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“O professor deve adotar o papel de facilitador,

ndo de provedor de conteudo.”

Lev Vygotsky



RESUMO

Com a pandemia do COVID-19, as Institui¢des de Ensino tiveram que adotar o ensino remoto
emergencial como forma de minimizar os danos que a auséncia de um ano letivo presencial
traria aos alunos. Com isso, as escolas e universidades elaboraram estratégias baseadas na
utilizagdo das atuais Tecnologias de Informagao e Comunicagao (TIC). Porém, como tudo foi
feito em carater de urgéncia, varios relatos e pesquisas sugerem que O ensino remoto nem
sempre se mostrou tao eficaz, gerando ansiedade nos alunos e dificuldade em aprender novos
conteudos. Diante disso, ¢ necessario sempre estar buscando alternativas que facilitem a
aprendizagem dos alunos mesmo de forma remota. Pensando em ajudar os professores nessa
tarefa ardua, este trabalho tem como objetivo apresentar uma proposta de ensino de fisica
utilizando um jogo de celular como ferramenta para motivar e auxiliar na aprendizagem de
cinematica. A proposta visa gerar curiosidade nos alunos para descobrirem a real velocidade,
nos games, de um personagem famoso no mundo dos quadrinhos, desenhos animados, cinema
e videogames; e, com isso, fazer com que, de uma forma ludica e descontraida, os alunos

consigam colocar em pratica os conceitos fisicos referentes ao assunto.

Palavras-chave: Jogos eletronicos. Pandemia. Ensino remoto emergencial. Ensino de fisica.



ABSTRACT

Due to the oubreak of the COVID-19 pandemic, educational institutes were forced to adopt
distance learning as a way to minimize the damage caused by the absence of a regular, in-
person, scholar year on the students. Consequently, schools and universities developed
strategies based on current Information Technologies. However, being made in such a hurry,
several testimonials from students and teachers can be found suggesting that distance learning
plans have not always been applied in the most efficient way, which helped to create anxiety on
the students and difficulties in learning new topics. Therefore, it is necessary to be constantly
seeking for alternative ways to make learning easier, even in a distance learning environment.
Aiming at helping future teachers in this hard task, the main goal of this work is to present a
new proposal for teaching classical physics, using a game (available in mobiles and consoles)
as a tool to motivate students and help in learning basic concepts of cinematics. The proposal
intends to stimulate the curiosity of the students in calculating the actual velocity, in the game,
of a famous character in comics, cartoons, videogames, and movies, namely Sonic: The
Hedgehog. With that, we believe students will be able to put in practice the concepts related to

cinematics in a casual and playful way.

Keywords: Electronic games. Pandemic. Emergency remote education. Education of physics.
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1 INTRODUCAO

No ano de 2020, devido a pandemia do SARS-CoV-2, (ARRUDA, 2020) as escolas
tiveram que repensar sua forma de ensino, buscando se adaptar as exigéncias diante do cenario
devastador que afetava todo o mundo. Em 17 de margo de 2020, o MEC publicou a portaria n°
343, que autorizava a substituicdo das disciplinas presenciais, em andamento, por aulas que
utilizassem meios e tecnologias de informacdo e comunicagdo, pelo prazo de 30 dias, ou em
carater excepcional, podendo ser prorrogada enquanto durar a pandemia (BRASIL, 2020).
Mesmo em mar¢o de 2021 a medida do ensino remoto ainda esta sendo utilizada, devido a
impossibilidade do ensino presencial.

Diante desta portaria, as Instituicdes de Ensino buscaram se reinventar e elaboraram
estratégias baseadas na utilizacdo das atuais Tecnologias de Informagdo e Comunicacgado (TIC),
buscando por meio dos recursos midiaticos oferecidos pela internet, levar conhecimento e
oportunidade de aprendizagem para milhdes de alunos.

E importante destacar desde o inicio que, o que foi aplicado no brasil como tentativa
de contornar o problema causado pelo fechamento das escolas devido a pandemia, ndo foi o
Ensino a Distancia (EaD) em sua esséncia, mas sim o que ficou conhecido por Ensino Remoto

Emergencial (ERE) (DUARTE, 2020).

Um dos inameros desafios enfrentados nesse periodo de ERE foi encontrar
maneiras para fazer com que a aprendizagem dos alunos, principalmente em disciplinas onde

eles apresentam maior dificuldade, ndo fosse tao afetada.

Os alunos afirmam que ndo compreendem os calculos e ndo notam nenhuma relagéo
dos mesmos com o seu dia a dia, confirmam também chegar ao Ensino Médio com as
dificuldades em formagdo matematica, comprometendo a resolucdo dos problemas de
Fisica que envolvem essa disciplina. (ARAUJO & UCHOA, 2015, pag. 4)

Para reduzir o impacto negativo na aprendizagem dos alunos, ¢ necessario encontrar
meios possibilitem uma metodologia ativa. Nesse contexto, o presente trabalho apresenta uma
proposta de ensino utilizando um jogo de celular para facilitar o entendimento dos alunos do
primeiro ano do ensino médio acerca do conteudo de cinematica. A proposta visa fazer com que
o0 aluno, de uma forma ludica e descontraida, consiga abstrair com maior facilidade os conceitos

fisicos referente ao assunto.
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2 ENSINO A DISTANCIA

O educador sueco Borje Holmberg, um dos pioneiros no estudo da tematica do EaD,
confessou a Niskier (2000) ter ouvido a expressdo “ensino a distdncia” pela primeira vez na
universidade alema de Tiibingen. De acordo com Niskier (2000), Holmberg disse que os
alemaes usavam os termos Fernstudium (Educagdo a Distancia) ou Fernunterricht (Ensino a
Distancia), em vez de citar “estudo por correspondéncia”. Niskier destaca que Desmond Keegan
e Charles Wedeneyer foram os responsaveis por levar a expressao para o mundo inglés (HACK,

2011).

Aretio (1997), estudioso espanhol da EaD, define a termologia como sendo:

[...] um sistema tecnoldgico de comunicagdo bidirecional, que pode ser massivo e que
desvia da sala de aula a preferéncia da interag@o entre docentes e estudantes, pela acdo
sistematica e conjunta de diversos recursos educacionais e¢ de apoio de uma
organizagdo tutorial que incentiva a aprendizagem independente e flexivel dos alunos.
(ARETIO, 1997, p. 4)

No ensino a distancia, o ambiente virtual proporciona ao docente, manipular
diferentes situacdes de ensino mediadas pelos dispositivos eletronicos. Com isso, ele consegue

gerar situacgdes que sejam mais favoraveis para o entendimento do assunto.

A EaD sera entendida, portanto, como uma modalidade de realizar o processo de
construcdo do conhecimento de forma critica, criativa e contextualizada, no momento
em que o encontro presencial do educador e do educando ndo ocorrer, promovendo-
se, entdo, a comunicagdo educativa através de multiplas tecnologias. (HACK, 2011,

pag. 15)

A visdo da educacdo como um processo cultural de constru¢cdo do conhecimento,
com o uso de multiplas tecnologias, estando intimamente vinculada a apropriagdo critica,
criativa e contextualizada do conhecimento confere o entendimento acerca do que seja de fato

o EaD.
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2.1 Multiplas tecnologias empregadas nos processos educativos

Cada vez mais, a visdo de mundo das pessoas, a compreensdo do passado ¢ a
aprendizagem de assuntos até¢ entdo desconhecidos, se da através de livros, jornais, revistas, TV
e principalmente a internet. Essa nova maneira de aprender dilata os horizontes espaciais, pois
um individuo isolado em seu quarto ou em sua casa consegue com apenas ‘“um clique” estar
ligado a paises, cidades e pessoas que anteriormente pareciam ser impossiveis de se encontrar.

