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RESUMO: Nesta pesquisa, foi desenvolvida uma metodologia de ensino de Fisica, na qual
utilizando-se dos principios de Gamification, o game Angry Birds Rio foi utilizado como
ferramenta pedagogica digital para facilitar o processo de ensino e aprendizagem do contetido
de Langamento de Projéteis. Gamification, trata-se da utilizagcdo de elementos pertencentes aos
games em ambientes reais, visando uma melhoria da produtividade, engajamento, satisfacéo,
relacionamento, dentre outros aspectos dos individuos envolvidos, neste caso os alunos da
escola campo da pesquisa. Posteriormente, foi desenvolvido um manual digital para professores
de Fisica, 0 mesmo é composto por um plano de aula e video aulas, objetivando incentiva-los a
utilizar e elaborar novos métodos de ensino e avaliacdo, proporcionando novas experiéncias e
uma melhoria no aprendizado dos alunos nativos digitais. Os dados obtidos com a aplicacéo do
Angry Birds Rio em sala de aula apontaram para a emergéncia de novas préaticas pedagdgicas
nas quais sejam utilizados softwares, games e equipamentos digitais, para que os alunos nativos
digitais compreendam de maneira eficaz o0 que esta sendo lecionado, além da necessidade da
formac&o continuada dos professores da disciplina de Fisica, para que possam integrar o uso das
Tecnologias Digitais da Informagdo e Comunicacdo (TDIC) em suas aulas e também a
emergéncia de serem investigadas e superadas as causas da rejeicdo, por parte de alguns
profissionais ao uso das tecnologias.
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INTRODUCAO

A escola deveria ser um ambiente em constante transformacdo tanto em aspectos
estruturais quanto organizacionais, porém nota-se que algumas de suas caracteristicas se
mantém intactas ha muito tempo, como é o caso das metodologias de ensino utilizadas por
muitos docentes que sdo baseadas em processos de memorizagédo, sem relacdo alguma com o
cotidiano dos alunos, nas quais o livro didatico e quadro de giz/lapis sdo considerados como
Unicas ferramentas didaticas a serem utilizadas em sala de aula.

Como consequéncia disto temos os altos indices de reprovacdo e desinteresse dos
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discentes, além da frustracdo dos profissionais da educacdo, que sofrem com a falta de
incentivos e de materiais pedagdgicos e espagos como, por exemplo, laboratérios de
informética adequados para se fazer uma aula diferente do tradicional e que despertem um
maior interesse nos discentes.

Assim, métodos tradicionalistas de ensino acarretam em sérias deficiéncias no
aprendizado dos alunos, prejudicando-os em disciplinas como, por exemplo, a tdo temida
Fisica, que sera foco desta investigacdo, na qual em seu processo de ensino muitos docentes
utilizam apenas o dialogo e capacidade de imaginacdo/abstracdo dos alunos para pensarem em
situagdes como “uma pedra que cai de cima de um prédio a uma aceleracdo constante de
10m/s*” ou “uma bala de canhdo que descreve uma trajetdria obliqua ao ser atirada, até atingir
0 solo”, que poderiam ser facilmente exemplificadas através de uma animagdo, game,
desenho, software ou objeto de aprendizagem feito no computador, utilizando-se entdo
elementos comuns a realidade dos discentes.

De acordo com os Parametros Curriculares Nacionais (PCN) (2000), no Ensino
Médio, a disciplina de Fisica tem o papel formar alunos capazes de interpretar fenbmenos e
processos naturais, situando e dimensionando a interacdo do ser humano com a natureza como
parte da propria natureza em transformacéo. Para que isto aconteca efetivamente, é necessario
que os contetdos da Fisica sejam abordados em um contexto atual, sem descartar a sua
importantissima histéria e evolucéo.

