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RESUMO

Nesta monografia apresento uma proposta pedagodgica visando a utilizacdo de
Ferramentas Didaticas no Ensino de Fisica. Investigo a capacidade dessas
ferramentas em desenvolver conceitos espontaneos em alunos do ensino médio,
tornando as aulas mais dinAmicas. Com o objetivo de aproximar os conceitos fisicos
estudados em sala de aula da realidade dos alunos. Tal objetivo pode ser alcancado
através das ferramentas didaticos que serdo apresentadas. Serdo utilizadas
ferramentas como Mapas Conceituais, Diagramas V de Gowin, Scratch, Robdtica e
Jogos Educativos para melhor rendimento do processo de ensino e aprendizagem.
Com a utilizagéo de novas ferramentas educacionais podemos tornar os alunos mais
interativos e capacitados para novos aprendizados. O uso dessas ferramentas
despertardo maior interesse por parte do aluno em aprender, com iSSo minimizara as

dificuldades do ensino aprendizagem.

Palavras — chaves: Aprendizados. Dindmicas. Ensino. Ferramentas Didaticas.

Fisica.



ABSTRACT

In this monograph, | present a pedagogical proposal for the use of Teaching Tools in
Physics Teaching. | investigate the ability of these tools to develop spontaneous
concepts in high school students, making classes more dynamic. With the objective of
approaching, the physical concepts studied in the classroom of the reality of the
students. This objective can be achieved through the teaching tools that will be
presented. Tools such as Conceptual Maps, Gowin Diagrams V, Scratch, Robotics and
Educational Games will be used to improve the teaching and learning process. With
the use of new educational tools, we can make students more interactive and capable
of new learning. The use of these tools will increase the student's interest in learning,

thereby minimizing teaching learning difficulties.

Keywords: Learnings. Dynamics. Teaching. Teaching Tools. Physical.
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1 INTRODUCAO

Algumas das dificuldades encontradas atualmente em sala de aula séo a
falta de contextualizacdo dos assuntos abordados com os exemplos praticos que 0s
alunos estado acostumados a ver no cotidiano, falta de recursos materiais para que a
aula possa ser repassada em laboratorios.

Essas dificuldades tornam as aulas monétonas, néo estimulando os alunos
a buscar aprender. Nota-se grande énfase em modelos matematicos e memorizagao
de formulas, esquecendo que essa ciéncia que aproxima o aluno de sua realidade
(por exemplo, fenbmenos naturais), via de regra, € relegada a plano secundario.

Talvez fosse possivel migrar da chamada “fisica do cotidiano" para os
conceitos de maior importancia. Sem duvida, esse caminho pode ser uma alternativa
mais facil para a constru¢cao do conhecimento por parte dos alunos.

Para que a educacédo possa progredir é necessario mudancas. Entre as
mudancas estid a insercdo da educacdo no mundo globalizado. Para que essas
melhorias acontecam a educacéao deve ser difundida de maneira diferenciada da atual,
seguindo novos caminhos para o aprendizado.

A interdisciplinaridade e a utilizacdo das Tecnologias de Digitais de
Informacdes e Comunicacdes (TDIC’s)! proporcionam maior acesso ao
conhecimento, trazendo o desafio do trabalho em uma equipe interdisciplinar.

Pode-se entender como tecnologia digital o estudo sistematizado do
emprego de artefatos eletrénicos que se fundamentam em uma logica binaria. Com o

uso das tecnologias digitais ampliamos as técnicas de atingir determinado resultado.

A interdisciplinaridade é a multintersecdo de contextos disciplinares com
vista a construgcdo de novos conhecimentos, bem como novas abordagens. Tal
intersecao de conhecimentos prioriza a qualidade da interagao, prescindindo sobre a
guantidade de interconexdes de conhecimentos. Como resultado dessas interacbes
de conceitos ha uma ressignificagdo conceitual, resultando no surgimento de novos

campos de conhecimento.

O uso das TDIC’s aplicadas a interdisciplinaridade é algo desafiador para

a realidade em sala de aula, pela dificuldade do trabalho em equipe.

1 Tecnologias Digitais de Informacéo e Comunicacao.



13

Entretanto, elas proporcionam uma maior seguranca ao docente, uma vez

gue este encontra-se munido de tecnologias que Ihe auxiliam nesse processo.

Assim, o uso das TDIC’s mostra-se imprescindivel para a construcao e
aquisicao de ideias inovadoras, impulsionando professores e alunos a um processo

mais significativo de ensino e de aprendizagem.

Para Ausubel 2(1963) a Aprendizagem Significativa é o mecanismo
humano, por exceléncia, para adquirir e armazenar a vasta quantidade de ideias e

informacgdes representadas em qualquer campo de conhecimento.

Podemos entender como aprendizagem significativa sendo o processo
através do qual uma nova informacdo (um novo conhecimento) se relaciona de
maneira n&o arbitraria e substantiva (ndo-literal) & estrutura cognitiva do aprendiz. E
no curso da aprendizagem significativa que o significado logico do material de

aprendizagem se transforma em significado psicoldgico para o sujeito.

No contexto das TDIC’s, uma abordagem Instrucionista indica que a
informacao esta sendo repassados diretamente para o aluno por meio da maquina. Ja
o Construcionismo diz respeito a uma abordagem no qual o aprendiz constréi seu
conhecimento, direcionando sua reflexdo a maquina.Com essas reflexdes em mente,
podemos iniciar a abordagem do ensino de Fisica desde alguns pontos que

consideramos cruciais para sua andlise e compreensao.

Esse trabalho desenvolvi com o intuito de buscar maior participagéo entre
alunos e professores em sala de aula, utilizamos ferramentas digitais de carater

interativo e mesclando a aprendizagem Instrucionista com a Construcionista.

Tal objetivo pode ser alcancado através dos recursos didaticos que serao
apresentados. Serdo utilizados recursos como Mapas Conceituais, Diagramas V de
Gowin, Scratch, Robdtica e Jogos Educativos para melhor rendimento do processo de

ensino e aprendizagem.