Historicamente, a evolugdo da tecnologia moderna teve inicio com a revolugao
eletromecanica, com a possibilidade de produzir e reproduzir diferentes linguagens; o cinema
a impressao e a fotografia tiveram seu papel de destaque nessa etapa da evolugdo da tecnologia.
No contexto atual, com a revolucdo digital a transmissdo do conhecimento se da através de
multiplas tecnologias e em propor¢des globais. As tecnologias da informatica aliadas as
telecomunicagdes possibilitam o compartilhamento, o armazenamento ¢ a transmissao de texto,
audio e video através de computadores, celulares entre outros dispositivos eletronicos.

Além de varias alteragdes na vida das pessoas, a revolucao digital trouxe também
varias modificacdes para a educagdo e ampliou as possibilidades de comunicagao midiatizada
do conhecimento. Isso fez com que a construgdo do conhecimento a distancia se desse através

de programas de radio, cinema, TV, cursos online, teleconferéncia, videoconferéncia, etc.

Diante dessa evolugdo, a educacdo e suas relagdes de ensino-aprendizado vém, a
passos lentos, acompanhando as transformagdes sociais advindas dos impactos das
tecnologias digitais. Alunos hiperconectados?2 em sala de aula tém acesso agora a
diferentes fontes de informag@o, sendo atualizados a cada momento sobre os
acontecimentos que ocorrem no mundo. Neste sentido, é essencial repensar sobre a
utilizacdo das TIC em sala de aula como instrumento para mediacdo da aprendizagem.
(JUNIOR & MONTEIRO, 2020, p. 5)

Para a realizacao deste trabalho, a webconferéncia, ¢ a ferramenta mais adequada.
Nela existe sempre a figura do gerenciador (geralmente o professor), que consegue habilitar ou
desabilitar o video, o dudio e as mensagens em tempo real. Existe ainda a possibilidade da
utilizagdo de diversas ferramentas como lousa digital, a projecdo de documentos, imagens,
apresentacoes € at¢ mesmo a tela do computador de quem estd no comando da aula.

Todas estas tecnologias e diversas outras quebram a monotonia, motivam o0s
estudantes, ampliam a comunicagdo, exemplificam o assunto com diferentes recursos tornando

os objetivos de aprendizagem mais claros. No processo de constru¢do do conhecimento a
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distancia, a tecnologia deverd sempre ser um meio e ndo um fim. Com a ajuda da tecnologia, o
aluno devera desenvolver suas proprias estratégias de estudo, conhecendo suas habilidades
cognitivas, como ele aprende de forma mais eficaz, bem como os seus melhores horarios de

estudo.

2.2. Multiplas tecnologias e a realidade social dos alunos

A frequéncia cotidiana e presencial a uma sala de aula cada vez menos ¢ fator
determinante de aprendizagem. A educagdo tem chegado aonde o aluno quiser estudar e quando
ele achar mais proveitoso. A adocdo de multiplas tecnologias permite que o processo de
educacdo a distancia seja particularizado, visto que em algumas situagdes um curso podera ser
desenvolvido utilizando ferramentas multimidiaticas em algumas localidades, enquanto em
outra localidade, com uma realidade totalmente diferente, o mesmo curso sé possa ser aplicado
utilizando-se de material impresso. Sendo assim, as ferramentas tecnoldgicas devem estar
adaptadas aos diferentes contextos sociais e culturais, e suas utilizagdes devem sempre visar a
otimizagdo da aprendizagem.

Cada vez mais a intera¢ao midiatizada entre docentes e discentes torna-se acessivel
isso se da gracas as tecnologias digitais, que atuam diretamente proporcionando um contato

mais facilitado entre as partes que compdem o processo de ensino aprendizagem.

As técnicas de interagdo midiatizada (e-mail, listas, grupos de discussdo, sites,
ambientes virtuais de ensino e aprendizagem, entre outros) apresentam grandes
vantagens no gerenciamento do processo de constru¢do do conhecimento a distancia,
pois permitem combinar a flexibilidade da interagdo humana com a independéncia no
tempo e no espaco. (HACK, 2011, pag. 70)

Tendo isso em mente, ¢ notdrio que a utilizagdo dessas novas tecnologias traz um
contato cada vez mais proximo. Porém, juntamente com todas as vantagens apresentadas, ¢
necessario entender que a plena utilizagdo desses recursos traz consigo uma maior
complexidade ao processo de ensino e até que alcancemos o nivel da perfeita utilizacao de todas
as ferramentas serdo necessarios muitos anos de experiéncia, levando sempre em consideracao
que nem todos os alunos desenvolveram tais habilidades no mesmo ritmo, e que o fator social

¢ muito importante e nunca deve ser deixado de lado.
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Mesmo que o uso de ferramentas como o computador represente saltos significativos
na gestdo do processo educacional, o ser humano precisa sentir-se sujeito das
mudangas, pois a tecnologia é apenas um impulso para a humanidade empreender
mudangas que objetivem a ampliagdo da qualidade de vida de todas as pessoas
(HACK, 2009, pag. 39)

2.3. Ensino a Distancia x Ensino Remoto Emergencial

Oliveira (2020) explica que no ERE, professor e aluno estdo conectados via
dispositivos computacionais, com a mesma carga horaria que teria a aula presencial, ou seja, o

que ocorreu foi apenas uma transposicao do ensino presencial fisico para os contextos digitais.

Nesse novo contexto educacional as instituicdes de ensino vém buscando alternativas
para garantir a continuidade das atividades letivas com a utilizagdo de tecnologias
digitais. Contudo ndo podemos perceber as EaD e o ensino remoto emergencial (ERE)
como sindnimos. A EaD é uma modalidade estruturada e prevista na Lei de Diretrizes
¢ Bases da Educacdo Nacional (9.394/96), ja o ERE, de acordo com Hodges et al.
(2020) é uma mudanca temporaria que permite apresentar os conteiidos curriculares
de forma alternativa, devido a situagdo de crise. (DUATE, 2020, p. 1-2)

Apesar de as TDIC (Tecnologias Digitais de Informacdo e Comunicacdo)
auxiliarem na aprendizagem dos alunos, elas por si s6 ndo garantem um bom desempenho

escolar. E necessario que o professor busque alternativas para tornar o aluno mais ativo.

