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RESUMO

O ensino de Fisica no Ensino Médio enfrenta desafios significativos, como a
dificuldade dos alunos em compreender conceitos abstratos, a falta de engajamento
nas aulas tradicionais e a predominancia de metodologias expositivas que pouco
estimulam a participagao ativa dos estudantes. Diante desse cenario, este trabalho
investiga o uso de um jogo de cartas como recurso ludico para o ensino de
cinematica, explorando seu potencial para tornar o aprendizado mais dindmico
e acessivel. Fundamentado no socioconstrutivismo de Vygotsky (1991) — teoria
que destaca o papel da interacdo social e do ambiente cultural na construgdo do
conhecimento —, o estudo busca analisar como a ludicidade pode facilitar a
compreensao de conceitos fundamentais da cinematica e contribuir para o
desenvolvimento cognitivo dos alunos. Para isso, foi desenvolvido e implementado
um jogo de cartas educacional, cujo impacto na aprendizagem foi avaliado por
meio de testes aplicados antes e depois da intervencao em sala de aula. Além disso,
a motivagdo e o engajamento dos estudantes foram analisados com base em
observagoes realizadas durante a aplicagdo do jogo e em um questionario de
percepcgao aplicado apods a intervencgao. Os resultados obtidos com uma turma do
2° ano do Ensino Meédio indicam melhora significativa no desempenho dos
estudantes, conforme evidenciado pelos testes comparativos e pelas respostas
ao questionario. Concluimos que o uso de jogos de cartas no ensino de Fisica
contribui de forma significativa para a aprendizagem, tornando as aulas mais
interativas e favorecendo a assimilacdo de conceitos abstratos por meio da
ludicidade. Essa abordagem representa uma alternativa promissora as metodologias
tradicionais, ao promover o engajamento dos estudantes de forma ativa e

contextualizada.

Palavras-chave: jogos educacionais; ludicidade; ensino de fisica.



ABSTRACT

The teaching of Physics in high school faces significant challenges, such as
students’ difficulty in understanding abstract concepts, lack of engagement
in traditional classes, and the predominance of expository methodologies that offer
little incentive for active student participation. In this context, this study investigates
the use of a card game as a playful resource for teaching kinematics, exploring its
potential to make learning more dynamic and accessible. Grounded in Vygotsky’s
sociocultural theory (1991) — which emphasizes the role of social interaction
and cultural environment in the construction of knowledge — the study aims to
analyze how playfulness can facilitate the understanding of fundamental kinematics
concepts and contribute to students’ cognitive development. To this end, an
educational card game was developed and implemented, and its impact on learning
was assessed through pre- and post-tests applied in the classroom. Additionally,
student motivation and engagement were analyzed based on observations
made during the game's application and a perception questionnaire
administered afterward. The results, obtained with a 10th-grade high school
class, indicate a significant improvement in student performance, as evidenced by
comparative test scores and questionnaire responses. We conclude that the use of
card games in Physics teaching significantly contributes to student learning by
making classes more interactive and enhancing the assimilation of abstract
concepts through playfulness. This approach represents a promising alternative
to traditional methodologies by promoting active and contextualized student

engagement.

Keywords: educational games; ludicity; physics teaching.
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1 INTRODUCAO

O ensino de Fisica no Ensino Médio enfrenta desafios significativos,
especialmente no que tange a compreensao de conceitos abstratos e ao engajamento
dos alunos nas aulas (Da Rosa, 2005). A cinematica, por ser um dos primeiros topicos
abordados na disciplina, demanda uma base conceitual sélida para a compreensao
de conteudos subsequentes. Nesse contexto, a busca por metodologias alternativas
que tornem o aprendizado mais dindmico e acessivel € fundamental.

A utilizacdo de jogos didaticos tem se mostrado uma boa estratégia para
promover a aprendizagem ativa e significativa (Murcia, 2005). Jogos de cartas, em
particular, oferecem uma abordagem ludica que pode facilitar a assimilagdo de
conceitos complexos ao transformar o ambiente de aprendizagem em uma
experiéncia interativa (Azevedo; Ramos; Benetti, 2021).

Os jogos educativos sao elaborados para divertir os alunos e potencializar a
aprendizagem de conceitos, conteudos e habilidades embutidas no jogo. Um jogo
educativo pode propiciar ao aluno um ambiente de aprendizagem rico e complexo.
Quando o jogo se torna um espago para pensar, os jovens encontram oportunidades
de desenvolvimento (Pereira, 2009).