2 Psicélogo da educacao estadunidense, propds o conceito de Aprendizagem Significativa.
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2 FUNDAMENTACAO TEORICA

A Fisica é uma ciéncia que surgiu a partir da observacao do universo e dos
fendbmenos naturais relacionados ao mesmo. Através de equacles e leis fisicas
podemos entender melhor o universo, a melhoria da qualidade de vida se da pelo
entendimento do meio que vivemos. E o que nos explica Angottid (2015, p.27):

Estamos vivendo em um momento onde a sociedade, quando organizada,
esta percebendo cada vez mais o seu poder politico. A luta pela cidadania e
o direito ao acesso a informacdo, nos dias de hoje, sdo questbes de
relevancia internacional. As tecnologias digitais da informagdo e
comunicacdo (TDIC), tém apontado mais chances de superacdo do
desenvolvimento humano, nas suas relacdes e no conhecimento. Com o
acesso a rede mundial de computadores (Internet) foi construida uma
maneira, num espago telematico para viabilizar, a distancia, formas para os

cidad&os interagirem, compartilharem conhecimentos e culturas.

Atualmente predomina uma pratica baseada em atividades de exposicao
do professor e na pouca utilizacdo critica do livro didatico, o qual se constitui
geralmente como unico material didatico. Podemos ver melhor isso em Kawamura e
Hosoume 4(2003), que nos explicam que fazer opcdes por determinadas formas de
acdo ou encaminhamento das atividades ndo é tarefa simples, jA que exige o
reconhecimento do contexto escolar especifico. De acordo com a proposta de ensino
da LDB Andrade & Costa (2006, p.19):

As escolas devem praticar a interdisciplinaridade, ou seja, relacionar
os conteldos estudados em duas ou mais disciplinas. Além disso, o
professor deve oferecer ao seu aluno exemplos que envolvam seu cotidiano,
ou seja, relatos de acontecimentos reais que possam ser relacionados com o
conteldo estudado. Recursos modernos e que possam facilitar a
aprendizagem também devem ser utilizados, de modo que o ensino deixe de

ser o tradicional, com o professor centralizador da atencao.

Variados estudos na area da educacao tém apresentado varias inovacoes
no processo de ensino e aprendizagem como a interdisciplinaridade, a utilizacdo de
recursos didaticos, o uso de metodologias diferentes que despertam no aluno o

interesse pela disciplina e o torna um agente ativo no processo de ensino e

3 Professor da UFSC: Ensino de Fisica com TDIC.
4 Instituto de Fisica, Universidade de Séo Paulo: A contribuicdo da Fisica para um Novo Ensino
Médio.
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aprendizagem. Desta forma entendesse que é de fundamental importancia o papel do

professor como principal interventor em sala de aula.

Tardif® (1991) conceitua docéncia como uma forma particular de trabalho
sobre o humano, ou seja, uma atividade em que o trabalhador se dedica ao seu objeto
de trabalho, que é justamente um outro ser humano, no modo fundamental da
interacdo humana. Podemos chamar interativos trabalhos realizados sobre e com

outrem.

Schwartz® (1988) explica que docéncia ndo se limita a produgdo de
resultados, mas é também um processo de formacéo e de aprendizagem que modifica
os conhecimentos e a identidade do trabalhador, e suas proprias relacbes com o

trabalho.

A utilizacdo de novos recursos didatico € importante, pois torna-se mais
facil ministrar assuntos que eram dificeis ser abordados somente com o uso do livro
didatico, além disso a aula passa a ser mais atrativa tendo mais espaco para interacao
da turma em debates e atividades extras, alcangando assim a exposig¢ao do conteudo
de uma forma diferenciada e tornando os alunos participantes do processo de ensino
e aprendizagem.

Atualmente existem varios exemplos de recursos didaticos. A maioria
deles conta com o avanc¢o da informatica no que se diz a respeito das TDIC’s. Com o

auxilio da mesma pode-se transpor os limites do quadro e do pincel.

Sao inlmeras as contribuicdes que a informatica vem trazendo para a sala
de aula, entre essas contribuicdes esta o estado de fluxo e engajamento do aluno
durante a aula. O estado de fluxo se caracteriza pelo estado mental, identificado por
Csikszentmihalyi” em sua Teoria de Fluxo, no qual o individuo se encontra totalmente

imerso e engajado em sua atividade.

J& 0 engajamento é promover a sustentabilidade dos resultados e isso se
consegue em fungdo do alto indice de energia, comprometimento, resiliéncia,

entusiasmo e busca por desafios.

5 Professor e Diretor (CRIFPE), Université Laval- Quebec, Canada.
6 Professor de Teoria Literaria Brasileira
7 Psicélogo Hungaro e professor de Psicologia e Gestao da Claremont Graduate University.



16

2.1 Exemplos de recursos que podem ser utilizados em sala

Veremos a seguir recursos didaticos tais como Mapas Conceituais,

Diagramas V de Gowin, Scratch, Robotica e Jogos Educativos.

2.1.1 Mapas conceituais

Essa teoria dos Mapas Conceituais foi desenvolvida na década de 70 por
Joseph Novak®. O mapa conceitual € um instrumento de aprendizagem que se
expressa por meio de um esquema visual, possibilitando representar as relacdes
significativas que os alunos realizam entre os conceitos. Podem ser utilizados como
Estratégia de ensino-aprendizagem, Instrumento de compreensédo do pensamento do

aluno, Instrumento de avaliacdo e Recurso esquematico.

O mapa conceitual caracteriza-se pela sua representacao gréafica e logica
da organizacao hierarquica dos conceitos ou ideias. Os conceitos sao trabalhados do
maior para o de menor abrangéncia, e, cada conceito sé pode ser visualizado apenas

uma vez.

Os mapas Conceituais possuem quatro caracteristicas basicas, que sao

elas:

a) hierarquizagéao:
— a organizacao dos conceitos segue a ordem de hierarquia de conceito

de maior abrangéncia e conceitos subordinados de menor abrangéncia.

b) selegao:

— escolha dos conceitos mais relevantes;

— com o0 objetivo de desenvolver uma sintese com 0s termos mais

significativos da mensagem ou texto;

c) impacto visual:
— mostra a relacdo entre as ideias mais importantes, de forma concisa e

elegante;

8 Pesquisador e Professor da Universidade de Cornell-EUA.
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— as palavras que representam 0s conceitos devem ser escritas com

letras mailsculas;

— as palavras que representam as ligacbes conceituais devem ser

escritas com letras minuUsculas.

