O tempo para se atingir a altura maxima é chamado tempo de subida (ts). Pode ser obtido
aplicando-se a equacdo das velocidades para 0 MRUV. O tempo de subida é igual ao tempo
de descida (t; = t,).

A distancia horizontal entre o ponto de lancamento e o ponto de queda do corpo €
denominada alcance (X,,qx)- Pode ser obtido aplicando-se a equacdo dos espacos para o
movimento horizontal e fazendo-se t = 2 t, .

A posicdo do mével em um dado instante é determinada pelos valores das coordenadas dos
eixos x e y, através do emprego das equacdes dos espacos para 0s movimentos vertical e
horizontal. Por exemplo P; (x4 y1).

A velocidade em um dado instante é obtida através da soma vetorial das velocidades vertical

e horizontal, nesse instante. (V= v, + vy ).

O alcance maximo (X,,qx) pode ser obtido variando-se o angulo de lancamento (o).

2.6.1 Langamento horizontal

2.6.1.1 Conceito:

Seja um corpo lancado horizontalmente, no vacuo, com velocidade inicial v,.

Figura 55 — Langamento horizontal
s=0
t=20

v
"

y v

Fonte: prépria autora (2019).
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Ap0s o langamento, a Unica forca que age sobre o corpo é o seu peso P, havendo entdo
a aceleracdo da gravidade g na direcdo vertical. Neste caso, 0 corpo descreve também uma
trajetdria parabolica, resultante da composicdo de dois movimentos: um MRUV na direcéo

vertical e o outro MRU na direcdo horizontal.

2.6.1.2 Equac0es:

Figura 56 — Direcdo vertical

y = % gt?  Direcio vertical Figura 57 — Direcdo horizontal
v=gt (MRUV)
v? = 2gy X= Vp.t Direcdo horizontal
Onde: a=g Vx = Vo = cte (MRU)
Voy =0
Fonte: propria autora (2019).

Fonte: prépria autora (2019).

Observe que:
e A velocidade inicial no movimento vertical é zero, pois o corpo foi lancado

horizontalmente (v,, = 0).

e A aceleragdo g é positiva (no sentido do movimento).

e O langamento horizontal é um caso particular do langamento obliquo.

2.6.2 Efeitos do ar

Até 0 momento, pressupomos que o ar atraves do qual o corpo se move ndo exerce
efeito algum sobre o0 seu movimento. Em vérias situagdes a diferenca entre a trajetoria calculada
dessa forma e a trajetoria real do corpo pode ser consideravel, ja que o ar resiste (se opde) ao
movimento. A Figura 58 como se observa a seguir, por exemplo, mostra as trajetorias de duas
bolas de beisebol que deixam o bastdo fazendo um angulo de 60° com a horizontal, com uma

velocidade inicial de 44,7 m/s. A trajetoria | (de uma bola de verdade) foi calculada para as
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condigdes normais de jogo, levando em conta a resisténcia do ar. A trajetoria Il (de uma bola
em condi¢des ideais) € a trajetoria que a bola seguiria no vacuo.

Figura 58 — (I) Trajetoria de uma bola, levando em conta a forca do ar. (I1) Trajetéria que a

bola seguira no vacuo, calculada usando as equacfes dessa se¢ao.

O ar reduz
a altura ... ... € o alcance.

-
P T I L D e e e P Tre
[SEACORESHIC T S0 A S AC O S A e SRR ST S O e S A

Fonte: Halliday, Resnick e Walker (2016).

A seguir, sera abordada a fundamentagdo tedrica de aprendizagem utilizada nesta

pesquisa.



3 FUNDAMENTACAO TEORICA DE APRENDIZAGEM

Neste capitulo apresentaremos as duas bases tedricas que corroboraram para esta
pesquisa. Procurou-se dissertar sobre a Teoria da Mediacdo Cognitiva (TMC) de Souza (2004)
e a Teoria da Aprendizagem Significativa (TAS) de Ausubel et al. (1980).

3.1 Processo de ensino aprendizagem

Na visdo de Mattar (2010), o método tradicional de ensino e aprendizagem destaca as
transferéncias de conhecimentos. O professor, detentor Unico de todo o conhecimento, devera
repassar a seus educandos toda a aprendizagem, certificando-se através de algum meio de
avaliacdo tudo o que o educando assimilou (MOREIRA, 2012).

Sendo nesse contexto o papel fundamental do educador participar da elaboragéo da
proposta pedagdgica, cumprindo seu plano de trabalho, zelando assim pela aprendizagem do
educando o professor necessita fazer escolhas com relacdo as formas de convivio entre
educador e educando. E a partir dessas escolhas que se formara uma boa base de técnica e
instrucdo de aprendizagem. Para isso sdo necessarias bases conceituais que auxiliardo na pratica
docente, as quais denominamos principios instrutivos pedagogicos, conforme podemos
observar na Base Nacional Comum Curricular (BNCC) (BRASIL, 2017).

O uso de jogos e simuladores virtuais, bem como outras ferramentas eletrdnicas, pode
ter preponderancia proveitosa no que se refere a maneira de transmissao de conhecimento. Eles
propiciam que o educando revise 0s conteudos ja presenciados durante a aula, mostrando um
real diagndstico de suas necessidades e dificuldades enfrentadas. Assim como lhe
proporcionam discernir abstracdes de modo peculiar, retirando beneficio de circunstancias do
momento n&o real (ARAUJO, 2017).

Nesse contexto recomendamos trés concepcOes para dar diregdo, tanto para a
organizag¢do como para a rotina do educador: o assimilar, o educar e o analisar a aquisi¢ao de
conhecimento. Essas concepcdes serdo abordadas no aspecto epistemoldgico construtivista
sociointeracionista e no padréo pedagogico do aperfeicoamento de habilidades. Com essa ideia
de escolhas, tem-se em mente a elaboracdo de como transmitir a técnica de instrucdo e

aprendizagem ao educando.
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3.1.1 O assimilar

InUmeras pesquisas e amplas literaturas ja tiveram como principal objeto de estudo o
processo da aprendizagem. A relacdo entre educador e educando no contexto educacional esta
sempre exposta, principalmente quando o assunto é o planejamento do educador com
perspectivas de facilitar, para seus educandos, a idea¢do de conhecimentos.

Conforme Moretto (2010), os fundamentos adotados na evolugdo de nossas
concepcdes em relacdo de assimilar é: “o assimilar é criar conceitos”. Notoriamente que essa
afirmativa necessita ser descrita para ser bem interpretada. Existem diversas aprendizagens que
classificamos como unicamente repetitivas e mecanicas. Vejamos alguns exemplos: andar de
bicicleta, fazer tricd, abrir uma tampa de garrafa, apertar o botdo de um controle de televiséo
etc. Essas aprendizagens ndo demandam do individuo um imenso esfor¢o de entendimento,
tampouco de grandes explicacdes, pois sdo facilmente resultadas de sua atividade. Ou seja, ndo
é necessario determinar relagcbes confusas num universo teérico e simbélico. Afirmamos que
essas aprendizagens sdo comuns e descomplicadas de serem aplicadas pelo educando.

Frisamos, contudo, que o progresso de tecnologias e a consecutiva automatizacéo de
mecanismos minimizam progressivamente mais a utilidade das aprendizagens unicamente
mecanicas, requerendo dos individuos o conhecimento de acep¢des mais complexas das
correspondéncias entre os principios que compde um contexto problematico. Com isso é
possivel observar que com a usabilidade de jogos educacionais, 0s educandos possuem maior
interacdo e habilidade ao empregar essas ferramentas em seu cotidiano escolar (VITORIA et
al., 2013).

Em razdo disso, no contexto escolar dia apds dia sdo cada vez maiores as premissas
guanto a preparacdo dos educandos tanto para a participacdo como cidadaos, como para a
competéncia profissional no aperfeicoamento da qualidade de vida, tanto com seu grupo social
como pessoal. A nosso ver essa € uma razdo muito forte para uma instrucdo escolar focada nas
aprendizagens unicamente mecanicas, até este momento tao cotidianas em nossas escolas que
assim rotulamos como tradicionais. Educandos ganham questionarios, respondem as questdes,
memorizam as respostas e, no dia das avalia¢Ges, simplesmente replicam o que decoraram. Isso
ndo é aprendizagem, e sim um ensino mecanico.

Na visdo de Minussi (2019, p 23), “o reconhecimento, por parte dos educandos, na
edificacdo do pensamento cientifico afirma uma natureza de carater investigativo das aulas

praticas”. Sendo assim a usabilidade de recursos pedagogicos como brinquedos e jogos é, sem
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duvida, ferramenta importante no que diz respeito a forma de metodologia do ensino e
aprendizagem.

Nesse contexto, quando os educandos interagem, debatem qualquer contexto relativo
a aprendizagem, eles trazem consigo representacdes construidas, conhecimentos que
estabelecem o que denominamos de pensamentos prévios. Os conhecimentos novos serao
edificados a partir dessas representacdes, edificando a partir dai relagdes novas. Muitas das
vezes, sequer sdo visiveis claramente, pois instituem a esséncia do processamento da edificacdo
do conhecimento. Em vista disso, mencionamos que o educando aprende na dimenséo na qual
edifica conhecimentos, ou seja, conforme toma posse de informacGes, ofertando-lhes
significado no mundo simbdlico de sua base cognitiva.

O aprendizado do educando acontece por entre de uma maneira argumentativa (ou
seja, com muita discussdo e debates). O ponto de partida, portanto, sempre serd o que 0
educando ja sabe, ou melhor, os seus pensamentos prévios pertinentes ao instrumento de estudo
do que se almeja o aprendizado do educando (AUSUBEL et al., 1980). Com isso o estudo desse
objeto novo deve se fundamentar em ideias que o educando ja construiu, o que lhe concedera
dar significado a concepcdes, afinidade e linguagens equivalentes ao objeto novo a ser
estudado.

Afirmamos, entdo, que a edificacdo de qualquer estudo pelo educando estara sobretudo
relacionada a sua base cognitiva, ou seja, ao total de ideias e de caracteristicas organizacionais

(competéncia de estipular relac6es) que o educando ja disponibiliza com suas praticas de vida.

3.1.2 O Educar

Reimer et al. (2019) evidenciaram que a educacdo € o decisivo pensamento no ato de
educar com praticas mediadoras, capazes potencialmente de proporcionar transformacées
sociais, tanto em nivel individual como também coletivo. Com isso ponderamos que uma das
acOes mais necessarias, revolucionarias e criativas na atualidade é a acdo de educar. Essas
concepgdes e acOes sdo essencialmente necessarias em recintos escolares, sejam eles privados
ou publicos.

Nesse modo de pensamento, afirmamos que o educador necessita ser criterioso ao
elaborar um plano com seus mecanismos pedagogicos, sempre respeitando as peculiaridades
cognitivas e psicossociais de seus educandos. Um exemplo: um educador do primeiro ano do

ensino fundamental 1, que ndo poderd dar énfase, em matematica, no ensino das operacoes
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fundamentais e da tabuada sem antes dar um contexto concreto, visto que educandos dessa
idade estdo impreterivelmente na fase da atividade concreta, isto é, eles necessitam de qualquer
coisa material de conhecimento para concretizar matematicamente. E o que Piaget denomina
de centracdo (FONTANA, 2002).

Ao passo que os educandos vao avangando na idade, aumenta sua capacidade de
conceitualizacdo (abstracdo). O educador necessita planejar seus afazeres pedagogicos, que
ajudem a reforcar aprendizagens de instrumento de conhecimento que requeiram uma maior
globalizacdo. Percebemos também que nos primeiros anos de aprendizagem os educadores
fazem uso frequentemente de analogias. E continuo no dia a dia o uso da expressdo: “isso &
como se fosse...”, entretanto, na medida em que os educandos evoluem, a tendéncia do emprego
dessas analogias é diminuir, fortalecendo-se a abordagem de moldes que geralmente
representam melhores abstracoes.

Parece-nos evidente que a funcdo do educador é educar. No conjunto de nosso
trabalho, entretanto, esse conceito deve ser compreendido como estruturar condigdes que
propiciem o conhecimento significativo, de relevantes conteldos. Planejar nesse conjunto
assume um papel importante para o educador; assim sendo, uma das primeiras cautelas em sua
organizacao é averiguar o destaque do que esta sendo apresentado para a aprendizagem, perante
0 contexto de seus educandos. Essa cautela provém do contexto social e sociocultural dos
educandos. Simultaneamente a que o educador organiza a selecdo de conteidos consideraveis,
ele traca mecanismos pedagdgicos que possibilitem uma aquisicao significativa por parte dos

educandos.

3.1.3 O analisar a aquisi¢do de conhecimento

Analisar a aquisi¢cdo de conhecimentos é uma situacdo dificil que o educador
experimenta em sua funcgéo de acompanhar a edificagdo do conhecimento de seus educandos.
Esse problema se mostra maior na medida em que o estudo edificado pelo sujeito que aprende
é um elemento incomensurével, intatil, imprevisivel e que ndo pode ser diretamente alcancado.
Para alcanca-lo é necessario utilizar elementos (simbolos, palavras, sinais) os quais serdo
expostos pelo educador como evidéncias de possivel edificacdo de conhecimentos.

Com isso, enfatizamos que ao invés do que acreditam alguns educandos, educadores e
pais de alunos, a analise de conhecimento ndo tem como fim unicamente classificar, tampouco

reprovar ou punir. A principal fungéo é ser uma ferramenta para auxiliar o educador a levantar
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vestigios indicadores de uma provavel aprendizagem significativa e, como consequéncia disso,
planejar novamente as praticas pedagdgicas e acrescentar ideias que facilitardo aprendizagens
novas.

Segundo Rolim e Scaramuzza (2016, p. 2), “as maneiras de divulgar a educacéo e
compartilha-la a todos os individuos tornaram-se motivos de investigacdo e de estudos
constantes”. A presente pesquisa segue na direcdo daqueles que buscam maior entendimento e
reflexdo sobre educacdo, acrescentando ao ensino a utilizacdo de jogos educacionais bem como

as demais tecnologias ao que se refere a metodologia de aprendizagem.

3.2 Aprendizagem significativa de Ausubel

David Paul Ausubel foi um psicélogo norte-americano cuja esséncia de sua teoria era
voltada para a Teoria da Aprendizagem Significativa. Ausubel (1980) evidenciava que um dos
fatores para haver aprendizagem significativa é a relacdo entre o aprendiz e o material a ser
aprendido de forma ndo aleatoria e néo literal. A caracteristica desse material € declarada como
potencialmente significativa.

O pensamento de acrescentar conhecimento possui entendimento na consideracao de
Ausubel (1980) que menciona que a possibilidade para a aprendizagem significativa pode estar
pautada nas atualidades. Portanto, uma vez que o contetido novo ou o evento pratico é absorvido
nas estruturas de estudo do educando, pode obter significado para este a contar da juncdo com
seu conhecimento preexistente (AUSUBEL, 2003).

Seguindo as ideias de Ausubel (2003) quanto a questdo da aprendizagem, pode-se
afirmar que em qualquer processo recente de informagdo deve haver uma relagdo de
conhecimento peculiar do educando com um material novo. Essa técnica nova talvez se
remodele e reformule em ideias com maior clareza e equilibrio.

A aprendizagem significativa ocorre quando uma informagdo nova se relaciona de
modo mais intenso com outra pré-existente (AUSUBEL et al., 1980). Apresentar acdes
diferenciadas por intermédio de novas tecnologias na pratica dentro da classe, ou seja, fazer

uma aula dindmica, certamente pode enriquecer o conhecimento do aluno.

Os educadores, muitas vezes desorientados nesse processo, ndo conseguem mais atrair
a atencdo ou despertar o interesse de seus alunos, pois se 0s educandos mudaram os
educadores, ao contrério, ainda ndo o fizeram, numa espécie de inércia educacional
(PEREIRA et al., 2009. p. 13).
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Portanto, a producdo de tentativas, a aplicacdo de meios audiovisuais e a exploragao
de softwares educativos adequados, apesar de ndo serem a Unica razdo de alcance do sucesso,
podem favorecer, possibilitando o método de ensino aprendizagem desses conteldos
(MOREIRA, 2012).

Souza e Roazzi (2000), por sua vez, apontam que adolescentes e criangas que usam
computadores e a internet propendem a apresentar aparentemente um padréo de progresso
cognitivo mais prematuro, célere e continuo do que aquele exposto pelos que ndo usam tais
tecnologias. Evidenciamos que uma grande eclosao tecnoldgica vem invadindo inumeras areas,
sendo uma delas a educacéo, o uso dessas tecnologias pode aproximar a atencao dos educandos
facilitando a metodologia de ensino e aprendizagem.

Souza et al (2012) pontuam que a aptiddo da capacidade intelectual do ser humano de
adicionar a sequéncia de informagfes com o emprego de recursos fisicos ordenados € uma das
suas excelentes peculiaridades. Com a chegada da Revolugdo Digital, houve transformacoes
significativas nas culturas e sociedades do mundo todo, motivando o homem em niveis
coletivos e individuais pelo embate nas tecnologias digitais sobre o pensamento, despontando
desse contexto uma cultura nova, a hipercultura.

Conforme Messa (2010, p. 45), “tempos modernos levam-nos a refletir que tudo esta
interconectado, relacionado, em constante interacdo e em evolucdo de transformacgdo”. Assim
sendo, 0 modo de ensinar e aprender, diante dos avancos tecnolégicos expressivos, necessita
considerar as imposicGes de uma educacdo permanente, a producdo compartilhada de
conhecimentos, a autonomia, a interacdo e interatividade.

Compreendemos nesse sentido que a educagdo necessita inovar, contextualizando
assim 0s ensinamentos, incentivando os educandos para que tenham perspectiva de praticas
tecnoldgicas, de poderem apropriar-se delas e com isso aplica-las em outras situacdes. Sendo
assim, o educador tem seu papel fundamental no planejamento de suas acoes.

Ainda nesse contexto, Souza e Rosario (2019) afirmam que o educador, ao planejar e
construir uma sequéncia de atividades didaticas, deve refletir sobre o que propor para os
educandos, da forma que o ato de transmitir conhecimento 0s guie para 0 avango de suas
estruturas cognitivas e suas habilidades mentais, fazendo com que desse modo os educandos
venham a ter: seu estilo proprio de pensamento, a analise/sintese e a aplicacdo. Isto é, com o
objetivo de se apropriarem e criarem novos conhecimentos, bem como serem capazes de utiliza-

los na resolugéo de problemas do seu dia a dia.
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3.3 Teoria da Mediagéo Cognitiva

Souza (2004) propde uma Teoria Cognitiva baseando-se na concepc¢éo de que o
funcionamento cerebral ndo € simplesmente resultante da inteligéncia humana, mas também
do complemento desse funcionamento pelo encadeamento auxiliar praticado por estruturas
externas ao sujeito (mediagéo). Busca explicar com essa teoria 0s impactos na comunidade da
introducao de tecnologias novas, tanto da informacdo como da comunicagdo, em termos das
mudancas individuais e cognitivas que sdo resultantes de tal processo.

A cognicgdo extracerebral € uma mediacdo que necessita das estruturas externas que
culminam com o processamento de informacdes realizado pelo cérebro (SOUZA et al., 2012).
Essa mediacdo é formada por: objeto, processamento interno e mecanismos interno e externo,

como vemos na figura 59:

Figura 59 — Processo de mediagao
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mecanismo  fisiolégico  que 0 processamento extracerebral que envolve
envolve a execucdo individual do gerenciamento de drives, algoritmos, protocolos,

cérebro em operaces logicas. codigos e dados.
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Fonte: prdpria autora (2019).

Ramos (2015) evidencia que a Teoria da Mediacdo Cognitiva (TMC) viabiliza a

interlocugdo entre a organizagdo cognitiva do individuo e 0 meio externo do processamento das
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informagdes, por intermediacdo de representacfes mentais nas quais o cérebro produz
competéncias proprias para que haja uma comunicagdo com esse mecanismo, possibilitando a
aquisicao de conhecimentos.

Na visdo de Antunes et al. (2018, p. 181), “as praticas metodologicas frequentes na
aprendizagem sdo favoraveis ao trabalho agregadas as novas tecnologias da informacgédo que
sdo presentes na vida diaria do educando sendo assim eficientes no processo pedagogico para
o0 século XXI”. Nesse contexto as metodologias transformam o educador em mediador.

Para Souza (2004), as condicdes necessarias a fim de que se tenha um meio utilizavel
na introducdo, utilizacdo e saida de dados, isto &, para a mediacdo cognitiva, s&o:

e Umaregra estrutural e uma préatica de funcionamento similar a uma estabelecida l6gica;
e Um nivel de automatismo minimo no funcionamento dos instrumentos externos;
e A possibilidade de dominio externo de determinados estados, isto €, modos de

funcionamento. Observa na figura 60 0 processo cognitivo por mediacao externa.

Figura 60 — Processamento cognitivo por mediacéo externa

) ) Propriedades e
Processamento interno <= Mecanismos externos «=—»

t Te Atributos
Mecanismo interno u
Il . Objeto
Ambiente Cognoscivel

Sujeito Cognoscente

Fonte: Meggiolaro (2019).

Sujeito cognoscente € o aluno;

Ambiente ¢ a professora (drive social), estudar (drive cultural), jogo (drives
hiperculturais);

Objeto cognoscivel é os desafios do jogo;

Em outras palavras: como o aluno (sujeito cognoscente) aprende (drives,
processamento interno) por intermédio do jogo (ambiente/mecanismos externos) os

desafios, exercicios (do objeto cognoscivel).
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Sendo assim:

o Toda vez que o educando fizer uma referéncia que aprendeu por intermédio do
jogo, ele estara usando os drives hiperculturais;

o Se o aluno faz referéncia que aprendeu com o professor, ele adquiriu drives
sociais; se estudou, drives culturais; com os jogos, drives hiperculturais;

. Drives psicofisicos estdo ligados a primeira forma de mediacao, relacionada ao
que ele pode tocar, mexer. Se fosse um jogo concreto, que o aluno pudesse manusear, seriam
drives psicofisicos, mas como sao jogos pelo computador, séo drives hiperculturais.

A TMC é uma atual concepcdo com relacdo a cognicdo humana a qual prega como
suporte uma aproximacao prépria de moldar-se a um prot6tipo especifico e coeso do intelecto
humano. De modo que venha compreender as principais possibilidades oriundas da
Epistemologia Genética, do Principio dos Campos Conceituais, do Sécio Construtivismo e da
teoria Tridrquica, incluindo os seus conceitos fundamentais, de forma a torna-los
complementares ao inves de contrarios (SOUZA, 2004).

Diante desse contexto Pieper e Neto (2015) argumentam que a cogni¢cdo humana é,
conforme as ciéncias cognitivas, resultado do processamento de informacdes. E um elemento
relevante desse seguimento é processado fora do cérebro de forma prosaica. Nesse caso 0
mecanismo externo é utilizado através da influéncia de estruturas do ambiente que acrescentam
potencialidades ao cérebro para o processamento de informacoes.

Com esse pensamento de processar informacoes feitas pelo cérebro, citamos meu
préprio exemplo como pesquisadora quando utilizo meu notebook para fazer pesquisas
complementares. Nesse momento o notebook esta sendo utilizado como mecanismo externo de
mediacdo. Sendo assim evidencia-se que o notebook, assim como outras ferramentas, torna-se
mecanismo externos de mediacdo, e que também os mecanismos internos se constroem com 0
decorrer do tempo sem que seja dispensada a aquisicdo de competéncias novas para 0 uso dessas
ferramentas. Nesse contexto Souza (2004) esclarece que a media¢do funciona como um
auténtico dispositivo computacional.

Souza et al. (2012) defendem que o processamento da informacgdo pelo cerebro
proporciona uma vasta abordagem para a cogni¢do humana. Evidenciando nesse contexto que
a teoria da mediag&o cognitiva € uma teoria contextualista assim como instrutiva.

Também é propdsito da TMC esclarecer e explanar as influéncias da introducéo na

sociedade das atuais estratégias de conhecimento e da comunicacéo, em termos das mudancas
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cognitivas e individuais resultantes de tal processo. O que é algo ainda por ser realizado de
forma satisfatéria e dificil de ser realizado a luz das teorias cognitivas tradicionais.