[...] as TDIC (tecnologias digitais de informagdo e comunicagdo), apresenta-se como
ferramentas, que ampliam as possibilidades de interacdo entre os sujeitos podendo
colaborar com instrumentos mediadores do processo de ensino e aprendizagem,
porém Dotta et al. (2013), alerta que a tecnologia permite um grande acesso as
informagoes, entretanto, por si sd, ndo promove condi¢des de aprendizagem para
aqueles que tém acesso a elas. [...] Os professores sdo provocados a se reinventar e
ressignificar sua pratica pedagdgica procurando meios de promover uma educacdo
ativa frete ao desafio do Ensino Remoto Emergencial (ERE). Muitos sdo os desafios
e a mediagdo pedagogica pode ser considerada uma das principais dificuldades nesse
novo modelo de ensino. (DUARTE, 2020, p. 2)
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3 O QUE SE ESPERA QUE O ALUNO APRENDA SOBRE FiSICA NO ENSINO
MEDIO

A nova Base Nacional Comum Curricular BNCC separa os contetidos ofertados
durante o ensino médio em 4 grandes areas. Sdo elas: a drea de Linguagens e suas Tecnologias;
a area de Matematica e suas Tecnologias; a area de Ciéncias da Natureza e suas Tecnologias e
a area de Ciéncias Humanas e Sociais Aplicadas. A fisica encontra-se dentro da area de Ciéncias

da Natureza e suas tecnologias.

Na area de Ciéncias da Natureza, os conhecimentos conceituais sdo sistematizados
em leis, teorias ¢ modelos. A elaboracdo, a interpretagdo e a aplicagdo de modelos
explicativos para fendmenos naturais e sistemas tecnologicos sdo aspectos
fundamentais do fazer cientifico, bem como a identifica¢do de regularidades,
invariantes e transformagdes. Portanto, no Ensino Médio, o desenvolvimento do
pensamento cientifico envolve aprendizagens especificas, com vistas a sua aplicagdo
em contextos diversos. (BNCC, 2018, p. 548)

A érea de ciéncias da natureza deve garantir que os estudantes adquiram competéncias

especificas, sdo elas (BNCC, 2018, p. 553):

“l. Analisar fenOmenos naturais e processos tecnologicos, com base nas interagdoes e
relagdes entre matéria e energia, para propor agoes individuais e coletivas que aperfeigoem
processos produtivos, minimizem impactos socioambientais € melhorem as condig¢des de

vida em ambito local, regional e global.

2. Analisar e utilizar interpretagdes sobre a dinamica da Vida, da Terra e do Cosmos para
elaborar argumentos, realizar previsdes sobre o funcionamento e a evolugdo dos seres

vivos e do Universo, e fundamentar e defender decisdes éticas e responsaveis.

3. Investigar situagdes-problema e avaliar aplicagdes do conhecimento cientifico e
tecnoldgico e suas implicagdes no mundo, utilizando procedimentos e linguagens
proprios das Ciéncias da Natureza, para propor solugcdes que considerem demandas
locais, regionais e/ou globais, e comunicar suas descobertas e conclusdes a publicos
variados, em diversos contextos e por meio de diferentes midias e tecnologias digitais

de informagdo e comunicagdo (TDIC).”
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Relacionadas a essas competéncias ¢ esperado que os estudantes desenvolvam

certas habilidades, sdo elas (BNCC, 2018, p. 559 - 560):

“(EM13CNT301) Construir questdes, elaborar hipdteses, previsdes e estimativas,
empregar instrumentos de medicdo e representar e interpretar modelos explicativos,
dados e/ou resultados experimentais para construir, avaliar e justificar conclusdes no

enfrentamento de situagdes-problema sob uma perspectiva cientifica.

(EM13CNT302) Comunicar, para publicos variados, em diversos contextos, resultados
de andlises, pesquisas e/ou experimentos, elaborando e/ou interpretando textos,
gréficos, tabelas, simbolos, codigos, sistemas de classificacdo e equagdes, por meio de
diferentes linguagens, midias, tecnologias digitais de informacdo e comunicagdo
(TDIC), de modo a participar e/ou promover debates em torno de temas cientificos e/ou

tecnologicos de relevancia sociocultural e ambiental.

(EM13CNT303) Interpretar textos de divulgacao cientifica que tratem de tematicas das
Ciéncias da Natureza, disponiveis em diferentes midias, considerando a apresentacdo
dos dados, tanto na forma de textos como em equagdes, graficos e/ou tabelas, a
consisténcia dos argumentos e a coeréncia das conclusdes, visando construir estratégias

de selegdo de fontes confiaveis de informagoes.

(EMI3CNT304) Analisar e debater situacdes controversas sobre a aplicacdo de
conhecimentos da area de Ciéncias da Natureza (tais como tecnologias do DNA,
tratamentos com células-tronco, neurotecnologias, producdo de tecnologias de defesa,
estratégias de controle de pragas, entre outros), com base em argumentos consistentes,

legais, éticos e responsaveis, distinguindo diferentes pontos de vista.

(EMI13CNT305) Investigar e discutir o uso indevido de conhecimentos das Ciéncias da
Natureza na justificativa de processos de discriminacdo, segregagdo e privacao de
direitos individuais e coletivos, em diferentes contextos sociais e histdricos, para

promover a equidade e o respeito a diversidade.

(EMI3CNT306) Avaliar os riscos envolvidos em atividades cotidianas, aplicando
conhecimentos das Ciéncias da Natureza, para justificar o uso de equipamentos e
recursos, bem como comportamentos de seguranca, visando a integridade fisica,
individual e coletiva, e socioambiental, podendo fazer uso de dispositivos e aplicativos

digitais que viabilizem a estruturacdo de simulac¢des de tais riscos.
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e (EMI13CNT307) Analisar as propriedades dos materiais para avaliar a adequagao de seu
uso em diferentes aplicagdes (industriais, cotidianas, arquitetonicas ou tecnologicas) e/

ou propor solucdes seguras e sustentaveis considerando seu contexto local e cotidiano.

e (EMI13CNT308) Investigar e analisar o funcionamento de equipamentos elétricos e/ou
eletronicos e sistemas de automacao para compreender as tecnologias contemporaneas

e avaliar seus impactos sociais, culturais e ambientais.

e (EMI13CNT309) Analisar questdes socioambientais, politicas e economicas relativas a
dependéncia do mundo atual em relacdo aos recursos nao renovaveis e discutir a
necessidade de introducdo de alternativas e novas tecnologias energéticas e de materiais,

comparando diferentes tipos de motores e processos de produgdo de novos materiais.

e (EMI13CNT310) Investigar e analisar os efeitos de programas de infraestrutura e demais
servigos basicos (saneamento, energia elétrica, transporte, telecomunicacdes, cobertura
vacinal, atendimento primario a satde e producdo de alimentos, entre outros) e
identificar necessidades locais e/ou regionais em relagdo a esses servigos, a fim de
avaliar e/ou promover agdes que contribuam para a melhoria na qualidade de vida e nas

condig¢des de saude da populagao.”

3.1. Como a pandemia afetou a implementacio da BNCC

Em 2017 o ministério da educa¢do promulgou a BNCC, que, até o final de 2021, deveria ser
implementada em todas as escolas brasileiras. Entretanto, devido a pandemia da covid-19 e as
interrupcdes nas atividades escolares presenciais, surgiram multiplos desafios para educadores
e gestores de todo o pais. Etapas como cursos de formacao para professores, consultas publicas

e homologacao, podem atrasar.

