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RESUMO: O ensino de ciéncias, e em especial o de fisica, requer do professor muito trabalho devido a
imensiddo de dificuldades que existem, e se falarmos em aprendizagem dos alunos, veremos que isto é mais
trabalhoso ainda. No entanto, é importante ressaltar o quanto o uso das Tecnhologias da Informacdo ou
Comunicagdo no ensino de fisica, vem se tornando algo comum e com resultados interessantes. Sendo assim,
nosso objetivo foi propor uma atividade na disciplina fisica por meio da interdisciplinaridade com a
disciplina de construcdo de websites, levando em conta toda a experiéncia adquirida pelos alunos,
possibilitando assim, discutir os conceitos de fisica na construgdo de um roteiro de estudo. Na execucéo e
producdo dessa atividade observamos o comprometimento dos alunos em fazer um material de qualidade
para a internet. Dessa forma, o proposito da atividade foi alcangado, pois os alunos conseguiram realizar as
tarefas com certa rotina de estudos e com uma interagdo continua entre professor e alunos. A partir da
criagdo dos websites foi possivel construir um vasto material de estudo coletivo. Um ponto interessante foi o
fato de que os alunos, por meio da gamificacdo, buscaram o melhor resultado, ndo necessariamente um
quantitativo, mas um resultado ligado a qualidade da producéo do website.
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INTRODUCAO

O ensino de ciéncias, e em especial o de fisica, requer do professor muito trabalho devido a
imensid@o de dificuldades que existem, e se falarmos em aprendizagem dos alunos, veremos que
isto € mais trabalhoso ainda. O ensino de fisica requer um tratamento ainda mais delicado, pois
configura uma ciéncia cheia de desafios, tanto no ensino quanto na aprendizagem. E de suma
importancia nos dias de hoje, que a educacgdo procure por meios que favorecam a aprendizagem dos
estudantes, e pensando nisso, 0 uso de tecnologias ou de novas metodologias de ensino, nos permite
pensar de maneira mais eficaz em modelos e praticas que provoquem interesse e a satisfacdo dos
alunos.

E importante ressaltar o quanto o uso das Tecnologias da Informagio ou Comunicagio (TIC’s)
no ensino de fisica, vem se tornando algo comum e com resultados interessantes. De acordo com
Brito e Purificacdo (2008):

[...] estamos em um mundo em que as tecnologias interferem no cotidiano, sendo relevante,
assim, que a educagdo também envolva a democratizacdo do acesso ao conhecimento, a
producdo e a interpretacdo das tecnologias (BRITO e PURIFICACAOQ, 2008, p. 23).
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Diante disso, 0 uso de pequenos desafios e de tarefas que causem o interesse dos alunos e ao

mesmo tempo estejam de acordo com 0 que 0S mesmos se interessam, tem sido intensamente
procurado, e a partir da proposta de gamificacdo das atividades, isto €, fazendo uso do modelo de
gestdo da atividade semelhante a de um jogo ou game, os alunos tém interagido mais e de maneira
mais eficiente no estudo da fisica. A gamificacdo consiste em utilizar a mecénica dos jogos em
atividades que ndo estdo dentro do contexto dos jogos, em especial na educacao.

Em outras palavras, a nossa intencdo foi a de fazer uma atividade com alunos do ensino
Subsequente do Curso de Técnico em Informatica do IFPB (Instituto Federal de Educacéo, Ciéncia
e Tecnologia da Paraiba), utilizando o percurso didatico que o curso oferece, propondo uma
atividade didatica que torna a préatica real do curso, um meio de estudar fisica. De acordo com
Tardif (2011, p. 68.), “O desenvolvimento do saber profissional ¢ associado tanto as suas fontes e
lugares de aquisicdo quanto as seus momentos e fases de construcao”.

Diante disso, nosso objetivo foi propor uma atividade na disciplina fisica por meio da
interdisciplinaridade com a disciplina de construcdo de websites, levando em conta toda a
experiéncia adquirida pelos alunos, possibilitando assim, discutir os conceitos de fisica na
construcdo de um roteiro de estudo. Além disso, neste trabalho, analisamos o processo de
organizacdo dos contetdos e producdo do website no intuito de verificar o interesse pelo trabalho a
partir de uma viséo qualitativa das ideias expostas nos website.