Segundo Souza (2004), a TMC procura esclarecer o processamento do conhecimento
pelo cérebro, proporcionando para a cogni¢do humana uma abordagem ampla. Nesse contexto,
ha o desafio de conceder uma sintese tedrica coesa de teorias psicoldgicas e fundamentais, as
quais geralmente sdo vistas separadamente ou mesmo em divergéncia de ideias uma com as
outras de forma a produzir um modelo unificado. Dai a ideia de que os drives sdo repletos de
representacdes simbolicas, algoritmos e conceitos-chave, detentores de um conjunto de
representacdes, procedimentos e conceitos que podem ser aplicados a um sistema fisico,
bioldgico ou social. A hipercultura surge exatamente dessa associagao.

Raupp et al. (2010) apontam que um individuo adquire o conhecimento por intermédio
da interacdo com objetos e auxilios estruturais no ambiente, que fornecem assim habilidades de
seguimento adicional ao seu cérebro. Consequentemente, isso demanda de uma associacdo
entre sistemas externos instruidos de processamento complementar ao seu cérebro. A esses
mecanismos internos agregados aos mecanismos externos é que Souza (2004) chama de
“drives”, idealizando uma correlagdo a computacdo, exclusive a uma referéncia pautada na
metafora “computador-cérebro”, da psicologia cognitiva.

Nesse enquadramento a TMC vem assimilar que os drives como ferramentas que
operam (como maquinas virtuais internas), tém seu papel significativo no que se refere a
definicdo do raciocinio humano nesse enquadramento da mediacdo, para além do que uma
simples conexdo com o processamento externo. Significando dessa forma que o cérebro cria
necessariamente competéncias préprias para que haja comunica¢do com esse processamento,
que é um intermediario no processamento de informacgdes. Mesmo que haja uma interrupcédo de
conexdo com 0 processamento externo, ainda ha um ganho adquirido do processamento de
informacBes mediante a mediacdo. O que para nés é considerado como aprendizagem, para
Souza (2004) esse recebimento de processamento de informagcbes é considerado como
aquisicdo de conhecimentos.

Para a aquisicdo de drives séo basicamente 4 tipos de mediacdo apresentadas pelo

autor: psicofisico, social, cultural e hipercultural (Figura 61).
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Figura 61 — Drives para a aquisi¢do de conhecimento
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Fonte: prépria autora (2019).

Assim, o processo do ensino e aprendizagem poderé vir a ser beneficiado pelo uso
dessas tecnologias desde que se tenham estratégias e propostas educacionais adequadas. Pois
as tecnologias devem ser usadas conforme as finalidades educacionais, escolhendo de forma
apropriada estratégias que venham a possibilitar a aprendizagem do educando (BRITO, 2019).

Wiley (2000) afirma que, para promover a aprendizagem, é necessario que a utilizagdo
da tecnologia seja guiada por principios instrutivos, os quais descrevem as estratégias, as
diretrizes e os critérios para a sua aplicacao.

Por sua vez, Preto (2012) relata que, para realizar o ensino, a tecnologia ndo pode ser
visualizada apenas como ferramenta auxiliar, pois traz para nds educadores um jeito novo de
organizar e produzir conhecimento. Em corroboracdo com Souza (2004), o computador e 0
software sdo facilitadores tanto na comunicacdo como na informacéo. O educador qualificado
é guem transforma essas ferramentas em material pedagdgico. Dessa forma o educador,
beneficamente falando, necessita ser um verdadeiro hacker, pois deve investigar a internet até
que fique bem familiarizado com todas essas tecnologias. De modo que visualize esses novos
recursos como ferramentas educacionais e também como instrumentos adaptaveis de acordo

com sua realidade e sua necessidade.
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Com essa ideia, Souza et al. (2020) evidenciam que o educador tem de estar apto e
comprometido na adversidade de assimilar para poder transmitir conhecimento e alcancar os
maiores resultados de aprendizagem por parte de seus educandos, pois sozinha a tecnologia ndo
basta para ministrar a aula e alcancgar o que se espera dos educandos.

A respeito dessa adversidade, Tezani (2017) destaca que a acessibilidade & informagéo
e as interacgdes sociais do outro lado dos muros das escolas foram transformadas pelas TIC, e
gue novas maneiras de assimilar e transmitir conhecimento estdo crescendo através da
influéncia entre o real e o virtual.

No contexto onde o crescimento do real e do virtual influenciam novas maneiras de
transmitir conhecimento é que Costa et al. (2015) dissertam que 0s jogos podem ser ferramentas
capazes de aumentar a habilidade do cérebro no processo de aprendizado, contribuindo assim
com o controle cognitivo, com a capacidade de analisar situacdes, com o autocontrole e a
autoconfianga, com a vontade de aprender, com o incentivo e com o estimulo. Os jogos também
auxiliam na compreensdo de regras, na tomada de decisdes, no raciocinio légico, na habilidade
de resolucdo de problemas, em tracar estratégias, assim como na previsao de situacdes e na
persisténcia.

Com todos esses beneficios que 0s jogos podem proporcionar, Coelho (2012) aponta
a importancia dos jogos, bem como sua escolha e sua aplicacdo no &mbito escolar, destacando
sua relevancia como ferramentas do ensino e da aprendizagem em diversas instituicdes
educacionais. O autor afirma que os jogos educativos possibilitam a interdisciplinaridade de
aulas, permitindo uma grande interacdo entre os educandos e o educador. De inicio o jogo pode
ndo revelar a interdisciplinaridade, a qual vai aparecendo possivelmente no seu decorrer de
forma implicita.

Nesse contexto, Pescador (2010) defende que varias pesquisas devem ser realizadas
voltadas para que o processo educacional seja atualizado em prol da nova geracdo usuaria dos
recursos digitais e tecnoldgicos, que agregam outros conjuntos de informacdes e novos modos
de pensar. Essa geracdo que dispde desses recursos na vida fora dos muros escolares. Em
semelhanga com Souza (2004), que denomina hipercultural aquele individuo com novas formas
de pensar, interagir com o mundo relacionado ao surgimento da tecnologia da informagéo,
conectividade e também interatividade. Ainda nesse contexto, Pescador (2010) finaliza que
devemos repensar 0s processos educacionais bem como nossas praticas pedagogicas.

Na figura 62, apresentamos um resumo detalhado referente a fundamentagéo teorica

de aprendizagem, com alguns autores mencionados.
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Figura 62 — Resumo da fundamentacéo tedrica de aprendizagem
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Fonte: prépria autora (2019).



4 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Este capitulo traz o desenvolvimento metodoldgico, a descricdo desta pesquisa assim
como os instrumentos de coleta de dados.

A metodologia aplicada teve como finalidade encontrar a solucéo para o problema: o
uso do jogo Tormund Defense pode auxiliar na transmissao de conhecimentos dos conceitos de
Fisica no que diz respeito ao conteudo de lancamento obliquo para alunos do 1° ano do Ensino
Médio do Colégio de Aplicacdo da Universidade Federal de Roraima em Boa Vista-RR?
Buscando alcancar o objetivo central, empregando como ferramenta de ensino e aprendizagem

do conteudo de langamento obliquo o dispositivo virtual, o jogo Tormund Defense.

4.1 Ambiente da pesquisa

Desenvolveu-se esta pesquisa durante o programa de Mestrado Nacional Profissional
em Ensino de Fisica (MNPEF), oferecido pelo polo 38, na Universidade Federal de Roraima
(UFRR), no ano de 2019. Os procedimentos de investigacdo tiveram autorizagdo mediante o
parecer n°. 3.755.760 do Conselho de Etica e Pesquisa (CEP) da citada Instituicio de Ensino
Superior. O produto educacional foi aplicado no Colégio de Aplicacdo da Universidade Federal
de Roraima (2019), e também na Escola Estadual Ana Liboria (2020), ambos em Boa Vista-
RR.

4.2 Populagéo alvo da pesquisa

Na visdo de Kauark, Manhdes e Medeiros (2010, p. 26), “existe uma relacdo criativa
entre o individuo e o mundo real, ou seja, uma conexdo intrinseca entre a subjetividade do
sujeito e 0 mundo objetivo, a qual ndo se traduz numericamente. Dessa forma, os participantes
da pesquisa estdo conectados com seu ambiente escolar”.

Sendo assim, na técnica de anélise, a populagdo constitui-se de 45 educandos no total,
onde do Colégio de Aplicacdo da UFRR, dos quais 30 participaram do pré-teste, assim como o
professor de Fisica, titular da turma, licenciado e pés-graduado em Fisica. No teste de eficiéncia
do produto educacional participaram da pesquisa mais 15 educandos da Escola Estadual Ana

Libdria e também a professora titular da turma, licenciada e p6s-graduada em Fisica.
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4.3 Amostra

Constitui-se na amostra 2 grupos para estudo de caso. No primeiro momento, durante
a realizacdo do pré-teste, que serviu para ajustes da aplicacdo e uso do dispositivo virtual,
participaram 30 educandos do 1° ano do ensino médio. No segundo momento, quando da
testagem da eficiéncia do Produto Educacional, participaram da pesquisa 15 educandos do 2°

ano do ensino médio da Escola Estadual Ana Libéria.

4.4 Tipos de pesquisa

A pesquisa segue uma abordagem qualitativa, pois conforme Godoy (1995, p. 58),
“abrange a consecucdo de dados retratados sobre lugares, pessoas e métodos interativos pela
relacdo direta entre o pesquisador e a situacdo estudada, buscando assimilar os fen6menos de
acordo com a expectativa do individuo, isto é, dos participantes da situacdo em estudo”.
Ressaltando a argumentacdo do autor, os atributos essenciais necessarios para descrever esta
abordagem séo:

- 0 ambiente natural como fonte direta de dados;

- 0 pesquisador como principal instrumento;

- carater descritivo, o significado que as pessoas ddo a sua vida e as coisas como
preocupacao do investigador.

Segundo Silva e Menezes (2005, p. 84), “o raciocinio que conduz a pesquisa faz gerar
esse processo no qual sdo formuladas hipdteses e possiveis solucdes para a problematica
identificada”. Nesse modelo de pesquisa, um contato claro do pesquisador deve ser mantido

com a situacdo em que os fenémenos ocorrem naturalmente.

4.5 Procedimentos técnicos

Esta pesquisa, de acordo com os procedimentos técnicos, é definida como pesquisa de
campo, participante e estudo de caso. “A pesquisa de campo tem como objetivo alcancar
conhecimento e informagdes a respeito de um problema para o qual se busca uma resposta, uma
possibilidade que desejamos comprovar, ainda encontrar fendmenos novos ou as relacoes entre
si” (PRODANOV; FREITAS, 2013, p. 59). Nesse contexto, o pesquisador coleta, analisa, e
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interpreta os dados, alcancando assim o objetivo referente a natureza do tema, sendo assim
classificada como predominantemente qualitativa.

A pesquisa é participante devido a interacdo entre o pesquisador e os participantes da
situacdo investigada. A pesquisa participante acaba com o prototipo da ndo relacdo do
pesquisador com o objeto da pesquisa, ocasionando assim robustas acdes do positivismo
(FONSECA, 2002). Sua principal caracteristica é a identidade e a ligacdo entre o pesquisador
e as pessoas envolvidas na pesquisa, dessa forma se acerca dos conceitos da pesquisa cientifica
e académica.

Sobre estudo de caso, Yin (2003, p. 27) pontua que “é o método selecionado para
andlises de eventos contemporaneos, porém os comportamentos significativos ndo podem ser
manuseados”. De modo que esses métodos sao usados em pesquisas histdricas, em que o autor
faz um acréscimo de fontes pares de evidéncias que costumeiramente ndo sdo incluidas no

acervo de um historiador, sendo elas: observacdo direta e série sistematica de entrevistas.

4.5.1 Instrumentos de Coleta de Dados (ICD)

Nesta pesquisa 0s instrumentos de coleta de dados utilizados foram: avaliacdo
diagndstica, questionarios estruturados, entrevistas, questionario do perfil hipercultural do

aluno, observacéo participante e, como dispositivo virtual, o jogo Tormund Defense.

4.5.2 Questionarios

Foram aplicados aos educandos 3 questionarios, entregues de modo fisico (impresso).
O objetivo do primeiro foi revalidar o questionario (Avaliacdo Diagnostica) buscando
identificar os subsuncores existentes no cognitivo dos educandos (Apéndice B).

O objetivo do segundo questionario (questionario do perfil do aluno) foi verificar se
os educandos sdo hiperculturais, identificando assim se tém interacdo com os aparelhos
tecnoldgicos, como também se possuem acesso a internet (Anexo C).

Ja no terceiro questionario (perguntas sobre o jogo) foi para verificar se o educando
conseguiu associar o jogo Tormund Defense com o conteudo de Fisica trabalhado em sala de

aula (Apéndice E).
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No que diz respeito a identificacdo dos educandos, a pesquisadora priorizou pelo
anonimato de cada participante, substituicdo seus nomes pela letra A maiuscula, seguida de

codigos sequencialmente numericos (1, 2, 3 etc.).

4.5.3 Entrevista

“A entrevista € uma maneira de interacdo social. Especificamente, um jeito de dialogar
assimetricamente, onde um procura coletar dados e o outro se mostra como fonte de
informacdo” (GIL, 2008 p. 109). Dessa maneira, a fim de complementar os dados informados
nos questionarios estruturados, foi organizada entrevista semiestruturada a qual foi aplicada aos
educandos, e as perguntas foram todas elaboradas pela pesquisadora sem seguir sequéncia
(Apéndice C).

4.5.4 Observacgao participante

A observacdo participante € uma modalidade especial de observacdo na qual o
pesquisador ndo é simplesmente um observador passivo. Em vez disso, pode-se assumir varios
papéis na situacdo de estudo de caso, e participar realmente nos eventos sendo estudados (YIN,
2003). A pesquisadora elaborou previamente um roteiro, o qual contribuiu para reunir dados,

como também para realizar os registros de campo em todas as etapas da pesquisa (Apéndice F).

4.5.5 Descricao do pré-teste (2019)

A sequéncia didatica foi desenvolvida no periodo de maio a dezembro de 2019,
organizada em 6 etapas e aplicada posteriormente a explicacdo do contetdo pelo professor
titular da turma, tendo como publico-alvo os educandos em aulas regulares.

Primeira etapa — Fez-se o primeiro contato com a turma. Apresentou-se a pesquisa
guanto ao seu propoésito metodoldgico e pablico objeto. Nessa etapa os educandos tiveram seu
primeiro contato com o dispositivo virtual, o jogo Tormund Defense, que ja estava instalado
nos computadores do laboratorio de informatica da escola. A finalidade desse contato foi coletar
dados com relacdo a interacdo dos educandos com as TIC. Os resultados dessa etapa nos
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mostraram a necessidade de criar um manual para a utilizacdo do dispositivo virtual, assim
como aprimorar o caderno do professor (JAPEA!) e o produto educacional (Apéndice A).

1 aula — tempo de duragéo: 50 minutos.

Segunda etapa — Neste momento aplicou-se uma avaliacdo diagndstica, logo ap6s o
primeiro contato com o dispositivo virtual, o jogo Tormund Defense. Todos os educandos
envolvidos tiveram acesso aos computadores. A avaliacdo diagnostica foi entregue impressa
para cada educando (Apéndice B) e sua finalidade foi revalidar o questionario, coletando dados,
buscando averiguar se 0s mesmos conseguiram destacar algum conhecimento de Fisica ao jogar
Tormund Defense. Com a possibilidade de alcancar resultados em relagdo aos subsungores
presentes na base intelectiva dos educandos.

1 aula — tempo de duracgéo: 50 minutos.

Terceira etapa — A entrevista era individual organizada de forma semiestruturada
(Apéndice C), buscando verificar a compreensdo e acessibilidade referentes ao jogo Tormund
Defense.

1 aula — tempo de duragéo: 50 minutos.

Quarta etapa — Aplicamos aos educandos um questionario sobre o perfil do aluno
(Anexo C), no qual visava verificar se 0 educando possui um perfil de hipercultural.

1 aula — tempo de duracgdo: 50 minutos.

Quinta etapa — Nessa etapa, com nova oportunidade de acesso ao dispositivo, 0S
educandos contaram com auxilio do manual do aluno (guia para a utilizacdo do dispositivo
virtual), cuja finalidade era de guiar o educando quanto a instalacdo e seu primeiro acesso ao
jogo Tormund Defense (Apéndice D).

1 aula — tempo de duragéo: 50 minutos.

Sexta etapa — Nessa etapa fez-se a aplicacdo de um questiondrio sobre o jogo Tormund
Defense (Apéndice E), com a finalidade de verificar se 0 educando conseguiu associar 0 jogo
com o conteudo de Fisica ministrado pelo professor anteriormente.

1 aula — tempo de duragéo: 50 minutos.

11 JAPEA = Jogo para Auxiliar no Processo de Ensino e Aprendizagem
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Segue o quadro resumo referente as etapas do pré-teste aplicadas no ano de 2019 antes

da pandemia da Covi-192, e todos os instrumentos de coletas de dados utilizados, durante as

etapas.

Quadro 1 — Resumo descritivo das etapas do pré-teste

(Apéndice E)

TOTAL
ICD OBJETIVO e niiCl ROTEIRO DE
PANTES AULAS
Primeiro contato
_com o Verificar a interacdo dos Dialogo motivacional com 1 aula
dispositivo 10 .
. educandos com as TIC aturma (50 min.)
virtual
(Apéndice A)
Avaliacs Revalidar o questionario Aplicacdo da avaliagdo
valiacdo b do identifi diaanéstica i | 1 aul
diagnéstica uscando identificar os 10 |qgnost|9a impressa logo aula
2 subsungores existentes no apos o primeiro acesso ao | (50 min.)
(Apéndice B) L ) .
cognitivo dos educandos. dispositivo virtual
Identificar as dificuldades
quanto ao acesso ao jogo:
o Entrevista _IdenFlflcar 0 conteddo no Ap[lqagao da entro_awsta 1 aula
< (Apéndice C) jogo; 10 individual por meio de (50 min.)
% Verificar se 0 jogo auxilia gravagdo de audio. '
- no ensino aprendizagem do
T8 conteldo.
Questionario do | Identificar se os educandos N L
. . Aplicacéo do questionario 1 aula
perfil do aluno | possuem um perfil 10 impresso individual (50 min.)
(Anexo C) hipercultural P '
Novo contato
como Guiar o educando de forma Apllca_(;ao 4 e ] ol
dispositivo S aluno impresso e
. a orienta-lo em seu o 1 aula
virtual, desta vez I . 10 individual durante o .
primeiro acesso ao jogo . (50 min.)
com o manual do acesso ao jogo Tormund
Tormund Defense.
aluno Defense.
(Apéndice D)
Questionario
sobre o jogo Verificar se o educando N C
. . : Aplicacéo do questionario 1 aula
Tormund conseguiu associar 0 jogo 20 . Lo .
> 2 impresso individual. (50 min.)
Defense com o contetdo de Fisica.

Fonte: prdpria autora (2019).

12 Covid-19 = E uma doenca respiratoria aguda causada pelo novo Coronavirus, descoberto em 2019.



5 RESULTADOS E ANALISES

Sé&o relatados neste capitulo os resultados e as analises da pesquisa. As informacoes a
seguir foram ordenadas de acordo com as etapas da evolucao desta investigacao. O intuito foi
de alcancar resultados qualitativos no que se refere ao avanco do conhecimento adquirido e da

aprendizagem dos educandos posterior a aplicacao

5.1 Avaliacao diagnostica

O objetivo foi validar e uniformizar o instrumento atraves dessa avaliacdo diagnostica.
“Identificar possiveis falhas tanto na compreensdo das perguntas, assim como, nas respostas
dadas pelos educandos” (ZANELLA, 2013, p. 113).

Os dados adquiridos por meio dessa avaliagdo serviram para contribuir na visao do
nivel de conhecimento do contedo de Fisica, bem como o acesso ao uso de tecnologias. Os
participantes tiveram que responder questfes objetivas e subjetivas relacionadas a problematica
da pesquisa. Ressaltando que esse questionario foi aplicado apds a explicacdo do contetido pelo

professor titular da turma na sala de aula. Segue o quadro referente as repostas dadas pelos

educandos.
Quadro 2 — Avaliacédo diagndstica de Fisica
PERGUNTAS (P-01 a 03) RESPOSTAS
lntando acora s lvo com um | reqlineo | Lengamento | Nenhuma ds
. . ; X obliquo alternativas

disparo de um missil, que tipo de uniforme
langamento podemos observar? 0 10 0

Ais . . ~ Nenhuma das
;/t?l?e ujgoouwu falar em langcamento Sim Nao alternativas

quos 10 0 0
Onde é mais comum em seu dia a dia Casa Escola '\;T?er:lrjlgi/gzs
ouvir falar em langamento obliquo 0 10 0

Fonte: prdpria autora (2019)

E notdrio que todos os 10 educandos pesquisados nesse primeiro momento, ao
executarem essa avaliacdo diagnostica, fizeram a conexdo do jogo com o conteudo ministrado

pelo professor em sala de aula. Em concordancia com Souza (2004), essa percepcao é um dos
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drives de natureza hiperculturais que colaboram na conexdo do jogo ao contetdo (drives
culturais), e ao ministrado (drives sociais) pela interagdo com o professor.

As respostas argumentativas, por sua vez, estdo apresentadas claramente, dessa forma
podemos comprovar sua veracidade. Na escrita de 4 educandos as argumentacdes comprovam

a compreensdo descrevendo qual a relevancia do contato com o jogo.

Imagem 1 — Questionario de avaliacdo diagnostica da segunda etapa

04. Caro aluno o que vocé consegue destacar de conhecimento no ensino de fisica ao jogar Tormound Defense?

\Q'\ku (ﬂ:mofn@?j Ja Qr@;\’m,uy@ alx er\Q/iﬂbfrvw‘ﬂ'p
k&“iﬂim N @g@m@eﬂ i corn O Qudlfimeso o o
CLH.MO\ © mMorumuntio @MLQ& LS

05. De que maneira o uso do jogo como recurso de fundamentos utilizados pode auxiliar no ensino de fisica?
= A y- < . -
’”o\ fmm\fm OO ¢ UWAMNEG MNONDAUA. YN OUa dm;&_L

Jide s m%ﬁﬁomnlm [{nin ,dicoran oo imuler o

04. Caro aluno o que vocé consegue destacar de conhecimento no ensino de fisica ao jogar Tormound Defense?

OO D acr<Q X

S O
incenliva, de forma. diver-

Fonte: prépria autora (2019).
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Mediante as respostas dos educandos, podemos constatar que a grande maioria fez a
conexdo do jogo Tormund Defense com o contetido ministrado pelo professor anteriormente. E
possivel observar evidéncias permeando para uma confirmacao futura de que esse dispositivo
pode ser uma ferramenta de auxilio ao conhecimento, podendo também verificar com a
evolucdo do trabalho, evidéncias de aprendizagem desses educandos em relagdo ao contetido
de Langamento Obliquo.

Fica também claro nesse primeiro momento que o jogo possibilitou uma conexao dos
conteudos estudados de Fisica com o que estava sendo proposto aos educandos durante o jogo.
Dentro dessa verificagdo observamos também o que foi trabalhado com o educando dentro da
sala de aula teoricamente com seu educador.

Costa et al. (2015) também identificam nos jogos ferramentas capazes de aumentar a
habilidade do cérebro no processo de aprendizado, contribuindo assim com o controle
cognitivo, capacidade de analisar situagcdes, no autocontrole, autoconfianca, vontade de
aprender, incentivo e estimulo. Os jogos também auxiliam na compreensdo de regras, tomada
de decisdes, raciocinio logico, habilidade de resolucdo de problemas, estratégia, previsdo e

persisténcia.

5.2 Desempenho na entrevista

Na pergunta 01 foram analisadas as dificuldades apresentadas pelo educando ao

acessar o produto educacional.

Quadro 3 — Dificuldades apresentadas no acesso

PERGUNTA (P-01) DIFICULDADES DOS EDUCANDOS
Vocé teve alguma dificuldade para « . Mais ou Muito
. Nao Sim L
acessar 0 jogo Tormund Defense? menos facil
Respostas dos educandos 6 1 1 2

Fonte: propria autora (2019)

De acordo com o quadro, podemos concluir que a maioria dos educandos nao
demostrou em suas palavras dificuldades no acesso. Ja 1 dentre os educandos pesquisados
relatou que sentiu dificuldade no acesso. Este realmente ndo pratica atividades com jogos em

computadores, sendo que no inicio ndo estava conseguindo acessar, pela falta de leitura. E
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apenas 2 relataram que foi muito facil o acesso ao jogo. O que difere da realidade encontrada
na aplicacdo do produto.