Apesar de os estados terem dado continuidade aos cronogramas de implementagdo na
medida do possivel e respeitando as normas de distanciamento social, muitas
alteragdes necessarias, principalmente no que se refere as adequagdes de
infraestrutura, irdo demandar adequagdes de cronograma, com provaveis adiamentos.
De maneira geral, as mesmas equipes de gestdo nas secretarias estaduais de Educacao
que estavam responsaveis pela implementacdo foram destacadas para focar nas
demandas emergenciais impostas pelo contexto pandémico. (BNCC: Pandemia
amplia desafios para implementagdo, 2020)
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Além disso, o processo de implementacdo tem como parte essencial a participacdo
democratica na forma de audiéncias publicas, possibilitando um amplo debate entre a escola e
a comunidade. Reunides e rodas de conversa com estudantes sdo eventos impossibilitados pelas
medidas de distanciamento social. A realizacao de eventos desse nivel seria possivel utilizando-
se de meio digitais, porém uma medida desse tipo deixa de contemplar parte significativa da

comunidade.
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4 EDUCACAO REMOTA NA CRISE DO COVID-19

Para que os alunos ndo sofressem tanto com a falta de aulas presenciais, foi

determinado que o atendimento educacional fosse feito de forma remota.

Diante da situacdo de fechamento das escolas de Educagdo Basica, os estudantes,
criancas e adolescentes, ficaram em casa. Ante a preocupagao de ndo os deixar sem
atencdo escolar o Ministério da Educacao (MEC) juntamente com os Conselhos de
Educagao Nacional e Estaduais propuseram que o atendimento educacional fosse feito
de forma remota. O ensino a distancia, com o uso de plataformas como a Google
Classroom, ou alguma outra especifica dos Sistemas de Ensino ou da propria escola,
como ¢ o caso de algumas escolas particulares. Ou, ainda, redes sociais como
Facebook, Instagram, WhatsApp, dentre outras. (MONTEIRO, 2020, p. 239)

O Grifico 1 revela as principais estratégias educacionais utilizadas nesse periodo.

Um levantamento foi realizado pelo Departamento de Pesquisas Educacionais da
Fundacdo Carlos Chagas (DPE/FCC), em parceria com a UNESCO do Brasil e o Itatl Social;
onde 14.285 professores de todas as 27 unidades da federagdo responderam 24 perguntas
fechadas e 2 abertas sobre como estava sendo a experiéncia com o ensino remoto durante o
periodo de margo a 10 de abril. A pesquisa divulgada em 16 de junho de 2020 revelou que
(DPE/FCC, 2020):

e 53,4% dos educadores informaram que perceberam ter havido um aumento de

ansiedade/depressdo de seus alunos;
e (Quase a metade dos respondentes acredita que houve uma diminui¢ao da aprendizagem;

e 66,8% dos educadores afirmam sentir-se apoiados pela escola. Esse percentual cai para

(63,5%) entre professoras negras e para (60,2%) entre professores negros;

e Quase oito em cada dez professoras afirmam fazer uso de materiais digitais via redes

sociais como estratégia educacional.

Fonte: Abe S. K. 6 pesquisas para entender como a pandemia tem afetado a comunidade escolar. CENPEC

Educagdo, 2020. Disponivel em: https://www.cenpec.org.br/noticias/6-pesquisas-para-entender-como-a-

pandemia-tem-afetado-a-comunidade-escolar. Acesso em: 14 de margo de 2021.



https://www.cenpec.org.br/noticias/6-pesquisas-para-entender-como-a-pandemia-tem-afetado-a-comunidade-escolar
https://www.cenpec.org.br/noticias/6-pesquisas-para-entender-como-a-pandemia-tem-afetado-a-comunidade-escolar
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Grafico 1 - Estratégias educacionais utilizadas

Estratégias educacionais utilizadas

Materiais digitais via redes sociais 74,70%

Orientacdes as familias 54,20%

Materiais disponiveis nos sites das Sec. o
De Ed. 47,50%

Videoaulas gratuitas 38,30%

Envio de atividades impressas aos

alunos 37,20%

Aulas ao vivo (on-line) 29.80%
Comunicagao por radio | 0,60%

Fonte: Departamento de Pesquisas Educacionais da Fundacdo Carlos Chagas (DPE/FCC), 16 de junho. Acesso
em 14 de marco de 2021. Gréfico elaborado pelo autor com base nos dados da pesquisa.

Uma outra pesquisa foi realizada pelo site Nova Escola, com o objetivo de
compreender os diversos cendrios vividos pelos educadores usuarios do site durante a
pandemia. O Gréfico 2 revela o nivel de satisfacdo dos educadores com o ensino remoto. A
pesquisa foi realizada entre 16 e 28 de maio e divulgada em 2 de julho de 2020. A pesquisa
contou com a participacdo de 9.557 profissionais de escolas municipais, estaduais e
particulares, sendo 85,7% professores da Educagdo Basica, que responderam a um questionario
on-line disponivel no site da Nova Escola. Os resultados revelaram que (Nova Escola 2020):

e 30% dos professores participantes consideraram ruim ou péssima a experiéncia de

trabalhar com o ensino remoto; 33% a consideraram razoavel,
e 28% avaliaram a sua satide emocional como ruim ou péssima; 30% como razoavel;

e 51,1% dos professores relataram ndo ter recebido formagao de suas redes de ensino ou

mantenedores para trabalhar;

e 59% dos docentes em redes privadas alegaram que seus alunos tém participado (em sua
maioria) das atividades remotas, nas publicas essa porcentagem de apenas 32%.

Fonte: Abe S. K. 6 pesquisas para entender como a pandemia tem afetado a comunidade escolar. CENPEC

Educagdo, 2020. Disponivel em: https://www.cenpec.org.br/noticias/6-pesquisas-para-entender-como-a-

pandemia-tem-afetado-a-comunidade-escolar. Acesso em: 14 de margo de 2021.



https://www.cenpec.org.br/noticias/6-pesquisas-para-entender-como-a-pandemia-tem-afetado-a-comunidade-escolar
https://www.cenpec.org.br/noticias/6-pesquisas-para-entender-como-a-pandemia-tem-afetado-a-comunidade-escolar
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Grafico 2 - Avaliacao dos professores sobre a experiéncia do ensino remoto

COMO OS PROFESSORES
AVALIAM A EXPERIENCIA
DO ENSINO REMOTO*

Nota 0 - 8%

Nota 1 Iz%

Nota 2 . 4%

nota8 [ 1%

Nota 9 l 3%

Nota 10 ] 2%

*Escala utilizada para andlise:

0-2 (péssimo), 3-4 (ruim), 5-6

(razodvel), 7-8 (bom), 9-10

(excelente)
Fonte: A Situacdo dos Professores no Brasil Durante a Pandemia, Nova Escola, julho de 2020. Disponivel em:
https://nova-escola-

producao.s3.amazonaws.com/MEWKNnNJz3TJ8kKd7UhRpCuVcR95vP4VAEk83JtQSedcterz85NnUvehrccET/n

e-pesquisa-professor-final-1.pdf. Acesso em 14 de margo de 2021.

4.1. O efeito da educaciao remota emergencial nos alunos

E evidente que uma quebra brusca na rotina, como essa causada pela situagdo
descrita até aqui, afeta tanto o fisico como o psicologico dos alunos. Sentir-se adaptado a todos
os dias tomar seu café da manha e ir para o colégio aprender novos contetdos e de repente
poder acessar a aula na hora que achar melhor, exige uma maior disciplina e um maior
comprometimento com os estudos. Outro fator que acaba pesando muito na educagdo dos
jovens em casa € a falta de um ambiente adequado para o estudo. O Grafico 3 revela as maiores
dificuldades enfrentadas pelos estudantes durante esse periodo.