— as figuras geométricas podem ser variadas de tal forma que aumente

0 contraste de fundo.

d) composicao:
— 0S conceitos que sdo imagens mentais que provocam palavras ou

signos;

— as proposicdes que sao formadas por dois ou mais termos conceituais

gue apresentam significado;

— as palavras de ligacédo é o elo de ligacao entre os conceitos se mostram

o tipo de relacéo existente entre eles, provocando imagens mentais.

As figuras 1 e 2 a seguir representam exemplos de Mapas Conceituais.

Figura 1 — Mapa conceitual genérico.
CONCEITO
GERAL

2N\

palavra de palavra de

PROPOSICAO 1 PROPOSICAO 2

CONCEITO CONCEITO
INTERMEDIARIO 1 INTERMEDIARIO 2
| I
palavra de palavra de
ligacao ligecHo
CONC,:EITO CON(;EITO CON(;EITO
ESPECIFICO 1 ESPECIFICO 2 ESPECIFICO 3

Fonte: Elaborado pelo autor com uso do CmapTools®.

9 CmapTools é um Software composto por CmapServers e CmapToolsPrograms desenvolvido para
facilitar a manipulacédo de mapas conceituais. Desenvolvido pelo IHMC — Institute for Human and
Machine Cognition — Florida University Systems.
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A segui vemos como construir mapas conceituais:

a) selecionar os conceitos-chave do contetudo do texto ou do tema;

b) distribuir os conceitos hierarquicamente: selecionar os conceitos por
ordem de incluséo;

— escolhem-se os conceitos de maior inclusdo e se vai agregando os de
menor incluséo, pelas suas propriedades;

c) estabelecer as relacdes entre os conceitos por meio das linhas ou setas;
d) escolher e aplicar as palavras de ligacdo entre os conceitos:

— explicitar as relagcdes entre o0s conceitos para construir unidades
semanticas por meio das linhas que séo indicadas por uma ou mais
palavras de enlace (ou de ligacao);

e) atribuir significados aos conceitos e as conexdes entre 0s conceitos;

f) construir as proposi¢des simples por dois conceitos unidos por palavras
de enlace (ou de ligacao);

g) estabelecer as relagdes horizontais e verticais.

Figura 2 — Mapa conceitual relativo a Energia.

CAPACIDADE QUE UM CORPO TEM PRINCIPIO DA CONSERVACAO A ENERGIA NAQ SE PERDE
PARA REALIZAR TRABALHO DA ENERGIA APENAS SE TRANSFORMA

A POSICAO QUE O
CORPO OCUPA

POTENCIAL
GRAVITACIONAL

£ VIBRACOES MOLECULARES

POTENCIAL
: A ELETRICA
MOVIMENTO DO CORPO EETS

DEFORMAGAO DO CORPO FREQUENCIA COMPRIMENTO DE ONDA MOVIMENTO

Fonte: Elaborado pelo autor com uso do CmapTools.



2.1.2 Diagrama V de Gowin

Para Moreiral® (2012):
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Diagrama V é um instrumento heuristico proposto, originalmente, por D.B.
Gowin!! (1981; Gowin e Alvarez, 2005), para a andlise do processo de
producédo de conhecimento (ou seja, andlise das partes desse processo e a
maneira como se relacionam) ou para "desempacotar’ conhecimentos
documentados em artigos de pesquisa, livros e ensaios. Por isso mesmo, é
também chamado de Vé epistemoldgico, Vé do conhecimento, V& heuristico

ou, ainda, Vé de Gowin.

Antes do V&, Gowin propunha um conjunto de cinco questdes para analisar

conhecimentos documentados, que estao na figura 3 a seguir.

Figura 3 — Diagrama V de Gowin.

Fendémeno de

interesse
DOMINIO TEORICO — DOMINIO METODOLOGICO
CONCEITUAL (Pensar) (Fazer)
FILOSOFIA(S): visbes de QUESTAO(OES)- ASSERCOES DE VALOR:
FOC

mundo, crengas gerais,
abrangentes, profundas, sobre
a natureza do conhecimento
que subjarem sua producio

enunciados baseados nas

assergdes de conhecimento que
declaram o valor, a importincia,
lfm\\ do conhecimento produzido
TEORIA(S): conjunto(s)
organizadols) de principios ¢
conceitos que guiam a producio
de conhecimentos, explicando
porque eventos ou objetos exibem
o que ¢ observado

ASSERCOES DE
CONHECIMENTO: enunciados
que respondem a(s) questioldes)-

foco e que sdio interpretagdes

razodaveis dos registros e das
transformagdes metodolégicas feitas
PRINCiPIO{S}: enunciados de
relagdes entre concellos que guiam
a aclo explicando como se pode
esperar que eventos ou objelos se
apresentem ou comportem

TRANSFORMACOES: tabelas,
graficos, estatisticas, correlacdes,
categorizaghes ou outras formas de
organizacio dos registros feitos

CONCEITO(S): regularidades
percebidas em eventos ou objetos
indicados por um rétulo (a palavra
conceito)

REGISTROS: observagdes feitas ¢
registradas dos eventos ou objetos
estudados (dados brutos)

EVENTOS/OBJETOS: descricio do(s) evento(s) efou objeto(s) a
ser{fem) estudado(s) a fim de responder a(s) questdo| des)-foco

Fonte: Revista Chilena de Educacidn Cientifica, 2007, vol. 6, N. 2, pp. 3-12. Revisado em 2012.

10 Professor e Pesquisador no ensino de Fisica na UFRGS.
11 Pesquisador na area da educagédo. Autor de varios livros sobre o uso de ferramentas didaticas.
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E importante entender que as questdes foco estdo relacionadas a dois
dominios um tedrico-conceitual e outro metodolégico e que a produgcdo de

conhecimento se da através desses dois dominios: pensar e agir.
Na figura a seguir é apresenta um exemplo de diagrama V na area de Fisica.