Ja na pergunta 02, podemos averiguar o conteudo identificado pelos educandos ao
utilizar o jogo. Salientando que foram utilizadas as respostas relacionadas a pergunta

norteadora da pesquisa. Conforme o quadro 4, podemos observar o seguinte:

Quadro 4 — Conteudos identificados

PERGUNTA (P-02) QUANTIDADE DE EDUCANDOS
Qual foi o conteudo Movimento Nenhuma
identificado ao jogar o Velocidade . Deslocamento das
. obliquo -
jogo Tormund Defense? alternativas
Respostas dos alunos 2 7 1 0

Fonte: prdpria autora (2019).

Dentre os 10 educandos pesquisados, 7 identificaram com éxito o conteddo

langamento obliquo.

Nesse momento, pelas respostas dos educandos, ficou evidente que, ao utilizar o jogo
em paralelo com as aulas tedricas ministradas na sala de aula, o educando tentou fazer a
associacdo com o que ele ja havia visto anteriormente. O que nos leva a outra situacéo: e se
aplicar esse produto antes da abordagem do conteldo em sala aula? Essa ordem de abordagem
influencia alguma coisa na resposta do educando?

Conforme podemos verificar no quadro 5, as respostas dos educandos relacionados ao

jogo como auxilio no ensino aprendizagem do contetdo.

Quadro 5 — Uso do jogo

PERGUNTA (P-03) QUANTIDADE DE EDUCANDOS

Vocé acredita que este jogo auxilia no . « Mais o
X i ! - Sim Nao

ensino aprendizagem do contetdo de Fisica? menos

Respostas dos alunos 7 1 2

Fonte: prdpria autora (2019)

E notdrio para esse primeiro contato com o jogo, que na perspectiva do educando esse

recurso poderd ajudar na interpretacdo do conteddo ministrado anteriormente pelo professor.
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Na pergunta 4 apresentada na entrevista: quantas fases do jogo foram identificadas? Todos os
educandos conseguiram identificar 4 fases. No entanto alguns ressaltaram que o nivel de
dificuldade tende a aumentar conforme ocorre a mudanca de fase.

O quadro seguinte apresenta a maior dificuldade enfrentada pelos educandos ao jogar

0 jogo.
Quadro 6 — Dificuldades dos educandos no jogo
PERGUNTA (P-05) QUANTIDADE DE ALUNOS
Qual foi a maior dificuldade ao jogar Acertar 0 Néo tive Encontrar o
0 jogo? alvo dificuldade objetivo do jogo
Respostas dos alunos 4 4 2

Fonte: prépria autora (2019).

Dentre os educandos pesquisados, 4 sentiram dificuldades em acertar o alvo, tendo em
vista que para cada fase do jogo o seu nivel de desafio aumenta automaticamente. E 2 educandos
estavam burlando as etapas do jogo, usando o jogo como ferramenta de game apenas para fins
de competicdo, ndo conseguindo encontrar o conhecimento de Fisica dentro do jogo. Devido a
esse comportamento, a pesquisadora teve que conduzir uma conversa, para que 0S mesmos néo

continuassem com tal conduta.

5.3 Analises dos resultados na entrevista

Na aplicacdo do produto pré-teste, observou-se a facilidade dos educandos em se
apropriarem dos conceitos relacionados ao jogo. A grande maioria possuia drives referentes ao
contetdo abordado, portanto, de acordo com seus argumentos, esse foi um recurso que
contribuiu para fixar ainda mais os conceitos trabalhados em sala de aula. E ainda favoreceu a
recapitulacéo do conteddo e das equacdes trabalhadas no decorrer das aulas.

Sendo assim, ficou evidenciado que o jogo Tormund Defense pode ser uma ferramenta
de auxilio a pratica docente, uma vez que possibilita a interacdo materializada, no que se refere
ao conteudo de langamento obliquo. Na visdo de Mattar (2010), o game vai muito além de uma
préatica ludica: pode ser também um recurso didatico favoravel a educagao, aplicado no processo
de constru¢do, do qual o educando determina seu proprio caminho, em conjunto com seus pares

e perante a orientagdo atenta de professores e educadores.
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5.4 Desempenho na etapa levantamento do perfil do aluno

O objetivo desse questionario foi verificar se os educandos séo hiperculturais,
buscando coletar informacdes do perfil do educando relativas ao uso das TIC.

Com base na aplicacdo do questionario do perfil do aluno, os dados coletados ajudaram
como auxilio a avaliagdo da propria ferramenta, no caso o jogo Tormund Defense, se era viavel

no sentido de possibilitar a conexdo com o conteudo da referida disciplina.

Através dos jogos de computador se obtém oportunidade para uma aprendizagem
informal, pois permite que os educandos de distintos historicos pessoais, niveis de
conhecimento e tipos de aprendizagem possam ter a autonomia de uso do computador
para aprender de acordo com seus proprios ritmos e estilos pessoais (SOUZA, 2004,
p. 29).

Com essa afirmacdo, podemos evidenciar que o dispositivo virtual por meio do jogo
Tormund Defense vem para agregar tornando a aula animada, nova e atraente no ensino da
Fisica.

Na analise foram consideradas as respostas mais relevantes para a pesquisa. Na

questdo 1 foi analisado o indicativo de hiperculturalidade dos educandos. Conforme quadro 7,

a sequir.
Quadro 7 — Questionario sobre hipercultura
PERGUNTA (P-01) QUANTIDADE DE TEMPO DE ACESSO
Voce utiliza computadores e internet de 6al2 3a4 5a6
6 meses
modo regular a quanto tempo? meses anos anos
Respostas dos alunos 0 0 3 7

Fonte: prdpria autora (2019).

De acordo com essa tabela, podemos concluir que a grande maioria dos educandos ja
dispde de acesso regular a computadores e internet, o que nos leva a considerar que estamos
vivenciando uma geracdo constantemente conectada, revelando assim um publico de

educandos completamente hipercultural.
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Ja nas questdes de 2 a 4, do referido questionario, podemos averiguar o local e ainda
0 equipamento mais utilizado. Ressaltando que foram utilizadas apenas as respostas relevantes

ao tema. Conforme quadro 8, a seguir.

Quadro 8 — Local de acesso e 0 equipamento mais utilizado

PERGUNTAS (P-02 a 04) LOCAL DE ACESSO A EQUIPAMENTO

Em qual local vocé tem acesso a um Em casa Na No Em outro
computador de mesa, notebook e tablet? escola | trabalho lugar
Respostas dos alunos 3 6 0 1

Fonte: prdpria autora (2019).

Dentre os 10 educandos, 3 acessam a internet em casa e 6 acessam na escola. Nenhum
acessa no trabalho, pois nenhum dos educandos pesquisados trabalha em horario oposto ao
escolar. Apenas 1 educando que acessa em outro lugar, o que nos leva a concluir que por mais
que o educando ndo disponha de acesso individual a algum tipo de computador e internet, ele
busca outros meios para acessar a rede mundial de computadores.

Na questdo 5 do referido questionario, apenas 1 dos 10 educandos ndo possui algum
tipo de aparelho celular. Na questdo 7 do questionario exposto, podemos averiguar o local e

ainda o equipamento mais utilizado, conforme o quadro 9, a seguir.

Quadro 9 — Local de acesso a internet

PERGUNTA (P-07) LOCAL DE ACESSO A INTERNET

Em qual local vocé tem Na No Em outro Via
L Em casa

acesso a internet? escola trabalho lugar celular

Respostas dos alunos 3 4 0 1 2

Fonte: propria autora (2019).

Portanto, podemos considerar que grande parte dos educandos possui mais acesso no

ambiente escolar.

De acordo com as questdes 8 e 9, constatamos que a maioria dos educandos, utiliza

0 computador regulamente para executar atividades relativas a jogos.
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Em relacdo aos aparatos de informatica, apenas 6 dos educandos tém computador em
casa e tablet, porém 2 tém acesso a internet no celular. Todos possuem conhecimentos basicos
de informatica, sendo que 7 tém curso de informatica.

Com esses dados é possivel perceber a importancia de o professor se utilizar das TIC
em suas aulas, pois os educandos possuem algum contato com alguma tecnologia em sua rotina
diéria.

Quanto ao objetivo da utilizacdo de aparatos tecnologico, todos evidenciam que usam
para executar trabalhos e para pesquisas, sendo que 7 afirmaram fazer o uso também para jogos
e apenas 3 usam exclusivamente para elaborar trabalhos escolares.

Ainda na mesma atividade investigativa, os educandos informaram qual a frequéncia
do uso dessas ferramentas, a saber, 3 usam aparato tecnoldgico diariamente e 7 usam de uma a
3 vezes na semana. De acordo com os relatos, os educandos ndo usam com mais frequéncia os
aparatos tecnoldgicos porque ndo possuem acesso ao laboratério de informatica da escola
cotidianamente, pois s6 podem usar o laboratério com a autorizacdo de um supervisor ou

professor responsavel.

5.4.1 Andlise dos resultados no levantamento do perfil do aluno

Durante o0 questionario sobre a hipercultura, aplicado no primeiro contato com o0s
educandos em sala de aula, foi possivel observar que a maioria deles possui um celular, um
computador ou notebook, com acesso a internet hd mais de 6 meses, seja em casa ou na escola.
Em corroboracdo com Portes (2016), para quem a instituicdo de ensino se acerca com o0 mundo
através desses recursos tecnolégicos no cotidiano dos educandos. Com essa concepgao,
observamos que as tecnologias da informacao e comunicagédo sdo cada vez mais utilizadas no
cotidiano da sala de aula, fato que aproxima a escola do mundo no qual o estudante vive.

Passerino (2010, p. 61) defende que “devemos analisar em como fazer melhor uso das
tecnologias neste mundo em que vivemos, tdo globalizado e diversificado para o
desenvolvimento sociocognitivo de nossos educandos”. No que se refere ao uso das tecnologias
para o desenvolvimento sociocognitivo, em que mecanismos internos estdo agregados aos
mecanismos externos, que Souza (2004) chama de “drives”, idealizando uma correlagao a
computacgdo, exclusiva a uma referéncia pautada na metafora “computador-cérebro” da

psicologia cognitiva.
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5.5 Manual para a utiliza¢éo do dispositivo virtual: jogo Tormund Defense

Ap0s a analise pontuada da aplicacdo do produto pré-teste, observamos a necessidade
de um manual para instruir os educandos quanto ao assunto trabalhado em sala de aula com a
utilizag&o do dispositivo virtual, o jogo Tormund Defense.

Esse manual é um instrumento para orientar quanto a instalagdo do dispositivo virtual
bem como seu primeiro acesso ao jogo Tormund Defense, como também revisar o contedo de
lancamento obliquo, conceitos e suas equacgdes. Buscando validar o manual uniformizando o
instrumento como recurso para contribuir no ensino aprendizagem, também tentar identificar
possiveis falhas tanto na compreensdo do texto do manual quanto no acesso ao jogo.

Na visdo de Lopes et al. (2019, p. 2), “numa aula que seria unicamente expositiva,
esses recursos (o uso de realidade aumentada) sdo capazes de contribuir para que o professor
venha a construir conceitos e a compartilhar seus conhecimentos”. Favorecendo um ambiente
mais interativo e dindmico a todos os envolvidos. Com isso, 0 uso do dispositivo virtual por
meio do jogo Tormund Defense, associado ao manual, vem para contribuir com um aprendizado
mais atraente e motivacional no ensino de Fisica.

Por ser um recurso pedagogico inexplorado, esse manual foi de muita importancia para
0s participantes da pesquisa, visto que serviu como base de acesso, para cada etapa do jogo. Os
educandos conseguiram seguir as orientacGes do manual, possibilitando a acessar ao jogo
tranquilamente, pois eles assimilaram celeremente por completo o processo especifico de

execucdo das mencionadas acdes, excedendo todas as expectativas da pesquisadora.

5.5.1 Anélise da contribui¢do do manual do aluno no aprofundamento do conhecimento

Esta etapa alcangou consideraveis resultados, pois os educandos utilizaram o manual
fornecido pela pesquisadora para acessar passo a passo o dispositivo virtual, compondo o
produto posteriormente. Durante esta etapa 0s educandos apresentaram maior seguranca, tanto
no manuseio do acesso ao dispositivo virtual, como também dos conceitos e equacdes referentes
ao contetido de langcamento obliquo existente no jogo.

Durante a aplicagdo do manual com o uso do dispositivo virtual, foi colocada uma
questdo na pagina 7 do manual do aluno para que cada educando pudesse responder de acordo

com sua percep¢do do jogo com o contetdo.
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No quadro 10, a seguir, podemos identificar a associacdo do jogo com o contetdo de
Fisica.

Quadro 10 — Associagéo do jogo com o conteudo

O que acontece a0 mover 0 mouse e A e Alcanca
A o . Né&o atinge | Ultrapassou
graduar o angulo para 30° e a velocidade metade da
o alvo o alvo N
para 34 m/s? distancia
Respostas dos alunos 10 0 0

Fonte: propria autora (2019).

As respostas revelam que o manual agregado ao dispositivo virtual alcangou o
objetivo esperado, instruindo os educandos quanto ao acesso ao jogo, como também revisando
o0 conteudo de langcamento obliquo. O manual serviu para sanar duvidas que ainda restavam
guanto ao acesso, sendo informacdes sobre o uso do dispositivo virtual. Pois de uma forma
mais clara e concisa possibilitou uma revisdo do conteido de langamento obliquo ministrado

pelo professor titular da turma.

5.5.2 Questionario com perguntas sobre o0 jogo Tormund Defense

O questionario sobre o jogo Tormund Defense (Apéndice E) foi apresentado para 20
educandos com a finalidade de verificar se o educando conseguiu associar 0 jogo com o
contetdo de Fisica ministrado pelo professor anteriormente.

Os dados produzidos por meio dessa avaliagdo proporcionaram uma analise cognitiva
de cada educando no que se refere aos drives adquiridos ou modificados no conteudo de Fisica
trabalhado em sala de aula com o dispositivo virtual, o jogo Tormund Defense, contribuirem no
ensino aprendizagem do conteudo de langamento obliquo. Em concordancia com Souza (2004),
para quem a Teoria da Mediacdo Cognitiva sugere que 0s processos cognitivos de um individuo
acontecem na maioria das vezes a partir do processamento de dados realizado por estruturas do
seu ambiente. Com isso, 0 ambiente, associado ao uso das TIC, favorece ao educando uma
aprendizagem.

No quadro 11, a seguir, podemos evidenciar a veracidade de que o educando descreve
sua associacdo do jogo com o contetido de Fisica. Descrevemos assim a pergunta relativa ao
tema pesquisado e na sequéncia o codigo do aluno A(1), A(2), ..., A(20) seguido de sua

respectiva resposta.
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Quadro 11 — Observagéo ao realizar o disparo ao alvo

Caro aluno, ao realizar os disparos em dire¢éo ao alvo, o que vocé observou?

ALUNO RESPOSTAS
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Fonte: prdpria autora (2019).

Mediante essas respostas podemos averiguar as possibilidades de contribuicdo ao
utilizar o jogo como pratica metodologica, como uma ferramenta para verificar o
desenvolvimento do conhecimento do educando.

Assim, fica evidenciado que os educandos responderam que conseguem observar a
Fisica, quando falam que s6 atinge o alvo se usarem a equacgédo do lancamento obliquo, que o
disparo forma uma parabola, que é necessario ajustar angulo e velocidade.

Dessa forma, percebemos que as aulas conceituais ministradas pelo professor titular
da turma foram necessarias para o aprendizado dos educandos, 0s quais relataram em suas
respostas a conexdo do conteldo com 0s movimentos observados no jogo e com isso €
perceptivel uma formagéo de conceitos significativa de aprendizagem e conhecimento, ou seja,

a aquisicéo de drives culturais e sociais.
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O educador, ao utilizar as TIC, permite ao educando fazer uma associa¢do do
conhecimento prévio com o novo conhecimento, por meio desse drive de natureza hipercultural
(SOUZA, 2004).

Ressaltando que esses resultados mostram que utilizar as TIC como um recurso
didatico na prética profissional é favoravel para a evolugdo da aprendizagem dos educandos.
Porém, ainda podemos perceber que em algumas respostas essa associacdo estd um tanto
remota, pois o educando apenas fez uma associagdo com uma parabola, sem, contudo, buscar
analisar as componentes que originam essa parabola.

De acordo com Silva e Scheffer (2019, p. 15), “quando ndo existe atencdo, isto é,
guando manifesta a desatenc¢éo, sendo ela emocional ou sensorial, a mente vagueia”.

Portanto, diante dos resultados obtidos nos questionarios, antes e apds a aplicacdo do
Produto Educacional, e na realizacdo das entrevistas, ambas as situacdes obtiveram um avanco
significativo em relacdo a aula tedrica, visto que, para fazer a ancoragem de novas informacdes,
o professor buscou novas estratégias metodolégicas, possibilitando auxiliar o educando na sua
aprendizagem. Assim, ao receber esse conhecimento novo, o aluno se permite associa-lo ao
conhecimento ja existente na sua estrutura cognitiva ja internalizada anteriormente pelas aulas
ministradas. Para Asubel et al. (1980), “a aprendizagem significativa é o resultado do
armazenamento do conhecimento prévio com o novo conhecimento”. Em conformidade com

essa afirmacéo podemos averiguar as seguintes respostas.

Quadro 12 — Associagdo do jogo com o conteudo de Fisica

Vocé consegue associar 0 jogo Tormund Defense com algum contetdo de Fisica
trabalhado em sala de aula?

ALUNO RESPOSTAS
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Fonte: propria autora (2019).

Mediante os dados coletados e apresentados, podemos averiguar que a maioria das
respostas dos educandos do quadro 12 descrevem em suas palavras que ha uma conexdo do
jogo com o contetdo abordado no primeiro bimestre letivo em sala de aula, indicios de

aquisicao de drives sociais, culturais e hiperculturais.
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Frente ao fato de o educando A(13) ndo ter feito a associagdo jogo-conteldo, a teoria

de aprendizagem de Ausubel et al. (1980) afirma que a assimilagdo possui valor explanat6rio

tanto para a aprendizagem como para a retencdo. Nesse contexto, a assimilacdo ndo teve efeito

facilitador na retencdo, uma vez que esse educando nao executou essa associagao.

Essas respostas nos levaram a uma pergunta que analisou a perspectiva dos educandos

relacionada ao jogo, mais especificamente ao alvo. As respostas obtidas estdo no quadro 13, a

sequir.

Quadro 13 — Perspectiva para acertar o alvo

De acordo com 0 jogo 0 que vocé aponta ser necessario para poder acertar o alvo?

ALUNO RESPOSTAS
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Fonte: prépria autora (2019).

Mediante as respostas dos educandos, observa-se que essa ferramenta possibilitou
muitas associacdes e debates. Segundo eles, a precisdo do angulo e a velocidade sao
extremamente necessarias para atingir o alvo e com isso surgiram 0s demais conte(dos.
Percebe-se ainda que alguns educandos destacaram outros conceitos associados ao contetdo
abordado, conforme podemos verificar nas respostas dos educandos A(1) e A(6).

Nesse contexto, sugeriu-se que aos educandos transcreverem 0Ss conhecimentos
proporcionados mediante a aplicacdo do produto educacional, conforme apresenta o quadro 14,

a sequir.
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Quadro 14 — Associacao do jogo com o contetido de Fisica

A atividade desenvolvida com 0 jogo proporcionou a vocé algum conhecimento da

Fisica? Justifique sua resposta
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Fonte: prépria autora (2019).

Nesse entendimento, é favoravel buscar ferramentas adequadas para cada momento de

estudo, ainda que esteja associado a um determinado assunto especifico. Dessa maneira é

possivel contribuir significativamente para o avan¢o no ensino e aprendizado dos contetdos

das disciplinas, uma vez que esses recursos podem ser utilizados na solugédo das atividades e

problemas do dia a dia. I1sso permite ainda que os educandos obtenham sucesso nas provas de

vestibulares e/ou exames nacionais, facilitando a assimilacdo das famosas equacoes.

Em relacdo a visdo dos educandos relacionadas a outras observacGes destacadas

mediante a aplicacdo do produto educacional, obtivemos as respostas conforme o quadro 15 a

sequir.
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Quadro 15 — Associacao do jogo com o contetido de Fisica

Quiais outras observac6es que vocé destaca da atividade realizada
no jogo Tormund Defense?
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Dos 20 educandos que responderam o questionario, 5 ndo identificaram nada. Dos
questionarios aplicados, a grande maioria respondeu que essa ferramenta proporciona uma
maneira diferente de apresentar as formulas. Isso vai ao encontro da teoria de Souza (2004),
que ressalta que os drives hiperculturais sdo desenvolvidos a partir da mediacdo com algum
aparato hipercultural.

De acordo com os dados obtidos, 5 dos educandos selecionaram jogos didaticos
envolvendo o assunto de Fisica como interessante e legal, pois acreditam que ao utilizarem o
ludico aprendem com maior facilidade; ao passo que a grande maioria dos educandos
pesquisados afirmou que ao usarem os recursos tecnoldgico, como celulares e computadores,
para jogos distintos, aprendem o contetdo de Fisica sem nenhuma dificuldade.

Além disso, destaque-se que nenhum dos educandos havia manuseado o jogo Tormund
Defense antes. Isso mostra que o interesse da maioria dos educandos esta na busca de
conhecimentos além da sala de aula, uma vez que as tecnologias atuais permitem que 0s
estudantes se tornem mais ativos em relacdo a busca de conhecimentos, mas isso depende do
interesse desse educando. Sendo assim, o papel do professor como mediador € muito importante
para nortear e dar significado ao que o educando aprende e tem a possibilidade de aprender.

As ferramentas tecnoldgicas estdo se difundindo explosivamente na area da educacéo,
de maneira especial na area da ciéncia. Contudo, chegou-se a um ponto em que 0s professores

precisam pensar de forma mais critica e cuidadosa a fim de ajustar adequadamente essas
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ferramentas ao seu plano educacional. Pois a exploracdo de recursos tecnolégicos como o
computador e a internet na educacdo faz parte da realidade de boa parte dos professores da
educacdo basica. Mas ha muitos professores que nao se utilizam dessa ferramenta pedagdgica,
assim, o uso das TIC precisa ser pensado com vistas a fazer parte de toda comunidade escolar
e na criagdo de conceitos que favorecam uma aprendizagem significativa (SILVA,
MENDANHA, 2014).

5.5.3 Analise do questionario com perguntas sobre o jogo Tormund Defense aplicado aos

discentes

Obijetivo: Fazer o registro da contribuicdo do questionario com perguntas sobre o jogo
buscando identificar dos educandos a compreenséo e associa¢do do contetdo de Fisica.

A aplicacdo desse questionario deu-se em 4 de dezembro de 2019 e participaram 20
educandos. Com base nas respostas, foi observada a contribui¢do do dispositivo virtual, o jogo
Tormund Defense, evidenciando que na sua maioria 0os educandos acrescentaram essa
associacdo do jogo com o contetdo ministrado pelo professor em sala de aula, mostrando
também que ocorreu aprendizagem no manuseio do dispositivo virtual, corroborando para o
crescimento intelectual do educando. Em entendimento a consideracdo de Ausubel et al. (1980),
segundo a qual a possibilidade para a aprendizagem significativa pode estar pautada com
atualidades.

Também nesse contexto, a Teoria da Mediacdo Cognitiva busca explicar o
processamento de informacdes pelo cérebro, colaborando com uma ampla abordagem para o
aprendizado humano evidenciando a aquisi¢do dos drives sociais, culturais e hiperculturais.
Ficando evidenciado no questionario com perguntas sobre o jogo Tormund Defense, que as

respostas estavam em acordo com os conceitos do contetdo de lancamento obliquo.

5.5.4 Andlise da observacdo participante

Ocorreu a observagdo participante em todas as etapas da pesquisa, como forma de
analisar pontualmente cada participacéo individual dos educandos, essa ferramenta veio como
suporte a atividade didatica desenvolvida na sala pela pesquisadora, ficando direcionada de

acordo com o roteiro organizado previamente (Apéndice F).
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Durante a exposi¢do do dispositivo virtual nos computadores do laboratério de
informética do Colégio de Aplicacdo da UFRR, foi observado pela pesquisadora que os
educandos conversavam entre si, como também, com o professor titular da turma. Estavam
todos curiosos em poder fazer o uso do dispositivo virtual. Durante as conversas, observou-se
que os educandos compreenderam o papel da ferramenta utilizada por eles, mostrando grande
interesse em utilizar o jogo, assim como compreender e adquirir o conhecimento no laboratério
de informatica visitado naquele momento por eles.