O uso de jogos no ensino de Fisica contribui para o desenvolvimento de
habilidades cognitivas e para a melhoria do desempenho académico dos estudantes
(Nascimento; Ventura, 2011). Essa contribui¢do pode ser melhor compreendida a luz
das teorias educacionais, especialmente das ideias de Lev Vygotsky, que oferecem
fundamentos solidos para o uso de jogos no processo de ensino-aprendizagem.

Vygotsky enfatiza que o desenvolvimento cognitivo ocorre por meio da
interacao ativa do individuo com o ambiente, permitindo que o aluno construa seu
proprio conhecimento a partir de experiéncias concretas, destacando a importancia
da interagdo social e da mediagdo no processo de aprendizagem, sugerindo que o
aprendizado é potencializado quando ocorre em um contexto colaborativo (MOREIRA,
1995).

A implementacéao de jogos de cartas no ensino de cinematica ndo apenas torna
as aulas mais atrativas, mas também promove a participagdo ativa dos alunos,
incentivando a cooperacgao e a troca de conhecimentos entre pares. Essa abordagem
esta alinhada com as perspectivas construtivistas, que valorizam a construgdo do

conhecimento por meio da experiéncia e da interagéo social (Carvalho; Santos, 2024).
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Além disso, a ludicidade inerente aos jogos pode reduzir a resisténcia dos
alunos em relagao ao aprendizado de Fisica, criando um ambiente mais propicio para
a exploragdo e compreensao dos conceitos (Maria et al., 2009). A introducdo de
atividades ludicas no ensino de Fisica pode aumentar significativamente a motivagao
dos alunos (Costa; Almeida, 2021). A abordagem ludica permite que os estudantes se
envolvam de forma mais intensa com o conteudo, favorecendo a retencdo e a
aplicagao dos conceitos aprendidos.

A utilizacdo de jogos no contexto educacional também favorece o
desenvolvimento de habilidades socioemocionais, como a comunicagao, a empatia e
a capacidade de trabalhar em equipe (Assuncao et al., 2024). Essas competéncias
Sa0 essenciais ndo apenas para o sucesso académico, mas também para a formacéao
integral dos estudantes como cidad&os ativos e colaborativos.

Diante desse cenario, o presente estudo tem como objetivo geral investigar o
potencial dos jogos de cartas educacionais como ferramenta ludica para promocéao e
aprimoramento do ensino de Fisica na area de cinematica, analisando seu impacto na
compreensao dos conceitos e no engajamento dos alunos.

Para atingir esse proposito, sdo estabelecidos os seguintes objetivos
especificos:

. Desenvolver e implementar um jogo de cartas educacional voltado para o
ensino de conceitos fundamentais da Fisica presentes na cinematica;

. Avaliar o impacto desse jogo na compreensdao dos conceitos fisicos pelos
alunos, por meio de testes antes e depois da aplicagao do jogo;

. Investigar o efeito do jogo de cartas na motivacdo e no engajamento dos
alunos, utilizando um questionario de percepcédo como instrumento de coleta e analise
de dados, bem como a observacao durante a aplicacao.

Dessa forma, espera-se que os resultados contribuam n&o apenas para o
enriquecimento das praticas pedagdgicas em Fisica, mas também para o
fortalecimento de metodologias que promovam uma aprendizagem mais ativa e
colaborativa, valorizando a participacao dos estudantes no processo de construcao

do saber.
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2 FUNDAMENTOS DE CINEMATICA

2.1 Movimento

O mundo, e tudo nele, esta em movimento, como os veiculos da Fig. 1. Mesmo
as coisas aparentemente imoveis, como uma rodovia, estdo em movimento, devido a
rotacdo da Terra em torno de seu eixo, ao movimento orbital da Terra em torno do
Sol, ao movimento orbital do Sol em relagdo ao centro da Via-Lactea e ao
deslocamento da galaxia em relagdo a outras galaxias (Halliday; Resnick; Walker,
1996).

Figura 1. Veiculos em movimento retilineo em uma rodovia.

Fonte: https://professorglobal.com.br/movimento-retilineo-uniforme-2/

Na cinematica, ramo da mecanica que se dedica ao estudo do movimento, sao
analisados diversos tipos de deslocamentos, cada um com suas caracteristicas
especificas.

Em descri¢gbes simplificadas, o movel € uma particula (um objeto puntiforme),
Oou € um corpo que se move como uma particula (todos os pontos se deslocam na
mesma diregao e com a mesma velocidade). O movimento na horizontal, por exemplo,
refere-se a trajetéria que ocorre exclusivamente ao longo do eixo X, como o

deslocamento de um veiculo em uma estrada. J& o movimento vertical € aquele em


https://professorglobal.com.br/movimento-retilineo-uniforme-2/
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que o corpo se movimenta apenas na diregdo do eixo y, como a queda livre de um
objeto. Os movimentos obliquos, por sua vez, combinam componentes horizontal e
vertical, proporcionando trajetérias diagonais, como o langamento de um projétil. Por
fim, os movimentos circulares sdo exemplificados pelo movimento de um péndulo ou
de um planeta em orbita.

