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INTRODUCAO

Este trabalho trata-se de algumas atividades desenvolvidas pelo subprojeto do
Pibid-Fisica da Universidade Federal de Alagoas- UFAL, Campus Arapiraca. Os
produtos produzidos foram inseridos no contexto da campanha do Maio Amarelo,
promovida pela Escola Senador Rui Palmeira. As atividades foram desenvolvidas em
conjunto com a professora supervisora Klessia Bastos. Os objetivos das agdes
desenvolvidas no Maio Amarelo visa abordar conteidos de Fisica no contexto do
transito. Trabalhando contextualizagdes dos conceitos fisicos dentro da tematica, de
forma a promover atividades de revisdo para os estudantes do terceiro ano do ensino
médio. O presente trabalho contempla o desenvolvimento de jogos de perguntas e
respostas sobre as Leis de Newton, contemplando perguntas de notagao cientifica.

A campanha do Maio Amarelo faz parte do grupo de agdes promovidas pela
escola, com o objetivo de trabalhar a conscientiza¢do sobre a seguranga no transito. E
como forma de explicitar a fisica que esta presente no cotidiano, se pensou numa forma
de apresentar e recordar os conceitos basicos de fisica através da gamificagdo. O uso de
jogos no contexto educacional tem apresentado expressivo crescimento, uma vez que

este possibilita uma aprendizagem ativa garantindo estimulo, motivagao e desafio aos
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estudantes. O presente trabalho fez uso das plataformas Kahoot! e QUIZIZZ para o

desenvolvimento dos jogos. Dentro do mesmo contexto foi trabalhado ainda a questdo
da producdo textual aplicada ao ensino da fisica. Ao longo do desenvolvimento das
atividades no més de maio, foi possivel ainda desenvolver atividades relacionadas a
comemoracao ao dia do fisico, celebrando no dia 19 de maio. Esta agdo resultou no
e-book: Sou Fisico, que contempla a biografia de alguns cientistas, um poema em
homenagem e para estimular o raciocinio dos estudantes palavras cruzadas. Essas
atividades tinham por objetivo abordar assuntos complexos de fisica por meio de
atividades ludicas em conjunto com a aprendizagem dos discentes. A sua aplicagdo foi
através do Google Meet em uma aula online e por meio de atividades assincronas na
plataforma Kahoot. A aplicacdo desses materiais teve uma boa aceitagdo por parte dos

estudantes, sendo positivo o saldo na aprendizagem, participagao e interesse.

METODOLOGIA (OU MATERIAIS E METODOS)

Para a confec¢do das perguntas a serem inseridas nas plataformas, foram feitas
pesquisas em livros, sites e imagens. Em seguida, foi construido um banco de dados na
plataforma google documentos de questdes com o foco principal em Leis de Newton e
nota¢do cientifica, com o auxilio de ferramentas digitais foi ganhando o corpo do jogo,
por fim, obtemos o produto final. A sua aplicacdo se deu em meio a0 momento sincrono
da turma proporcionando um ambiente divertido e confortavel a aprendizagem, tendo
uma grande adesdo dos estudantes presentes.

A primeira aplicagdo com o uso da platatforma QUIZIZZ, ocorreu em meio ao
momento sincrono com os estudantes durante um tempo disponibilizado pela
professora. Na ocasido estavam presentes 39 estudantes, dos quais apenas 67% (26
alunos) aderiram a proposta, os demais alunos acessaram a plataforma mas nao
responderam nenhuma das perguntas inseridas. Esta ferramenta nos permite saber
quantas questdes foram respondidas, desde as corretas ou incorretas. Esse site consiste
na criagdo de jogos e quiz de maneira bem interativa. Apds a determinagdo do assunto a
ser abordado, selecionamos o nosso banco de questdes, foi atribuido um certo tempo

para responder cada pergunta, em que quanto mais rapido responder mais pontos ganha.



A atividade ¢ realizada totalmente online, de modo que para iniciar o quiz, os criadores

deverdo ativar o quiz no site, este serd desativado apds o término das perguntas.

Para contemplar todos os estudantes, mesmo aqueles que nao estiveram
presentes no momento da primeira aplicacdo, houve uma segunda aplicagdo com a
plataforma Kahoot a construgdo se deu pelo banco de dados ja utilizado, pois a
plataforma nos mostra aqueles estudantes que precisam de mais aten¢do, na qual nos
fornece dados acerca do aprendizado e o nivel de conhecimento dos estudantes entre
outros dados, para promover a realizagdo em um momento assincrono.

Para a constru¢do do e-book Sou Fisico, foi realizada pesquisas biograficas
sobre fisicos e fisicas que foram importantes para o avango da ciéncia, cada pibidiano
do subprojeto de Fisica - PIBID Campus Arapiraca - Ufal, produziu uma pagina,
fazendo suas escolhas de acordo com algum tipo de afinidade e ou admiragdo do Fisico
escolhido, com o auxilio da plataforma Canva foram produzidos cartazes, o que
possibilitou a insercao de imagens e outros elementos dando um rosto mais atrativo para
as paginas que o compdem. Ao final do e-book, foi disponibilizado um texto produzido
pelo estudante Jodao Leite, um dos autores deste presente trabalho, com o titulo “Muito
mais que formulas" .