Por conseguinte, observou-se também que o dispositivo virtual, o jogo Tormund
Defense, foi considerado pelos educandos como mais uma ferramenta de apoio para o0 ensino,
podendo o educando buscar, aprimorar seus conhecimentos e aprendizagem, como também de
utilizar como revisao das aulas ministradas pelo professor anteriormente.

Queiroz (2018) ressalta que a escola de hoje é frequentada por uma geracao nova que
ja nasceu e cresceu envolta pelas novas tecnologias. Com isso é natural trazermos essas
tecnologias para a sala de aula, onde imensas sdo as possibilidades de poder proporcionar
auxilio no processo didatico: plataformas e foruns para a construcao de trabalhos, videos, redes
sociais para compartilhar informac6es, blogs para a publicacdo de trabalhos realizados na sala
de aula, simuladores, jogos e muitos outros. E possivel nesse contexto desenvolver
metodologias diferenciadas, motivadoras e inovadoras, possibilitando ao educando uma melhor
compreensdo e fixacdo do conteldo. Fazendo com que o professor seja um mediador do
conhecimento e ndo apenas um mero transmissor de contetdo.

Nesta pesquisa os resultados alcangados sdao mostrados significativamente. Porém, a
realidade onde esta pesquisa foi aplicada é diferenciada da maior parte dos professores do
ensino médio, que sofrem com falta de recursos tecnoldgicos, e salas de aulas lotadas,
dificultando o desenvolvimento de uma didatica diferente. O dispositivo virtual, jogo Tormund
Defense, apresentou-se como uma ferramenta em grande potencial para o primeiro ano do
ensino médio. O que ndo impede de ter alguns empecilhos para seu uso, como exemplo: falta
de uma infraestrutura escolar, falta de internet e disponibilidade de computadores para todos os
educandos.

Na imagem 2 a seguir podemos observar uma aluna jogando o Tormund Defense e

seguindo as instru¢es do manual do aluno.
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Imagem 2 — Contato com o dispositivo virtual o jogo Tormund Defense

e

Fonte: prépria autora (2019).

5.6 Descricdo do teste de eficiéncia do produto educacional JAPEA (2020)

Diante do atual cenario, a aplicacdo desta etapa se deu no periodo de abril a maio de
2020, momento em que a populacdo de todo o mundo se encontrava em situacdo de
confinamento social em funcdo da pandemia da Covid-19. Em virtude dessa circunstancia, as
atividades educacionais presenciais nas redes publicas estadual, municipais, e rede privada de
ensino, foram suspensas por tempo indeterminado. Sendo assim, todos o0s contatos feitos entre
pesquisador e a professora e 0s educandos deram-se de forma virtual.

Entrou-se em contato com a professora da Escola Estadual Ana Libdria, por meio de
chamada de video por aplicativo de mensagens (WhatsApp*3). Chamo a atengio para a sele¢éo
da professora participante da pesquisa, a qual se manifestou voluntariamente, por possuir

formacéo especifica e ministrar aulas no ensino médio ha mais de 10 anos. Apresentou-se a

13°E um aplicativo multiplataforma de mensagens instantaneas e chamada de voz para smartphones. Além de
mensagens de texto, 0s usuarios podem enviar imagens, videos e documentos, além de fazer ligagdes grétis por
meio de uma conexao com a internet.
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pesquisa quanto ao seu propdsito metodoldgico e publico objeto. Em entrevista com a
professora, ela informou em sua fala: “Estou criando uma sala de aula virtual na plataforma
Google Classrom'* onde meus alunos acompanhardo suas aulas remotas®, onde
disponibilizarei minhas atividades (testos, videos, exercicios) entre outros. Dessa forma nao
serd dificil para eles terem acesso aos arquivos disponibilizados. ”

Com proposito de verificar quais as perspectivas e dificuldades encontradas pela
professora de Fisica em sua pratica pedagdgica na aplicacdo do Produto Educacional JAPEA,
perguntou-se a professora em relacdo a metodologia utilizada nas aulas presenciais e sobre o
uso de recursos tecnoldgicos para complementar a sua pratica docente, ao que ela respondeu:
“As vezes utilizo data-show, sendo o celular o que mais utilizo para incrementar a minha
pratica docente e enriquecer determinados contetdos. ”

Perguntou-se também quais os maiores desafios na aplicacdo do Produto Educacional?
E a resposta foi: “Falta de computadores por parte de alguns alunos, dificuldade com acesso
a internet, pois nem todos tém acesso”.

Assim, qualquer recurso tecnolégico, seja ele um jogo, simulacao ou até mesmo video,
torna-se inviavel, por falta de recursos e estrutura adequada. Conclui-se, entdo, que ha uma
necessidade de amadurecer a ideia de trabalhar com recursos tecnoldgicos de ambas as partes,

sendo que grande parte dos educandos ja se encontra inserida nesse mundo.

5.6.1 Aplicacdo do manual dos educandos na instalacdo do dispositivo virtual

Participaram voluntariamente desta etapa 15 educandos, cujas idades variavam de 14
a 16 anos, do segundo ano do ensino médio da escola publica estadual. Segundo as suas
respostas, observa-se que os educandos estdo em faixa etaria compativel com todos 0s processos
de participacdo. Foram preservadas as falas dos educandos, da forma que eles responderam para

todos 0s processos de participacao.

14 E um sistema de gerenciamento de contetido para escolas que procuram simplificar a criacio, a distribuicio e a

avaliacdo de trabalhos. Ele é um recurso do Google Apps para a area de educacao.

15 S40 aulas ministradas a distancia, no mesmo horario convencional da aula presencial, pelos proprios professores

da disciplina, usando recursos tecnoldgicos, bem como salas de aulas virtuais.



104

Como consta no manual do aluno, o primeiro passo eles tém que executar sozinhos em
seu computador seguindo o link para fazer a instalagdo do dispositivo virtual. Nesse momento
foi necessario realizar um diagnostico da turma. Uma das perguntas investigou quais os desafios

encontrados para fazer a instalacdo do dispositivo virtual. As respostas obtidas:

Quadro 16 — Desafios para a instalacdo do dispositivo virtual

Al | AFfffff, consegui... Moleza.

A2 | Nenhum, s6 internet lenta.

A3 | Tranquilo, acho que gastei todo 0s megabytes da casa rsrsrsrs.

A4 | Sem problemas.

A5 | Caracas, tranquilo demais.

A6 Credo internet ndo colabora, dai faltou energia, valei-me, sé consegui depois, internet
uma droga.

A7 | Mano, ndo vi problema.

A8 Sem computador, sé tenho esse celularzinho, ndo tenho mais outra coisa. N&o deu
pra instalar o jogo, prof.

A9 | Bem que eu queria jogar esse jogo, dificil, né? S6 com celular ndo deu.

A10 | Na moral, tranquilo, s6 a internet que atrapalhou um pouco, depois oK.

All | Tudo ok.

Al12 | Consegui de boa.

Al13 | Tipo assim, deu um pouco de trabalho.

A14 | Dificil, muito complicado, ndo consegui.

Al5 | Vai aqui, vai ali, aff, demora muito.

Fonte: prdpria autora (2020).

De acordo com as falas dos educandos, percebemos que 2 ndo conseguiram instalar o
jogo, em razao de ndo possuirem computador ou notebook, somente aparelho celular. Conforme
observado, o primeiro ndo conseguiu, o segundo achou muito dificil, e os outros 3 relataram
dificuldades com a internet, pois segundo eles a internet estava muito lenta e isso acarretou em
desinteresse e muitas das vezes até deixando de lado esse primeiro contato.

Diante dos restantes dos educandos observou-se que aqueles que possuiam
computador ou notebook ndo tiveram dificuldades relacionadas a instalacdo do dispositivo
virtual. Em percep¢cdo com Souza e Roazzi (2000), os quais apontam que adolescentes e
criancas que usam computadores e a internet propendem a apresentar aparentemente um padrédo
de progresso cognitivo mais prematuro, célere e continuo do que aquele exposto pelos que ndo
usam tais tecnologias.

Em algumas das falas, observou-se um desconforto dos educandos em relagdo a ndo
possuirem um computador para instalar o jogo, por exemplo ndo podemos deixar de mencionar

a fala do educando A8, que disse: “Sem computador, sé tenho esse celularzinho, ndo tenho
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mais outra coisa, ndo deu para instalar o jogo, prof. . E do aluno A9, que declarou: “Bem que
eu queria jogar esse jogo, dificil, né? S6 com celular néo deu.”

A realidade é que nem todos os educandos possuem acesso a internet, tampouco
possuem um computador. Outro fato que observamos € que 0 jogo Tormund Defense s6 é
possivel ser instalado em computador ou notebook, fato esse que ndo se pode deixar de
mencionar é que grande parte de nossos educandos possuem um celular smartphone, e que néo

é possivel fazer a instalacéo desse dispositivo em celular.
5.6.2 Dificuldades dos educandos quanto ao acesso ao jogo Tormund Defense

Conforme constam no manual do aluno as orientagdes quanto ao primeiro acesso ao
jogo Tormund Defense, perguntou-se aos educandos sobre as dificuldades no primeiro acesso

ao jogo. No quadro a seguir observamos as repostas dadas pelos alunos.

Quadro 17 — Dificuldades no primeiro acesso ao jogo

Al | Molezinha, he,he,he,he, ndo... ainda bem que nédo precisa de net.
A2 | Consegui s6 olhando o tutorial.

A3 | Tranquilo, sem net para jogar melhor ainda.

A4 | Nao.

A5 | Caracas, nem precisa de internet pra jogar, ai sim...
A6 | Nao nenhuma.

A7 | Mano, foi de boa.

A8 | S6 baixei o manual no celular.

A9 | O manual consegui baixar, mas o jogo nao.

A10 | Mano, na moral, esse manual € muito grande.

All | Tudo ok.

Al12 | De boa.

Al13 | Tipo assim, muito, né?

Al4 | Nao respondeu.

Al5 | Afffffffff, complicado, 6bvio que sim.
Fonte: prdpria autora (2020).

Por meio das respostas dadas pelos educandos, identificamos que grande parte nédo
teve dificuldade quanto ao seu primeiro acesso ao jogo, porem 2 baixaram apenas 0 manual
pelo celular e ndo acessaram ao jogo porgue nao tinham computador. Na verificacdo das suas
respostas fica evidenciado que 1 educando mencionou a seguinte resposta: “Mano, na moral,

esse manual é muito grande.”
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Prosseguindo nas respostas apresentadas pelos educandos, também fica evidenciado
que 3 educandos relataram ser muito bom o fato de ndo necessitar de internet para jogar, e 2

afirmaram ter tido dificuldades quanto ao primeiro acesso.

5.6.3 Dificuldades encontradas para acertar ao alvo

No tutorial encontram-se todas as informacoes referentes ao jogo, principalmente em
relacdo as equacdes usadas para calcular de forma que o disparo acerte o alvo.

Perguntou-se aos educandos quais foram as dificuldades encontradas para conseguir
acertar o alvo com precisdo utilizando as equacdes informadas no tutorial. As repostas obtidas
foram:

Quadro 18 — Dificuldades observadas para acertar o alvo

Al | Angulo ok, velocidade ok, dai a gente acerta esse alvo de uma vez.

A2 | Nenhuma, revisei o conteudo do manual, angulo e a velocidade.

A3 | Tranquilo, ja tinha visto ano passado.

A4 | Néo, ndo tive dificuldade, ndo.

A5 | Caracas, “facim”, a cara do prof. do ano passado: langamento obliquo.

A6 | SO precisei revisar o conteudo do manual, percebi que s6 acerta se fizer a formula.
A7 | Mano, de boa sé acerta se 0 angulo e a velocidade tiverem certos.

A8 | Ndo respondeu.

A9 | Ndo respondeu.

A10 Na moral, e_rrei todas as tentativas, queria mesmo acertar o cone. Preguica de ler esse
manual muito grande.

All | OK, ja estudei isso ai.

Al12 | De boa, s0 acerta se fizer as formulas.

Al3 | Tipo, depois de muitas tentativas, tipo, me liguei que tinha de calcular.

Al4 | Nao respondeu.

A15 | Obvio.
Fonte: propria autora (2020).

Como podemos observar nas respostas dadas pelos educandos, 1 menciona em sua fala
que teve dificuldades: “Obvio”. Outro educando afirmou ter jogado apenas por jogar, pois
estava com preguica de fazer a leitura do manual: “Na moral, errei todas as tentativas, queria
mesmo acertar o cone. Preguica de ler esse manual muito grande.” Esse educando demonstra
que sé estava jogando por jogar, e que a leitura para ele ndo € um habito.

J& os educandos restantes relacionaram as equacdes do jogo com o contedldo do manual

e 1 relembrou o contetdo dado pelo professor do ano anterior, conseguindo fazer o disparo,
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acertando o alvo com precisdo no jogo. Observamos sua fala: ” Caracas, “facim”, a cara do
prof. do ano passado: langamento obliquo™.

Souza et al (2012) pontuam que a aptiddo da capacidade intelectual do ser humano de
adicionar a sequéncia de informacgdes com o emprego de recursos fisicos ordenados € uma das
suas excelentes peculiaridades, e finaliza com a criagédo dos computadores: com a chegada da
Revolucdo Digital, houve transformaces significativas nas culturas e sociedades do mundo
todo, motivando o homem em niveis coletivos e individuais pelo embate das tecnologias digitais

sobre o pensamento, despontando desse contexto uma cultura nova, a hipercultura.
5.6.4 Dificuldades encontradas para mudar de fase

O tutorial informa que no jogo Tormund Defense ha 4 fases, nas quais se observa
aumento do grau de dificuldade, tornando o um pouco mais complexo o acerto ao alvo.

Nesse momento foi necessario realizar um diagnostico da turma. Uma das perguntas

investigou quais as dificuldades encontradas para mudar de fase. As respostas obtidas:

Quadro 19 — Dificuldades encontradas para mudar de fase no jogo

Al | Naprimeira foi facil, ja da segunda em diante o bicho pegou.

A2 | Achei de boa, mas na quarta fase ja teve alteracdo da gravidade, o alvo se mexia.
A3 | Tranquilo, sempre angulo e velocidade.

A4 | Ndao tive, fazendo as férmulas, vai.

A5 | Um pouco.

A6 | Mais ou menos.

A7 | Mano, calcular o angulo e a velocidade, dai “ta” de boa, vai seguindo.

A8 | Ndo respondeu.

A9 | Ndo respondeu.

A10 | Na moral, usava todas as tentativas até conseguir.

All | Nao.

Al12 | De boa, seguindo angulo e velocidade.
Al3 | Sim.

Al4 | Nao respondeu.

A15 | Obvio.

Fonte: prdpria autora (2020).

E certo que dos 15 educandos pesquisados 1 jogou apenas por jogar, COmo mostra em
sua fala A10: “Na moral, usava todas as tentativas até conseguir”. Ja 2 relatam que sentiram

dificuldades; 1 menciona em sua fala que apenas a 12 fase foi facil ja as demais ndo: Al: “Na
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primeira foi facil, j& da segunda em diante o bicho pegou”. Sem deixar de mencionar a fala de
A2, que identifica a alteracdo da gravidade no jogo: “Achei de boa, mas na quarta fase ja teve
alteracéo da gravidade, o alvo se mexia”.

E 5 educandos pesquisados afirmaram que ndo tiveram dificuldade alguma ao
executarem o jogo, sendo que também fizeram conexdo entre 0 jogo e o conteudo. Em
conformidade com Souza (2004), essa assimilagcdo é um dos drives de natureza cultural e

hipercultural que auxiliam na conexdo do conteddo ministrado ao jogo.

5.7 Desempenho no questionario apos jogar o Tormund Defense

A professora titular da turma fez uma atividade com os educandos, por meio de um
questionario que estava inserido no manual do aluno, no qual contém perguntas referentes ao
jogo Tormund Defense. Sua finalidade foi verificar se o educando, apds jogar, conseguiu
associar 0 jogo com o conteudo de Fisica.

As informac@es alcancadas por meio dessa atividade proporcionam um diagnostico
cognitivo de cada educando no que se refere ao nivel de associacdo do conteudo de Fisica
trabalhado anteriormente em sala de aula com o dispositivo virtual, o jogo Tormund Defense,
do mesmo modo que se 0 jogo contribuiu no ensino aprendizagem de algum contetido da
disciplina. Em conformidade com Souza (2004), para quem a Teoria da Mediacdo Cognitiva
preconiza que 0S processos cognitivos do sujeito acontecem em grande parte ao iniciar o
processamento de dados o qual é realizado por estruturas do seu ambiente. Com isso, 0
ambiente, associado ao uso das TIC, promove ao educando uma aprendizagem.

No quadro 20 a seguir, conseguimos comprovar a veracidade de que o educando
descreve sua associacdo do jogo com o conteudo de Fisica. Apresentamos assim as respostas

relativas ao tema pesquisado.

Quadro 20 — Observacéo do alcance do missil no alvo

Al | Sé acerta se a velocidade e 0 angulo “tiver” ok.

A2 | Tem de “td” graduado o angulo e a velocidade.

A3 | Tranquilo, angulo e velocidade.

A4 | Fazendo a formula do lancamento obliquo neles.

A5 | Caracas, tinha de calcular lancamento obliguo.

A6 | Angulo e velocidade.

A7 | Mano, se “num” prestar atencdo na velocidade e no angulo, “num” vai
A8 | Nao respondeu.
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A9 | N&o respondeu.

A10 | Na moral, é s6 ajustar com o0 mouse angulo e velocidade, dai é certeiro.
A1l | Angulo e velocidade ok.

Al12 | De boa s0 se ajustar o angulo e a velocidade a0 mesmo tempo.

Al13 | Depois de tentar foi que vim perceber gque tinha de calcular a formula.
Al4 | Ndo respondeu.

A15 | Obvio, s6 pega 0 mouse, arruma o angulo e arruma a velocidade.
Fonte: propria autora (2020).

Atraveés das entrevistas feitas pela professora titular da turma com os educandos, de
acordo com as respostas dadas por eles, evidenciamos que grande parte conseguiu identificar
que o angulo e a velocidade, juntamente com a equacao informada no jogo, eram necessarios
para se obter éxito no alcance do disparo. Demonstrando que houve associacdo de algum
contetdo de Fisica com o jogo. Como podemos demonstrar nas falas dos educandos A4 e A5
respectivamente: “Fazendo a formula do lancamento obliquo neles” e “Caracas, tinha de
calcular lancamento obliquo . Fica constatado que houve uma conexao entre jogo e contetdo.
Souza et al. (2012) esclarecem que o processamento da informacéo pelo cérebro promove uma
ampla abordagem para a aprendizagem humana.

A andlise das respostas dadas anteriormente no quadro 20 nos levaram a outro
guestionamento em relacdo a pergunta 2 feita aos educandos, a qual faz uma anélise da razdo
do objeto ser puxado para baixo quando ele € disparado na diagonal. As respostas alcancadas

foram:

Quadro 21 — Razdo de ser puxado para baixo.

Al | Essa é facil: por causa da gravidade.
A2 | Gravidade, professora.

A3 | Lembrei da maca, kkkk, gravidade.
A4 | Forca da gravidade, “num” deu nem tempo de pensar em outra coisa.
A5 | Essa “ta” na méo: gravidade.

A6 | Nossa, que facil, gra-vi-da-de.

A7 | Mano, fala sério, né? Gravidade.
A8 | Ndo respondeu.

A9 | Ndo respondeu.

A10 | Por causa do peso.

All | Peso.

Al2 | Pesado.

Al13 | Sei la, cai, né?

Al4 | Nao respondeu.

Al5 | Porque tudo gque sobe desce.
Fonte: prdpria autora (2020).
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As respostas dos educandos, em sua maioria, afirmaram que a gravidade (peso) é a

Unica razdo de um objeto que é disparado na diagonal ser puxado para baixo. Podemos ainda

verificar na resposta do educando A10, o qual vinha mostrando-se desinteressado, que ele

conseguiu fazer alguma associacao do jogo com algum contetdo de Fisica.

Permanecendo na pergunta 2, a qual pede também a descricdo da trajetoria do objeto,

as respostas foram as seguintes:

Quadro 22 — Descricdo da trajetoria do objeto

Al | Muito fécil: parabdlica.

A2 | Parabdlica, professora, né?

A3 | Pardbola.

A4 | Pa-ra-bo-la.

A5 | Eita, agora foi 4 na funcdo de matematica, kkkkk, caramba, parabola.
A6 | Pardbola.

A7 | Mano, fala sério, rsrsrsrsrsrsrs, parabdlica.
A8 | Ndo respondeu.

A9 | Ndo respondeu.

A10 | Na moral, uma curva?

All | Curvilinea.

Al12 | Curva.

Al13 | Hum... uma curva.

Al14 | Nao respondeu.

A15 | Obvio que ndo lembro.

Fonte: prdpria autora (2020).

Dentre os 15 educandos pesquisados, 7 responderam com éxito a resposta, apenas 1

afirmou com certeza que néo lembrava e 4 responderam “curva”. O fato de 1 educando ter feito

uma associacdo do jogo com o contetdo de matematica evidencia que o jogo Tormund Defense

também pode ser usado em interdicisplinaridade, como se vé na fala do educando A5: “Eita,

agora foi la na funcdo de matematica, kkkkk, caramba, parabola”.

No que se refere a pergunta 3 da atividade contida no manual, observamos que aqueles

educandos que jogaram Tormund Defense estavam atentos em relacdo as fases do jogo, bem

como se observa no quadro 23, a seqguir.

Quadro 23 — Identificacdo do angulo e da velocidade

Al | Acerta direto na boia.
A2 | Acerta o alvo.

A3 | O missil acerta a boia.
A4 | Otiro pega a boia.
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A5 | Rapaz, o acerto é bem no olho.

A6 | Direto na boia.

A7 | Mano direto na boia.

A8 | Ndo respondeu.

A9 | Ndo respondeu.

A10 | Namoral, depois de jogar, errar até acertar &€ gue no fim entendi essa pergunta, vacilo.
All | No alvo.

Al12 | De boa acerta.

Al13 | Acerta
Al14 | Nao respondeu.
Al15 | O 6bvio.

Fonte: prdpria autora (2020).

De acordo com as respostas dadas no quadro 23, concluimos que os educandos em sua
maioria ndo mostraram dificuldades em acertar o alvo. Apenas 1 mostrou gque ja vinha fazendo
tentativas para acertar os disparos no alvo, e que somente ao responder as questdes da atividade
contida no manual percebeu que tinha de estar em acordo o angulo e a velocidade, e que se
soubesse antes ja teria acertado de primeira, iSSO n0S mostra que 0 mesmo apenas estava
jogando por lazer.

Diante das respostas conseguidas nessa atividade e com a entrevista da professora com
seus educandos, percebeu-se que obtiveram um progresso significativo relacionado ao jogo.
Em acordo com Vitoria et al. (2013), que afirmam ser possivel observar que, com a utilizacéo
de jogos educacionais, 0s educandos possuem maior interacao e habilidade ao empregar essas
ferramentas em seu cotidiano escolar.

No que se refere as questdes 4 e 5 da atividade do manual do aluno, a professora pediu
aos educandos que, se possivel, enviassem imagens de suas respostas escritas, para que a mesma
fizesse o registro em sua sala de aula virtual.

Buscando identificar alguma associacdo de algum contetdo de Fisica com 0 jogo
Tormund Defense, podemos observar nas respostas seguintes essa associa¢ao de acordo com o

quadro 24.
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Quadro 24 — Conexdo do jogo com o contetido de Fisica

Caro aluno, quais conteudos trabalhados em suas aulas de Fisica
VOCE consegue associar com o jogo Tormund Defense?

ALUNO RESPOSTAS

Al

A2

A3

A4

A5

A6

A7

A8 N&o respondeu.

A9 Né&o respondeu.

Al0

All
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Al2

Al3

Al4d N&o respondeu.

Al5

Fonte: prépria autora (2020).