Na analise do movimento, destacam-se o Movimento Retilineo Uniforme
(MRU) e o Movimento Retilineo Uniformemente Variado (MRUV), ambos
fundamentais para compreensdo do comportamento de um ponto material em
deslocamento. No MRU, o movel percorre uma trajetoria retilinea com velocidade
constante, o que implica em deslocamentos iguais em intervalos de tempo iguais. Um
exemplo classico € o movimento de um veiculo em uma estrada longa e reta. Ja no
MRUV, a aceleracao é constante, resultando em variagdes uniformes na velocidade
ao longo do tempo. Um exemplo pratico seria o langamento vertical de um objeto no
qual a aceleragéo da gravidade atua de forma constante sobre 0 mesmo. Em ambos
0s casos, a simplificacdo do movel como um ponto material € crucial para as analises
tedricas, permitindo uma descricao mais precisa e generalizada dos fenédmenos

observados.

2.2 Posigéo (x) e Deslocamento (4x)

Identificar um objeto implica em estabelecer sua posi¢do em relagédo a um ponto
de referéncia, normalmente, a origem (ou ponto zero) de um eixo, como 0 €ixo X na

Fig. 2. O sentido positivo do eixo aumenta na escala numérica, ou seja, para a direita,

na ilustragdo. O sentido negativo € oposto.

Figura 2. Eixo de localizagdo de um objeto em unidades de comprimento.

Sentido negativo Sentido positivo
—- 2 -
Origem
-3 -2 -1 0 1 2 3
x (m)

Fonte: Elaboragao propria (2025).
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Uma particula pode, por exemplo, estar situada em x = 3m, indicando que

esta a 3m a direita da origem, no sentido positivo. Caso fosse em x = —3m, estaria,
igualmente, distante da origem, mas na dire¢ao oposta. Quando a particula se desloca

de uma posigao x; para outra posi¢do X, ela realizou um deslocamento Ax, onde:

Ax = x,—x;. (2-1)

O simbolo A, utilizado para representar a variagdo de uma grandeza, indica a

diferenca entre o valor final e o valor inicial. Quando consideramos valores, um
deslocamento no sentido positivo sera um numero positivo, € no sentido oposto, sera
um numero negativo. O deslocamento é uma grandeza vetorial porque possui
modulo, direcdo e sentido, sendo o0 modulo seu valor absoluto e sua unidade de
medida no sistema internacional de unidades (S./) € o metro (m). Na Fisica, as
grandezas podem ser escalares, como a massa e a temperatura, ou vetoriais, como

o deslocamento e as forgas.

2.3 Velocidade Média (V) e Velocidade Escalar Média (|17|)

O conceito de "rapidez" esta relacionado a diversas outras grandezas, sendo

uma delas a velocidade média V. Essa velocidade é definida como a razdo entre o

deslocamento Ax e o intervalo de tempo At durante o movimento:

— Ax X2—X1

=— = (2-2)
At tr—tq

Assim como o deslocamento, a velocidade média v possui médulo, direcédo e

sentido, constituindo-se igualmente como uma grandeza vetorial e seu médulo € o da

inclinagao da reta que une os pontos da curva relativos ao inicio e ao fim do intervalo.
A velocidade média e o deslocamento tém sempre o mesmo sinal, porque At é um

numero positivo.
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A velocidade escalar média v também é uma forma diferente de representar

a rapidez de uma particula. A velocidade escalar média € uma razao entre a distancia

total percorrida pelo tempo gasto, independente do sentido:

|77| __ distancia total percorrida

Tt (2-3)

A velocidade escalar média se torna diferente da velocidade média porque néo

considera o sentido do deslocamento, logo, n&o possui sinal algébrico.

2.4 Velocidade Instantanea (V)

Vimos que a rapidez de uma particula pode ser descrita pela sua velocidade

meédia e pela sua velocidade escalar média, ambas medidas em relagéo a um intervalo
de tempo At. Vejamos agora que o termo “rapidez”, se refere a qudo rapido uma
particula se move em um dado instante.

