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Resumo: Diante das dificuldades dos alunos em resolver problemas de Leis de Newton e suas
aplicagbes e tendo em vista o desenvolvimento e a disseminagdo das tecnologias da informagao e
comunicagao e as suas potenciais contribuigbes com a area educacional, resolveu-se construir um
aplicativo, baseado em uma simulagao PhET para ser utilizado concomitantemente a ela. E se propds
a investigar como o jogo “Cabo de Guerra — Somando Forgas” e as simulagdes podem favorecer aos
alunos da 12 Série do Ensino Médio na assimilagéo e no aprendizado de conceitos de Fisica. Para isso,
além de conceber, implementar, codificar e publicar o aplicativo no Google Play, fazer-se-a uma
pesquisa-agdo em um colégio da rede estadual. No colégio serdo aplicadas aulas a dois grupos focais:
controle e intervengdo. O grupo controle seguira com aulas costumeiras ja no grupo intervengéo as
simulagdes PhET e o jogo serao utilizados. Em todos os grupos serao aplicados testes antes e depois
das aulas. Questionarios de opinido também ser&o aplicados, dois no grupo intervengéo e um no grupo
controle. Espera-se que o grupo intervengdo tenha melhor desempenho na verificacdo de
aprendizagem do que o grupo controle.

Palavras-chave: Gamificagéo, jogos, Historico-Cultural, dinamica, Leis de Newton, vetores.

Introducgao

Novas demandas educacionais estdo sendo propostas pela BNCC (MEC, 2018). Entre
elas a investigacdo cientifica ja nas séries iniciais € no Ensino Médio. Porém o
desinteresse e o baixo desempenho dos alunos secundaristas nas Ciéncias da
Natureza sao notérios e refletidos nos resultados anuais do ENEM, sempre com os
piores desempenhos, em média, comparado as outras areas de conhecimentos da
prova (G1, 2020). Somando-se a isso, apenas 32% das escolas na rede estadual de
Goias dispdem de laboratério de ciéncias (REDACAO DG, 2020).

Por outro lado, 72% possuem laboratério de informatica e 97% das escolas da rede
estadual tém acesso a Internet (REDACAO DG, 2020); a maioria dos alunos possuem
celulares (IBGE, 2017); o uso de simulagdes da PhET é apontado, em diversos
estudos cientificos, com potencial para colaborar na investigagao cientifica, ajudando
mais os alunos a internalizarem conceitos cientificos do que laboratérios fisicos

(RIBEIRO, 2017) e do ponto de vista da Teoria Historico-Cultural esses artefatos
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podem ser vistos como signos, uma vez que estes se originam de condi¢gdes
especificas do desenvolvimento social (VYGOTSKY, 1984).

Esse quadro motivou esta pesquisa, que consiste no desenvolvimento do aplicativo

“Cabo de Guerra — Somando Forgas”, um objeto de aprendizagem, sua aplicacéo e a
coleta e a analise dos resultados a partir de tal empreendimento. Sendo seu principal
objetivo investigar como o jogo “Cabo de Guerra — Somando Forgas” e as simulagdes
podem favorecer aos alunos da 12 Série do Ensino Médio na assimilagdo e no

aprendizado de conceitos de Fisica.

Material e Métodos

Neste trabalho sera realizada uma pesquisa-acao. Esta pode ser vista como a relagao
dialética entre a teoria e pratica defendida por autores como José Carlos Libaneo
(2001) e Demerval Savianni (2011).

O produto educacional foi inspirado no trabalho de Rafael Ribeiro (2017), no qual ele
adaptou algumas simulagdes com jogos do PhET, acrescentando um placar online e
algumas ferramentas de game designer. O jogo desta pesquisa sera inspirado na
simulagao cabo de guerra da PhET e esta proposta avanga com algumas inovagoes:
um melhor acompanhamento do docente pelo site, sua possibilidade de cadastrar
turmas e alunos e ser um aplicativo para Android e partir de uma simulagcdo que ainda
nao dispde de um jogo.

O aplicativo foi desenvolvido na Godot Engive. O site esta sendo construido em PHP
7 e mysql 5.4 ou superior. Para a comunicagao entre o software e o site é usado o
padrdo JSON. Todas as tecnologias referidas sdo open-source e gratuitas.