Em sala de aula, muitas das vezes, comunicacdo se limita a fala do professor, ndo por
ele restringir a fala dos alunos, mas pelos mesmos nédo terem despertado curiosidade nas aulas
ou ndao compreenderem o que esta sendo explicado. Assim como em outras disciplinas, a
ementa do ensino de Fisica j& foi alterada, porém ainda sdo necessarias mudangas no que diz
respeito aos métodos de ensino e avaliacdo dos docentes, pois 0s alunos exigem e necessitam
de aulas mais dinamicas e que estejam de acordo com sua realidade.

De fato, os discentes que ingressam nas escolas dos dias atuais ja ndo sao 0s mesmos
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de décadas atras, nota-se que sua forma de aprender, pensar e agir é de certa forma diferente,
uma crianca de quatro anos hoje em dia j& assiste diversos desenhos animados, manipula
celulares com mais agilidade que alguns adultos, mesmo ndo tendo dominio da escrita,
conhece diversos games, tira fotos com facilidade, dentre outras caracteristicas que sdo
resultado do seu constante contato com tecnologias e games digitais, essa geracao de alunos é
denominada por Prensky (2001) como Nativos Digitais. Trata-se de uma geracdo que desde
seus primeiros anos de vida tem contato com as Tecnologias Digitais da Informacdo e
Comunicacéo (TDIC).

De acordo com a investigacdo feita por Ricardo e Freire (2007), prevalece entre 0s
alunos em todos os niveis de ensino a associacdo da Fisica somente com calculos, como se
fosse uma disciplina somente composta de calculos e formulas, resultado da forma pela qual
o0s contetdos sdo transmitidos em muitas escolas. Porém, como ja destacado, a Fisica aborda
fendmenos naturais, térmicos, oOpticos, elétricos, dentre outros, ndo somente a partir de
férmulas e célculos, mas hé teorias, experiéncias, hipoteses, ela estd em nosso cotidiano, e isto
precisa ser transmitido aos discentes nativos digitais de maneira clara e objetiva, utilizando-se
elementos do seu cotidiano para facilitar sua compreensao.

Quanto as concepgdes dos professores, o estudo feito por Sousa e Favero (2003)
revela que os mesmos acabam por desconectar a assimilacdo do conhecimento da resolugéo
de exercicios e situacdes-problema, como se fossem duas praticas diferentes, enquanto na
verdade deve haver uma relagdo intrinseca entre a teoria e pratica no ensino de Fisica. No que
diz respeito a préatica de novos métodos de ensino, muito se fala sobre as TDIC em sala de
aula, porém pesquisas como a de Purificacdo (2010), apontam que apesar de os professores
reconhecerem o potencial oferecido pelas tecnologias eles ndo conhecem formas de utiliza-las
em suas praticas docentes, associando o uso de tecnologias apenas a laboratdrios de
informatica, ou exposicdo de animacdes e filmes.

Ressalta-se, contudo, que o ensino de Fisica pode ser melhorado com a utilizacdo de
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equipamentos tecnoldgicos em suas aulas, pois, ao contrario do que muitos pensam, existem
diversos tipos de ferramentas digitais para o ensino desta disciplina, como os sites PhAET * e o
Fisica Animada®, que foram criados especificamente para o compartilhamento de objetos de
aprendizagem e applets de Fisica. Porem existem alguns softwares e games, que ndo foram
criados para este propdsito, mas que possuem elementos que podem ser associados aos
conteldos desta disciplina, como é o caso dos jogos da série Angry Birds, com eles podem ser
trabalhados os conceitos de langcamento de projéteis, mais especificamente o langamento
obliquo.

Os games sdo importantes fontes de aprendizagem, quando utilizados de maneira
correta, GEE (2007) afirma “A meu ver, podemos melhorar a aprendizagem na escola e no
local de trabalho se prestarmos aten¢do aos videojogos e jogos de computador de qualidade”,
desse modo, se alguns games forem observados de maneira mais pedagdgica, podem ser
identificados neles relagcdes com conteddos escolares, como é o caso do Angry Birds Rio, que
pode ser associado ao contetdo de Lancamento de Projéteis da disciplina de Fisica.