A velocidade, em determinado instante, pode ser calculada pela velocidade
média, quando o intervalo de tempo At tende a zero. A medida que esse intervalo de

tempo vai se aproximando de zero temos a velocidade naquele instante:

v=Ilim—=—. (2-4)
At—0 At dt

A velocidade instantanea é a taxa de variagcdo da posi¢cao x em fung¢ao do
tempo, em um determinado instante. Convém ressaltar que, embora seja chamada de
‘velocidade instantanea’, essa grandeza nao € estritamente associada a um unico
instante, ja que sua definicdo exige considerar um intervalo de tempo, ainda que
infinitesimal. A velocidade é uma grandeza vetorial e sua unidade de medida no

sistema internacional de unidades (S./) € o metro por segundo (m/s).
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2.5 Aceleragao

Quando a rapidez de uma particula muda, afirmamos que ela esta sujeita a

uma aceleragao (ou estda em estado acelerado). A aceleragao média (a) em um

intervalo de tempo At é:

— __Vp—vy __ Av
to—ty At

(2-5)

Para a aceleragao instantanea (), ou simplesmente aceleragdo, basta

derivarmos a velocidade em funcao do tempo:

_dv

a=—. (2-6)

Em outros termos, a aceleracdo de uma particula em um instante especifico é

a taxa de alteragéo da velocidade nesse exato momento. Conforme expresso pela Eq.
2-6, a aceleragéo em qualquer ponto corresponde a inclinagdo da curva v(t) nesse
ponto. A aceleragédo € uma grandeza vetorial pois possui médulo, dire¢ao e sentido, e
sua unidade de medida no sistema Internacional de unidades (S./) € o metro por

segundo por segundo (m/s?).
2.6 Aceleragao Constante

Em diversos tipos de movimentos, a aceleragdo permanece constante ou
quase constante. Por exemplo, ao acelerarmos um carro de maneira praticamente
constante quando um sinal de transito muda de vermelho para verde, teriamos
graficos semelhantes aos da Fig. 3. Se, posteriormente, precisarmos frear o veiculo
até parar, a desaceleragao durante a frenagem também pode ser considerada quase

constante.
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Figura 3. Graficos de uma particula com aceleragao constante.

X

Posigio

Velocidade

alt)

Inclinagdio = 0

Accleragio

Fonte: Adaptado de (Halliday; Resnick; Walker, 1996).

Essas situagcdes sao tdo comuns que um conjunto especifico de equacdes foi
desenvolvido para lidar com elas. Quando a aceleragao se mantém constante, a
aceleracdo média e a aceleracado instantadnea sao equivalentes, permitindo-nos

expressar a Eq. 2-5 de maneira diferente:

vV — Vg
a=—.
t—-20

Nesse caso, v, € a velocidade em t = 0 e U é a velocidade num instante t

posterior. Reescrevemos a equagao como:

vV = v,y + at. (2-7)
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dv
Agora vamos derivar a Eq. 2-7. Fazendo assim, obtemos E = a, que € a

definicdo de a.
De maneira semelhante, podemos escrever a Eq. 2-2 como:
X = xo + VL, (2-8)

onde x, é a posicdo da particula em t = 0, e U é a velocidade média no intervalo

entre t = 0 e o instante t posterior. Se tragarmos um grafico v x t utilizando a Eq. 2-

7, teremos uma linha reta. Nesse caso a velocidade média no intervalo de tempo dado
sera a média entre a velocidade no inicio do intervalo e a velocidade no final do

intervalo.
_ 1
U= (vo +v). (2-9)

Substituindo v da Eq. 2-7 e arrumando, temos,

_ 1
V=7, + Eat. (2-10)

Finalmente, substituindo a Eq. 2-10 na Eq. 2-8, teremos
1 .2
x—x0=v0t+5at : (2-11)

Veja que para t =0 teremos x = X, como se esperava. Observe também que,
derivando a Eq. 2-11, obtemos a Eq. 2-7. Essas duas equacbes podem ser

combinadas formando uma equacao util quando nao se tem o tempo t:

v?2 = v + 2a(x — xp) (2-12)



22

2.7 Aceleragcao Constante em Outro Aspecto

A Eq. 2-7 e a Eq. 2-11 também podem ser obtidas integrando a Eq. 2-6 para @

constante. Veja:

_ dv
Tt
que podemos representar como
dv = a dt.

Fazendo a integral indefinida em ambos os lados, teremos
[dv=adt
reduzida a

v=[adt+C,

onde C, é a constante de integracdo. Sendo @ constante, podemos retira-lo da

integracéo. Logo,
v=a [dt+C=at+C. (2-13)

Podemos calcular o C fazendo t = 0, instante em que v = v,. Substituindo

na Eq. 2-13, teremos

vo = (a)(0) + C = C.
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Logo teremos a Eq. 2-7.