Figura 4 — Diagrama V para aula de Fisica Moderna.

FILOSOFIA: Entre o final do grj it‘:ﬁgpé:?i: 323;%5:&0 ASSERGOES DE VALORES: A aula ajudara
século XIX e principio do Newtoniana e a Relatividade na compreensao de conceitos Relativisticos.
século XX, varios fatos Restrita?

importantes ndo estavam

explicados.

TEORIA: Teoria da Relatividade ASSERGOES DE CONHECIMENTO: As leis Fisicas

Restrita e Geral. /\ sdo invariantes e a velocidade da luz é constante.

L Interagbes
LEIS: Os Postulados de Einstein. TRANSFORMAGOES:

Dilatagdo do tempo: At = yAt'
Contragdo do comprimento: L' = %

massa relativistica: m = ym,

CONCEITOS: Dilatagao do tempo, REGISTROS: aula expositiva.
Contragdo do comprimento, massa relativistica.

EVENTO: A relatividade dessas grandezas, s ficam evidenciada
quando estudamos situagdes em que as velocidades sdo muito altas.

Fonte: Elaborado pelo autor com uso do PowerPoint.

Estrutura conceitual e metodoldgica para aula de Fisica Moderna.

Vale a pena ressaltar que nao existe um diagrama V correto. O professor
pode comparar o seu diagrama com o do aluno, para constatar se realmente o aluno

esta no caminho certo de aprendizagem.
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2.1.3 Scratch

Scratch é uma linguagem grafica de programacao que foi desenvolvida no
Instituto de Tecnologia de Massachusetts (MIT), por Mitchel Resnick? em 2007.
Inspirada nos principios construtivistas da linguagem Logo?3. Seu objetivo é auxiliar a
aprendizagem de programacado de maneira ludica e criativa, podendo ser usado por
criancas desde 8 anos de idade e pessoas que ndo possuem nenhum conhecimento
de programacao.

Figura 5 — Pagina inicial do Scratch.

[ERNEEHR  Crinr  Explorar  Dicas  Acerca a Adetit a0 Scralch  Entrar

Scratch

Got Started with Coding!

Ver Cartas @ Guias (2

Crie estorias, jogos e animagoes
Partilhe com gente de todo 0 mundo

ol P j@
! play drym Q"bv‘m beats

(R Meicome to Scrateh folOseu

Fonte: Scratch (2018).
O ambiente Scratch permite que sejam criadas animacdes, jogos e historias

interativas tanto com personagens presentes nele, quanto com qualgquer imagem que
gueira utilizar. Deste modo sdo estimuladas a criatividade e a imaginagdo, néo
tratando aprendiz apenas como usuario do software. As atividades sdo desenvolvidas
a partir de blocos que se encaixam e sdo divididos em 10 categorias como vemos na

tabela 1 a seguir.

12 professor de pesquisa de Aprendizagem e Diretor do grupo Lifelong Kindergarten no MIT.
13 Linguagem de programacdo interpretada, voltada para criangas, jovens e adultos, desenvolvida por
Papert e Feurzeig.
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Tabela 1 — Comandos organizados em categorias.

Categoria | Descricdo Exemplo

Movimento | Deslocamento do ator no palco | mova 10 passos

Aparéncia | Interacdo grifica mude a fantasia para "costume2"
Som Interacdo sonora toque o som "meow"

Caneta Marcagdo no palco levante a caneta

Varidveis Atributos definidos pelo usudrio | Criar um varidvel

Eventos Inicio sujeito a alguma condi¢ao | quando este ator for clicado
Controle Fluxo de execucdo do programa | repita até que <condigdo>
Sensores Percepgoes no espago € tempo | posicdo x do mouse

Operadores | Célculos matemdticos Arredondamento de <valor>
Mais Blocos | Robdtica e outros blocos Criar um bloco

Fonte: Moreira Neto (2017).

O Scratch possibilita a criacdo de jogos e/ou animacdes, sem a

necessidade de um conhecimento sobre programacéo, pois se trata de uma interface

simples, que proporciona ao jovem estudante o ingresso na constru¢cdo de novos

jogos e/ou animacdes, conforme seu nivel cognitivo.

Para comprovar a veracidade destas informacdes, basta observar a Figura

6 que faz a comparacado do Scratch com a linguagens C e Java, que sdo amplamente

utilizadas profissionalmente.

D

-/ -
o, o

pergunte CFTRTIATTEXTION ¢ espee

mude i para resposta

(T Diie 0 segundo valor: [T

mude M2 para resposta

LY 0 resuftado da soma & e sequndos

Figura 6 — Algoritmos de soma em Scratch, C e Java.

ginclude ¢stdio.hy
nin() {
int nonl, nusl, som;

scanf("Md", Bnuml);

scanf(*4d", bnumd);
S0 = nual + numd;

diga - numi + num? poreseqmdos }

printf("Digite o prineiro valor:\n®);

printf("Digite o priseiro valor:\n');

printf("0 resultado da sosa &:\n',5008);

inport java.util.Scamer,;
public class Som {

public static void main(String[] args) {
Scanner 5= new Scanner (Systen.in);
Systen.out.println("Digite o priseiro valor: *);
int nual= s.nextint();
Systen.out.println("Digite o segundo valor: *);
int nusd= s.nextInt();
int sosas nualtnum2;
Systen,out.println("0 resultado da soma &: “+som);

}

Fonte: Congresso da Sociedade Brasileira de Computag&o-CSBC-2014.
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2.1.4 Robhdtica

E um ramo educacional e tecnoldgico que engloba computadores, robés e
computacgdo, que trata de sistemas compostos por partes mecanicas automaticas e
controladas por circuitos integrados, tornando sistemas mecénicos motorizados,

controlados manualmente ou automaticamente por circuitos elétricos.

A Robotica Pedagodgica ou Robotica Educacional (RE) vem se constituindo
numa forma interdisciplinar do aprendizado de conceitos curriculares. Para Schons
(2004), a robotica pedagdgica constitui nova ferramenta que se encontra a disposi¢ao
do professor, por meio da qual € possivel demonstrar na pratica muitos dos conceitos
teodricos, as vezes de dificil compreensdo, motivando tanto o professor como

principalmente o aluno.