REFERENCIAL TEORICO

Ensinar fisica ndo € tarefa facil, portanto, € importante estudar e buscar novos métodos e
materiais capazes de oferecer uma melhor relacdo entre professor, aluno e ensino de fisica. Nos dias
atuais a tecnologia tem sido parceira de varias atividades. E importante para o ensino de fisica que o
professor tenha recursos didaticos capazes de oferecer uma qualidade para seu trabalho e ao mesmo
tempo para que o0s alunos possam alcancar um patamar cada vez melhor em termos de
aprendizagem.

Dentro do universo das TIC’s, o uso de tecnologias para praticas de ensino ¢ bem vindo, uma vez
que, 0 mundo avanca para 0 uso de tecnologias num contexto bem mais amplo. Segundo Moran et
al. (2000):

Estamos em uma etapa de grandes mudangas na transicao para a Sociedade da Informacao,
que afetam também a Educagdo. Temos que repensar seriamente os modelos aprendidos
até agora. Ensinar e aprender com tecnologias telematicas é um desafio que até agora ndo
foi enfrentado com profundidade (MORAN et al., 2000, p. 7).
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O uso de tecnologias no ensino de fisica é importante, sdo ferramentas eficazes, e pensando nisso

é necessario entender sua relacdo com o processo de ensino aprendizagem. A tecnologia da

computacdo, por natureza, ndo é nem emancipatoria nem opressiva.

Ela estd incorporada nos contextos econdmico e social que determinam suas aplicaces.
Estes, por sua vez, devem ser cuidadosamente estudados para assegurar que as aplicacdes
de computadores preservem e desenvolvam valores humanos em lugar de deteriora-los
(LUCENA, 1997).

Pensando nessa necessidade do ensino em interagir diretamente com as tecnologias, Cunha et al.
(2012), afirmam:

Os profissionais da educacdo tém um desafio a cumprir em relagdo a sua pratica. Quanto
aos professores, as tecnologias de informagédo e comunicacdo (TIC) passaram a ser exigidas
em legislacdo especifica da area educacional, e a cada dia 0 nimero de escolas que estdo se
informatizando aumenta, a ponto de substituir algumas praticas antes tao utilizadas como a
aula expositiva em um quadro negro. Corrobora ao escrever que esses profissionais [...]
defrontam-se hoje com exigéncias de ordens diversas no sentido de incorporarem a sua
pratica em sala de aula as tecnologias de informacdo e comunicacdo. Integrada a esta
necessidade da sociedade contemporanea, o professor depara-se também com a demanda de
desenvolver um trabalho no qual consiga ampliar os ambientes de ensino, transformando
sua pratica em momentos dindmicos de aprendizagem (CUNHA et al., 2012, p. 2).

Outra perspectiva importante neste estudo é o principio da gamificacdo na Educacdo. Partindo
desta ideia, percebe-se segundo Fadel et al. (2014, p. 12), “o foco da gamificacdo é envolver
emocionalmente o individuo utilizando mecanismos provenientes de jogos, favorecendo a criagdo
de um ambiente propicio ao engajamento do individuo”. Zichermann e Cunnigham (2011, p. 12)
identificam que nessa realidade o envolvimento de qualquer publico deve estar baseado em
estruturas de recompensa, reforco e feedbacks, suportadas por mecéanicas e sistematicas que
potencializam o envolvimento do individuo.

Diante disso, o0 modelo de gamificagcdo possibilita ao educador, uma interacdo maior junto ao
aluno, a partir do momento em que o mesmo potencializa as caracteristicas da atividade dando
parametros e critérios que possibilitam a busca pelo melhor resultado e pela recompensa, que em
alguns casos pode ndo ser caracterizado apenas pela nota obtida na atividade, mas também pelo
processo como um todo.

Ao apresentar uma atividade com o uso de computadores, temos a necessidade de transforma-la
em um momento de interacdo e principalmente de aprendizado. A busca pelo melhor resultado,
implica na construcéo de estratégias de trabalho e o cuidado ao seguir critérios, isto €, regras para a
melhor conducéo das atividades.