V=17, + at
Para obter a Eq. 2-11, reescrevemos a definicdo de velocidade como

dx = v dt

aplicando a integral indefinida em ambos os lados, teremos

x=[vdt+C',

!/ . o~ ~ P
com C’ outra constante de integracdo. Sabemos que VU né&o é constante, permanece

na integracdo. Substituindo U pela Eq. 2-7,
x = [(vy + at)dt + C'.
Sendo V() constante, podemos escrever

x=vy [dt+a [tdt+C"

Ao integrarmos, vem
— 1 2 /
x—v0t+5at +C. (2-14)

Fazendo t = 0, teremos x = x. Substituindo na Eq. 2-14, teremos xp = C'.
Usando esse valor para C’ na Eq. 2-14, obtemos a Eq. 2-11.
1

X — Xg = v0t+§at2
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2.8 Aceleracao de Queda Livre

Se efetuarmos um experimento langando um objeto para cima ou para baixo, e
conseguirmos eliminar completamente a resisténcia do ar, observaremos que o objeto

experimentara uma aceleragdo especifica para baixo, como na Fig. 4. Essa

aceleragdo € conhecida como aceleragdo de queda livre, representada por "g".

Importante ressaltar que a aceleragdo "g" € constante e independente das

caracteristicas como massa, densidade ou formato do objeto em questéo.

Figura 4. Experimento de queda livre no vacuo (sem a agao da resisténcia do ar).

Fonte: https://www.clickideia.com.br/portal/conteudos/c/24/24806

As equacbes apresentadas anteriormente para aceleragdo constante sio
aplicaveis a queda livre nas proximidades da superficie da Terra. No entanto,

podemos simplifica-las realizando modificagdes. O movimento ocorre ao longo do eixo

vertical y, em vez do eixo X, sendo que y é orientado positivamente para cima. A
aceleragéo da queda livre, por sua vez, é dirigida para baixo no eixo y e, portanto, €

considerada negativa. Portanto, @ deve ser substituido por -g nas equagdes. Sendo

apresentadas como


https://www.clickideia.com.br/portal/conteudos/c/24/24806
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v = vy — gt, (2-15)

1
Y = Yo = Vot — 3gt*, (2-16)
v? = v§ —29(y = ¥o)- (2-17)

Essas equacdes sao validas para qualquer objeto em movimento vertical, seja

para cima ou para baixo, desde que os efeitos da resisténcia do ar sejam despreziveis.
2.9 Movimento de Projéteis

Agora, analisaremos uma particula em movimento bidimensional com
aceleragdo de queda livre g direcionada para baixo. Na analise que se segue,
desconsideraremos a resisténcia do ar. A Fig. 5, mostra a trajetoria de um projétil em
condigdes ideais. O objeto é langado com uma velocidade inicial vy, que pode ser

expressa como
Vo = Vox + Voy - (2-18)

Figura 5. A trajet6ria de um projétil langado obliguamente.

Uu’ |I

Fonte: Adaptado de (Halliday; Resnick; Walker, 1996).
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A trajetoria de um projétil lancado a partir de x, =0 e y, = 0, com uma
velocidade inicial vy, é caracterizada pelo alcance R. O alcance representa a distancia

horizontal percorrida desde o ponto de langamento do projétil até o ponto de retorno,

situado na mesma altura do langamento.

E possivel determinar as componentes v, € Vgy Se temos conhecimento do

angulo 6, entre v e o semi-eixo positivo Xx:
Vox = Vg " cos 0, e Voy = Vg - sen 6. (2-19)

O movimento na horizontal e 0 movimento na vertical sdo independentes entre
si, 0 que nos possibilita decompor um problema bidimensional em dois problemas
unidimensionais mais simples: um para o movimento horizontal e outro para o vertical.

Na horizontal ndo existe aceleracédo, logo, a componente horizontal da

velocidade permanece constante durante todo o movimento. O deslocamento

horizontal x — x, é determinado pela Eq. 2-11, considerando a = 0 e substituindo v

por Vo, (= Vg cos B;). Assim,
x —xp= (vy-cos Byt =R. (2-20)

Na vertical o movimento funciona como uma queda livre, logo suas equagdes

sao aplicaveis com as devidas modificacées. A Eq. 2-16, por exemplo, torna-se
1
y—y0= (vy-senéb,) t—Egtz. (2-21)

onde v, foi substituido por vg,, que € a componente vertical da velocidade inicial (vp-

sen 6,). A componente vertical da velocidade se comporta como a de um projétil

lancado para cima. Ao ser langado seu mdédulo diminui até zerar, no ponto mais alto,

em seguida o seu sentido se inverte e seu médulo volta a aumentar.
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As Egs. 2-15 e 2-17 também podem ser usadas. Apos adaptagdes, temos

vy, = vgsen b, — gt (2-22)

vy = (vg sen 6,)° — 29(y — ¥o) (2-23)

A equagdo da trajetéria percorrida pelo projétii pode ser determinada

eliminando t nas Eqgs. 2-20 e 2-21. Resolvendo para t na primeira e substituindo na
segunda, temos

y = (tan 6y) x — ( (2-24)

) 2
2(v0 cos 6,)?