De acordo com os escritos de Moita (2007) ndo é necessario que 0S games sejam
inseridos nas aulas, nem as aulas nos games, mas ha caracteristicas neles que podem ser
incorporados nas aulas como a interatividade, desafios, didlogos, recompensas,
competitividade, dentre outras, que resultam numa aprendizagem significativa, prazerosa e
que estimula os alunos a investigar e dedicar-se aos estudos.

Frente a todas as dificuldades existentes no processo de ensino e aprendizagem, nota-
se que e necessario inicialmente a formacdo dos profissionais da educacdo, que em sua
maioria, nunca receberam instrucdo de como utilizar um equipamento digital em sala e aula,
prevalecendo entre eles o mito de que estes equipamentos atrasam as aulas e séo
extremamente dificeis de se utilizar.

Nesta perspectiva, foram investigadas as contribuicdes do game Angry Birds Rio no

ensino da Fisica e desenvolvido um manual digital voltado aos professores, com objetivo de

! Disponivel em: https://phet.colorado.edu/pt_BR/

? Disponivel em: http://www.fisicanimada.net.br/?q=projeto_fisicanimada



ENCONTRO DE INICIACAO A
DOCENCIA DA UEPB

@%V ENID

incentivar a elaboragcdo de novos métodos de ensino e avaliacdo e proporcionar a formacéo
dos profissionais da educacgédo desta disciplina, para que possam utilizar a metodologia aqui
apresentada em suas aulas, proporcionando novas experiéncias, uma melhoria no processo de

aprendizagem dos nativos digitais e uma maior interacdo destes profissionais com as TDIC.

METODOLOGIA

No que precede o desenvolvimento do manual digital, foi realizada uma pesquisa de
carater qualitativo, exploratério e descritivo, em laboratorio e em sala de aula de uma escola
publica da cidade de Campina grande, participaram desta, professores e alunos de trés turmas
do 1° ano no Ensino Médio, dos sexos masculino e feminino, numa faixa etaria de 14 a 16
anos de idade. Por meio dos dados obtidos, foi possivel verificar a eficacia da metodologia
proposta, para finalmente anexa-la no manual digital. Seu desenvolvimento ocorreu de acordo
com 0s seguintes passos:

Pesquisa bibliografica: a investigacdo iniciou-se com um levantamento tedrico de
autores que abordam a problemética da sala de aula tradicional, as contribui¢des dos artefatos
digitais em sala de aula e os métodos inovadores de ensino, tais como Moita (2007), Gee
(2007), Sancho (2006), Prensky (2001), Sheldon (2012), Lee (2011) e Moran (2004), por
meio dos seus escritos, foi possivel moldar uma metodologia em busca de superar as lacunas
existentes no ensino tradicional.

Elaboracdo da proposta: para criagdo da metodologia e planos de aula, foram
utilizados os principios de Gamification, que se trata da utilizacao de elementos presentes nos
games, como a competitividade, desafios, feedback, dentre outros com objetivo de melhorar a
produtividade e engajamento dos individuos envolvidos, seja em empresas, supermercados ou
escolas. Com base nesse principio, foi possivel estabelecer um plano de aula, que estimule o0s
alunos a aprender Fisica de uma maneira dinamica e espontanea diferente do que tém

acontecido nas aulas tradicionais.
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Aplicagdo do Angry Birds Rio na escola: apds elaboracdo da metodologia e planos de
aula, deu-se inicio as atividades na escola campo da pesquisa, com o objetivo de analisar a
eficiéncia do referido game enquanto material pedagdgico e a eficacia da aula entdo proposta.