Segundo Zilli 14(2004), a robética educacional pode desenvolver as
seguintes competéncias: raciocinio légico; formulacdo e teste de hipéteses;

habilidades manuais e estéticas; relacdes interpessoais e intrapessoais e etc.

O professor tem como papel atuar tanto no planejamento de atividades
didaticas com os recursos da robética, quanto na execucdo da atividade. E possivel
utilizar a RE sem o uso da programacao ou computador, somente fazendo o uso de

artefatos fisicos (como hardwares, elétrico-eletronicos).

Atualmente existe um Torneio que é custeado pelo Departamento Nacional
do Servico Social da Industria (SESI), que € a instituicdo responsavel pela operacao
oficial da FIST LEGO LEAGUE. A cada ano um novo tema do mundo real é lancado,
este ano foi escolhido o Tema: Hydro Dynamics (2017/2018). Nas oficinas € utilizado
o conjunto MINDSTORMS EDUCATION EV.3 da LEGO Education.

Esta competicdo tem como objetivo:

a) Promover o ensino de ciéncias, tecnologia, artes e matematica;

b) Desenvolver competéncias cognitivas e habilidades comportamentais;
c) Fortalecer a capacidade de inovacgéao, criatividade e raciocinio logico;
d) Fomentar o trabalho colaborativo;

14 Docente em cursos de graduacao e pos-graduacdo na area de Tecnologia Educacional.
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e) Contribui para elevacao da proficiéncia.
Na competicdo os alunos séo avaliados por:

a) ldentificar um problema do mundo real;

b) Criar uma solucédo inovadora para esse problema;
c) Compartilhar os resultados;

d) Apresentar no torneio.

Figura 7 — Momentos iniciais de aproximacao dos estudantes com a montagem e
programacao dos protétipos.

. o

.

(@ bt
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A

»

-
|
a8
-/
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Fonte: Elaborado pelo autor.

Outra possibilidade é o GINAPE - Grupo de Informatica Aplicada a
Educacdo que tem como projeto o Desenvolvimento de um laboratério remoto de
robdtica educacional com acesso via web possibilitando a realizacdo de experimentos
a distancia e sem custos iniciais.

Um dos softwares de robotica mais acessiveis € o Arduino, nasceu no lvrea
Interaction Design Institute como uma ferramenta facil para prototipagem rapida,
voltada para estudantes sem formagao em eletronica e programagao.

Uma vez programado, o Arduino controla uma gama de componentes
eletrénicos como Diodo emissor de Luz (LED), motores, displays com base nas
instru¢des recebidas através de sensores como os de luminosidade e temperatura,
acoplados a um dos modelos de hardware. Oferece algumas vantagens sobre outros
sistemas, que sao elas:

a) Placas Arduino séo relativamente baratos em comparagdo com outras

plataformas de microcontrolador;

b) O software Arduino (IDE) é executado em sistemas operacionais

Windows, Macintosh OSX e Linux.
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2.1.5 Jogos Educativos

O surgimento do jogo educativo se deu ho Renascimento, 0s jogos de todos
os tipos que na Era Medieval eram abominados ressurgem se incorporando
novamente no cotidiano das pessoas e também como um material pedagdgico no

ensino.

Atualmente os jogos na educacédo séo classificados de acordo com duas
funcbes. A primeira é a ludica que fornece prazer e diversdo, a segunda é a educativa
0 jogo pode auxiliar ou promover a aquisicao de saberes.

Ao jogar o aluno desenvolve o aprendizado, pois 0 jogo além da
carateristica ladica estimula a mente a resolver problemas com mais facilidade e a

entender o problema ndo como algo impossivel de se resolver.

O jogo educativo funciona como uma atividade, onde o aluno ira treinar
seus conhecimento de forma ludica. Dessa forma o aluno ndo tera o compromisso de
tirar boas notas, porém o jogo constitui de uma ferramenta enriquecedora para o
estudante e desenvolve conhecimentos além do esperado, refletindo de maneira

positiva no mundo exterior.

O interessante dos jogos educativos € que possuem regras definidas, mas
mutaveis. E uma ambiente de aprendizado rico e complexo em que o aluno ir&4 pensar
e desenvolver novas habilidades ao aplicar os conceitos e conteudos visto em sala de

aula.

Para Brenelli*® (2001, p.178):

[...] organiza e pratica as regras, elabora estratégias e cria procedimentos a
fim de vencer as situagdes-problema desencadeadas pelo contexto ludico.
Aspectos afetivo-sociais e morais estdo implicitos nos jogos, pelo fato de
exigir relacdes de reciprocidade, cooperacdo, respeito mutuo. Relagbes
espago-temporais e causais estdo presentes na medida em que a crianca

coordena e estabelece relagdes entre suas jogadas e a do adversario.

15 Professor assistente doutor da Universidade Estadual de Campinas, atuando principalmente nos
seguintes temas: jogos de regras, educacao, aprendizagem e psicologia da educacéo.
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Piaget afirma que “os jogos sdo admiraveis instituigdes sociais” porque ao
jogar as criancas desenvolvem suas habilidades sociais e criam um relacionamento
grupal. O relacionamento social desenvolve-se na vivencia de situacdes estratégicas
de lideranca e cooperacéao, onde a crianca comeca a perceber quais seus limites e 0s
limites dos outros. Os jogos atuam também como redutores das tensdes do grupo,
permitindo a participagéo e integragéo negociada.