Uma pesquisa realizada pelo Conselho Nacional da Juventude (CONJUVE) entre
15 e 31 de maio, em que 33.688 jovens de 15 a 29 anos de todo o Brasil responderam um
formulério online com perguntas relacionadas a Economia, Bem-estar, Contexto, Educacao e
Aprendizado, etc.; com o objetivo de entender a percep¢ao dos jovens de diferentes regioes,

suas vivencias e realidades sociais € como a pandemia tem afetado suas vidas, concluiu que:


https://nova-escola-producao.s3.amazonaws.com/MEWKNnJz3TJ8kKd7UhRpCuVcR95vP4VAEk83JtQSe4cferz85NnUvehrccET/ne-pesquisa-professor-final-1.pdf
https://nova-escola-producao.s3.amazonaws.com/MEWKNnJz3TJ8kKd7UhRpCuVcR95vP4VAEk83JtQSe4cferz85NnUvehrccET/ne-pesquisa-professor-final-1.pdf
https://nova-escola-producao.s3.amazonaws.com/MEWKNnJz3TJ8kKd7UhRpCuVcR95vP4VAEk83JtQSe4cferz85NnUvehrccET/ne-pesquisa-professor-final-1.pdf
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e 6 acada 10 jovens consideraram que atividades para lidar com as emocdes devem ser

prioridades nas escolas e faculdades;
e 5acada 10 jovens pedem estratégias para gestdo de tempo e organizacao;

e Os principais entraves para o estudo em casa sdo: o equilibrio emocional, a dificuldade

de organizac¢do para o estudo a distancia e a falta de um ambiente tranquilo;

e 28% dos jovens ja pensaram em ndo retornar a escola apds o fim do isolamento social.

Fonte: Abe S. K. 6 pesquisas para entender como a pandemia tem afetado a comunidade escolar. CENPEC

Educacdo, 2020. Disponivel em: https://www.cenpec.org.br/noticias/6-pesquisas-para-entender-como-a-

pandemia-tem-afetado-a-comunidade-escolar. Acesso em: 14 de margo de 2021.

Grafico 3 - Como tem sido estudar em casa

O lado emocional (medo, ansiedade,
, etc) tem Ihado meus estudos.

Tenho dificuldade de me organizar para estudar
a distancia.

E dificil tirar davidas com professores sem
contato presencial.

Falta um ambiente tranquilo para estudar em
minha casa.

A maioria dos professores tem dificuldades
para dar aula a distancia.

O equipamento que uso para estudar (celular,
computador, internet) é pouco adequado.

Tem faltado tempo para eu conseguir estudar

Fonte: Quais os efeitos da pandemia na vida de jovens no brasil. Disponivel em: https://4fald1bc-0675-4684-
8ee9-031db9be0aab.filesusr.com/ugd/f0d618 41b201dbab994b44b00aabcad1f971bb.pdf. Acesso em 14 de
margo de 2021.



https://www.cenpec.org.br/noticias/6-pesquisas-para-entender-como-a-pandemia-tem-afetado-a-comunidade-escolar
https://www.cenpec.org.br/noticias/6-pesquisas-para-entender-como-a-pandemia-tem-afetado-a-comunidade-escolar
https://4fa1d1bc-0675-4684-8ee9-031db9be0aab.filesusr.com/ugd/f0d618_41b201dbab994b44b00aabca41f971bb.pdf
https://4fa1d1bc-0675-4684-8ee9-031db9be0aab.filesusr.com/ugd/f0d618_41b201dbab994b44b00aabca41f971bb.pdf
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5 JOGOS ELETRONICOS NO PROCESSO DE ENSINO APRENDIZAGEM

Jogos sempre estiveram presentes na vida humana, seja para competicdo ou
entretenimento, durante todas as etapas da vida. Além de entreter, os jogos podem também
auxiliar na formacdo de diferentes habilidades, podendo assim serem utilizados de forma

educativa.

o0s jogos eletronicos atualmente fazem parte da vida das pessoas — em especial na vida
dos jovens — e pode trazer importantes contribui¢des a sua formagao tanto no campo
intelectual/cognitivo como no campo social ¢ afetivo. Os jogos propiciam o
desenvolvimento de habilidades como atengdo, memoria, concentragdo, agilidade e
criatividade, dentre outras. (MONTEIRO; MAGAGNIN; ARAUJO, 2010, p. 9)

Com a revolucao digital, foram criados centenas de milhares de jogos eletronicos,
sejam eles para computadores, videogames ou até¢ mesmo celulares. Hoje ¢ indiscutivel a
presenga desses jogos no cotidiano dos alunos, tanto criangcas como adolescentes, ¢ esta
realidade ndo pode ser ignorada pelas escolas. “[...] € importante que se tenha a preocupacao
em reduzir os impactos negativos dos jogos eletronicos e aperfei¢oar suas contribui¢cdes na
formagdo dos alunos, aproveitando seu interesse para desenvolver aprendizagens cognitivas,

afetivas e sociais.” (MAGAGNIN, 2010, p. 1)

Os jogos podem ser utilizados nas escolas como um recurso no desenvolvimento
de habilidades como: raciocinio légico, capacidade de superar desafios, memoria, etc. estas

habilidades sao trabalhadas diretamente ou indiretamente de acordo com cada jogo.

[...] o jogo torna-se uma ferramenta ideal para a aprendizagem, na medida em que
estimula o interesse do aluno, ajudando-o a construir novas descobertas, enriquecendo
sua personalidade e é uma estratégia pedagogica que permite ao professor se colocar
na condi¢do de condutor, incentivador e avaliador da aprendizagem. (DOMINGOS,
2008, p.15).

Nas aulas, os jogos eletronicos podem fazer parte do planejamento dos professores,
que podem se beneficiar do interesse dos alunos para atingir importantes objetivos como

fixacdao do contetido ou desenvolvimento de certa habilidade.
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[...] os jogos eletronicos devem constituir importantes recursos didaticos ou
instrumentos capazes de promover a aprendizagem. Para tanto, ¢ importante que o
professor se disponha a analisar os diversos jogos desportivos e jogos eletronicos,
adequando-os aos diversos objetivos de ensino. [...] O professor ndo pode ficar alheio
arealidade dos alunos, mas, ao contrario, necessita conhecer aquilo que lhes interessa,
contextualizando ao maximo as situagdes de ensino-aprendizagem. (MARTINS,
2010, p. 3)

5.1 Um pouco da histéria do jogo abordado neste trabalho: Sonic the Hedgehog

Sonic the Hedgehog ¢ uma franquia de jogos produzida e distribuida pela Sega,
desenvolvedora japonesa de jogos eletronicos, fundada em 1960. A série de jogos tem como
protagonista o Sonic, um ourico azul que possui algumas caracteristicas de fisionomia
semelhantes as de um humano. Além disso, ele é capaz de correr na velocidade do som
(Artwork, SONIC JAM, 1997), e ¢ considerado um dos personagens ficticios mais rapidos do
mundo. Nos jogos, as acdes do Sonic sdo voltadas para interromper os planos de dominagao
mundial do Dr. Robotnik, vildo da série.