As imagens dos quadros 24 e 25 foram tiradas pelos proprios educandos, cada uma
com seus respectivos celulares, sendo que algumas aparecem nitidas e outras escurecidas,
mostrando a realidade de nossos educandos e 0s recursos tecnoldgicos que possuem.

Como observamos nos dados coletados e expostos, a maioria das respostas dos
educandos no quadro 24 reflete que existe uma conexao do jogo com algum conteudo de Fisica,
até mesmo os ensinados pelo professor do ano anterior. Isso fica claro na fala do educando A2:
“Deu pra lembrar de novo do langamento obliquo, que ja tinha sido dado pelo professor. Legal
a revisdo”. Essa fala corrobora com Aradjo (2017) quando pontua que 0 uso de jogos e
simuladores virtuais, bem como outras ferramentas eletrdnicas, pode ter preponderancia
proveitosa no que diz respeito ao processo de transmissdo de conhecimento, uma vez que
propicia que o educando revise 0s conteldos ja presenciados durante a aula, mostrando um real
diagnostico de suas necessidades e dificuldades enfrentadas, proporcionando a ele discernir
abstracdes de modo peculiar, retirando beneficio de circunstancias do momento ndo real.

Né&o podemos deixar de mencionar os educandos A10 e A13, que apenas jogaram 0
jogo por lazer, tentando alcancar o méaximo da pontuacdo nas fases, gerando uma
competitividade indesejada. Atitudes essas que relata Rahal (2009, p. 3), pode aparecer, como
consequéncia da méa conducdo da aplicacdo dos jogos didaticos, “uma competitividade ndo
desejada e acabar gerando atitudes desleais, egoistas, agressivas; por serem jogos em que alguns
ganham e outros perdem, podem surgir sentimentos de derrota e inferioridade, acabando
frustrando alguns educandos”. Dessa forma, cabe ao educador conduzir de forma serena e

pedagogica a aplicagdo do jogo didatico.
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Nesse seguimento sugeriu-se, que o0s educandos fizessem a transcricdo dos
conhecimentos proporcionados mediante a aplicacdo do produto educacional, conforme

apresenta o quadro 25, a seguir.

Quadro 25 — Associacao do jogo com o contetdo de Fisica

A atividade desenvolvida com o jogo proporcionou a vocé
algum conhecimento da Fisica? Justifique sua resposta.

ALUNO RESPOSTAS

Al

A2

A3

A4

A5

A6
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A7

A8

N&o respondeu.

A9

N4&o respondeu.

Al0

All

Al2

Al3

Al4

Al5

Fonte: prépria autora (2020).

Dos 15 educandos que responderam esse questionario, 3 ndo responderam por nao ter

computador, de modo que nao conseguiram baixar o dispositivo virtual, 2 ndo constataram

nada, e 5 educandos afirmaram que 0 jogo serve como um recurso proporcionando um jeito

diferenciado de fazer uma revisdo de contetdo. De acordo com Souza (2004), os drives

hiperculturais sdo desenvolvidos a partir da media¢do com algum aparato hipercultural.
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Em conformidade aos dados obtidos, 5 educandos afirmam encontrar no jogo algum
contetido de Fisica sem dificuldade alguma. Interessante que os educandos participantes dessa
etapa jamais tiveram contato com o jogo Tormund Defense, mostrando o desejo de buscar
conhecimentos alem dos muros escolares, permitindo que se tornem mais conectados com as
tecnologias, assim como buscar uma forma nova de aprender, dependendo exclusivamente da
disposicdo do educando em procurar essa aprendizagem. Dai vem a importancia do professor
em dar uma direcdo, para que esse educando use a ferramenta tecnolédgica inovadora a favor de
sua aprendizagem.

Seguindo as ideias de Ausubel (2003) quanto a questdo da aprendizagem, pode-se
afirmar que em qualquer processo recente de informagdo deve haver uma relagdo de
conhecimento peculiar do educando com um material novo, essa técnica nova talvez se

remodele e reformule em ideias com maior clareza e equilibrio.

5.8 Andlise da atividade prética aplicada pela docente

Obijetivo: validar e registrar a atividade ap6s jogar o Tormund Defense, buscando
identificar nos educandos se houve a compreensao e associa¢ao de algum contetdo de Fisica.

Foi percebida pela pesquisadora que a professora titular da turma ndo mediu esforgos
para poder aplicar e executar o Produto Educacional desta pesquisa. Verificou-se também que
a mesma buscou novas praticas metodoldgicas procurando interagir o uso das tecnologias
favoraveis na aprendizagem de seus educandos. Na visao de Antunes et al. (2018, p. 181), “as
praticas metodolégicas frequentes na aprendizagem séo favoraveis ao trabalho agregadas as
novas tecnologias da informacdo que estdo presentes na vida diaria do educando sendo assim
habeis no processo pedagogico para o século XXI”. Nesse contexto, as metodologias
transformam o educador em mediador.

Quando do primeiro contato com a professora, ela relatou que apenas fazia o uso de
projetor multimidia e celular para incrementar suas aulas. Entretanto, apds a sua participacdo
na pesquisa, refletiu sobre suas praticas metodoldgicas, vendo que seus educandos tiveram um
grande interesse e interacdo na atividade prética desenvolvida, o que melhorou de forma
importante os resultados de aprendizagem alcancados.

Proporcionar aos educandos essa atividade pratica, com facilidade na comunicacdo e
informacao, possibilitou para a professora participante da pesquisa um jeito novo de organizar

e produzir conhecimentos, pois a mesma conseguiu usar a tecnologia como um recurso
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pedagogico. Pretto (2012) relata que, para realizar o ensino, a tecnologia ndo pode ser
visualizada apenas como ferramenta auxiliar, pois traz para nds educadores um jeito novo de
organizar e produzir conhecimento. Em corroboracdo com Souza (2004), que afirma que o
computador e o software sdo facilitadores tanto na comunicacdo como na informacdo. O
educador qualificado é quem transforma essas ferramentas em material pedagdgico.

A professora admitiu que em determinadas ocasides houve adversidades de assimilar
0 uso da tecnologia. Com essa ideia Souza et al. (2020) evidenciam que o educador tem de estar
apto e comprometido na adversidade de assimilar para poder transmitir conhecimento e alcancar
0s maiores resultados de aprendizagem de seus educandos, pois sozinha a tecnologia ndo basta
para ministrar a aula e alcancar o que se espera dos educandos.

Em conformidade com a observacdo da professora onde afirmou que os demais
educandos que nao participaram da pesquisa ficaram curiosos em saber informacdes a respeito
do jogo Tormund Defense por aqueles educandos que tiveram o contato com dispositivo virtual,
pois 0S mesmos comentavam entre si a experiéncia pratica virtual vivenciada. Perguntei para a
professora porque tanta curiosidade? Ela respondeu sorrindo: “Jogo, minha filha. S&o viciados
em jogo! SO pensam em jogo! ” Em semelhanca com Souza (2004), que denomina hipercultural
aquele individuo com novas formas de pensar, interagir com o mundo relacionado ao
surgimento da tecnologia da informacéo, conectividade e também interatividade.

Evidentemente que os educandos tiveram uma imensa atracgao pelo dispositivo virtual,
0 jogo Tormund Defense, principalmente porque possui no fim uma pontuacdo dada as fases e
disparos alcancados, fazendo com que desperte entre 0s educandos uma certa competicao.
Segundo Legey et al. (2012), determinados jogos estabelecem relacdo de disputa, ao passo que
outros exigem mais colaboracdo. Semelhantes casos de disputa, quando executadas de forma
divertida, despertam curiosidade e em consequéncia um desejo de conhecimento. Sendo assim,
0s jogos, bem direcionados e executados, poderdo representar um subsidio para o processo do
ensino e aprendizagem. Dessa forma, cabe ao educador conduzir pedagogicamente, a aplicagéo
do jogo.

Foi questionado a professora se a mesma conseguiu verificar alguma contribuicéo do
dispositivo virtual, o jogo Tormund Defense em suas aulas de Fisica? A professora afirmou que
sim, que auxiliou na revisao de contetdos, ajudou a relembrar e compreender equacdes dadas
anteriormente, alguns até relacionaram a interdisciplinaridade com a matematica, e

principalmente o fato de que o0 jogo chamou a atengdo dos educandos para o conteudo de Fisica.
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Segundo Fiolhais e Trindade (1996), o uso de jogos tecnoldgicos consente a
compreensdo e atengdo do aluno (seduzido pela aventura do desafio do jogo), ofertando uma
pratica pedagogica impar e inesquecivel. A professora identificou o dispositivo virtual, o jogo
Tormund Defense, como um recurso a mais para empregar em sua metodologia de ensino de
Fisica, seja ele em suas aulas presenciais ou remotas, contribuindo para o educando um auxilio
no processo de ensino e aprendizagem. Em seguida observamos a sala de aula virtual usada nas

aulas remotas conforme mostra a figura 63

Figura 63 — Sala de aula virtual

— 210 -Fisica

= Mural Atividades Pessoas Notas i
Fror Gl @ .

Atividade Interdisciplinar | Data de entrega: Amanhi

Desafio | Data de entrega: Amanhé

Desafio 2 Data de entrega: Amanhé

DISPOSITIVO VIRTUAL

@ Manual do aluno

BIBLIOTECA

Fonte: prdpria autora (2020).

5.9 Analise comparativa dos testes aplicados no preé-teste e no teste de eficiéncia do

produto educacional para os dois estudos de caso

E apresentada nesta secdo uma anélise dos testes que foram utilizados nas duas
aplicacdes. As andlises aqui comentadas basearam-se na teoria de aprendizagem significativa
de Ausubel. Os dados alcancados nesta pesquisa foram utilizados para analisar o progresso do
conhecimento e também na possibilidade da aprendizagem significativa dos educandos nas

duas aplicac¢Ges nos dois estudos de caso, conforme o quadro a seguir.



Quadro 26 — Comparacdo das aplicagdes

PRIMEIRA APLICACAO (2019)
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SEGUNDA APLICACAO (2020)

QUETITEERE Fatores observados QUETITEEEE Fatores observados
de alunos de alunos
Dificuldade no primeiro Dificuldade no primeiro
acesso acesso
10 SIM NAO 12 SIM NAO
02 08 02 10
Associagao do jogo com Associagao do jogo com
20 contetido _ 12 contetido _
SIM NAO SIM NAO
19 01 10 02
Proporcionou algum Proporcionou algum
20 conhecimento de Fisica 12 conhecimento de Fisica
SIM NAO SIM NAO
19 01 11 01
Hiperculturais Hiperculturais
30 SIM NAO 15 SIM NAO
30 0 15 0
Desempenho no questionario Desempenho no questionario
20 apds jogar Tormund Defense 12 apds jogar Tormund Defense
SIM NAO SIM NAO
18 02 10 02

Fonte: prdpria autora (2020).

E notdrio que na segunda aplicacio existem fatores que certamente contribuiram no
resultado desta pesquisa, no entanto devo salientar que, de acordo com Ausubel et al. (1980),
para haver aprendizagem, esta deve partir do educando. Essa afirmagéo se consolida mediante
observac@es durante a aplicacdo do Produto Educacional.

No primeiro momento os educandos tiveram a presenca fisica do seu professor e da
pesquisadora, todos tiveram acesso ao jogo Tormund Defense, tiveram acesso ao manual do
aluno (fisicamente), o educando demonstrou seguranca na utilizagdo do dispositivo virtual, o
jogo Tormund Defense. Como estavam no seu ambiente escolar com aulas presenciais foram
mais cuidadosos com as palavras em seus argumentos.

No segundo momento os educandos estavam em um ambiente totalmente diferente da
primeira aplicagdo: ndo havia contato presencial com a professora titular da turma nem com a
pesquisadora. Os educandos vivenciavam uma situagcdo nova, ou seja, estavam pela primeira
vez num ambiente virtual (novo para eles), ndo tendo argumentos de cuidados nas palavras. Os

educandos tiveram a necessidade de ir em busca do conhecimento ao entrar em sua sala de aula
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virtual, assim como também tiveram grande curiosidade em fazer o download do arquivo,
apropriaram-se do manual do aluno, demonstraram seguranca na utilizagcdo do dispositivo
virtual, o jogo Tormund Defense. Foram os educandos que decidiram se iriam ou ndo aprender,
eles mostraram ter vontade propria de estudar, eles correram atras, buscaram uma maneira de
ter acesso ao jogo Tormund Defense, mesmo com aulas virtuais.

Destaque-se que todos os educandos envolvidos nas duas aplicagdes nunca tinham
manuseado 0 jogo, mostrando o interesse da maioria dos educandos na busca de conhecimento
além da sala de aula.

Mesmo com as divergéncias apresentadas nos dois momentos conforme mostra o
quadro 26, o jogo Tormund Defense alcancou resultados em relacéo aos subsuncores presentes
na base intelectiva do educando, possibilitou uma conexao com contetidos estudados em Fisica,
veio para tornar a aula animada, nova e atraente no ensino de Fisica, podera ser usado na pratica
docente como uma ferramenta de auxilio na transmissdo de conhecimentos de Fisica.

Portanto, perante os resultados alcancados, € possivel evidenciar nesta pesquisa a
contribuicdo da utilizacdo do dispositivo virtual, o jogo Tormund Defense, como uma
ferramenta de ensino e aprendizagem para educandos do 1° e 2° anos do ensino médio nas aulas

de Fisica.



CONSIDERACOES FINAIS

O desenvolvimento deste trabalho trouxe olhares que permearam de forma gradativa
o desenvolvimento de um estudo que pudesse ter uma interagdo maior com os educandos. E
importante ressaltar que cada vez mais o educando, para atingir de forma evolutiva 0 seu
desenvolvimento de conhecimento e cognitivo, ndo deve se restringir somente a ferramentas
culturais, mas ter o uso da tecnologia como auxilio para obter conhecimento.

Por meio desta pesquisa, buscou-se associar a teoria aplicada na sala de aula com a
pratica virtual, convertendo as aulas tradicionais em aulas dinamicas, possibilitando uma
interacdo de aplicacdo mais interessante para o educando. Sendo assim, buscou-se um estudo
mais profundo, fazendo analises de véarias pesquisas que dissertam sobre o0 assunto.

Nos dois momentos tivemos participacdes ativas de educandos do ensino médio no
processo de ensino e aprendizagem por meio de uma técnica metodoldgica dinamica, com o
objetivo da aplicacdo do dispositivo virtual, o jogo Tormund Defense, como ferramenta de
transmissdo de conhecimentos dos conceitos de Fisica.

Nesse contexto o dispositivo virtual, 0 jogo Tormund Defense, como recurso de ensino,
atingiu o seu objetivo apresentado, o qual fundava-se em averiguar a forma eficaz e buscar
validar o uso do jogo Tormund Defense no conteddo de Fisica de langcamento obliquo. Esta
pesquisa verificou ainda que o uso desse jogo agregou possibilidades de subsidios para a
aquisicdo de conhecimentos satisfatérios com emprego de tecnologia nas aulas de Fisica. Tudo
isso fundamentado na Teoria da Mediagdo Cognitiva e na Teoria da Aprendizagem
Significativa, que sdo as duas bases tedricas que corroboraram para esta pesquisa.

Na primeira aplicacdo houve a necessidade de dois complementos essenciais: a
construcdo de um guia para a utilizacdo do dispositivo virtual (JAPEA) para o docente e um
manual para o aluno. Para a primeira aplicacdo foram contemplados fatores relevantes, a saber,
ndo houve necessidade de fazer a instalagéo do dispositivo virtual, o jogo Tormund Defense, e
0 manual do aluno foi entregue impresso a todos os educandos.

Na segunda aplicacdo houve a necessidade de complementos essenciais: criacdo de
uma sala de aula virtual e participacdo dos educandos em aulas remotas. Tambem
contemplamos na segunda aplicagdo um fator importante, qual seja, que todo o processo se deu

de forma virtual, de modo que tanto a docente quando os educandos tiveram que fazer sozinhos
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a instalagéo do dispositivo virtual, seguindo apenas as instru¢des dadas no guia do dispositivo
virtual (JAPEA) e no manual do aluno.

Os objetivos foram alcancados nas duas aplicagdes: apropriacdo do guia para a
utilizacdo do dispositivo virtual (JAPEA), guiou o educando na instalacdo do dispositivo virtual
e acesso ao jogo Tormund Defense, 0 aluno conseguiu associar o jogo com o contetido de Fisica,
0 jogo Tormund Defense proporcionou aos educandos a transmissdo de conhecimentos dos
conceitos de Fisica, alcancou resultados qualitativos quanto ao avanco do conhecimento
adquirido e da aprendizagem do educando posterior as aplicacbes, 0 jogo pode ser uma
ferramenta de auxilio ao conhecimento e aprendizagem, podendo ainda ajudar na interpretacdo
do conteddo ministrado anteriormente pelo professor, e que o jogo Tormund Defense pode ser
uma ferramenta de auxilio a pratica docente agregado a um ensino novo, atraente e animado
para o ensino de Fisica,

Considerando o momento vivenciado pela pandemia da Covid-19, acompanhadas das
dificuldades encontradas para a aplicagéo deste Produto Educacional, percebe-se que na maioria
das escolas publicas ha escassez de recursos tecnologicos como: computadores, tablets e
notebooks, ndo podemos deixar de mencionar também, méo de obra qualificada para operar
essas tecnologias. No Brasil, infelizmente alguns educadores demonstram resisténcia em
incorporar e utilizar novas tecnologias em suas préaticas pedagdgicas cotidianas.

O Produto Educacional mostrou ser eficiente pelo fato de ser usado tanto com internet
como sem, contribuindo de forma satisfatoria no processo de ensino e aprendizagem, podendo
ser utilizado ndo somente pelos educandos do 1° ano, como também do 2° ano do ensino médio.
Entretanto foi observado que o jogo Tormund Defense ndo é possivel de ser jogado em
aparelhos celulares e tablets, fato esse que se apresenta como possibilidade de novas pesquisas
nessa area, no sentido de aprimoramento do software do jogo a fim de ampliar as plataformas
de utilizacdo em outros dispositivos eletrénicos que ndo somente 0 computador de mesa.

No término deste trabalho, fica constatado que a pesquisa deu significativa e
satisfatoria contribuicdo ao processo de ensino e aprendizagem dos educandos do ensino médio,
tanto do Colégio de Aplicacdo da UFRR como da Escola Estadual Ana Liboria, ambas situadas
em Boa Vista-RR. O dispositivo virtual o jogo Tormund Defense serviu como ferramenta para
auxilio de atividade para o ensino aprendizagem de Fisica indo ao encontro do que dessa

interacdo com os educandos por meio virtual.
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APENDICES E ANEXOS



APENDICE A - PRODUTO EDUCACIONAL

Jogo para Auxiliar no Processo de Ensino e Aprendizagem (JAPEA)
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Fonte: Santos (2013)




APRESENTACAO

Ol4, caro (a) professor (a)!

Apresento neste caderno o dispositivo virtual, o jogo Tormund Defense, como
também em anexo, 0 manual de atividade que serd disponibilizado ao educando. Este
material de sequéncia didatica é uma secdo indispensavel do Mestrado Nacional
Profissional em Ensino de Fisica (MNPEF) da Sociedade Brasileira de Fisica (SBF),
elaborado no Polo 38 da Universidade Federal de Roraima (UFRR).

Além do dispositivo virtual, este caderno traz consigo contetidos relativos ao
ensino da Fisica, direcionados para educandos que cursam o Ensino Médio, elaborado na
concepcao da Teoria da Mediacdo Cognitiva (TMC) de Souza (2004), assim como da
Teoria da Aprendizagem Significativa (TAS) de Ausubel (2003), almejando uma nova
expectativa em relacdo a aprendizagem. Como metodologia, foram usados questionarios
bem como observacao participante, entre outros.

O referido material conta com o uso de um dispositivo virtual por meio do jogo
Tormund Defense, tendo como objetivo principal averiguar sua forma eficaz e buscando
validar o uso do jogo Tormund Defense no contetdo de langcamento obliquo,
demonstrando dessa forma um complemento a mais para suas aulas no Ensino de Fisica.

Este material esta direcionado para o estudo do contetido de langamento obliquo,
possibilitando assim auxiliar a aprendizagem do educando nesse conteldo e a0 mesmo
tempo tornar a pratica metodoldgica mais atraente para o educando do Ensino Médio.

Neste produto educacional apresentamos orientacdes necessarias quanto ao
planejamento, desenvolvimento da atividade com o uso do dispositivo virtual, bem como,
passos necessarios para a instalacdo do arquivo no computador e 0 primeiro acesso ao
jogo. E ainda disponibilizamos neste material, uma proposta de manual didatico, no qual
fazemos uma descricdo detalhada demonstrando a conexéao da aula tedrica com o jogo.

Ressaltando que com uma sequéncia didatica bem elaborada e o controle
absoluto da pratica metodoldgica, é possivel enriquecer um pouco mais o conhecimento
dos educandos e ainda favorecer a aplicacdo do produto educacional, tornando-a muito
mais eficiente. Consequentemente, pode aprimorar a pratica metodologica do docente e



ao mesmo tempo trazer novas ideias de abordagem do referido contetdo no Ensino de
Fisica.

Desejamos que faga a leitura atentamente deste caderno, pois além das
orientacdes dadas para a instalacdo do dispositivo virtual, o jogo Tormund Defense, ele

também vem a ser uma importante ferramenta para corroborar em seu trabalho cotidiano.
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INTRODUCAO

A instrucdo de conhecimento da Fisica desenvolvida na sala caracteriza-se
muitas vezes por atividades voltadas a apresentacdo de conceitos, leis e equacoes,
tornando assim, muitas das vezes, uma aula cansativa na qual somente o educador é
detentor e Unico transmissor de conhecimentos, causando uma certa barreira entre
educador e o educando.

Em busca de amenizar essa situacao este produto educacional nomeado de Jogo
para Auxiliar no Processo de Ensino Aprendizagem (JAPEA), resulta de um vasto
trabalho que se desenvolveu no decorrer do Programa de Mestrado Nacional Profissional
em Ensino de Fisica, no polo 38 da Universidade Federal de Roraima.

Este produto é composto de um plano que orienta como fazer a instalacdo do
dispositivo virtual, o jogo Tormund Defense, um guia para orientacdo aos educadores,
bem como sua utilizacdo. Esta ferramenta vem como um apoio para a atividade didatica
voltada para os principios essenciais da Cinematica, para aulas com os educandos do
Ensino Médio de uma determinada instituicdo de ensino béasico. Nesta pesquisa, 0
principio mais significativo foi: lancamento obliquo.

Este produto educacional composto pelo dispositivo virtual, o jogo Tormund
Defense, é uma contribuicdo para que as aulas de Fisica se tornem mais significativas,
dindmicas e proximas do educando. Com o manuseio de jogos educacionais, pode-se
observar nos educandos uma grande interacdo e habilidades com o emprego dessas
ferramentas.

A expansdo tecnoldgica englobando a educacdo conquistou diversas areas, com
isso, seu uso de maneira ampliada acabou facilitando o processo de ensino e
aprendizagem através da aten¢do do educando.

Na atualidade, o uso da tecnologia precisamente o uso de aparelhos telemoveis
(aparelhos celulares), faz parte da vida diaria de grande parte dos alunos. O acesso e
interacdo com o uso desses aparelhos permitem que de forma involuntaria venham a
expandir seus conhecimentos de aprendizagem.

Tem-se a ideia com esta pesquisa de propor a composi¢éo de uma sistematizacao

diferenciada por meio da utilidade do jogo Tormund Defense, que tenha mais aceitagéo
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por parte dos estudantes, que instigue sua presenca eficaz no processamento de
conhecimento e viabilizar a obtencdo de nova concepcdo com préticas tecnoldgicas.

O uso de jogos e simuladores virtuais, bem como outras ferramentas, podem ser
muito proveitosos no que diz respeito ao processo de transmissao de conhecimento, visto
que propicia ao educando revisar os conteidos ja presenciados durante a aula, mostrando
um real diagnostico de suas necessidades e dificuldades enfrentadas, proporcionando a
ele discernir abstracfes de modo peculiar, retirando beneficio de circunstancias do

momento nao real.
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1 TORMUND DEFENSE E O LANCAMENTO OBLIQUO NO ENSINO MEDIO

O Tormund Defense vem possibilitar aos educandos estudar o conteido de langcamento
obliquo de uma maneira dindmica. Pois um de seus objetivos é acertar ao alvo em seus disparos.
A0 manusear este jogo, pode posicionar a camera e fazer o disparo de longa distancia de tal
modo que o corpo langado no ar caia nas proximidades do alvo, de preferéncia que acerte o
alvo.