Para Piaget %0 jogo é essencial para o desenvolvimento infantil; a atividade
ludica é o berco das atividades intelectuais da crianca, sendo por isso, indispensavel
a pratica educativa. E importante que na aplicacdo de jogos haja a mediacdo do
professor para que a funcao ludica ndo se sobreponha a funcéo educativa, deve haver

um equilibrio entre essas duas funcdes gerando maior interesse nos alunos.
Abaixo vemos alguns tipos de jogos e suas utilidades especificas:

a) jogos de construcdo sao utilizados para introduzir algo, para explicar,

exemplificar o que precisa ser ensinado;

b) jogos para as criancas em especial criangcas que estdo iniciando o

processo de alfabetizagéo;

c) jogos de computador e online pelo avanco da tecnologia, é
importantissimo que a crianca desenvolva esse conhecimento, eles
ajudam no raciocinio, rapidez, coordenacdo motora, ciéncias exatas,

memorizacao, leitura dindmica e em diversas outras areas;

d) jogos de tabuleiro e de computador é necessario estratégias para chegar
a um objetivo, ajudando no desenvolvimento das criangas em pensatr,

achar solucdes e tomar decisoes;

e) jogos de treinamento sdo importantes para as criangas memaorizarem,
praticarem aquilo que ja aprenderam, como exemplo os cacga-palavras,

palavras-cruzadas, Quiz, ligue os pontos e quebra-cabeca,

f) os jogos de perguntas e respostas ajudam na rapidez de raciocinio, na

l6gica, na forma de pensar, e na memorizagado de determinado assunto.

16 Bi6logo, Psicélogo e epistemologia suico, considerado um dos mais importantes pensadores do
século XX. Defendeu uma abordagem interdisciplinar para a investigacédo epistemologica.
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3 METODOLOGIA

Neste capitulo sera abordado propostas metodoldgicas de como inserir as
Ferramentas Didaticas sendo elas: Mapas Conceituais, Diagramas V de Gowin,
Scratch, Robdtica e Jogos Educativos no Ensino de Fisica para melhor rendimento do

processo de ensino e aprendizagem.

3.1 Uso dos mapas conceituais como ferramenta didatica

Recurso didatico bastante simples e de facil utilizacdo sdo os mapas
conceituais. E uma ferramenta que permite uma organizacéo sistematica dos mais
diversos assuntos, sendo utilizado até mesmo por outras disciplinas. De modo geral,
pode-se aplicar no final da explicacdo dos conteddos como uma revisdo para 0S

alunos e até mesmo pelo proprio educador.

No mapa conceitual deve ter as relacdes significativas entres os conteuados
apresentados, segundo os significados atribuido aos conceitos. Sendo assim nao

existe um mapa conceitual correto.

O que se deve avaliar pelo professor no mapa apresentado pelo aluno é se
esta indo de acordo com o conteudo requerido. N&o existe um mapa correto, e sim se

apresenta evidéncias de aprendizagem significativa.

Dessa forma a andlise dos mapas conceituais € qualitativa. Ja que sao
dindmicos, mudam constantemente com o decorrer da aprendizagem. Os mapas
tracados hoje, futuramente podem ser diferentes. Como a aprendizagem €

significativa, a estrutura cognitiva esta constantemente se reorganizando.

O professor, ao invés de preocupar-se em atribuir notas avaliativas ao
mapa feito pelo aluno, ele deve procurar interpretar os dados do mapa. Com proposito
de encontrar evidéncias de aprendizagem significativa. Explica¢cdes do aluno, orais ou

escritas, em relagéo a seu mapa facilitam muito a tarefa do professor nesse sentido.
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3.2 Uso de diagramas V de Gowin como ferramenta didéatica

O Vé epistemoldgico!’ é uma ferramenta de ensino-aprendizagem bastante
atil na educacéao, pois € colocado em pauta uma questao foco de variados assuntos
que se pretende busca solucionar através do pensar e agir, com isso, mostra-se ao
aluno que o conhecimento humano é produzido, construido, no interagir do pensar e

do agir.

O professor pode construir um diagrama V de Gowin como roteiro de
laboratério. E como meio de avaliar o aprendizado do aluno o professor pode pedir ao
aluno para construir o seu proprio diagrama V em vez de um relatério, dessa forma o

professor podera constatar o potencial de aprendizado do aluno.

Figura 8 — Exemplo de Diagrama V para experimento de laboratorio.

DOMINIO CONCEITL.AL DMOMMINICO METODMOL OGO

FILOSOFIA: o conhecimento ASSERCOES DE VALOR: o
cientifico sobre a nature=za experimento ajuda a clarificar os
repousa na observacio e na conceitos, leis e fendmenos nele
experimentacio baseadas em envolvidos.
teorias que organizam os fatos e As leis da reflexdo e da refracao
o raciocinio do homem, tem aplicacdes ateis em espelhos
aprofundado sua compreensao. e lentes.

Duesties—basicas
Duaal € a relagcio entre
o angulo de incidéncia
e o dngulo de
reflexdao?

Oual e a relacio
entre o indice de
refracio e o
dngulo de
imcidéncia?

ot

ASSERCOES DE
COMNHECINMEMN TO»:

1. B =B (leil da reflexao)
2. n ndao depende de B, isto & n (B) =
sen B sen & = constante {(leil da
refracio).

TEORIA: a teoria
eletromagndética.

LEIS: lei da reflexao; lei da
refracao.

TRANSFORMACOES: médias <
desvios padrio de B e &, e do indice de
refracio (M). Graficos 37 = B e M o= B

CONCEITOS BASICOS: lu=.
reflexfio. refraciio

CONCEITOS: angulo de incidéncia,
angulo de reflexdo, angulo de
refracio. indice de refracao.

REGISTROS (medidas): valores dos
angulos de reflexdao (37) e refracao (&)
para cada dngulo de incidéncia (@)
escolhido.

EWEMNTCO: guando a luz incide sobre uma superficie transparente
lisa que separa dois meios. parte da luz incidente volta ao meio de
origem e parte pencetra no segundo meio.

Fonte: Moreira (2012).
O professor sera mediador do ensino, sendo assim ele devera discutir o

diagrama com o aluno e mostrar quais 0s pontos podera ser reconstruido, para um
melhor aperfeicoamento do conhecimento transmitido ao aluno. Ou seja o diagrama
V de Gowin é um dispositivo heuristico'® que pode ser aplicado a qualquer momento

pelo professor, como meio de aprendizagem e avaliacao.