O alcance horizontal R, distancia horizontal percorrida pelo projétil, pode ser
determinado fazendo x — xp = R naEq. 2-20e y — yo = 0 na Eq. 2-21, obtendo

p2

R = ;0 sen 20,. (2-25)

Note que R atinge seu méaximo quando sen 26, = 1, onde 26, = 90° ou 8, =

45°.
2.10 Movimento Circular Uniforme (MCU)

Uma particula realiza MCU quando percorre um circulo ou um arco circular
mantendo uma velocidade constante. Embora a magnitude da velocidade permaneca
inalterada, a particula experimenta aceleragdo. Isso pode parecer surpreendente, ja

que comumente associamos aceleragdo a um aumento na magnitude da velocidade.
No entanto, € importante notar que a velocidade v € um vetor, se houver variagao em
VY, mesmo que seja apenas em diregdo, ocorre aceleragdo, como é o caso do

movimento circular uniforme.
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Utilizaremos a Fig. 6 para calcular o médulo e a orientagao da aceleragao. Esta

representacao grafica ilustra o movimento circular uniforme de uma particula com

velocidade v, percorrendo uma trajetdria circular de raio r. Os vetores de velocidade
sado destacados nos pontos p e q. Os vetores ﬁp e ﬁq possuem um modulo idéntico,

contudo, devido a sua orientacao distinta, sdo diferentes.

Figura 6. Veiculo se deslocando em MCU, com velocidade constante, em um circulo de raio r.

Fonte: (Halliday; Resnick; Walker, 1996).

Suas decomposi¢cdes nas componentes X e y sao relevantes para analise

Vpxy = +V - cos 0, Vpy = +v-sen
e
Vgx = tV " COS 0, Vgy = —V " Sen 0

O intervalo de tempo requerido para que a particula transite do ponto p ao ponto

g, mantendo uma velocidade constante v, é

At = arcipq) _ r(i@) (2-26)

onde o arc (pq) sera o comprimento do arco de p até q.
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Agora, dispomos de dados suficientes para realizar o calculo das componentes
da aceleragdo média @ da particula durante seu deslocamento do ponto p ao ponto q

na Fig. 6. No que se refere a componente X, temos

. _ Vgx —Vpx V- cCOSO —v-cos@_o
* At At

Este resultado ndo surpreende, uma vez que, pela simetria evidenciada na Fig.
6, torna-se claro que a componente X da aceleragdo possui valores idénticos nos
pontos p e q.

Usando a Eq. 2-26, temos, para a componente y da aceleracdo média,

At At a 2R6 /v

R

Vqy = Vpy —-v-sen@ —v-senf 2v-sen 6 v2\ [sen 6
ay = = = —_— P }

O sinal negativo indica que essa componente da aceleragcao esta apontando

verticalmente para baixo.

Agora suponha que o angulo 6 diminui tendendo a zero. Para isso € necessario

que os pontos p e g tendam ao ponto médio P. Nesse caso a aceleracdo média a

tende a aceleragdo instantédnea a, no ponto P. A direcdo desse vetor aceleragao

instantanea, no ponto P, aponta para baixo, em direcdo ao centro O.

Figura 7. Aceleracgdo centripeta, perpendicular a velocidade, em varios pontos da trajetéria.

Fonte: (Halliday; Resnick; Walker, 1996).
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Para determinar o médulo do vetor @ necessitamos da seguinte regra: quanto

sen-0 —
mais o angulo 6 diminui, mais a razéo Y tende a1 (um). Logo para a,, temos
2
a= R (@ = aceleracao centripeta). (2-27)

Chegamos a conclusao de que, ao uma particula movimentar-se em um circulo

de raio r (ou ao longo de um arco circular) com velocidade constante v, podemos
2

afirmar que ela possui uma aceleracdo de magnitude R dirigida para o centro do

circulo.