Sonic 1 (primeiro jogo da série) foi langado em 1991 e levou a Sega a lideranca no
ramo dos consoles de videogame do comeco até a metade da década de 90. Hoje ¢ uma das
franquias mais lucrativas e mais famosas da industria de videogames. Até o ano de 2016 a série
jé havia vendido mais de 80 milhdes de copias fisicas de jogos, ¢ outras 350 milhdes de unidades
quando combinados com relangamentos e downloads para celulares. A Figura 1 mostra a tela

de abertura do game.

Figura 1 - Sonic 1 (1991)
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Disponivel em: <https://www.popsfera.com.br/sonic-1-a-estreia-do-veloz-ourico-azul-que

derrubou-barreiras-e fez-a-nintendo-suar-para-lhe-acompanhar/>. Acesso em: 16/03/2021.



https://www.popsfera.com.br/sonic-1-a-estreia-do-veloz-ourico-azul-que%20derrubou-barreiras-e%20fez-a-nintendo-suar-para-lhe-acompanhar/
https://www.popsfera.com.br/sonic-1-a-estreia-do-veloz-ourico-azul-que%20derrubou-barreiras-e%20fez-a-nintendo-suar-para-lhe-acompanhar/
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Fora das telas do videogame, a franquia acumula participagdo em diversas outras
midias, como ¢ o caso de desenhos animados, anime e a maior série em quadrinhos baseada em
um jogo de videogame da histéria. Além disso, no ano de 2020, a franquia ganhou também seu
lugar nas telinhas do cinema com o filme: “Sonic — O Filme”. A Figura 2 mostra a capa do

filme.

Figura 2 - Sonic O Filme (2020)

o FumME

Disponivel em: <http://www.adorocinema.com/filmes/filme-
229574/>. Acesso em: 16/03/2021.



http://www.adorocinema.com/filmes/filme-229574/
http://www.adorocinema.com/filmes/filme-229574/
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6 PROPOSTA DE ENSINO UTILIZANDO UM JOGO DE CELULAR

Como dito anteriormente, o Ensino Remoto Emergencial, nas condigdes em que foi
aplicado em diversos lugares do pais, se mostrou abaixo do que se esperava, dificultando a
aprendizagem dos alunos e causando problemas de ansiedade.

Para solucionar isso ¢ preciso um maior planejamento das aulas e dos cronogramas,
mas ¢ necessario também utilizar-se de multiplas tecnologias disponiveis, para fazer com que
o aluno consiga fixar melhor os conceitos que foram ensinados. Diante disso, surge a
possibilidade de utilizar jogos eletronicos como ferramenta auxiliar para a aprendizagem dos
alunos, aproveitando-se do interesse da maior parte deles pelos mais variados jogos.

A ideia principal do presente trabalho consiste em propor a utilizagdo do jogo Sonic
1, em sua versdo para celular, de forma remota, no ensino de “cinematica”, para os alunos do
primeiro ano do ensino médio.

Alguns dos motivos que levaram a escolha do jogo foram:

A facilidade de acesso, visto que € possivel fazer o download diretamente da Google
Play em qualquer celular;

e Facil jogabilidade. O jogo ¢ bastante interativo e fécil, o que faz com que qualquer
pessoa consiga rapidamente aprender a joga-lo;

e Nao ¢ violento. A questdo da violéncia nos games foi levando em consideragdo na hora
de escolher um jogo que melhor se adequasse a proposta.

e Considerado classico. Foi levado em consideragdao também se o jogo despertaria o
interesse dos alunos, por ser um jogo que vendeu milhdes de copias por todo o mundo,
acredita-se que desperte o interesse dos mais variados publicos.

e Nao tomar muito tempo da aula. A primeira fase do jogo, que ¢ basicamente a que sera
utilizada na aula, pode ser concluida rapidamente, ficando a critério do professor o
tempo destinado a realizagdo da atividade.

e A pergunta que justifica a utilizagdo do jogo gera curiosidade nos alunos. No caso, a
pergunta ¢é: “Nos jogos o Sonic ¢ capaz de atingir a velocidade do som?” para responder
ao questionamento os alunos precisardo colocar o contetido aprendido durante a aula,
em pratica.

No universo dos jogos da franquia € dito que o Sonic ¢ capaz de atingir velocidades
supersonicas, isso € evidenciado em desenhos, quadrinhos e séries. Mas dentro dos jogos sera

que o Sonic ¢ realmente capaz de atingir a velocidade do som?
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Em uma Artwork (ilustracdo/arte) do jogo “Sonic Jam” de 1997, Figura 3, ¢
informado: “can exceed machl”, que traduzindo quer dizer: “pode exceder mach 1. Isso quer
dizer que o personagem principal do jogo ¢ capaz de alcangar e exceder a velocidade mach 1.
Mach 1 nada mais ¢ do que um termo que expressa a relacdo entre qualquer velocidade com a

velocidade do som. Isto é, 1234,8 km/h ou 343 m/s.

Figura 3 - Artwork (Sonic Jam de 1997), velocidade do Sonic

SONIC

THE HEDGEHOG

Age 116

Strong Point: Running Speed
(can exceed mach 1)

Weak Point :He can't swim!

Likes :Fast moving things
Music

Dislikes :The word "slow"
Tears

Disponivel em:

https://www.reddit.com/r/SonicTheHedgehog/comments/abk

grt/sonic_jam_character profiles/. Acesso em: 16/03/2021

Alguns fas do Sonic classico conseguiram medir o cenario do ato 1 da famosa fase
“Green Hill Zone” (Sonic the Hedgehog - 1991), utilizando o proprio personagem como escala,

e descobriram que a fase mede 259,6 metros, como ilustra a Figura 4.

Figura 4 - Tamanho da fase “Green Hill Zone” (Sonic the Hedgehog - 1991)

* YouTube

I

Game Theory: How Fast is Sonic the Hedgehog?

Disponivel em:

<https://www.youtube.com/watch?v=ze uxxFJTvE&ab_channel=TheGameTheorist
s>. Acesso em: 16/03/2021.


https://www.reddit.com/r/SonicTheHedgehog/comments/abkgrt/sonic_jam_character_profiles/
https://www.reddit.com/r/SonicTheHedgehog/comments/abkgrt/sonic_jam_character_profiles/
https://www.youtube.com/watch?v=ze_uxxFJTvE&ab_channel=TheGameTheorists
https://www.youtube.com/watch?v=ze_uxxFJTvE&ab_channel=TheGameTheorists
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O recorde de menor tempo para concluir essa fase foi de 24 segundos.

259.6m

Velocidade Média = s =

Velocidade Média = 10,8 m/s ou 38,9 km/h

Portanto, no jogo, o Sonic possui uma velocidade média de 10,8 m/s ou 38,9 km/h,
mas para descobrir a velocidade méaxima que ele pode atingir teria que ser feito uma analise
diferente, buscando encontrar uma velocidade maxima.

Em um outro video conseguiram, também tomando como base o tamanho do

personagem, medir uma curta distdncia entre dois coqueiros dentro do jogo. Como mostra a

Figura 5.

Figura 5 - Distancia entre dois pontos dentro do jogo

Fonte: Apenas mais um canal sobre jogos. Disponivel em:

https://www.youtube.com/watch?v=I14Xzh9ECUA&ab_channel=Apenasmaisumcanalsobrejogos. Acesso

em 03 de abril 2021

Entre os coqueiros existe uma espécie de item que faz com que o personagem
consiga atingir velocidades maiores. Combinando esse item mais a habilidade "Spindash" onde
o Sonic gira para adquirir impulsdo, o personagem consegue atingir sua velocidade maxima
dentro do game e com essa velocidade ele consegue percorrer a distancia entre os coqueiros em

0,067 s. Tendo esses valores em maos € possivel encontrar a velocidade maxima do Sonic.