As aulas foram divididas basicamente em trés momentos:
Revisdo do conteudo de lancamento de projéteis, por meio de slides contendo imagens e
animac0es, que relacionaram a teoria com 0s conceitos presentes no game.
Aplicacéo do jogo, neste momento os alunos tiveram a oportunidade de jogar o Angry Birds
Rio, identificando nele os conceitos fisicos ali presentes como: forca eléstica, aceleracéo,
trajetdria obliqua, velocidade, dentre outros.
Aplicacéo de atividades, a turma foi dividida em equipes de 3 a 5 pessoas, que foram
desafiadas a solucionar trés problemas contextualizados com o game, para que assim fosse
verificada a aprendizagem dos mesmos, nao sé pelas suas respostas, mas pela observagédo de
seu comportamento, engajamento e duvidas durante o trabalho em equipe.
Aplicacéo de questionarios, visando a obtencéo de dados sobre o perfil dos alunos envolvidos
e suas opinides a respeito da utilizagcdo dos games comerciais em sala de aula.

Desenvolvimento do manual: utilizando o programa Adobe Flash Professional, do
pacote Adobe® CS5.5, com a linguagem de programacédo Action Script 3.0 foi desenvolvido
um manual voltado aos docentes, para que possam utiliza-lo como material de apoio na
elaboracdo de suas aulas sobre lancamento de projéteis. Por meio deste manual, foi possivel
proporcionar a formacgdo dos professores envolvidos, 0 mesmo é composto por duas video-
aulas, focadas numa revisdo tedrica acerca do contetdo de langcamento de projéteis e dois
manuais didaticos, contendo o plano de aula para utilizacdo do Angry Birds Rio numa aula
gamificada.
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Figura 1: Manual digital e sua respectiva capa, tela de video aulas e plano de aula.
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Fonte: Dados da pesquisa
Distribuicdo do material: feita a aplicacdo da proposta de aula e analisados 0s
resultados, o manual foi disponibilizado para professores e alunos de licenciatura em Fisica,
proporcionando assim uma formacdo ndo somente presencial do professor envolvido, mas

também de outros professores a distancia, por meio das midias digitais.

RESULTADOS E DISCUSSAO

No que diz respeito & aplicacdo da proposta, durante as aulas, foram utilizados
apenas data show, notebooks e questionarios no laboratério de Fisica da escola campo, devido
o0 laboratério de informética estar ocupado no dia da aplicacdo, 0 que ndo comprometeu o0
roteiro da aula e nos surpreendeu afinal o laboratorio estava sendo utilizado para aulas

relacionadas ao ensino de linguagem de programacao com os alunos.
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Figura 2: Aplicacéo do projeto no laboratério de Fisica da escola campo

Fonte: dados da pesquisa

Das respostas dos alunos, referentes as atividades, notou-se que suas maiores
dificuldades nao se limitavam a disciplina de Fisica, havia complicacGes na interpretacdo dos
enunciados dos problemas propostos e também em conceitos da Matematica, que vao da
simples multiplicacdo de numeros racionais & compreensao de relagfes trigonométricas. Fato
que de acordo com Almeida (2006) ndo € consequéncia de a disciplina de Matematica ser
complexa, ou do desgosto por esta disciplina, mas é resultado de fatores mentais, psicol6gicos
e pedagbgicos e dos métodos tradicionalmente utilizados nas escolas, onde ndo s6 a
Matematica e a Fisica, mas muitas disciplinas sdo transmitidas aos alunos de maneira estatica
e pouco proveitosa, sem se considerar 0os conhecimentos que 0S mMesmos possuem e em
desconexo com seu cotidiano.

Apesar das dificuldades apresentadas, os resultados obtidos com as respostas dos
alunos apontaram para um maior interesse por parte dos mesmos em aprender Fisica por meio
dos games, isto foi reforcado ao serem analisadas as respostas dos questionarios aplicados no
final das aulas.