A Fig. 7 mostra a relagao entre os vetores velocidade e aceleragao, nos varios
estagios de um movimento circular uniforme. Ambos os vetores tem modulo constante
durante o movimento, mas suas dire¢gdes variam continuamente. A velocidade é
sempre tangente ao circulo, na diregdo do movimento; a aceleragdo esta sempre
dirigida radialmente para o centro do circulo. Por isso, a aceleragdo associada ao
movimento circular uniforme € chamada de aceleragao centripeta, designacao criada

por Isaac Newton.
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3 REFERENCIAL TEORICO

3.1 Vygotsky e o Socioconstrutivismo

Lev Vygotsky (1896-1934) foi um psicélogo bielo-russo que realizou diversas
pesquisas sobre o desenvolvimento da aprendizagem e do papel preponderante das
relagbes sociais nesse processo. Suas ideias fundamentaram a corrente de
pensamento denominada socioconstrutivismo (Fraz&o, 2017). Para Vygotsky, o ser
humano é um ser histérico-social, e sua formacao esta diretamente relacionada as
experiéncias e interagbes sociais. O Ensino de Ciéncias esta alinhado a teoria de
Vygotsky, pois enfatiza a importancia das relagbes sociais no processo de ensino-
aprendizagem. Um ensino pautado em aspectos culturais, compativel com a realidade
dos estudantes e mediado por professor e alunos, pode proporcionar melhor
assimilagao dos conceitos (Rosa; Goi, 2024).

No contexto do socioconstrutivismo, a cognicdo refere-se aos processos
mentais que sustentam o pensamento e a maneira como as informacbdes sao
reconhecidas e interpretadas, demostrando que a aquisicdo de conhecimento ocorre
por meio da interagao social, sendo o desenvolvimento do individuo um reflexo dessa
relacdo com o mundo. Assim, sua teoria busca compreender as transformacgdes
psicoldgicas e cognitivas que ocorrem nessas interagdes (Vygotsky, 1989).

Segundo a teoria de Vygotsky, as relagdes sociais sdo influenciadas pelo
funcionamento psicoldgico e pela identidade de cada individuo, construidos a partir
do meio social no qual ele esta inserido e no comportamento que ele reproduz. Nesse
contexto, os simbolos desempenham um papel fundamental, pois s&o conceituados e
organizados de forma a estabelecer significados universais, essenciais para o
desenvolvimento da linguagem escrita e para a compreensao da linguagem cientifica
(Rosa; Goi, 2024).

3.2 Aprendizagem e Desenvolvimento Cognitivo

A construcado do conhecimento pode ser compreendida como um processo de
desenvolvimento cognitivo, no qual o aluno adquire a capacidade de compreender
conteudos por meio de materiais didaticos e recursos metodologicos. Esse

desenvolvimento esta profundamente conectado ao aprendizado. Segundo Vygotsky,
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desenvolvimento e aprendizado sao processos interdependentes, intrinsecamente
ligados desde os estagios iniciais da vida. Todo aprendizado escolar € interpretado
pelas criangas com base em conceitos adquiridos em experiéncias anteriores. Assim,
a aprendizagem nao ocorre de forma isolada, mas € mediada pela interagdo do
individuo com o ambiente e com outras pessoas, evidenciando a importancia do
contexto social, histérico e cultural (Vygotsky, 1989).

A conversao das relagdes sociais em fungdes psicoldgicas ocorre por meio da
mediagdo, um processo tipico da cognigcdo humana, segundo Vygotsky. Por meio
dessa mediagao, ocorre a internalizacdo de atividades e comportamentos sociais,
historicos e culturais. Isso significa que a transformacéo das relagdes sociais em
funcbes mentais superiores nao € direta, mas acontece por meio de um processo
mediado (GARTON, 1992).

Nesse sentido, Vygotsky argumenta que os processos mentais superiores —
como o0 pensamento, a linguagem e o comportamento volitivo — tém origem em
processos sociais. O desenvolvimento cognitivo do ser humano nao pode ser
compreendido sem referéncia ao meio social. No entanto, para o autor, isso vai além
de considerar o meio social apenas como uma variavel influente: trata-se, na verdade,
da conversao direta das relagdes sociais em fungées mentais. Ou seja, ndo é o
desenvolvimento cognitivo que torna o individuo apto a socializagdo, mas € na
socializacdo que se da a formagao dos processos mentais superiores.

Mas o que é interagdo social? Segundo Garton (1992), a interagdo social
envolve, no minimo, duas pessoas trocando informacdes, com um certo grau de
reciprocidade e bidirecionalidade entre os participantes. Isso significa que a interagao
exige envolvimento ativo (embora nem sempre no mesmo nivel) de todos os
envolvidos, promovendo experiéncias e conhecimentos distintos, tanto qualitativa,
quanto quantitativamente (Garton, 1992).