17 E o estudo cientifico que trata dos problemas relacionados com a crenca e o conhecimento, sua
natureza e limitagdes.
18 Método que leva o aluno a descobrir 0 que se pretende que ele aprenda.
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3.3 Uso do Scratch como ferramenta didatica

O Scratch foi desenvolvido com o objetivo de incentivar a aprendizagem da
programacao de forma intuitiva por meio da montagem dos blocos de comandos,
buscando promover a comunicagio entre a crianga e o computador. E uma ferramenta
didatica muito diversificada que permite a manipulagdo de midias, tais como imagens

e musicas, para a criacao de jogos, animacgdes e também histérias interativas.

O professor podera realizar uma atividade com o Scratch para apresentar
conceitos fisicos encontrados na Cinematica'®, mais especificamente sobre
lancamentos obliquos. Proponho que no primeiro momento seja apresentado pelo
professor uma aula expositiva com 0s conceitos prévios necessarios para o

desenvolvimento do modelo matematico.

Na tela da simulacdo sugiro apresentar um desenho de um lancamento
obliquo em situacdo com atrito e sem atrito do ar, que mostra a diferenca entre a

trajetoria descrita pelo modelo sem atrito e a trajetéria com atrito.

No segundo momento pode ser realizar as simulacdes. Assim o0s alunos
sao orientados a escrever as equagdes de movimentos que irdo animar uma bola que
devera seguir a mesma trajetéria descrita pelo desenho. E em seguida modificam a
vontade os parametros das equacdes na tentativa das duas curvas coincidirem. O
objetivo desse segundo passo é fazer com que os alunos percebam de forma clara as
relacdes estreitas existem entre os paramentos das equitacdes e a forma da trajetéria,

deixando de serem conceitos abstratos.

Outra atividade que pode ser realizada € a construcdo de uma tabela
visando investigar os limites do modelo tedrico com e sem a resisténcia do ar. Nesse
ponto objetiva-se exercitar nos alunos a sua capacidade de julgamento, a partir de
gue velocidades a resisténcia do ar resultara em diferencas realmente significativas?

Para responder a essa pergunta, orienta-se a comparar trés parametros:

a) O alcance do langcamento do corpo.
b) A altura maxima atingida pelo corpo.

c) Tempo de voo construindo a seguinte tabela.

19 Ramo da fisica que estuda o movimento de corpos ou particulas, sem referéncia a massas ou
forcas.
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3.4 Uso darobdtica como ferramenta didatica

O objetivo principal dessa Ferramenta € a apresentacdo de uma proposta
para o ensino de Fisica atrelando a robdtica de modo a esclarecer ideias e conceitos
fisicos vivenciados no cotidiano, para que atraveés de aulas interdisciplinares entre

Fisica e Robébtica.

Inicialmente o professor podera ministrar a aula de forma tedrica,
envolvendo os principais conceitos de cinematica para o Ensino Médio, abordando os
seguintes conteudos: posi¢ao; distancia percorrida; deslocamento; velocidade escalar

média e aceleracdo escalar média.

J& na aula pratica o professor podera propor uma atividade que envolva a
teoria abordada. Proponho que seja utilizado o kit de Robética Educacional conhecido
como Kit Mindstorms NXT, composto por rodas, blocos, engrenagens, eixos, polias,
motores, sensores de toque, som e luminosidade permitindo que o aluno construam
seus raciocinios. Cada kit possui dispositivos para comunicacdo com computador
(USB), onde por meio dele sera desenvolvida a programacdo para o bloco

programavel NXT (“cérebro do equipamento”) funcionar.

A funcao primordial do professor durante as atividades € a de mediador da
aprendizagem, abrindo espaco para discussdes e interagindo o tempo todo com os
alunos. Assim o aluno tera uma visdo nao so6 conceitual do assunto, mas também uma

visdo prética e aplicada, tornando a aprendizagem mais agradavel e rapida.

A seguir temos uma tabela apresentando cada um dos sensores que fazem
parte do kit LEGO Mindstorms.

Tabela 2 — Descricédo dos sensores utilizados no kit LEGO Mindstorms NXT.

Sensor/descricao do sensor Esquema do sensor
Toque — O sensor de toque detecta
quando algo €& pressionado e quando e "‘ ‘
retirado. g ﬁ

=0V

Luz — o sensor de luz envia ao bloco
programavel NXT informacdes sobre os \ﬂl
valores das intensidades da Iluz. Os . :
valores correspondem a um intervalo de "ﬁ?’
O a 100, onde O seria a cor preto, e 100 a
cor branco.
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Som — o sensor de som capta valores
sonoros em Db (sons naturais) e Dba
(sons adaptados a sensibilidade de um

ouvido humano)

Ultrassom: permite detectar a

movimentagdo de objetos. Além disso,

realiza calculos das distancias em
intervalos de 0 a 255cm.

(Melo, 2009. P-26).

Lego Mindstorms Education NXT permite com que o aluno desenvolva as
programacdes para o robd através da escolha de blocos para a programacao,
arrastando os mesmos para a area de trabalho (drag-and-drop). Além dos hardwares,
a robdtica educacional LEGO conta com um software desenvolvido especificamente
para que os alunos desenvolvam a programacao de seus robds em um software

especifico.

Figura 9 — Retirada da plataforma de programa Lego Mindstorms Education NXT.
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Fonte: Melo, 2009. P-27.
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3.5 Uso dos jogos educativos como ferramenta didatica

O jogo didatico por ter uma caracteristica ludica € uma boa alternativa para
se despertar o interesse do aluno. Uma vez que se desperta o interesse dos alunos
as possibilidades de trabalho sdo muito grandes assim como tende a ser a
produtividade j& que a mediac&o dos conteudos pelo professor acaba sendo facilitada.

Os jogos dispdem de uma grande versatilidade possibilitando se trabalhar
com os mais diversos contetdos e aspectos, de acordo com os objetivos do educador

e com o publico alvo.
Vemos abaixo algumas maneiras de abordar os jogos educativos:

a) Nas aulas, como avaliacdo ou aplicacdo de conteudo;
b) Como atividades extra classe;

c) Forma de estudar determinados assuntos para prova,
d) Nas monitorias de ensino extra classe;

e) Nos horarios vagos;

f) De forma livre;

Como sugestdo de jogo de tabuleiro o professor podera utilizar o jogo
“Conhecendo a Fisica”, que € um jogo de perguntas e repostas de areas da fisica da
mecanica ao eletromagnetismo, em que é percorrido casas de um circuito fechado e

cumprir determinacdes de algumas casas, vence quem completar o circuito primeiro.