Mesmo que o educando ndo tenha estudado cinematica, ele consegue fazer o disparo
com eficiéncia em seu lancamento, desde que siga as orientacdes dadas no dispositivo virtual
com muita atencéo e precisdo no langcamento. Nas guerras é necessario realizar calculos exatos
a fim de tornar um ataque o mais eficaz possivel. O jogo Tormund Defense possibilita ao
educando vivenciar algumas das situaces em que diversas variaveis devem ser calculadas para

que os alvos sejam atingidos.
1.1 Lancamento Obliquo

O langamento obliquo é um movimento caracterizado pela soma de dois movimentos:
vertical e horizontal.

Seja um corpo lancado obliqguamente, no vacuo, com velocidade inicial v,. Como

vemos na figura O1.

Figura 01: Lancamento de um corpo obliquamente

Fonte: prépria autora (2019).
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\ O movimento no eixo das abcissas € um movimento retilineo uniforme

Ap0s o langamento a Unica forca que age sobre o0 corpo é o seu peso P, em decorréncia
da aceleracdo da gravidade g na direcéo vertical.

Nesse caso, 0 corpo descreve uma trajetoria parabolica, resultante da composicéo de
dois movimentos: um MRUYV na dire¢do vertical e o outro MRU na direcdo horizontal (ndo

possui aceleragéo).

A componente horizontal do lancamento do corpo mantém-se constante, pois nessa
direcdo ndo existe aceleracdo. Logo, na direcdo horizontal o corpo realiza um movimento

retilineo uniforme com velocidade vy.

Direcéo horizontal

(MRU) Vyx = Vj COS o = cte

/&V O movimento no eixo das ordenadas é retilineo uniformemente variado

A componente vertical do langamento do corpo executa um movimento exatamente
igual ao movimento de um corpo lancado verticalmente para cima sob a acdo da gravidade.
Logo, na direcdo vertical o corpo realiza um movimento retilineo uniformemente variado com

velocidade inicial igual a v, e aceleracdo g da gravidade.

Direcéo vertical
(MRUV)

vy = (vo sena) > — 2gy

Ondea= —g
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Figura 02: Um corpo sendo disparado

Repetir

Menu

Fonte: Santos (2013).

Observacao: Sendo esse um movimento realizado por um objeto que é arremessado na
diagonal, ele realiza uma trajetéria parabdlica, unindo movimentos na vertical (sobe e desce) e
na horizontal. Sendo assim o objeto arremessado forma um angulo (a) entre 0% 90° em
relacdo a horizontal.

De acordo com a figura do jogo, nessa etapa o tempo inicial é zero, no entanto a
velocidade final

v = é o valor nimero destacado no momento que o objeto alcanca o alvo.

E importante ressaltar que neste jogo a velocidade inicial na Fisica, representada pelo
vy, = € 0 momento exato do langcamento. Portanto, aqui podemos formular matematicamente a

equagio: v = Vox2 + Voy2 €, conforme apresentada na figura mencionada do jogo Tormund

Defense, ainda é possivel verificar nesse lancamento a seguinte equacgéo, a partir do lancamento

vertical. Como se observa na figura 03.

Figura 03: Gréfico velocidade inicial do eixo y — MRUV

1‘ Voy = Vp.sena

Vo

- e o 2

=)

LA DI
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Componente horizontal e vertical da velocidade inicial de um langamento obliquo €

representada matematica pela equacdo: vy = vgy COS o

Figura 04: Lancamento obliquo

Fonte: Santos (2013).

Observe que:

e No ponto de altura maxima (hyq,) a velocidade no movimento vertical é zero (v, = 0).

A altura maxima pode ser obtida usando-se a equacao de Torricelli.

e O tempo para se atingir a altura méaxima é chamado tempo de subida (ts). Pode ser obtido
aplicando-se a equacdo das velocidades para 0 MRUV. O tempo de subida é igual ao tempo
de descida (t; = tg).

e A distdncia horizontal entre o ponto de langamento e o ponto de queda do corpo é
denominada alcance (X,,qx)- Pode ser obtido aplicando-se a equacdo dos espacos para o

movimento horizontal e fazendo-se t = 2 t; .
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e A posicdo do mével em um dado instante é determinada pelos valores das coordenadas dos
eixos x e y, através do emprego das equacdes dos espagos para 0S movimentos vertical e

horizontal. Por exemplo P; (x; y,).

e A velocidade em um dado instante é obtida através da soma vetorial das velocidades vertical

e horizontal, neste instante. (V = v, + vy ).

e O alcance maximo (X,.q4x) pode ser obtido variando-se o angulo de langamento («).

e A altura maxima alcancada pelo mdvel sera tanto maior quanto maior for o angulo de

langamento.

1.2 Lancamento Horizontal

Seja um corpo lancado horizontalmente, no vacuo com velocidade inicial v,. Como

mostra a figura 05.

Figura 05: Lancamento horizontal

v

y

Fonte: prdpria autora (2019).
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Ap0ds o lancamento, a Unica forca que age sobre o corpo é o seu peso P, havendo entdo
a aceleracdo da gravidade g na diregdo vertical. Nesse caso, 0 corpo descreve também uma
trajetoria parabdlica, resultante da composi¢do de dois movimentos: um MRUV na diregdo

vertical e 0 outro MRU na direcdo horizontal.

1.2.1 Equac0es

Figura 06: Direcéo vertical

y = % gt?  Direcdo vertical Figura 07: Diregéo horizontal
v=gt (MRUV)
v? = 2gy X=vp.t Direcao horizontal
Onde: a=g Vy = Vo = cte (MRU)
Voy =0
Fonte: prépria autora (2019).

Fonte: prépria autora (2019).

Observe que:

o A velocidade inicial no movimento vertical é zero, pois o corpo foi lancado
horizontalmente (vo, = 0).
o A aceleracdo g é positiva (no sentido do movimento).

o O lancamento horizontal € um caso particular do langamento obliquo.
1.3 Angulos de lancamentos
A disténcia horizontal entre o ponto de lancamento e o ponto de queda do corpo,

denominada alcance, ¢ méxima quando o angulo de langamento for igual a 45° .
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Um mesmo alcance pode ser obtido com a mesma velocidade quando se utilizam dois
angulos de langamentos diferentes que sdo complementares, ou seja, dois angulos cuja soma é

90°. De acordo com a figura a seguir podemos observar diferentes angulos.

Figura 08: Diferentes angulos de lancamento

A
P N
e ~
o |/ AN
75° |/ \
P Ldanian k=
/1 60° 47 h TTss
/ e \ Ss
o \
4
P I8 N — —
-~
ll ’ -~ \ \\ S
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! . Pid 30 \ \\ \\\
ll 4 /,’ 3 \\ \\
1,4s \ (N
o L s~ N ~
o [ s

Fonte: prépria autora (2019)

O alcance de um corpo disparado com a mesma velocidade inicial e diferentes angulos
de lancamento, de acordo com o lancamento do jogo, podemos observar que o alcance maximo
é 45°, alcance menores sao obtidos para quaisquer outros angulos de lancamento, variando,
assim, o tempo em que o corpo permanece no ar. Sendo notdrio que o alcance é 0 mesmo para

30° 60°, por exemplo, pois 30° 4+ 60° = 90°.

);j, Quanto maior angulo o maior a altura maxima.

1.4 Efeitos do ar

Até 0 momento, pressupomos que o ar através do qual o corpo se move ndo exerce
efeito algum sobre 0 seu movimento. Em vérias situagdes a diferenca entre a trajetoria calculada
dessa forma e a trajetoria real do corpo pode ser consideravel, ja que o ar resiste (se opde) ao

movimento.
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2 FUNDAMENTACAO TEORICA DE APRENDIZAGEM

Figura 09: Resumo da fundamentacdo tedrica de aprendizagem

Moretto

O assimilar é criar conceitos

Minussi

Edificacdo do pensamento constitui carater investigativo

Reimer et al.

‘ Praticas mediadoras proporcionam transformacdes

. Ausubel

Aprendizagem significativa

Moreira

Meios audiovisuais e softwares
APRENDIZAGEM favorecem a aprendizagem

Souza e Roazi

Usuarios de computadores e net
apresentam progresso cognitivo
prematuro

Messa

Wiley
Tempos modernos nos leva a refletir

que tudo est& conectado

Principios instrutivos que
descrevem as estratégias,
as diretrizes e os critérios
na sua aplicacéo

Ramos

TMC viabiliza a interlocucdo entre
organizacdo cognitiva do individuo e
0 meio externo

Raupp et al.

O conhecimento se da interagdo com objetos e auxilio
estruturais no ambiente
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3 INSTRUCOES PARA INSTALAR TORMUND DEFENSE

\ Prezado (a) professor (a), esta € uma orientacdo de
} atividade com o uso de um dispositivo virtual, que deve ser
desenvolvida no laboratério de informética de sua respectiva
escola. Leia atenciosamente as orientagdes e siga as instrugdes

dadas pela pesquisadora anotando todas as informagdes

O Tormund Defense (Defesa do Gigante) € um jogo que vem como apoio ao Ensino e

Aprendizagem do conteudo de lancamento obliquo para o 1° ano do Ensino Médio.

3.1 Materiais necessarios para instalar o jogo Tormund Defense

Neste ponto sdo apresentados 0s passos de orientacdo para a instalacdo do jogo no
computador. VVocé, Educador (a), deve ficar atento sobre como orientar esses passos para 0s
seus alunos, uma vez que nao estara presencialmente com eles. Para facilitar a comunicacao

com os alunos, a este manual sera disponibilizado, o manual do aluno.

Héa duas formas de instalar o dispositivo virtual, o jogo Tormund Defense:

o A primeira maneira € sem 0 uso de internet sendo apenas através de uma pen drive, ou

HD externo, que transporte todos os arquivos do jogo.

o A segunda maneira necessita de internet para a instalacdo do jogo através do link
disponibilizado pela pesquisadora:
https://drive.google.com/file/d/1JYVvjo60Az8QVQbeOK3bhc7val6 T52WwO0/view

3.2 Passos para instalar o jogo

Para instalar o jogo em seu computador ou notebook, serd necessario copiar o link
acima na barra de pesquisa do seu navegador. Professor (a), siga atentamente as instrucoes

dadas a seguir:
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https://drive.google.com/file/d/1JYvjo60Az8QVQbeOK3bhc7val6T52Ww0/view

1° passo — Ao clicar no link

https://drive.gooqgle.com/file/d/1JYvjo60Az80QVObeOK3bhc7val6 T52WwO0/view

Vocé visualizara a seguinte imagem:

Figura 10: Iniciando a instalacdo do link

Tormund Defense.rar

Epa!
Houve um problema na visualizago.

Use um dos apps abaixo para abrir ou editar este item
Sugestdes de apps de tarceiros
&  CloudConvert
B  Document Viewer for Google Drive

/2% OAuth 2.0 Playground

Fonte: https://drive.google.com/file/d/1JYVvjo60Az8QVQbeOK3bhc7val6 T52WwO0/view

Mediante a visualizacdo da imagem o usudrio devera dar um click em download. Para

assim seguir para o proximo passo a transferéncia do jogo.

2° passo — Apos o clicar no download, automaticamente aparecera a imagem seguinte:

Figura 11: Verificagdo de virus

O Goeogle Drive nao pode verificar este arquivo em busca de
Virus.

Tormund Defense.rar (113M) € muite grande para a verificacio de virus do
Google. Viocé ainda quer fazer o download deste arguive?

Fazer download mesmo assim

= 2019 Google - Ajuda - Privacidade & Termos

Fonte: https://drive.google.com/uc?id=1JYvjo60Az8QVQbeOK3bhc7val6 T52WwO0&export=download

Pagina | 16


https://drive.google.com/file/d/1JYvjo60Az8QVQbeOK3bhc7val6T52Ww0/view

Nesse momento vocé devera clicar duas vezes e fazer o download, pois mediante esse

passo ocorrerd a transferéncia do arquivo compactado.

3° passo — Apds a transferéncia concluida, o usuario devera abrir o arquivo conforme segue a

figura:

Figura 12: Arquivo compactado do Tormund Defense

B8 Tormmund Defense (1)ar (evaluation copy) - 0 X

File Commands Tools Favorites Options Help

BEOONi0 00805

Add  ExtractTo  Test  View Delete  Find  Wizard  Info | VirusScan Comment Protect  SFX

t ‘m Tormund Defiense (1) rar - RAR 4 archive, unpacked size 236,073,162 bytes

A

Name Size Packed Type Modified CRCR2
T
Tormund Defense Pasta dearquives 2011720181520

Na sequéncia, o usuario devera clicar duas vezes na pasta do Tormund Defense.

Mediante este click sera entdo direcionado ao passo seguinte.
4° passo — Aparecera o icone do aplicativo do jogo. Conforme figura abaixo:

Figura 13: Icone de instalacdo do aplicativo.

[l Tormund Defens., 11276800 3855697 Aplicative 0911720131346 743363

Neste instante, vocé devera clicar duas vezes para que seja efetivada a transferéncia

dos dados do aplicativo. Como se observa na figura 14.
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Figura 14: Transferéncia do aplicativo

-
C:\Wsers\User\Downloads {Tormund Defense (1).rar
extracting
sharedassets1.assets 0%
Elapzed time 00:00:02
Time left 00:00:02
Processed 665
|

I Backaground I Pause
Cancel Mode... Help

Ao iniciar o processo, 0 usuario devera aguardar o tempo estipulado pelo programa
para assim dar seguimento a proxima instrucdo. Sendo concluida a transferéncia sera

visualizada a proxima imagem.

5° passo - Nesta sequéncia o usuario devera clicar na palavra play conforme figura mostrada a
sequir:

Figura 15: icone iniciando o jogo

MNew Unity Project Configuration X

Graphics  Input

Screen resolution | 1366 x 768 v Windowed
Graphics quality Fastest =
Quit

Fonte: Santos (2013).
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Apo6s conclusdo dos passos de instalacdo o usuario seré direcionado para a pagina
inicial do jogo, como apresenta a figura a seguir:

Figura 16: Interface inicial do jogo Tormund Defense

Tutorial

Novo Jogo

Sair do Jogo

Fonte: Santos (2013)

Conforme se vé na figura anterior mencionada o jogo disponibiliza em sua interface 3

botdes de acesso. Segue a descri¢do de cada botéo.

4 DESCRICAO DAS ETAPAS DO TORMUND DEFENSE

De acordo com Santos (2013), esse jogo pode ser dividido em sete etapas se contarmos
o menu inicial (Figura 16) e os quatro estdgios do jogo, sua area tutorial e sua cena de
encerramento.

A interface inicial € o primeiro contato entre usuario e a plataforma do jogo. Nele
existem as opgOes: Tutorial do jogo, novo jogo e sair do jogo, segue a transcricdo detalhada

dos referidos recursos, obedecendo a sequéncia aqui apresentada.
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4.1 Tutorial do jogo

Neste icone contém informacdes relevantes sobre a utilizacdo do jogo e os conceitos
da Fisica para calcular a trajetoria dos disparos realizados pelos canhdes do navio (SANTOS,

2013). Conforme podemos visualizar na figura 17.

Figura 17: Tutorial do jogo

Fonte: Santos (2013).

4.1.1 Descrigdo dos icones do tutorial

Na parte superior do lado esquerdo da figura observam-se as descri¢des e informagoes

relacionadas a cada icone:

® Info - Contém informacdes adicionais tais como:

*Gravidade — Apresenta o valor da gravidade do ambiente em m/s?.

*F(X,y) — posi¢do no eixo cartesiano do projetil disparado pelo navio.

*Municdo — O jogo inicia com 4 municGes para disparo ao alvo, apds esses quatro disparos sera
necessario recarregar. Para realizara a recarga € necessario clicar na palavra recarregar.
*Tempo — O jogo inicia com o tempo a partir de 0 segundos, variando de acordo com angulo,
velocidade e a gravidade.
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Conforme demostra a figura 18, podemos verificar o recurso Info localizado no lado
esquerdo e na parte inferior da figura 19, com informacdes resumida, onde é possivel obter com

detalhes os dados numeéricos antes e apos disparo.

Figura 18: Informacdes do icone Info

® INFO

Gravidade: 9.8 m/s

Camera Meu Menu ‘ FORMULAS

Fonte: Santos (2013).

Junto aos icones de informacdes o jogador conta ainda com diversas cameras, com
opcoes extra de posicao (Figura 19).
® Céamera — Nesse botdo o usuario conta com trés posicionamentos de camera pré-
selecionados para ajudar na visualizacdo do alvo. Ou mesmo para o caso de o usuario se afastar
demais do cenério principal de cada fase (SANTOS, 2013). Conforme podemos observar na

figura 19.

Figura 19: Cameras disponiveis no jogo

® Camera

camera 1

Meu Menu FORMULAS

Fonte: Santos (2013).

Para cada camera ha um angulo distinto conforme mostra a figura 20.
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Figura 20: Angulo das cameras

Camera 1 Camera 2 Camera 3

Mostra visualizacdo da parte | Mostra a parte contrariado | Mostra a parte traseira do navio

frontal do navio alvo

Fonte: Santos (2013).

De acordo com as imagens das cameras, podemos definir a precisdo do disparo no
alvo. E dando continuidade a descricao dos icones podemos visualizar o botéao:

& Meu Menu — Quando selecionado, ele pausa o jogo e da ao jogador as opgOes de voltar
para 0 menu principal e voltar a partida (SANTOS, 2013). Conforme demostra a figura 21 a

sequir:

Figura 21: Meu Menu

® Meu Menu

INFO Camera FORMULAS

Fonte: Santos (2013).

*Retornar ao jogo: O usuario consegue voltar para onde parou no jogo.
*Iniciar partida: D4 inicio a uma nova partida.

E por fim, mais ndo menos importantes, podemos visualizar o icone de:
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- Formulas — Pensando no auxilio aos educandos durante o jogo, esse menu foi criado
contendo as principais equagdes que sdo utilizadas para calcular com precisdo o movimento e
trajetdria dos disparados realizados (SANTOS, 2013). Ver figura 22.

Figura 22: Formulas

[ & FORMULAS
Tempo de Duragao do Movimento: (2*vy)/grav
Distancia maxima = ((v*v)/g)*sen(2*ang
Altura maxima = (vy*vy)2'g

v*sen(angulo)

Camera Meu Menu

Fonte: Santos (2013).

Como controle basico, a interface ainda possui as opcBes de definir o angulo e a

velocidade com que sera feito o disparo, por meio de duas barras como mostra a figura 23.

Figura 23: Controles de Angulo e Velocidade

Angulo " ‘ Ve lade: Om/s

Fonte: Santos (2013).

Além desses comandos, temos também os bot6es de disparo e de recarregar que ficam
logo na sequéncia, figura 24:

Figura 24: Comando de tiro e recarregar

RECARREGAR |

Fonte: Santos (2013)

Apos finalizar a fase tutorial e a interagdo com os controles o usuario vai ser

direcionado para a fase inicial do jogo (Figura 21).
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4.2 Novo jogo

Informa que ja se tem uma nova missao, onde deve-se acertar o disparo na boia.
Logo entéo vera a imagem com o informativo relacionado de que ha uma nova missdo. O jogo

esta subdividido em 4 fases, sendo a primeira fase apresentada conforme figura 25.

Figura 25: Primeira fase

W |l w13 I

Fonte: Santos (2013).

A missdo nesse momento é acertar o alvo proposto na cena. A fase possui uma
pontuacdo maxima de 100 pontos que decresce a cada tiro que falha em acertar o alvo apds o
primeiro disparo (SANTOS, 2013). Nesse cendrio o alvo ndo executard nenhuma acdo. Ao final
da fase, quando o alvo é destruido, aparece um display contendo a pontuacéo final da fase e as
opcOes de ir para proxima fase, repetir a fase atual ou sair do jogo para 0 menu principal (Figura
26).

Figura 26: Pontuacéo obtida

Proximo

Repetir a Fase

Menu

Fonte: Santos (2013).
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Dando continuidade, na segunda fase (Figura 27) é possivel observar o aumento do

grau de dificuldade, tornado um pouco mais complexo o acerto ao alvo.

Figura 27: Segunda fase

Fonte: Santos (2013).

A cada vez que o jogador esgotar os quatro disparos da rodada o alvo fara um
movimento randémico (Figura 28) pelo mapa.

Figura 28: Movimento randémico

Fonte: Santos (2013).

Por padrdo, o navio tem 4 disparos antes de precisar recarregar. A inclusdo do
movimento foi feita para ndo criar um alvo estatico para o jogador, com o objetivo de tornar
mais atrativo ao educando, fazendo com que realize as equacdes para definir a trajetéria do que

simplesmente fazer disparos acertando o alvo ao acaso (SANTOS, 2013).
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Seguindo para a proxima fase (Figura 29), podemos perceber um novo evento dentro
da partida.

Figura 29: Nova fase

Fonte: Santos (2013).

Sendo assim, indo para a proxima fase, como vemos a imagem a seguir, o disparo
deveréa acertar o alvo no ar. Agora, além do movimento gque o alvo executa, também ocorre um

efeito de alteracdo da gravidade (Figura 30).

Figura 30: Gravidade

Fonte: Santos (2013).
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Este efeito foi incluido para existir uma variagdo nos célculos da trajetéria do disparo
feito. Por fim, temos o quarto nivel do protétipo (Figura 31), esse estagio tem um novo objetivo:
proteger uma construcdo enquanto tentamos acertar o alvo. O edificio foi colocado
propositalmente entre o navio e o alvo para ser um obstaculo e tornar o jogo ainda mais atrativo

para o jogador.

Figura 31: Quarta fase

Fonte: Santos (2013).

Conforme Santos (2013), nesse estagio o alvo, além das manobras ja vistas nos niveis
anteriores (movimentacgdo, alteracdo de gravidade), também executara um disparo contra 0
edificio no centro do cenério, e o0 objetivo da fase é acertar o alvo antes que ele destrua a
construcao.

Vale ressaltar que os disparos feitos pelo navio também causam destruicdo do prédio,
dessa forma € necessario calcular a altura do prédio antes de cada disparo. Santos (2013) frisa
que, caso o jogador ndo consiga proteger o prédio o nivel é encerrado e o jogador é derrotado.
Um menu aparece no centro da tela mostrando a pontuacéo final oferecendo mais uma chance
de jogar a fase ou a opgdo de voltar ao menu inicial.

Caso 0 usuario consiga destruir o alvo somos levados a cena de encerramento do jogo,
na qual vemos a pontuacao final do jogo e temos a op¢éo de jogar uma nova partida ou voltar
ao menu inicial (Figura 32).
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Figura 32: Final de Jogo

Fonte: Santos (2013).

4.3 Descricdo da pontuacdo no jogo

O sistema de pontuacdo do jogo é definido, segundo Santos (2013), desta forma:

e Fase um: 100 pontos;

e Fase dois: 200 pontos;

e Fase trés: 300 pontos;

e Fase quatro: 400 pontos;

Devemos também levar em consideracdo os decréscimos feitos a pontuacao durante a

partida, conforme cita Santos (2013):

e 5 pontos para cada disparo do navio depois do primeiro;

e 10 pontos por cada vez que o alvo se movimenta (nas fases em
que ele executa essa acao);

e 15 pontos para cada vez que a gravidade for alterada (nas fases
em que essa agao ocorre);

e 5 pontos para cada vez que o prédio for acertado (na tltima fase).
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5 ORIENTACOES SOBRE O MANUAL DO ALUNO

Professor (a), acompanha neste caderno em anexo, 0 manual do aluno para que possa
disponibiliza-lo ao educando. O referido manual conta com orientacGes necessarias quanto a
instalacdo e o uso do dispositivo virtual bem como passos para seu primeiro acesso ao jogo
Tormund Defense.

Esse manual esta direcionado para o ensino médio da educacéo basica e nele ¢ feita
uma descricdo detalhada demonstrando a conexéo das aulas tedrica e equacdes em sala de aula
com o0 jogo, possibilitando e auxiliando a aprendizagem do educando e a0 mesmo tempo
tornando a pratica metodoldgica de suas aulas mais atraente para seu educando.