METODOLOGIA

(83) 3322.3222
contato@conapesc.com.br

www.conapesc.com.br



esso nacional

DE PESQUISA E
Lensino em

CIENCIAS

Conforme as caracteristicas da investigacdo, optamos, prioritariamente, por uma abordagem de

natureza qualitativa com a possibilidade da utilizacdo de alguns dados quantitativos, conforme seja
pertinente. Tal escolha esta relacionada ao fato de na abordagem qualitativa o pesquisador poder
trabalhar com o universo dos significados, dos motivos e dos valores, possibilitando uma
investigacdo mais profunda das relagdes envolvidas no fendmeno (MINAYO, 2001). Dentre as
opcOes metodoldgicas de pesquisa qualitativa escolhemos a observacao participante.

Todo o percurso metodologico foi dividido em encontros didaticos (aulas), em que 0s mesmos
foram divididos em 5 encontros didaticos para discussdo prévia sobre os conteudos de fisica
propostos em sala de aula e para ajustes das producdes de cada grupo envolvido na atividade. A
seguir apresentamos a descricdo de cada encontro.

Primeiro encontro: o contetdo foi trabalhado no formato revisdo, uma vez que estes alunos
compdem turmas do Curso Subsequente em Informatica. Neste encontro, foi feita uma diviséo de
grupos de trabalho, em que obtivemos 4 (quatro) duplas, isto porque a turma tinha um total de 8
(oito) alunos. Para a atividade foram selecionados os seguintes contetidos: Geradores e Receptores
Elétricos, Corrente Elétrica e Leis de Ohm, Campo Magnético e Forca Magnética.

Segundo encontro: foram dadas as devidas informacdes dos conteldos expostos por cada grupo,
e suas devidas caracteristicas a serem apresentadas em cada pagina. Nessa exposi¢do, foram
sugeridas correcdes de contetido e da lingua portuguesa, uma vez que estamos falando de web sites
e que 0s mesmos ndo poderiam conter erros deste tipo.

Terceiro e Quarto encontros: foram feitas as andlises referentes a construcdo do website,
levando em conta as possiveis particularidades que o website poderia conter. Nessa discussdo 0s
alunos mostraram de forma bem clara o que poderia oferecer em cada pagina web de acordo com o
aprendizado alcancado por cada um deles nas disciplinas de informética que ja haviam concluido.
Quinto encontro: as paginas web foram entregues por meio de um arquivo em pendrive para um
teste off-line e foi realizado um seminario de apresentacdo dos conteudo e dos recursos didaticos
propostos em cada pagina. Neste momento, foram analisados o potencial de interacdo do grupo
(dupla) com o tema proposto e sua relacdo direta com a producdo do website.

Apds todo esse processo foi analisado a potencialidade da atividade realizada, em que verificou-
se 0s pontos positivos e negativos dos contetdos a partir da forma apresentada no website e sua
funcionalidade. Foi feito uma analise a respeito da organizacao das ideias e no formato de manuseio
da pagina, para se poder fazer uma avaliagdo completa de todo o trabalho, assim como de todo o

percurso metodoldgico realizado entre professor e aluno.
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RESULTADOS E DISCUSSOES

Foi possivel verificar, apos todo o processo realizado, um trabalho de qualidade no que diz
respeito as atribuicdes da informatica, uma vez que os alunos séo do curso de Informatica e estdo
adquirindo experiéncia na area de website, mas também podemos ressaltar um trabalho cientifico
diante da abordagem de contetdos de fisica muito satisfatoria.

Os trabalhos acabam por relatar a fisica com certa clareza, porém, observamos alguns pequenos
erros de ordenacdo de conteudos e organizacdo das ideias.

Porém, foi de suma importancia ressaltar que a busca pelo melhor resultado a partir de regras e
de uma mecanica de producdo, teve como resultado um pequeno produto do uso da gamificacdo. De
acordo com (VIANNA et al., 2013), foram comprovadas quatro etapas essenciais no
desenvolvimento da atividade com base na gamificacdo, foram elas: a meta do jogo, as regras, 0
sistema de feedbacks e a participacdo voluntaria.