Os jogadores desenvolvem a capacidade de refletir e imaginar novas
situacdes problemas durantes as perguntas e respostas dos outros jogadores, ja que
€ um jogo interativos todos acabam por transmitir conhecimentos uns ao outros. Todos

adquirem motivacao, confianga e séo desafiados pelo jogo.

Ja que é um ambiente descontraido e livre de presséo, o aluno acaba por
desenvolver novos conhecimentos da area de fisica de forma espontanea além de se
habituar a socializagdo com a turma. Sendo assim os jogos educativos se tornam mais

uma ferramenta de ensino-aprendizagem a disposi¢céo do professor em sala de aula.



Figura 10 — Tabuleiro em tamanho reduzido.
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Fonte: Pereira, 2009.

Figura 11 — Alguns exemplos de cartas perguntas (em tamanho reduzido).

Quando um esportista golpeia uma
Bola de futcbol com o pé, atua sobre 0 pé uma
forga de igual intensidade ¢ direqdo, mas de
sentido oposto  forga feita para golpear a
bola. O surgimento dessa forga que atua no pé
o jogador estd relacionado com qual
conceto fsico’

Resposta:

Agio ¢ reagdo ou 3° Let de Newton, i

( Quando voeé toma um refrigerante e
um ¢0po com um canudo, o liquido sobre

pelo canudo quando voeé “suga” o liquido.
Esse fato estd relacionado com qual conceito
fisico!

Resposta
Diferenca de pressio.

|

!
f - Aatragdo ou a repulsio entre 2 fios
paralelos que tenham corrente elétrica lem 4
mesma natureza das atragdes ¢ repulsdes
entre ims, Esse fato estd relacionado com
qual conceito fisico?

Resposta:

Campo magneico,

Fonte: Pereira, 2009.
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4 RESULTADOS ALCANCADOS

Espera-se que com o uso dessas ferramentas didaticas apresentadas as
aulas possam ser mais interativas e que os alunos obtenham maior desempenho

académico.

Essas ferramentas didaticas aqui relacionados ajudardo no processo de
ensino e aprendizagem, por fornecer caminhos que promovem a disseminacdo do
conhecimento, operando no sentido de facilitar a exploragdo dos conteudos valendo-
se de mecanismos coadjuvantes que desmistificam as dificuldades e revelam
solucbes, uma vez que permite ao educador fazer uma aula diferente, inovadora,
encenar o fato histérico em questéo, inserir-se no contexto em estudo transformando

a aula em algo prazeroso e produtivo em nivel de conhecimento.

Além disso espera-se que possa aumentar o desempenho dos alunos,
transformando a dinamica das aulas, uma vez que as mesmas deixaram aquele
carater teorico apenas de livros, teorias e férmulas e passaram a contar com um novo
modelo que pode ser seguido ndo somente pela disciplina de Fisica mais também de

diversas outras disciplinas.

Para que esse objetivo seja alcancado cabe ao docente planejar e definir
as estratégias mais acertadas para que o conhecimento possa ser apropriado de

forma significativa pelos alunos.

Sendo assim o planejamento didatico é a ferramenta mais importante para
gue o professor possa aliar a teoria a pratica. De nada adianta ter todos 0s recursos
tecnoldgicos disponiveis, se o professor ndo souber conduzir esses recursos, logo, o
planejamento torna-se indispensavel para direcionar as praticas pedagogicas de

forma eficaz para facilitar o aprendizado do aluno

N&o se trata de dar receitas prontas, porque as situacbes sdo muito
diversificadas. E importante que cada docente encontre o que lhe ajuda mais a sentir-
se bem, a comunicar-se bem, ensinar bem, e ajudar os alunos a que aprendam
melhor. E importante diversificar as formas de dar aula, de realizar atividades, de

avaliar.
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5 CONCLUSAO

O uso das ferramentas didaticas apresentadas: Mapas Conceituais,
Diagramas V de Gowin, Scratch, Robdética e Jogos Educativos para o ensino de Fisica
tem como um dos objetivo potencializar a motivagao dos discentes. Grande parte dos
alunos preferem utilizar novos meios de aprendizado ao invés de materiais didaticos

tradicionais como livros, caderno e lapis.

Essa abordagem metodoldgica atrai a atencéo dos alunos pelo fato de ser
diferente do modelo tradicional no qual se observa que os alunos estdo saturados.
Deve-se destacar mais uma vez que o planejamento da aula por parte do professor
faz toda a diferenca para que essas ferramentas possam ser utilizadas de forma

inovadora.

Essas ferramentas ajudam aos estudantes do ensino médio a verem a
disciplina Fisica ndo como mais uma disciplina em sua grade, mas como uma forma
de divulgacdo da ciéncia e da sua importancia nos avan¢gos de nosso mundo

tecnolégico.

A Fisica apresentada ao estudante desta forma permite que os mesmos,
sintam mais motivados e tenham sua curiosidade agucada. Por outro lado, o uso
dessas novas ferramentas didaticas, traz-nos alguns novos indicativos que podem ser
percebidos durante sua utilizagdo no processo ensino aprendizagem, de modo mais

especifico no ensino de Fisica.

O gue vemos na realidade no nosso sistema educacional é uma deficiéncia
no que diz respeito a laboratérios de ensino de Fisica, a falta de computadores nas
escolas e uma capacitacao dos professores para que os mesmos tenham habilidades
para desenvolver um bom trabalho. Para que isso seja resolvido € necessario maiores

investimentos na educacao.

Para concluir, vale deixar claro que ndo se pode apenas parar nessas
ferramentas didaticas. Como foram abordadas, muitas ideias devem ser aprimoradas,
como por exemplo, o uso dessas ferramentas em séries iniciais e 0 uso em outras

disciplinas.
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