1,25m _

Velocidade Maxima = 0.067s =

Velocidade Maxima = 18,65 m/s ou 67,10 km/h

Ou seja, bem longe da referida velocidade do som de 343 m/s ou 1234,8 km/h.


https://www.youtube.com/watch?v=Il4Xzh9ECUA&ab_channel=Apenasmaisumcanalsobrejogos
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7 METODOLOGIA

A ideia consiste inicialmente em pedir que os alunos fagam o download do jogo,
preferencialmente em sua versao para celular, a qual pode ser encontrada na plataforma Google
Play. O download pode ser feito através do seguinte link:

<https://play.google.com/store/apps/details?id=com.sega.soniclpx>. No instante da aula em

que o professor achar mais oportuno, ele utilizard o jogo como ferramenta auxiliar de ensino,
visando uma maior fixagao do contetudo por parte dos alunos.

Apds ensinar conceitos sobre velocidade média, fazer toda a contextualizacdo e
aplicar alguns exemplos, o professor poderia instigar os alunos sobre as grandes velocidades
que encontramos na natureza, como a velocidade da luz, do som, etc., em seguida falar sobre o
personagem Sonic, contar um pouco da historia e a razdo dele ser tdo famoso, explicar que de
acordo com os desenhos e quadrinhos ele é capaz de atingir a velocidade do som, e questionar
se isso também acontece nos jogos. Feita toda essa contextualizagdo inicial e aticado a
curiosidade dos alunos, espera-se que eles estejam bem entusiasmados para desvendar, através
do conhecimento adquirido na aula, se o Sonic realmente atinge a velocidade do som nos jogos.

A préxima etapa ¢ fazer com que cada aluno jogue a primeira fase do jogo, “Green
Hill Zone”, algumas vezes e consigam finaliza-la o mais rapido possivel. O tempo que cada
aluno levou ¢ mostrado no final da fase. Cada aluno tera seu proprio tempo, visto que alguns
irdo finalizar mais rapidamente do que outros. As Figuras 6 e 7 mostram a tela inicial da fase e

a tela final contendo o tempo gasto para finaliza-la, respectivamente.

Figura 6 - Green Hill Zone

\. GREEN Hilsin

Fonte: Proprio autor


https://play.google.com/store/apps/details?id=com.sega.sonic1px
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Figura 7 - Tempo para concluir a fase
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Fonte: Proprio autor

Em seguida cada aluno ir4 calcular a velocidade média necessaria para concluir a
fase. Para isso basta encontrar a razao entre o deslocamento do personagem, 259,6 metros

(tamanho da fase), e o tempo gasto para concluir a fase. Com isso através da relagao:

Deslocamento

Velocidade Média = Intervalo de tempo

cada aluno tera encontrado uma velocidade média diferente para o Sonic. Nessa etapa da aula
o professor podera também explorar a diferenca entre velocidade média, que tem a ver com o
deslocamento, e velocidade escalar média, que tem a ver com a distancia percorrida, mostrar
que seria dificil encontrar a real distancia que o personagem percorreu visto que durante o jogo
ele desenvolve trajetorias em diferentes dire¢des e sentidos.

Apo6s isso o professor fard uma tabela com os valores de velocidade média,
fornecidos pelos alunos. Os proprios alunos teriam calculado essa velocidade em m/s e em

seguida transformado para km/h. A Tabela 1 mostra um exemplo de registro que pode ser feito.

Tabela 1 - Dados fornecidos pelos alunos

Alunos | Tempo (s) | Velocidade média (km/h)
Jodo 57s 16,39 km/h
Maria 125's 7,47 km/h
Paulo 40's 23,36 km/h
Clarice 39s 23,96 km/h
Média | 65,25s 14,32 km/h

Fonte: Elaborada pelo autor.
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Além disso, também podera ser trabalhada uma segunda tabela onde o aluno obteria
3 valores para a velocidade média e calcularia a média dessas medidas, em seguida o professor
poderia ensina-los a calcular o desvio padrao entre as medidas. O desvio padrao indica a
regularidade de um conjunto de dados, em funcao da média aritmética, ele ¢ obtido através da
raiz quadrada da variancia.

Exemplo de calculo do desvio padrao:

X(x; —X)?
Dp= [———
n
Onde,
x; = valor individual
X = média dos valores
n = numero de valores
Valores,

Vm,; = 27 km/h, Vm, = 29 km/h, Vm; = 25 km/h

27 +29+25

édia:
média 3

27 —27)%2 + (29 — 27)? + (25 — 27)?
Variénciaz( ) ( 3 ) ( ) = 2,667

Desvio padrao = /2,667 = 1,632

Tabela 2 - Média das velocidades e desvio padrao
Alunos Velocidades médias (km/h) Média | Dp
Joao |31,5km/h| 37km/h | 36,5 km/h | 34 km/h | 2,677
Maria | 22,4 km/h | 25,5 km/h | 27,1 km/h | 25 km/h | 1,951

Fonte: Proprio autor

Mas o problema principal da aula, que ¢ descobrir se o Sonic ¢ capaz de atingir a
velocidade do som, ainda ndo foi resolvido, para isso serd necessario que o professor explique
aos alunos sobre um outro video onde foi possivel determinar a distancia entre dois pontos

muito proximos, com isso seria possivel o célculo da velocidade instantanea, visto que o
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intervalo de tempo ¢ muito baixo. Em seguida o professor faria o calculo junto com os alunos,
da velocidade maxima obtida na sessdo anterior e encontraria o valor de 18,65 m/s ou 67,10
km/h. Com isso o professor e os alunos poderiam finalmente concluir que o Sonic ndo foi capaz
de atingir a velocidade do som, 343 m/s, no jogo.

Além disso ainda poderia ser trabalhado em aula o conceito de aceleragdo
instantdnea. Os alunos poderiam, a partir do valor da velocidade instantinea, calcular a

aceleracao instantanea.

Variagdo da velocidade instantanea
Intervalo de tempo

Aceleracao instantanea =

. A 18,65—0m/s _
Aceleragao instantanea = W -

Aceleracio instantinea = 278,358 m/s?

Como o valor encontrado para a aceleracdo ¢ assustadoramente alto, o professor
poderia propor aos alunos que eles calculassem quanto tempo seria necessario para que o Sonic

alcancasse a velocidade do som, caso ele fosse capaz de manter essa aceleragao por mais tempo.

343 — 0

278358 = ——
f= o8 s

~ 278358 77

Com isso seria possivel concluir que mesmo o personagem ndo atingindo a
velocidade do som, sua aceleracdo instantinea maxima se mostrou extremamente alta e caso
fosse possivel manté-la por mais tempo, o personagem seria sim capaz de atingir o feito
esperado.