Também foi observada a importancia das TIC’s que correspondem a todas as tecnologias que
interferem e mediam os processos informacionais e comunicativos dos seres. Durante a analise da
atividade foi notorio o potencial de comunicacdo que o website oferece, ou seja, a transmissdo de
conhecimentos para outras pessoas.

Diante da producdo realizada, verifica-se um cuidado importante de fazer com que o usuério da
pagina consiga navegar sem muitos problemas, porém, em algumas paginas foram vistas pequenas
falhas de organizacdo de ideias, mas levando em conta as habilidades dos alunos nesta producéo,
podemos afirmar que foi produzida uma boa interface didatica. Como pontos negativos observados
citam-se: algumas cépias de textos e desorganizacao de algumas ideias.

A partir dos trabalhos realizados, apresentamos algumas imagens produzidas por uma das
duplas. Na Figura 1, apresentamos uma das websites produzidas. Na Figura 2 apresentamos uma
pagina que diz respeito a organizacdo de contetido. Ja na Figura 3, apresentamos as paginas com

seus links de acesso as video-aulas.

cosae =

Figura 1: Pagina principal de uma das websites produzidas.
Fonte: SOUSA, F. W. M. e SOARES, J. da S. (2016).
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Figura 2: Pé4gina apresentando a organizacéo de contetdo.
Fonte: SOARES, A. V. M. e SOUSA, L. V. de (2016).

Videas Aulas

Figura 3: P4gina apresentando os links diretos as video-aulas.
Fonte: SOARES, A. V. M. e SOUSA, L. V. de (2016).

Foi possivel perceber pelo trabalho realizado, que um dos trabalhos apresentou problemas de
gerenciamento da web e outro apresentou problemas didaticos referentes a cronologia de ideias ou
de erros de portugués.

Com um olhar enquanto professor, foi verificado ndo s6 a busca do melhor trabalho em termos
do website; mas também da apresentacao dos conceitos, da explicacdo do contetido e do cuidado em
interpretar cada expressdo. Esse constante desafio de busca pela qualidade, nos fez perceber a
potencialidade de uma atividade como essa, pois o principal intuito foi propor uma atividade que
promovesse a interacdo entre fisica e as TIC’s. Diante destas analises podemos verificar a fungéo do
professor, descrita por Ramal (2002) quando afirma sobre o papel decisivo do professor:

[...] nos trés eixos de contetidos curriculares: nos contetdos conceituais, como arquiteto
cognitivo, tracando as melhores estratégias e definindo os métodos mais adequados para
que o aluno chegue a uma construgdo ativa do conhecimento; nos contelidos
procedimentais, atuando como dinamizador de grupos, ajudando o0s estudantes a
descobrirem as formas pelas quais se chega ao saber, 0s processos mais eficazes e o didlogo
possivel entre as disciplinas, gerenciando uma sala de aula na qual os estudantes
desenvolvem diferentes talentos e se engajam em parcerias produtivas; e nos contetidos
atitudinais, como educador, estimulando a consciéncia critica para que todos 0s recursos
desse novo mundo sejam utilizados para construir também uma nova humanidade
(RAMAL, 2002, p. 24).

Na execucdo e producdo dessa atividade observamos o comprometimento dos alunos em fazer

um material de qualidade para a internet. Dessa forma, o propdsito da atividade foi alcancado, pois
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os alunos conseguiram realizar as tarefas com certa rotina de estudos e com uma intera¢do continua

entre professor e aluno.

CONSIDERACOES FINAIS

A partir da criagdo dos websites foi possivel construir um vasto material de estudo coletivo. Uma
discusséo interessante foi o fato de que os alunos por meio da gamificacdo buscaram o melhor
resultado, ndo necessariamente um quantitativo, mas um resultado ligado a qualidade da producéo
do website.

E importante destacar que as TIC’s para o ensino de Ciéncias, e em especial a Fisica e no nosso
caso, utilizando a construgdo de website como principal agente motivador para os alunos
aprenderem contetdos de fisica, alcangou um resultado bem satisfatorio.

Diante disso, nosso proposito foi alcancado e alicercado em discursos importantes e que validam
com grande qualidade toda nossa proposta, uma vez que a busca de uma nova metodologia de
ensino foi alcancada por meio da producao realizada.
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