A aplicagdo das atividades relacionadas ao e-book Sou Fisico foram conduzidas
através da leitura das biografias e do poema com a turma, seguida da apresentacdo das
palavras cruzadas que aborda tudo aquilo que foi produzido na construg¢dao do produto.
Para obtermos maiores informagdes acerca da compreensao dos estudantes e da eficacia
do produto, os discentes foram orientados a enviar suas respostas ao ambiente google

classroom em que contamos com a participagdo de 35 estudantes.



REFERENCIAL TEORICO

Com os avangos tecnoldgicos, os jogos on-line ganharam for¢a nos ultimos anos

e porque ndo usar esses recursos em algo didatico para o ensino da fisica? Os beneficios

que a gamificagdo educacional traz os jovens e crianga na parte do aprendizado sdo
diversos como

“Efeito motivador, Facilitador do aprendizado,

Desenvolvimento de habilidades cognitivas, Aprendizado por

descoberta, Experiéncia de novas identidades, Socializagdo,

Coordenag¢do motora e Comportamento expert” (SAVI e

ULBRICHT, 2008).

Dessa maneira pode ser de grande ajuda a compreensao da fisica e curiosidade
por parte dos estudantes de buscar mais sobre o assunto que estd sendo debatido, de
maneira criativa e ladica.

Com isso, podemos transcender o virtual e trazer a fisica a cendrios relacionados

ao contexto cultural, tendo como base a afirmacao que:

“ Fisica também é cultura” (LIMA e CORRALLO, 2019) Aput. (ZANETIC,

1989)

Podemos pensar em como a literatura ¢ uma grande aliada no ensino da fisica.

Com isso, foi aberta uma se¢do destinada a esse fim chamada de Fisica&Literatura, na

qual foi inaugurada com a constru¢ao de um e-book que teve por finalidade homenagear

o dia do fisico, contando com a biografia de alguns fisicos (as) que no fim tem um texto

que fala sobre a necessidade de estudar os conceitos fisicos e de sua importancia. Dessa

maneira podemos ressaltar a sua aplicagdo como ferramenta didatica , pois essa jun¢do
pode

“permitir a ampliagdo do ensino e aprendizagem da fisica.” (LIMA e

CORRALLO, 2019).



RESULTADOS E DISCUSSAO

Posteriormente a aplicacdo dos produtos aos estudantes houve a realizagao de
uma pesquisa a qual foi pautada nas opinides dos alunos acerca do uso dessas
ferramentas em relacao a abordagem do ensino da fisica.

Os estudantes foram questionados e solicitados sobre a importancia de
avaliarem as duas intervencdes até 0 momento da pesquisa. Essa pesquisa teve no total a
participacao de 61 discentes, na qual era perguntado o nivel de satisfacao acerca do que
J& havia sido proposto, na qual a escala de 1 a 5 corresponde de muito ruim a muito
bom.

Chegamos ao seguinte resultado de 93,5 %, correspondente a 57 estudantes,
disseram que a aplicagdo foi razoavel, boa e muito boa, em contrapartida apenas 6,5%,
correspondente a 4 estudantes, disseram que era muito ruim ou ruim. Outra pergunta foi,
especificamente, acerca da utilizagdo de quiz na abordagem dos assuntos e chegamos
aos numeros cerca de 56 estudantes, corresponde a 92%, disseram que considerava
razoavel e muito boa, ja os 8%, corresponde ao numero de 5 estudantes, em que
classificaram como sendo ruim a aplicagao.

Em relacdo ao e-book foram envolvidos um total de 35 estudantes com
respostas, o Livro Sou Fisico, foi apresentado aos mesmos e disposto no google
classroom como atividade e a¢do do Pibid, a turma era composta por 40 alunos na
modalidade online, os demais usufruem de um material mais acessivel € o mesmo ¢
impresso, nesse caso podemos afirmar que houve uma boa aceitacdo por parte dos
estudantes, mais interessante foi perceber por meio de troca de conversas no Whatsapp,
a admiracao dos estudantes com a apresentagdo de cada biografia, para os mesmos nao
existiam tantos fisicos, quanto mais com a suma importancia e relevancia para tudo que
desfrutamos hoje. Dos 35 estudantes que responderam a cruzadinha, 32 acertaram todas
as lacunas.

Com base nos analises desses dados, perceber que estes dois meios de auxilio ao
ensino de fisica tem um saldo positivo, pelo indice de individuos participantes e de
como estes mecanismos destas ferramentas ou meios contribuiram de alguma forma
uma melhor assimilagdo dos contetidos por parte dos discentes e por proporcionar um

momento descontraido mas visando o aprendizado coletivo e individual.



CONSIDERACOES FINAIS

Deste modo, ¢ inegavel a importancia do auxilio digital e interativo nas
institui¢des para que os discentes tenham contato com um ensino cada vez mais amplo e
pratico. Sendo assim uma forma de aprendizagem extra a modo que estardo em contatos
com diferentes géneros digitais, visuais e literarios. De cunho informativo e utilizando
linguagem simples as atividades desenvolvidas acrescentaram na vida dos discentes de
tal forma que tendem a procurar algo novo, propondo que o estudante se adeque a
mudancas. Com a satisfagdo dos discentes de forma clara, os jogos digitais e a producao
de pequenos textos enquadra-se de forma ideal como um modelo promissor de revisao

podendo superar as barreiras da falta de atencao.
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