A realizagdo dessa proposta além de trabalhar com o imaginario dos alunos, faz
com que eles possam desenvolver em especial uma competéncia e duas habilidades presentes
na BNCC, sdo elas:

*  Competéncia (BNCC, 2018, p. 553):
* “3. Investigar situacdes-problema e avaliar aplicagdes do conhecimento
cientifico e tecnoldgico e suas implicagdes no mundo, utilizando procedimentos
e linguagens proprios das Ciéncias da Natureza, para propor solucdes que
considerem demandas locais, regionais e/ou globais, e comunicar suas

descobertas e conclusdes a publicos variados, em diversos contextos e por meio
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de diferentes midias e tecnologias digitais de informacdo e comunicacio
(TDIC).”
* Habilidades (BNCC, 2018, p. 559 - 560):

e “(EMI13CNT301) Construir questdes, elaborar hipoteses, previsdes e
estimativas, empregar instrumentos de medi¢do e representar e interpretar
modelos explicativos, dados e/ou resultados experimentais para construir,
avaliar e justificar conclusdes no enfrentamento de situagdes-problema sob uma
perspectiva cientifica.

* (EM13CNT302) Comunicar, para publicos variados, em diversos contextos,
resultados de andlises, pesquisas e/ou experimentos, elaborando e/ou
interpretando textos, graficos, tabelas, simbolos, codigos, sistemas de
classificagdo e equacdes, por meio de diferentes linguagens, midias, tecnologias
digitais de informacdo e comunicacdo (TDIC), de modo a participar e/ou
promover debates em torno de temas cientificos e/ou tecnologicos de relevancia

sociocultural e ambiental.”

7.1 Outros conceitos fisicos que podem ser abordados utilizando o jogo

Além de todo esse trabalho envolvendo cinemadtica, o jogo também apresenta outros
conceitos fisicos que podem ser confrontados em aula. como ¢ o caso da forca elastica,
conservagao de energia e forca de atrito

A Figura 8 mostra o Sonic pulando e atingindo uma certa altura, em seguida, na

Figura 9, ele cai na mola e atinge uma altura muito maior que a anterior.

Figura 8 - Altura maxima que o Sonic atinge com um pulo

Fonte: proprio autor
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Figura 9 - Altura que o Sonic atinge ao pular sobre a mola
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Dessa situacdo podem surgir debates sobre a inviabilidade fisica do personagem
atingir uma altura tdo alta, visto que, devido a conservagdo da energia, seria impossivel ao
personagem, partindo de uma energia potencial gravitacional inicial e convertendo toda essa
energia em energia potencial elastica para depois ser convertida novamente em energia
potencial gravitacional, fazendo com que o personagem suba, atingir uma altura superior a
altura inicial, pois isso implicaria em que cada vez que o personagem caisse e atingisse a mola
ele chegaria a uma altura maior, sendo assim ele subiria infinitamente. O feito s6 poderia ser
possivel caso a mola possuisse energia potencial eldstica armazenada antes do pulo dele.

Também podem surgir discussdes sobre a forca de atrito que age sobre o

personagem durante a desaceleracdo. Como mostra a Figura 10.

Figura 10 - Forga de atrito durante a desaceleracdo do Sonic

s 000 "
TIME 1:43 ,
20 -

N

L

i
i
i
i
i
i
i
i

5 B o S 7.
Ve e yyy g o (FVTVTY e Ry i

%

M
!n\ \

AL e

i 2

Fonte: préprio autor

Dessa situacao poderia surgir questionamentos sobre para qual direcao aponta o
vetor forga de atrito, bem como a origem microscopica dessa forca de atrito - que tem a ver com
a rugosidade da superficie de contato -, a relacdo com a for¢a normal e a diferenca entre atrito

estatico e atrito dindmico.
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8 CONCLUSAO

Como vimos, a pandemia do SARS-CoV-2 tem afetado negativamente a vida de
milhdes de pessoas. Para reduzir esses efeitos negativos na educacdo, foi necessdrio
implementar um sistema de ensino remoto emergencial (ERE), visando fazer com que os alunos

nao perdessem um ano letivo inteiro.

Porém, apesar do EaD ter suas vantagens, essa medida urgente ndo tem surtido os
efeitos esperados em muitos casos. Muitos professores e alunos se queixam das mais
diversas formas sobre efeitos negativos do EaD, que tem causado estresse, ansiedade,
dificuldade de organizagdo e principalmente diminuicdo da aprendizagem.
(CASTAMAN, 2020, p. 19)

Apesar do caos vivido a pandemia possibilitou enxergar possiveis potencialidades
e pontos frageis que se solucionados podem melhorar a qualidade da educacéo.

Defende-se que a Pandemia do Covid-19 foi de algum modo, um momento
privilegiado de reconhecimento das fragilidades e das potencialidades enquanto
comunidade educativa. Isso ndo significa que podemos com isso demonizar as aulas
a distancia ou mesmo endeusa-las. Na verdade, revelam de algum modo, as
potencialidades e as fragilidades de nosso cotidiano, tanto em sua versdo mais
luminosa, como sombria. (CASTAMAN, 2020, p. 19)

As multiplas tecnologias surgem como alternativa para tornar o ensino a distancia
mais eficiente, facilitando a interagdo do professor com o aluno e possibilitando individualizar

o processo de educacgdo de acordo com o contexto social e cultural do estudante.

Nesta perspectiva, através da interatividade o ensino a distancia ja venceu muitas
barreiras, democratizando o conhecimento com vistas a ampliar a democratizagao das
politicas publicas voltadas para o ensino. O surgimento de grandes plataformas de e-
learning, de cursos online e de disciplinas online em cursos de graduagdo ministrados
por grandes instituicdes permitem a consolidagao de propostas pedagdgicas de ensino
que visam a interatividade em épocas de pandemia como a COVID-19. (CAMACHO,
2020, p. 6)
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Apesar de todas essas vantagens, a plena utilizagdo desses recursos requer tempo e
capacitagdo, tanto por parte dos alunos como dos professores, levando sempre em consideragao
o fator social.

Também foi possivel perceber ao longo do desenvolvimento do trabalho, que a
presenca dos jogos eletronicos no cotidiano dos jovens ¢ indiscutivel e que a escola ndo deve
ignorar isso. Se bem trabalhados, eles podem ser uma importante ferramenta para auxiliar na
melhoria do ensino remoto, pois estimulam o interesse do aluno pelo assunto, fazendo com que
ele possa fazer novas descobertas, desenvolver novas habilidades e enriquecer sua
personalidade. Além disso possibilita ao professor se colocar na condi¢do de condutor e

incentivador, tornando o aluno mais ativo no processo de aprendizagem.

Os jogos eletronicos, uma vez que ocupam lugar privilegiado na preferéncia das
criangas ¢ adolescentes, ndo podem ser ignorados no ambiente escolar. Ao contrario,
podem ser utilizados numa perspectiva critica, com bom senso, a fim de que sejam
exploradas suas vantagens para a aprendizagem e que os alunos sejam capazes de lidar
com possiveis influéncias negativas. (MONTEIRO; MAGAGNIN; ARAUIJO, 2010,

p-9)

Nesse contexto, a proposta de ensino apresentada surge como uma alternativa para
melhorar a aprendizagem dos alunos, utilizando um jogo de celular como ferramenta auxiliar
de ensino, agucando a curiosidade deles e incentivando-os a solucionar os problemas utilizando
os conhecimentos adquiridos durante a aula. Com isso espera-se que haja uma maior fixagao
do contetido por parte dos alunos. A proposta também se mostrou de facil implementagao,
criativa e inovadora. Além disso, a utilizagdo da proposta ajuda o aluno a desenvolver

competéncias e habilidades presentes na BNCC.
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