Apds atividade pratica realizada com o jogo, vai ser aplicada uma atividade referente

ao jogo que esta apresentada no manual do aluno no item 6.1 que tem as seguintes questdes:

1) Como podemos aprimorar o langamento obliquo para obter um melhor alcance?
2) Por qual razdo o movimento torna-se parabdlico?

3) Em quais conflitos na historia das guerras foram utilizados navios de guerra?

4) Analise e descreva as modifica¢fes que podem aumentar o alcance do disparo.

5) O jogo estava em conformidade com a sua expectativa? Por qué?

6) Descreva de forma objetiva sua opinido sobre a utilizacéo do dispositivo virtual, o
jogo Tormund Defense, em suas aulas on line?

j Caro professor (a), ap6s analisar cada questdo vocé podera
% utilizar o diagnéstico da teoria da aprendizagem visualizando ao

conteudo que foi estudado.
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CONSIDERACOES FINAIS

Os professores podem e devem usar novas metodologias e estratégias dentro das salas
de aula, conscientizando e motivando os alunos, de modo a explorar o potencial dessas novas
ferramentas pedagogicas.

Considerando as dificuldades para implementar uma nova metodologia de ensino para
educandos do ensino médio da educacdo bésica, vimos que através do uso das tecnologias no
processo de ensino aprendizagem os alunos ficam motivados quando estas séo empregadas nas
aulas, seja de qual matéria e conteudo for.

Ha uma aceitacdo maior por parte dos educandos no uso dessas ferramentas a favor da
aprendizagem. Professor (a), este dispositivo virtual através do jogo Tormund Defense é uma
ferramenta a mais para agregar em seu cronograma de aulas a fim de orientar e nortear a

usabilidade de jogos como mais uma técnica de ensino.

Professor (a), aproveite este momento para utilizar com seus
/&\w educandos este dispositivo virtual tornando o ensino remoto prazeroso

e dindmico, um jeito novo de ensinar ndo apenas direcionado para o
contetdo de lancamento obliquo, mas também poderd disseminar
outros assuntos que vocé, professor (a), achar conveniente trabalhar
com o jogo. Oportunizando ao educando sua criatividade, e utilizando
seu recurso tecnoldgico como um meio para 0 conhecimento e 0

desenvolvimento da aprendizagem.
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APENDICE B — AVALIACAO DIAGNOSTICA

AVALIACAO DIAGNOSTICA

Pesqmsa/d ord Barbara Adelaide Parada Eguez Data: __/_ /2019 SERIE
responsavel
Aluno(a): 1° ano do
Caodigo ensino médio

01. Na imagem abaixo de um navio tentando acertar seu alvo com um disparo de um missil, que tipo de

lancamento podemos observar?

a) lancamento retilineo uniforme b) lancamento obliquo ¢) Nenhuma das alternativas.

02. Vocé ja ouviu falar em langamento obliquo?

a) sim b) ndo ¢) Nenhuma das alternativas.

03.0nde é mais comum em seu dia a dia ouvir falar em langcamento obliquo?

a) casa b) escola c¢) Nenhuma das alternativas.

04. Caro aluno, o que vocé consegue destacar de conhecimento no ensino de Fisica ao jogar Tormound
Defense?

05. De que maneira o uso do jogo como recurso de fundamentos utilizados pode auxiliar no ensino de

Fisica?




APENDICE C - ENTREVISTA COM ALUNOS

S84 MINISTERIO DA EDUCAGAO MNPEF "
UNIVERSIDADE FEDERAL DE RORAIMA

®s~ | Mestrado Nacional Profissional em Ensino de Fisica - Polo38 | €3 ser

ROTEIRO — ENTREVISTA COM OS ALUNOS PARTICIPANTES DA PESQUISA

Pesquisadora: Bérbara Adelaide Parada Eguez
Orientadora: Dra. Maria Sonia Silva Oliveira Veloso
Titulo da Pesquisa: Uso de jogos educacionais como suporte ao ensino aprendizagem para

estudantes do ensino médio

1) Vocé teve alguma dificuldade para acessar o jogo Tormund Defense?

2) Qual foi o contetdo identificado ao jogar Tormund Defense?

3) Vocé acredita que esse jogo auxilia no ensino aprendizagem do contetdo de Fisica?

4) Quantas fases foram identificadas no jogo?

5) Qual foi a maior dificuldade ao utilizar o jogo?
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MANUAL PARA A INSTALACAO E UTILIZACAO DO DISPOSITIVO VIRTUAL

O JOGO TORMUND DEFENSE

Fonte: Santos (2013)

MESTRANDA: BARBARA ADELAIDE PARADA EGUEZ
CURSO: MESTRADO PROFISSIONAL EM ENSINO DE FiSICA
DATA: [ /2019

ALUNO(A):

CODIGO:




APRESENTACAO

Caro (a) Aluno (a),

Apresento neste manual o dispositivo virtual por meio do jogo Tormund Defense, que
é uma da sec¢do indispensavel do Mestrado Nacional Profissional em Ensino de Fisica (MNPEF)
da Sociedade Brasileira de Fisica (SBF), elaborado no Polo 38 da Universidade Federal de
Roraima (UFRR).

O referido manual conta com orientacGes necessarias quanto a instalacdo e o uso do
dispositivo virtual, bem como passos para seu primeiro acesso ao jogo Tormund Defines e tem
como seu objetivo principal averiguar a forma eficaz e buscar validar o uso do jogo Tormund
Defense.

Este manual esta direcionado para o estudo do conteldo de langamento obliquo, para
0 1°ano do Ensino Médio. Faremos uma descri¢do detalhada demonstrando a conexao das suas
aulas teoricas e equacBGes em sala de aula com o jogo, possibilitando e auxiliando na sua
aprendizagem e ao mesmo tempo tornando a pratica metodoldgica em suas aulas mais atraente
para vocé, estudante.

Desejamos que faca a leitura atenta deste manual, pois além das orientacBes dadas para
a instalacdo do dispositivo virtual, 0 jogo Tormund Defense, também vem a ser uma importante
ferramenta para colaborar com o ensino aprendizagem e fixacdo do contetdo dado em sala de

aula.
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INTRODUCAO

Para varios alunos o século XXI trouxe nas tecnologias uma oportunidade de inovacao
e contribuicdo, seja em suas interacfes sociais e até mesmo em diversas tarefas, sejam elas no
ambiente familiar ou escolar.

Essas tecnologias vieram para contribuir com vocé, aluno, de forma a dinamizar sua
aprendizagem. Com isso, buscamos ajudar vocé a usufruir ao méximo as oportunidades que as
tecnologias podem oportunizar para o desenvolvimento de competéncias e habilidades e, 0 mais
importante, a se tornar cidaddo reflexivo e responsavel.

Portanto, a partir deste momento convidamos vocé a fazer a leitura do manual e a
conhecer o dispositivo virtual através do jogo Tormund Defense, que vem para tornar suas aulas
mais atrativas, despertando a sua curiosidade e atencéo, melhorando assim sua produtividade e
ainda contribuindo para seu melhor aproveitamento escolar extraclasse.

O dispositivo virtual, o jogo Tormund Defense, vem para sanar ddvidas que ainda
restam sobre o conteddo de langamento obliquo, fornecendo também informacdes bésicas para
que vocé fixe de uma forma divertida o contetdo ministrado pelo seu professor em sala de aula.

Recomenda-se que a leitura deste manual seja feita em um laboratorio de informatica

ou com livros que vocé, estudante, possa pesquisar sobre o assunto.
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1 TORMUND DEFENSE E O LANCAMENTO OBLIQUO NO ENSINO MEDIO

O Tormund Defense vem possibilitar aos educandos estudar o contetido de langcamento

obliquo de uma maneira dindmica. Pois um de seus objetivos é acertar ao alvo em seus disparos.

A0 manusear esse jogo, podera posicionar a cAmera e fazer o disparo de longa distancia de tal

modo que o corpo langado no ar caia nas proximidades do alvo, de preferéncia que acerte o

alvo.

Mesmo que o educando ndo tenha estudado cinematica, ele consegue fazer o disparo

com eficiéncia em seu lancamento, desde que siga as orientacdes dadas no dispositivo virtual

com muita atencéo e precisdo no langcamento. Nas guerras é necessario realizar calculos exatos

a fim de tornar um ataque o mais eficaz possivel. O jogo Tormund Defense possibilita ao

educando vivenciar algumas das situaces em que diversas variaveis devem ser calculadas para

que os alvos sejam atingidos.

1.1 Lancamento Obliquo

O langamento obliquo é um movimento caracterizado pela soma de dois movimentos:

vertical e horizontal.

Seja um corpo lancado obliqguamente, no vacuo, com velocidade inicial v,. Como

vemos na figura O1.

Figura 01: Lancamento de um corpo obliquamente

Y1
lo
Vo :
Voy i
o 1
I »
0 Vox X

Fonte: prépria autora (2019).
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Ap0s o lancamento a Unica forca que age sobre o corpo € o seu peso P, em decorréncia
da aceleracdo da gravidade g na direcdo vertical.

Nesse caso, 0 corpo descreve uma trajetoria parabolica, resultante da composicdo de
dois movimentos: um MRUYV na dire¢do vertical e o outro MRU na direcdo horizontal (ndo

possui aceleragéo).

O movimento no eixo das abcissas é um movimento retilineo uniforme

A componente horizontal do lancamento do corpo mantém-se constante, pois nessa
direcdo nédo existe aceleragdo. Logo, na direcdo horizontal o corpo realiza um movimento

retilineo uniforme com velocidade vy.

Diregéo horizontal
(MRU)

Vy = Vpcosa = cte

O movimento no eixo das ordenadas é retilineo uniformemente variado

A componente vertical do lancamento do corpo executa um movimento exatamente
igual ao movimento de um corpo lancado verticalmente (como se observa na figura 02) para
cima sob a acdo da gravidade. Logo, na direg&o vertical o corpo realiza um movimento retilineo

uniformemente variado com velocidade inicial igual a v, e aceleracao g da gravidade.

Direcéo vertical
(MRUV) vy = (vo sen ) > — 2gy
Ondea= —g
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Figura 02: Um corpo sendo disparado

Repetir a Fase

Menu

Fonte: Santos (2013).

Observacgdo: Sendo um movimento realizado por um objeto que é arremessado na
diagonal, ele realiza uma trajetéria parabdlica, unindo movimentos na vertical (sobe e desce) e
na horizontal. Sendo assim, o objeto arremessado forma um angulo (a) entre 0% 90° em

relacdo a horizontal.

De acordo com a figura do jogo, nessa etapa o tempo inicial é zero, no entanto a

velocidade final
v = é o valor nimero destacado no momento que o objeto alcancga o alvo.

E importante ressaltar que nesse jogo a velocidade inicial na Fisica, representada pelo
vy = € 0 momento exato do langamento. Portanto, aqui, podemos formular matematicamente a
equacdo: vg = Vg2 + Voyz € conforme apresenta na figura mencionada do jogo Tormund

Defense, ainda é possivel verificar nesse lancamento a seguinte equacéo, a partir do lancamento

vertical. Como se observa na figura 03.
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Figura 03: Gréfico velocidade inicial do eixo y — MRUV

A 4

Fonte: prépria autora (2019).

As componentes horizontal e vertical da velocidade inicial de um langcamento obliquo

séo representadas matematicamente pela equacdo: vy = vy, COS «

Figura 04: Lancamento obliquo

Fonte: Santos (2013).
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Observe que:

e No ponto de altura méxima (h,,,,) a velocidade no movimento vertical é zero (vy = 0).

A altura maxima pode ser obtida usando-se a equacdo de Torricelli.

e O tempo para se atingir a altura méxima é chamado tempo de subida (ts). Pode ser obtido
aplicando-se a equacao das velocidades para 0 MRUV. O tempo de subida é igual ao tempo

de descida (t; = t,).

e A distancia horizontal entre o ponto de lancamento e o ponto de queda do corpo é
denominada alcance (X,,q4x)- Pode ser obtido aplicando-se a equacdo dos espacos para o

movimento horizontal e fazendo-se t = 2 t; .

e A posicdo do mével em um dado instante é determinada pelos valores das coordenadas dos
eixos x e y, através do emprego das equacBes dos espagos para 0s movimentos vertical e

horizontal. Por exemplo P; (x; y;1)

e A velocidade em um dado instante é obtida através da soma vetorial das velocidades vertical

e horizontal, neste instante. (V = v, + vy ).

e O alcance maximo (X,.q4x) pode ser obtido variando-se o angulo de langamento («).

e A altura maxima alcangada pelo modvel sera tanto maior quanto maior for o angulo de

lancamento.
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1.2 Langamento horizontal

Seja um corpo langado horizontalmente, no vacuo com velocidade inicial v,. Como

mostra a figura 05.

Figura 05: Lancamento horizontal

s=0
t=20

Fonte: prépria autora (2019).

Apds o lancamento, a unica forca que age sobre o corpo é o seu peso P, havendo entdo

a aceleracdo da gravidade g na diregdo vertical. Nesse caso, 0 corpo descreve também uma

trajetoria parabdlica, resultante da composi¢do de dois movimentos: um MRUV na direcdo

vertical e o outro MRU na direcdo horizontal.

1.2.1 Equag0es

Observe as equacgdes que mostram cada dire¢do conforme as figuras 06 e 07:

Figura 06: Diregéo horizontal

y = % gt?  Diregdo vertical
v=gt (MRUV)
v? =2gy
Onde: a=g¢
Voy =0

Figura 07: Diregéo horizontal

X=vp.t Direcao horizontal

vy = Vy = cte (MRU)

Fonte: prdpria autora (2019).

Fonte: prépria autora (2019).
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Observe que:

o A velocidade inicial no movimento vertical é zero, pois o corpo foi lancado

horizontalmente (vq, = 0).
o A aceleracdo g € positiva (no sentido do movimento).

o O langamento horizontal é um caso particular do langamento obliquo.

1.3 Angulos de langamentos

A distancia horizontal entre o ponto de lancamento e o ponto de queda do corpo,

denominada alcance, ¢ maxima quando o angulo de lancamento for igual a 45° .
Um mesmo alcance pode ser obtido com a mesma velocidade quando se utilizam dois

angulos de langcamentos diferentes que sdo complementares, ou seja, dois angulos cuja soma é

90°. De acordo com a figura a seguir podemos observar diferentes angulos.

Figura 08: Diferentes angulos de langcamento

4
P nlN
// s\
75° |/ "
/
/ o =T T =
II 60 ,/’ ‘\ b ~\\
/ ,l 450 \ SS
Y] »; IECELL LEEEY e |
- -~
/ / -~ \ N DU
T ¢ 17 \ S I~
1 P o \
4 -, \ >,
/! ,l ’4’ 30 [\ \\ \\\
/] N
l"'l,, \ \\ \\\
A4 == ATS T TSN (N \\
yg, -~ 15 | \\ AN

Fonte: prépria autora (2019).

O alcance de um corpo disparado com a mesma velocidade inicial e diferentes angulos
de lancamento, de acordo com o langamento do jogo, podemos observar que o alcance maximo
é 45°, alcance menores sdo obtidos para quaisquer outros angulos de langcamento, variando,

assim, o tempo em que 0 corpo permanece no ar. Sendo notdrio que o alcance € 0 mesmo para

30° 60°, por exemplo, pois 30° + 60° = 90°.
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A Quanto maior angulo o maior a altura maxima.

1.4 Efeitos do ar

Até o momento, pressupomos que o ar através do qual o corpo se move ndo exerce
efeito algum sobre 0 seu movimento. Em varias situacdes a diferenca entre a trajetdria calculada
dessa forma e a trajetdria real do corpo pode ser consideravel, ja que o ar resiste (se opde) ao

movimento.

2 INSTRUCOES PARA INSTALAR O TORMUND DEFENSE

a Prezado (a) aluno (a), esta € uma orientacdo de atividade com o uso de
um dispositivo virtual, que deve ser desenvolvida com um computador de mesa
ou notebook. Leia atenciosamente as orientacdes e siga as instrucdes dadas pela

pesquisadora anotando todas as informacdes solicitadas.

O Tormund Defense (Defesa do Gigante) é um jogo que vem como apoio ao Ensino e

Aprendizagem do conteudo de langamento obliquo para 0 1° ano do Ensino Médio.

2.1 Materiais necessarios para instalar o jogo Tormund Defense

Neste ponto sdo apresentados 0s passos de orientagdo para a instalagdo do jogo no
computador. Vocé, Educador (a), deve ficar atento sobre como orientar esses passos para 0s
seus alunos, uma vez que nao estara presencialmente com eles. Para facilitar a comunicacao

com os alunos, a este manual sera disponibilizado, o manual do aluno.
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Ha duas formas de instalar o dispositivo virtual, o jogo Tormund Defense:

o A primeira maneira é sem o uso de internet sendo apenas atraves de uma pen drive, ou

hd externo, que transporte todos os arquivos do jogo.

o A segunda maneira necessita de internet para a instalacdo do jogo através do link

disponibilizado pela pesquisadora:

https://drive.google.com/file/d/1JYvjo60Az8QVOQbeOK3bhc7val6 T52WwO0/view

2.2 Passos para instalar o jogo
Para instalar o jogo em seu computador ou notebook, serd necessario copiar o link
acima na barra de pesquisa do seu navegador. Professor (a), siga atentamente as instrucées

dadas a sequir:

1° passo — Ao clicar no link

https://drive.google.com/file/d/1JYVvjo60Az8QVQbeOK3bhc7val6 T52Ww0/view

Vocé visualizara a seguinte imagem:

Figura 9: Iniciando a instalacdo do link

Tormund Defense.rar Abrircom v

Epa!
Houve um problema na visualizag&o.

Use um dos apps abaixo para abrir ou editar este item
Sugestdes de apps de terceiros
&  CloudConvert
B  Document Viewer for Google Drive

2 OAuth 2.0 Playground

Fonte: https://drive.google.com/file/d/1JYvjo60Az8QVQbeOK3bhc7val6 T52WwO/view
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https://drive.google.com/file/d/1JYvjo60Az8QVQbeOK3bhc7val6T52Ww0/view
https://drive.google.com/file/d/1JYvjo60Az8QVQbeOK3bhc7val6T52Ww0/view

Mediante a visualizagdo da imagem o usuério devera dar um click em download. Para

assim seguir para o proximo passo a transferéncia do jogo.
2° passo — Apos o clicar no download, automaticamente aparecera a imagem seguinte:

Figura 10: Verificagdo de virus

O Goeogle Drive nao pode verificar este arquivo em busca de

. virus.
“ Tormund Defense rar (113M) & muite grande para a verificacio de virus do
Google. Viocé ainda quer fazer o download deste arquive?

Fazer download mesmo assim

2 2019 Google - Ajuda - Privacidade & Termos

Fonte: https://drive.google.com/uc?id=1JYvjo60Az8QVQbeOK3bhc7val6 T52Ww0&export=download

Nesse momento vocé devera clicar duas vezes e fazer o download, pois mediante esse

passo ocorrerd a transferéncia do arquivo compactado.

3° passo — Apos a transferéncia concluida, o usuario devera abrir o arquivo conforme a figura

a sequir:

Figura 11: Arquivo compactado do Tormund Defense

B8 Tormmund Defense (1)ar (evaluation copy) - 0 X

File Commands Tools Favorites Options Help

d@00mne 00803

Add  ExtractTo  Test  View Delete  Find  Wizard  Info | VirusScan Comment Protect  SFX

t ‘m Tormund Defiense (1) rar - RAR 4 archive, unpacked size 236,073,162 bytes

A

Name Size Packed Type Modified CRCR2
T S
Tormund Defense Pastadearquivos  20/11/201813:20

Na sequéncia, o usuario devera clicar duas vezes na pasta do Tormund Defense.
Mediante este click sera entdo direcionado ao passo seguinte.
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4° passo — Aparecera o icone do aplicativo do jogo. Conforme figura abaixo:

Figura 12: icone de instalacéo do aplicativo.

[/ Tormund Defens.. 11276800 3853697 Aplicative 0911720131346 Co743363

Neste instante, vocé deverd clicar duas vezes para que seja efetivada a transferéncia

dos dados do aplicativo. Como se observa na figura 13.

Figura 13: Transferéncia do aplicativo

-

Extracting from Tormund Defense (1).rar
C:\Wsers\User\Downloads {Tormund Defense (1).rar
extracting
sharedassets1.assets 0%
Elapzed time 00:00:02
Time left 00:00:02
Processed 66%
|

I Backaground I Pause

Cancel Mode. .. Help

Ao iniciar o processo, 0 usuario devera aguardar o tempo estipulado pelo programa
para assim dar seguimento a proxima instrucdo. Sendo concluida a transferéncia sera

visualizada a proxima imagem.

5° passo - Nesta sequéncia o usuario devera clicar na palavra play conforme figura mostrada a
sequir:
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Figura 14: icone iniciando o jogo

MNew Unity Project Configuration *

Graphics  Input

Gt sty

Payl | | quit

Fonte: Santos (2013).

Apo6s conclusdo dos passos de instalagdo o usuario seré direcionado para a pagina

inicial do jogo, como apresenta a figura a seguir:

Figura 15: Interface inicial do jogo Tormund Defense

Tutorial

Novo Jogo

Sair do Jogo

Fonte: Santos (2013)

Conforme se vé na figura anterior mencionada o jogo disponibiliza em sua interface 3
botdes de acesso. Segue a descricdo de cada botéo.
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3 DESCRICAO DAS ETAPAS DO TORMUND DEFENSE

De acordo com Santos (2013), esse jogo pode ser dividido em sete etapas se contarmos
0 menu inicial (Figura 15) e os quatro estagios do jogo, sua &rea tutorial e sua cena de
encerramento.

A interface inicial é o primeiro contato entre usuério e a plataforma do jogo. Nele
existem as opcOes: Tutorial do jogo, novo jogo e sair do jogo, segue a transcri¢do detalhada

dos referidos recursos, obedecendo a sequéncia aqui apresentada.
3.1 Tutorial do jogo

Neste icone contém informacdes relevantes sobre a utilizacdo do jogo e os conceitos
da Fisica para calcular a trajetoria dos disparos realizados pelos canhdes do navio (SANTOS,

2013). Conforme podemos visualizar na figura 16.

Figura 16: Tutorial do jogo

| FORMULAS

FOGO

| RECARREGAR |

Fonte: Santos (2013).

3.1.1 Descricao dos icones do tutorial

Na parte superior do lado esquerdo da figura observam-se as descri¢des e informagoes
relacionadas a cada icone:
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® Info - Contém informacdes adicionais tais como:

*Gravidade — Apresenta o valor da gravidade do ambiente em m/s?.

*F(x,y) — posicdo no eixo cartesiano do projetil disparado pelo navio.

*Municdo — O jogo inicia com 4 munic6es para disparo ao alvo, apds esses quatro disparos sera
necessario recarregar. Para realizara a recarga é necessario clicar na palavra recarregar.
*Tempo — O jogo inicia com o tempo a partir de 0 segundos, variando de acordo com angulo,

velocidade e a gravidade.

Conforme demostra a figura 17, podemos verificar o recurso Info localizado no lado
esquerdo e na parte inferior da figura 18, com informacdes resumida, onde é possivel obter com

detalhes os dados numéricos antes e apos disparo.

Figura 17: Informacdes do icone Info

® INFO

Gravidade: 9.8 m/s
F(X,Y): (0,

Municao: 4

Camera Meu Menu | FORMULAS

Tempo: Os

Fonte: Santos (2013).

Junto aos icones de informacBes o jogador conta ainda com diversas cameras, com

opcOes extra de posicao (Figura 18).

& Camera — Nesse botdo o usuério conta com trés posicionamentos de camera pré-
selecionados para ajudar na visualizacdo do alvo. Ou mesmo para 0 caso de 0 usudrio se afastar
demais do cenério principal de cada fase (SANTOS, 2013). Conforme podemos observar na

figura 18.

Figura 18: Cameras disponiveis no jogo

® Camera
camera 1

camera 2

camera 3 Meu Menu FORMULAS

Fonte: Santos (2013).
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Para cada camera hd um angulo distinto conforme mostra a figura 19.

Figura 19: Angulo das cameras

Camera 1 Camera 2 Camera 3

1 b B
A .l A
B ) -

AT

> 2%
sisly  pieieh

Mostra visualizacdo da parte Mostra a parte contraria do | Mostra a parte traseira do navio

frontal do navio alvo

Fonte: Santos (2013).