Quando foi questionado aos discentes como eles acreditam que o jogo Angry Birds
Rio pode contribuir no ensino de Fisica, suas respostas continham palavras-chave como

interatividade, aumento do interesse, diversdo e melhor compreensdo, que apontam
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justamente para algumas das contribuicGes oferecidas pelos games enquanto ferramentas
pedagogicas, contidas nos escritos de Gee (2007), Moita (2007), Mattar (2010) e Prensky
(2001). Também foi solicitado que os mesmos avaliassem a utilizacdo do Angry Birds Rio no
ensino da Fisica:

Figura 3: Resultado da avaliagdo dos alunos sobre 0 game no ensino de Fisica
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Fonte: Dados da pesquisa

Na questdo seguinte, pediu-se que os alunos descrevessem alguns conceitos fisicos
que aprenderam na aula, segue algumas de suas respostas:

Aluno 1: “Tempo de subida = tempo em que objeto chega na altura maxima. Altura
maxima = o lugar mais alto onde o objeto chegou”;

Aluno 2:*Parabula, MUV, queda livre, altura maxima” (sic);

Aluno 3:“a calcular o MUYV, e a altura, quanto tempo o passaro passa no ar” (sic);

Aluno 4: “Como saber sua aceleragdo, Altura e muito mais”;

Por meio das respostas apresentadas, é possivel compreender que apesar de cada
aluno possuir uma forma diferente de expressar sua compreensdo na linguagem escrita, suas
respostas tém ligacdo entre si, apontando para uma aprendizagem significativa e eficaz do
conteddo estudado. Felizmente, ndo houve respostas negativas por parte dos discentes, seja

nos questionarios ou durante a revisdo teorica, todos se mostraram satisfeitos com a proposta
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de aula.

Quanto ao manual digital, o mesmo foi disponibilizado aos professores e alunos,
porém ndo recebemos feedback dos mesmos, nem informacdes sobre seu uso em suas aulas, o
que nos levou a questionar se os problemas no ensino da Fisica se encontram apenas na falta
de formacgdo dos professores, ou se ha outros fatores ainda ndo estudados que tanto

desmotivam os profissionais e alunos de licenciatura?

CONCLUSOES

Diante dos dados obtidos com a pesquisa, constatou-se que ha um grande interesse
por parte dos alunos em aprender de maneira diferenciada, em aulas nas quais sejam
utilizados as TDIC e os games, que séo artefatos comuns ao seu cotidiano para dar significado
ao conteudo lecionado. Isso revela a emergéncia de novos estudos que impactem numa
preocupacao por parte da escola de articular os conteudos curriculares com a realidade do dia
a dia dos alunos e com os artefatos que eles utilizam fora do ambiente escolar como é o caso
dos games e das possibilidades que estes oferecem enquanto ferramentas pedagdgicas digitais.

Por outro lado, ficou evidente a necessidade da investigacdo pelas causas da rejeicdo
ao uso das TDIC e dos games em sala de aula por parte de alguns docentes. E necessario que
haja uma nova perspectiva quando se pensa em formacdo docente, ndo basta apenas ser
ensinado como ligar/desligar um computador ou montar um projetor, nem ensinar um
professor a utilizar um software se ele ndo sabe manusear um computador ou sente medo de
utilizad-lo. Nesta perspectiva, ressalta-se entdo a importancia da formacdo continuada dos
docentes, devem ser consideradas suas concepcdes, seus conhecimentos prévios, e aos poucos
ensinados como manusear um equipamento, como utilizar um software, como criar um applet,
dentre outras atividades.

Assim, os profissionais da educacdo poderdo exercer praticas docentes com o uso dos

artefatos digitais em sala de aula sem medo, com o dever de introduzir os conceitos aos alunos
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de maneira mais ludica e de facil compreensdo, considerar seus conhecimentos prévios, suas
dificuldades, medos e necessidades, diminuindo a evasdo escolar e repeténcias, contribuindo

assim para uma nova Vvisdo sobre o processo de ensino e aprendizagem.
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