O produto educacional sera aplicado em duas turmas de 1° Ano e deixar-se-a duas
turmas de controle. Visando observar se o aplicativo, de fato, contribuiu para o
interesse pela disciplina e se contribuiu para a formagao de conhecimentos em Fisica.
Pretende-se aplicar dois questionarios de opinido, uma avaliagdo diagndstica e uma
verificagdo de aprendizagem.

A avaliagao diagndstica € apenas para se averiguar o nivelamento entre 0os grupos

controle e intervencdo. O questionario de opinido | busca sondar as motivagdes dos
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alunos quanto aos estudos de modo geral, Fisica em particular e ao jogo. Ja com a
verificagao da aprendizagem pretende-se discutir os aspectos cognitivos do uso do
jogo comparando os resultados entre os dois grupos. Havera também um questionario

de opinido ao final da experiencia para saber a opinido dos alunos em relagao a ela.

Resultados e Discussao

Como pondera Kishimoto (1998) o equilibrio entre as fungdes ludica e pedagdgica é
um grande desafio no desenvolvimento de um jogo educativo. Se o equilibrio for
deslocado a favor do ludico, tem-se um apenas um jogo, se for deslocado a favor do
pedagogico temos um instrumento pedagdgico. Cavalcante, Cleophas e Soares
(2018) ja defendem que um jogo pedagdgico € na verdade um “arremedo de jogo”.
Para Kishimoto (1998) quem decide se é ou ndo jogo € o aluno e a sua voluntariedade
a participar da atividade. Se participa voluntariamente, é jogo.

O jogo desenvolvido aborda a segunda Lei de Newton ou principio fundamental da
dindmica que enuncia que a forga resultante que age sobre um corpo €é: a somatodria
vetorial de todas as forgas que agem sobre ele; e, um produto vetorial entre sua massa
e sua aceleragao (com mesma diregao e sentido da resultante).

Na primeira fase s6 uma dimensao é explorada e a resultante tem apenas uma direcao
e dois sentidos possiveis. O primeiro e o segundo (Figura 1) niveis dessa fase
exploram apenas o somatorio vetorial, ja o terceiro nivel explora a relagao entre forga

resultante, massa e aceleracio.
Figura 1 — Fase 1, Nivel 2 do Jogo

Aceleragdo: 00,0 m/s®
Velocidade: 00,0 m/s
Pontos Acumulados: 6

Desafio:

Faca a Forga Resultante ser
200 N.

= [«

Fonte: Autoria Prépria
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Na segunda fase duas dimensdes sao exploradas. No primeiro nivel tanto o equilibrio

em um dos eixos (x ou y) como a resultante coincidente com a componente
perpendicular ao eixo equilibrado sdo explorados. No segundo nivel (Figura 2) a
resultante pode apresentar, também, valores obliquos?. Ja no terceiro nivel, tém-se o
calculo do moédulo da aceleragao nesse sistema bidimensional.
Figura 2 — Fase 2, Nivel 2 do Jogo
me 3 9
Desafio
Neste desafio, o modulo da forca

resultante serd kN, a
diregao °nosentido

348.86 290.00 188.68

o 0 O

R(Anterior):
110,00 kN
90,00%S

Fonte: Autoria Prépria
Assim durante o desenvolvimento do aplicativo a adigdo de elementos ludicos foi
observada: pontuacéo, desafios, sons, ilustragdes etc., porém o foco do pedagogico

foi mantido.

Consideragoes Finais

A pesquisa esta na fase da aplicacdo do jogo aos alunos em regime presencial. E
espera-se que o grupo intervengao tenha um ganho em motivagao, eficiéncia e
eficacia na internalizagéo dos conteudos em relagao ao grupo controle. Apds a coleta
de dados, estes serdo analisados a luz do referencial tedrico adotado, a Teoria

Histérico-Cultural de Vygotsky e seus sucessores.
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! Para a segunda fase utilizou-se o sistema de notacdo com pontos cardeais e colaterais, adaptados
do Capitulo | do livro de Sears & Zemansky (2008).
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