De acordo com as imagens das cameras, podemos definir a precisdo do disparo no

alvo. E dando continuidade a descricdo dos icones podemos visualizar o botéo:
® Meu Menu - Quando selecionado, ele pausa o jogo e da ao jogador as op¢des de voltar
para o menu principal e voltar a partida (SANTOS, 2013). Conforme demostra a figura 20 a

sequir:

Figura 20: Meu Menu

Sair da Partida

INFO Camera FORMULAS

Fonte: Santos (2013).

*Retornar ao jogo: O usuario consegue voltar para onde parou no jogo.

*Iniciar partida: D4 inicio a uma nova partida.
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E por fim, mais ndo menos importantes, podemos visualizar o icone de
- Formulas — Pensando no auxilio aos educandos durante o jogo, esse menu foi criado
contendo as principais equacdes que sdo utilizadas para calcular com precisdo 0 movimento e

trajetoria dos disparados realizados (SANTOS, 2013). Ver figura 21.

Figura 21: Formulas

® FORMULAS

Camera Meu Menu v*sen(angulo)

Fonte: Santos (2013).

Como controle basico, a interface ainda possui as opcbes de definir o angulo e a

velocidade com que sera feito o disparo, por meio de duas barras como mostra a figura 22.

Figura 22: Controles de Angulo e Velocidade

Fonte: Santos (2013).

Além desses comandos, temos também os bot6es de disparo e de recarregar que ficam
logo na sequéncia, figura 23:

Figura 23: Comando de tiro e recarregar

T EOGO

RECARREGAR

Fonte: Santos (2013)

Apos finalizar a fase tutorial e a interagdo com os controles o usuario vai ser

direcionado para a fase inicial do jogo (Figura 20).
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3.2 Novo jogo

Informa que ja se tem uma nova missao, onde deve-se acertar o disparo na boia.
Logo entéo vera a imagem com o informativo relacionado de que ha uma nova missdo. O jogo

esta subdividido em 4 fases, sendo a primeira fase apresentada conforme figura 24.

Figura 24: Primeira fase

Fonte: Santos (2013).

A missdo nesse momento é acertar o alvo proposto na cena. A fase possui uma
pontuacdao maxima de 100 pontos que decresce a cada tiro que falha em acertar o alvo apds o
primeiro disparo (SANTOS, 2013). Nesse cendrio o alvo ndo executard nenhuma acdo. Ao final
da fase, quando o alvo é destruido, aparece um display contendo a pontuacéo final da fase e as
opcOes de ir para proxima fase, repetir a fase atual ou sair do jogo para 0 menu principal (Figura
25).

Figura 25: Pontuagéo obtida

Farabens
Pontuacac

Proximo

Repetir a Fase

Menu

Fonte: Santos (2013).
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Dando continuidade, na segunda fase (Figura 26) é possivel observar o aumento do

grau de dificuldade, tornado um pouco mais complexo o acerto ao alvo.

Figura 26: Segunda fase

Fonte: Santos (2013).

A cada vez que o jogador esgotar os quatro disparos da rodada o alvo fara um

movimento randémico (Figura 27) pelo mapa.

Figura 27: Movimento randémico

Fonte: Santos (2013).

Por padrdo, o navio tem 4 disparos antes de precisar recarregar. A inclusdo do
movimento foi feita para ndo criar um alvo estatico para o jogador, com o objetivo de tornar
mais atrativo ao educando, fazendo com que realize as equacdes para definir a trajetdria do que

simplesmente fazer disparos acertando o alvo ao acaso (SANTOS, 2013).
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Seguindo para a proxima fase (Figura 28), podemos perceber um novo evento dentro
da partida.

Figura 28: Nova fase

Fonte: Santos (2013).
Sendo assim, indo para a proxima fase, como vemos a imagem a seguir, o disparo
devera acertar o alvo no ar. Agora, além do movimento que o alvo executa, também ocorre um

efeito de alteracdo da gravidade (Figura 29).

Figura 29: Gravidade

Fonte: Santos (2013).

Este efeito foi incluido para existir uma variagao nos célculos da trajetoria do disparo
feito. Por fim, temos o quarto nivel do prot6tipo (Figura 30), esse estagio tem um novo objetivo:

proteger uma construcdo enquanto tentamos acertar o alvo. O edificio foi colocado
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propositalmente entre 0 navio e o alvo para ser um obstéculo e tornar o jogo ainda mais atrativo

para o jogador.

Figura 30: Quarta fase

Fonte: Santos (2013).

Conforme Santos (2013), nesse estagio o alvo, além das manobras ja vistas nos niveis
anteriores (movimentacdo, alteracdo de gravidade), também executard um disparo contra o
edificio no centro do cenério, e 0 objetivo da fase € acertar o alvo antes que ele destrua a

construcgéo.

Vale ressaltar que os disparos feitos pelo navio também causam destruicdo do prédio,
dessa forma € necessario calcular a altura do prédio antes de cada disparo. Santos (2013) frisa
que, caso o jogador ndo consiga proteger o prédio o nivel é encerrado e o0 jogador é derrotado.
Um menu aparece no centro da tela mostrando a pontuacdo final oferecendo mais uma chance

de jogar a fase ou a opgéo de voltar ao menu inicial.

Caso o usuario consiga destruir o alvo somos levados a cena de encerramento do jogo,
na qual vemos a pontuacao final do jogo e temos a op¢éo de jogar uma nova partida ou voltar
ao menu inicial (Figura 31).
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Figura 31: Final de Jogo

Fonte: Santos (2013).

3.3 Descric¢édo da pontuagéo no jogo

O sistema de pontuacéo do jogo é definido, segundo Santos (2013), desta forma:

e Fase um: 100 pontos;

e Fase dois: 200 pontos;

e Fase trés: 300 pontos;

e Fase quatro: 400 pontos;

Devemos também levar em consideracdo os decréscimos feitos a pontuacao durante a

partida, conforme cita Santos (2013):

e 5 pontos para cada disparo do navio depois do primeiro;

e 10 pontos por cada vez que o alvo se movimenta (nas fases em
que ele executa essa acao);

e 15 pontos para cada vez que a gravidade for alterada (nas fases
em que essa agao ocorre);

e 5 pontos para cada vez que o prédio for acertado (na tltima fase).
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4 ATIVIDADE APOS JOGAR O TORMUND DEFENSE

Caro (a) aluno (a), pds jogar o Tormund Defense peco que responda atentamente as

perguntas a seguir:

1) Ao realizar os disparos em diregéo ao alvo, o que vocé observou?

2) Disparando na diagonal por que o objeto acaba sendo puxado para baixo? E descreve qual

trajetdria

3) Na 12 fase 0 que acontece quando o angulo estad em 45° e a velocidade em 34 m/s ?

4) Quais conteudos trabalhados em suas aulas de Fisica vocé consegue associar ao jogo

Tormund Defense?

5) A atividade desenvolvida com o jogo proporcionou a vocé algum conhecimento da Fisica?

Justifique sua resposta.
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APENDICE E — QUESTIONARIO SOBRE O JOGO
QUESTIONARIO SOBRE O JOGO TORMUND DEFENSE

Pesquisadora . . ) .
responsavel Béarbara Adelaide Parada Eguez Data: _/ /2019 SERIE
Aluno (a): 19 ano do

Cadigo ensino médio

Caro aluno, estas perguntas fazem parte da atividade que vocé realizou no jogo Tormund
Defense. Responda as perguntas conforme vocé observou e respondeu no jogo. As perguntas
que vocé ndo souber responder, cologue que nao sabe e justifique.

01. Caro aluno, ao lancar os

projéteis em direcdo ao alvo, o que vocé observou?
T\ | el P
> { | F - i

02. Conforme trabalhado em sala de aula 0 que vocé consegue associar com os contetdos de
Fisica?

03. De acordo com 0 jogo, 0 que VOcé aponta ser necessario para poder acertar o alvo?

04. A atividade desenvolvida com o jogo proporcionou a vocé algum conhecimento da Fisica?
Justifique sua resposta.

05. Quais outras observacdes que vocé destaca da atividade realizada no jogo Tormund
Defense?




APENDICE F - ROTEIRO DE OBSERVACAO PARTICIPANTE

S84 MINISTERIO DA EDUCAGAO MNPEF "
UNIVERSIDADE FEDERAL DE RORAIMA
=2 | Mestrado Nacional Profissional em Ensino de Fisica - Polo38 | €8s

APLICACAO DO PRODUTO EDUCACIONAL

OBSERVACAO: realizada durante a aplicacéo do dispositivo virtual, o jogo Tormund Defense
e também a orientacdo no Ensino de Fisica.

OBSERVACAO PARTICIPANTE NO AMBIENTE

1) Comportamento e reacdo dos educandos em seu ambiente (sala de aula presencial).

2) Comportamento e a reacdo dos educandos através do contato inicial com o dispositivo
virtual, o jogo Tormund Defense no laboratorio de informatica.

3) Emocdes e indagacdes na realizacdo das atividades recomendadas, em especial do uso
do Dispositivo Virtual como ferramenta no Ensino de Fisica na elaboracgéo dos conceitos
apresentados.

OBSERVACAO PARTICIPANTE - VIDEO

OBSERVAR: o dispositivo virtual utilizado como recurso metodologico nas aulas.

1) Se foi usado o video como subsidio, em qual instante isso aconteceu?

2) Se ocorreu alguma alteracdo nas respostas, por meio de assistir aos videos, no que diz
respeito as respostas praticadas no ambiente fisico.

3) Nas respostas dos questionarios existem indicios de memorizacao?

4) O que os levou a chegar em determinadas respostas (em sala de aula presencial)?

5) Na visdo de educador, verificar se houve contribuicdo do produto educacional para a
compreensdo do contetdo de langamento obliquo;

6) Em que o Produto Educacional contribui para o dia a dia do educando?

7) Indicios de compreensdo de significados.

OBSERVACAO PARTICIPANTE — JOGO TORMUND DEFENSE

Foi feita uma observagdo do educador durante a aplicagdo do produto, na qual foi
possivel presenciar os comportamentos e atitudes dos educandos com relacéo ao jogo:

1) Reacdo e comportamento dos educandos ao ter o primeiro contato com o jogo;

2) Questionamentos, sentimentos na execucdo do alcance das etapas do jogo,
singularmente mediante as frustagdes ao ndo acertar o alvo;

3) O desempenho dos educandos no decorrer de cada questionario;

4) Se houve alguma mudanca nas respostas, mediante a aplicagéo do jogo;

5) Se houve evidéncias de memorizacéo e aprendizado nas respostas do questionario;

6) Foi possivel fazer uma averiguacéo de evidéncias de aprendizagem duradoura;

7) Reacdo e comportamento dos educandos ao concluirem todas as etapas do jogo.



ANEXO A - TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

cee
MNPEF

Mestrado Nacional
Profissional em
Ensino de Fisica

BF

SOCIEDADE BRASILEIRA DE ASICA

UFRR

Titulo do Projeto: Uso de jogos educacionais como suporte ao ensino aprendizagem para
estudantes do ensino médio.
Pesquisadora Responséavel: Béarbara Adelaide Parada Eguez

Senhor (a) Pai (Mae), ou responsavel, seu (sua) filho (a) estd sendo convidado (a) para
participar da pesquisa de investigacdo cientifica conduzida pela mestranda Barbara Adelaide
Parada Eguez e pelos professores: orientadora Dra. Maria Sonia Silva Oliveira Veloso e
coorientador Dr. Luciano Ferreira, intitulada “Uso de jogos educacionais como suporte ao
ensino aprendizagem para estudantes do ensino médio”, para a construcdo de sua
dissertacdo, vinculada ao Programa de Pés-graduacdo em Ensino de Fisica da Universidade
Federal de Roraima (UFRR). Esse projeto tem como objetivo analisar e propor o uso de jogos
educacionais como suporte ao ensino aprendizagem da Fisica no ensino médio.

Para tanto, sera necessaria a participacao de seu (sua) filho (a) nas aulas expositivas e
na analise da usabilidade do jogo educacional Tormund Defense, por meio de entrevistas,
questionarios, imagens, cessao de audio e atividades em sala de aula e extraclasses que serdo
gravadas e transcritas para a obtencao de informacdes necessarias a pesquisa.

Durante a execucdo do projeto, poderdo surgir alguns riscos, dentre as imprecisdes de
alguns questionamentos feitos em sala, perguntas e entrevistas, que 0s participantes, nédo
souberem responder, o aluno poderd enfrentar alguns desconfortos como decepcdo e
constrangimento. Para amenizar os riscos, serdo adotados esclarecimentos e dialogo entre a
pesquisadora e o aluno para que ele ndo se sinta constrangido, tampouco desconfortavel.

Como beneficios para os participantes, poderdo surgir outras possibilidades de
conhecimento por meio do jogo educacional, interacdo com atividades que os levardo a
pesquisar outras estratégias para resolver as atividades propostas nesta pesquisa. Também

havera beneficios para 0 meio académico e a sociedade, podera adquirir os seguintes pontos:
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- Apresentar como os alunos desenvolvem suas aprendizagens;

- Aprimorar as aulas cotidianas implantando metodologias e estratégias para o ensino
de Fisica que utilizam aparatos digitais como ferramentas de apoio as praticas docentes,
desenvolvendo sugestdes para o uso de ambientes virtuais como atividades de acompanhamento
ao ensino de Fisica. Apos ler e receber explicaces sobre a pesquisa, vocé tem o direito de:

- Receber resposta a qualquer pergunta e esclarecimentos sobre os procedimentos,
riscos, beneficios e outros relacionados a pesquisa;

- Retirar o consentimento a qualquer momento e deixar de participar do estudo;

- N&o ser identificado e ser mantido o carater confidencial das informacfes

relacionadas a privacidade.

CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

Eu, declaro
estar ciente do exposto anteriormente e () autorizo ( ) ndo autorizo meu(minha) filho(a)
a participar da pesquisa voluntariamente assinando este consentimento em duas vias, ficando
com a posse de uma delas.

Assinatura do pai ou responsavel

Eu, Béarbara Adelaide Parada Eguez, declaro que forneci todas as informacdes referentes a
pesquisa ao(a) pai(méae) ou responsavel de forma apropriada e voluntaria.

Assinatura da pesquisadora:

E-mail da pesquisadora: barbaraeguez44@gmail.com

Boa Vista-RR, de de 20109.
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ANEXO B - TERMO DE ASSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

cee
MNPEF

Mestrado Nacional
Profissional em
Ensino de Fisica

BF

SOCIEDADE BRASILEIRA DE ASICA

UFRR

Convidamos vocé, apés autorizacdo dos seus pais (ou responsaveis legais), para participar
como voluntério (a) da pesquisa intitulada “USO DE JOGOS EDUCACIONAIS COMO SUPORTE
AO ENSINO APRENDIZAGEM PARA ESTUDANTES DO ENSINO MEDIO”.

Essa pesquisa esta sob a responsabilidade da pesquisadora Barbara Adelaide Parada Eguez,
(e-mail: barbaraeguez44@gmail.com). A pesquisadora esta sob a orientacdo da Profa. Dra. Maria Sénia
Silva Oliveira Velosos e coorientador Prof. Dr. Luciano Ferreira.

Este termo de assentimento pode conter informagdes que vocé ndo entenda. Caso surja alguma
duvida pergunte a pessoa que esta lhe entrevistando para que fique bem esclarecido (a) sobre sua
participacdo na pesquisa. Vocé nao terd nenhum custo, nem recebera qualquer pagamento para
participar. Apos ler as informagfes a seguir, caso aceite participar do estudo, assine ao final deste
documento, que estad em duas vias. Uma delas é para ser entregue aos seus pais para guardar e a outra é
do pesquisador responsavel. Caso nédo aceite participar, ndo havera nenhum problema, se quiser desistir
é um direito seu. Para participar deste estudo, o responsavel por vocé devera autorizar e assinar um
Termo de Consentimento, podendo retirar esse consentimento ou interromper a sua participacdo a
gualquer momento, sem nenhum prejuizo.

INFORMACOES SOBRE A PESQUISA

Este projeto tem o objetivo de analisar e propor o uso de jogos educacionais como suporte ao
ensino aprendizagem da Fisica no ensino médio.

Para tanto, sera necessaria a participacdo dos alunos do 1° ano do ensino médio da Escola de
Aplicacdo da UFRR, nas aulas expositivas e na analise da usabilidade do Jogo Tormund Defense. O
procedimento desta pesquisa serd através da analise do conteldo e de pesquisas qualitativas e
quantitativas no campo da Fisica, envolvendo alunos do 1° ano do ensino médio, através de questionarios
com perguntas sobre suas experiéncias praticas de uso de tecnologias em sala de aula e no laboratério
didatico experimental virtual da escola, que serdo filmadas e as imagens e audios gravados. Durante a
execucdo do projeto sera necessario 0 uso dos computadores do laboratério de informatica da Escola de
Aplicacgéo, sob a supervisdo de um professor. Durante a execugao deste projeto poderdo surgir alguns
riscos, dentre as impressdes de alguns questionamentos feitos em sala de aula, perguntas e entrevista,
que os participantes ndo souberem responder, o aluno podera enfrentar alguns desconfortos como:
decepcéo e constrangimento. Para amenizar os riscos, serdo adotados esclarecimentos e didlogo entre a
pesquisadora e o aluno para que ele ndo se sinta constrangido, tampouco desconfortavel.

Os beneficios para os participantes sdo: outras possibilidades de conhecimentos e
interacdo por meio de jogos educacionais, acessibilidade e interagcdo com as atividades por meio
do ambiente virtual, que os levardo a desenvolver outras estratégias para resolver as atividades
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propostas nesta pesquisa. Beneficios para o0 meio académico e sociedade: apresentar como 0s
alunos desenvolvem suas aprendizagens, apresentar o nivel de hipercultura dos alunos que
cursam o ensino medio, aprimorar as aulas cotidianas implantando metodologias e estratégias
para o ensino de Fisica que utilizem aparatos digitais como ferramentas de apoio as préaticas
docentes, desenvolvendo sugestbes para 0 uso de ambientes virtuais como atividades de
acompanhamento ao ensino de Fisica.

Critérios de inclusdo: discentes da 12 série do ensino médio.

Critérios de excluséo: discentes das demais séries do ensino médio e fundamental. Nao
abordara populagéo indigena.

Esclarecendo que o periodo de participacdo do (a) voluntario (a) na pesquisa, iniciara
maio de 2019, terminando em julho de 2019 e a carga horéria vidvel para a pesquisa é 12 horas-
aulas.

As informacOes desta pesquisa serdo confidenciais e serdo divulgadas apenas em
eventos ou publicacdes cientificas, ndo havendo identificacdo dos (as) voluntarios (as), a ndo
ser entre 0s responsaveis pelo estudo, sendo assegurado o sigilo sobre a sua participacao. Os
dados coletados nesta pesquisa (gravacgdes, entrevistas etc.) ficardo armazenados em pastas de
arquivo no computador pessoal, sob a responsabilidade da pesquisadora e de seus orientadores,
no endereco informado anteriormente, pelo periodo de no minimo 5 anos. Nem vocé e nem seus
pais (ou responsaveis legais) pagardo nada para que vocé participe desta pesquisa. Se houver
necessidade, as despesas para a sua participagédo e de seus pais serdo assumidas ou ressarcidas
pelos pesquisadores. Fica também garantida a indenizacdo em casos de danos,
comprovadamente decorrentes da sua participacdo na pesquisa, conforme decisdo judicial ou
extrajudicial.

Assinatura da pesquisadora
ASSENTIMENTO DO (A) MENOR DE IDADE EM PARTICIPAR COMO VOLUNTARIO(A)

Eu, , portador(a) do
documento de identidade concordo em participar da pesquisa
“USO DE JOGOS EDUCACIONAIS COMO SUPORTE AO ENSINO APRENDIZAGEM PARA
ESTUDANTES DO ENSINO MEDIO”, como voluntério(a). Fui informado (a) e esclarecido (a) sobre
a minha participacdo, foi-me garantido que posso desistir de participar a qualquer momento, sem que eu
OU meus pais precisemos pagar nada.

Boa Vista - RR, / /2019 Assinatura do(a) menor:

Eu, Béarbara Adelaide Parada Eguez, declaro que forneci todas as informages referentes a pesquisa
ao(a) pai(mé&e) ou responsavel de forma apropriada e voluntéria.

Assinatura da pesquisadora:

E-mail da pesquisadora: barbaraeguez44@gmail.com
Boa Vista-RR, de de 2019.
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ANEXO C - QUESTIONARIO SOBRE O JOGO

QUESTIONARIO DO PERFIL DO ALUNO

Pesqwsag ord Barbara Adelaide Parada Eguez Data: _ /_ /2019 SERIE
responsavel
Aluno(a): 1° ano do
Cadigo ensino médio

01). Vocé utiliza computadores e internet de modo regular ha quanto tempo?

(01) ndo uso. (06) de 02 a 03 anos.
(02) até 06 meses. (07) de 03 a 04 anos.
(03) de 06 a 12 meses. (08) de 04 a 05 anos.
(04) de 12 a 18 meses. (09) de 05 a 06 anos.
(05) de 18 a 24 meses.

De acordo com a escala a seguir, responda as perguntas de 02 a 07:
(0) Néo

(1) Sim, que compartilho com outros.
(2) Sim, para uso préprio.

(3) Né&o se aplica.

02) Em qual local vocé tem acesso a um computador de mesa (desktop)?
A)emcasa( )

B) naescola( )

C) no trabalho ()

D) em outro lugar ( )

03) Em qual local vocé tem acesso a um notebook/laptop?
A)emcasa( )

B) naescola( )

C) no trabalho ()

D) em outro lugar ()

04) Em qual local vocé tem acesso a um computador tipo tablet?
A)emcasa( )

B) naescola( )

C) no trabalho ()

D) em outro lugar ()

05) Vocé possui algum tipo de aparelho celular? ()

06) Vocé possui algum celular tipo smartphone, com recursos avancados? ()
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07) Em qual local vocé tem acesso a internet?
A)emcasa( )

B) naescola( )

C) no trabalho ()

D) em outro lugar ()

E) via Celular ()

08) Indique se vocé realiza ou ndo as seguintes atividades ao computador regularmente:
A) preparar documentos no editor de textos (ex.: Word). (1) Sim  (0) Nao

B) fazer contas com planilha eletronica (ex.: Excel). (1) Sim  (0) Nao
C) preparar apresentacoes (ex.: Powerpoint). (1) Sim  (0) Nao
D) fotografia digital, tratamento de imagens e/ou desenho. (1) Sim  (0) Nao

E) uso de sistemas corporativos (ex.: SAP, ERP etc.). (1) Sim  (0) Néo

F) jogos simples (ex.: Tetris, Paciéncia) (1) Sim  (0) Néo
G) jogos complexos sem ser pela Internet. (ex.: Oblivion) (1) Sim (0) Néo
H) outros tipos de software (1) Sim  (0) Néo

09) Indique se vocé realiza ou ndo as seguintes atividades na internet regularmente:

A) uso do e-mail. (1) Sim  (0) Néo
B) pesquisas e buscas (ex.: usando o Google). (1) Sim  (0) Nao
C) criacdo e/ou manutencdo de Websites. (1) Sim  (0) Néo
D) escrever/atualizar Blogs. (1) Sim  (0) Néo
E) bate-papo online. (1) Sim  (0) Néo
F) jogos online do tipo "tiroteio"” (ex.: Counterstrike) (1) Sim  (0) Nao
G) jogos online tipo "RPG" (ex.: Warcraft) (1) Sim  (0) Nao
H) sites de relacionamento (Ex.: Orkut, Facebook) (1) Sim  (0) Néo
1) Twitter (1) Sim  (0) N&o
J) assistir ou baixar videos (1) Sim  (0) Néo
K) ouvir ou baixar musica (1) Sim  (0) Néo
L) baixar software. (1) Sim  (0) Nao

De acordo com a escala a seguir, responda as perguntas A e B da questdo 10:

(1) nunca (2) raramente  (3) ocasionalmente  (4) frequentemente (5) sempre

10) Com que frequéncia voceé:
A) Percebe semelhangas entre 0 modo como funcionam as coisas do dia a dia e 0 modo como
funcionam certas tecnologias digitais (computador, internet etc.)? ()

B) Usa, nas atividades do dia a dia palavras, expressdes e modos de falar oriundos da
informatica (ex.: deletar, linkar, clicar, conectar, processar, interativo)? ()