Como o desenvolvimento das fungdes mentais superiores exige a
internalizagao de instrumentos e signos em contextos de interagcéo, a aprendizagem
torna-se uma condicdo essencial para esse desenvolvimento. Para que isso ocorra,
deve-se considerar a zona de desenvolvimento proximal (ZDP), que representa a
diferenga entre o que um individuo consegue aprender sozinho € o que ele pode
aprender com a ajuda de um professor ou colega mais experiente (Moreira, 1995).

A interagao social que favorece a aprendizagem deve ocorrer dentro da ZDP,

mas também influencia os limites dessa zona, que podem ocorrer tanto em atividades
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ludicas quanto no ensino formal e informal. Independentemente do contexto, o fator

determinante é a interagao social (Driscoll, 1995).

3.3 Zona de Desenvolvimento Proximal

Formalmente falando, a zona de desenvolvimento proximal foi definida por
Vygotsky como a regi&do entre o nivel de desenvolvimento cognitivo real do aluno, tal
como medido por sua capacidade de resolver problemas independentemente, e seu
nivel de desenvolvimento potencial, tal como medido através da solu¢ao de problemas
sob orientacéo ou colaboragdao com companheiros mais capazes (Moreira, 1995)

A zona de desenvolvimento proximal estabelece as fungdes que ainda nao
amadureceram, mas que estdo em fase de maturagdo. E uma medida do potencial de
aprendizagem; representa o espago no qual o desenvolvimento cognitivo ocorre; é

dinamica, esta em constante transformacao (Moreira, 1995).

3.4 Socioconstrutivismo e o uso de Jogos

Em suas analises sobre o jogo, Vygotsky estabelece uma ligagcdo entre essa
atividade e a aprendizagem, uma vez que o jogo contribui para o desenvolvimento
intelectual, social e moral, favorecendo o crescimento integral da crianga. De acordo
com o autor, é por meio do jogo que a crianga consegue definir conceitos e criar
situacdes que simulam a realidade, o que, por sua vez, facilita a aprendizagem e o
desenvolvimento social e educacional (Vygotsky, 1989).

O jogo é um importante recurso pedagdgico, pois motiva os alunos e facilita a
assimilagao dos conteudos. O educador tem a responsabilidade de oferecer variados
metodos, incluindo o uso do ensino ludico em sua pratica educativa. Esse ensino
ludico tem o objetivo de estimular a imaginacao dos alunos, alinhando-se a realidade
e a disciplina ensinada (Vygotsky, 1989).

O ato de brincar, especialmente através de jogos de cartas, desempenha um
papel essencial no desenvolvimento infantil. Baseando-se na ideia de que a
aprendizagem ocorre por meio de interagcdes, os jogos de cartas incorporam
elementos ludicos e favorecem o aprendizado dentro da zona de desenvolvimento
proximal (ZDP), proporcionando desafios adequados ao nivel de cada aluno. Dessa

forma, esses jogos criam condicdes para que determinados conhecimentos e valores
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sejam consolidados ao exercitar, no plano imaginativo, a capacidade de representar
papéis, seguir normas e compreender conceitos culturais (Araguaia, 2005).

No contexto do socioconstrutivismo, os jogos de cartas estimulam a interagao
entre os alunos, promovem discussdes sobre conceitos e incentivam a resolugéo
colaborativa de problemas, tornando a aprendizagem mais significativa. A troca de
conhecimentos e experiéncias entre os participantes reforga a construgéo do saber,
tornando o processo de ensino mais dinamico (Vygotsky, 1989).

Dessa forma, o ludico ndo deve ser visto apenas como um complemento, mas
como uma estratégia essencial para o desenvolvimento cognitivo e social dos alunos.
O embasamento tedrico de Vygotsky demonstra que os jogos educativos sao
ferramentas valiosas para a mediagado da aprendizagem, favorecendo n&o apenas a
aquisicao de conhecimento, mas também o desenvolvimento de habilidades sociais e

cognitivas.
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4 REVISAO DE LITERATURA

4.1 Conceitos de Ludicidade

A ludicidade, no contexto educacional, refere-se a utilizacdo do ludico como
uma ferramenta para o ensino e a aprendizagem (Dias; De Oliveira, 2006). Esse termo
deriva da palavra "ludico", que esta relacionado ao brincar, ao jogo e as atividades
que envolvem prazer e diversdo (Murcia, 2005). Contudo, a ludicidade vai além da
simples recreagao, abrangendo praticas que visam o desenvolvimento cognitivo,
afetivo e social dos individuos, especialmente no processo de aprendizagem (Moura,
2021). Dessa forma, a ludicidade se se destaca por ser ndo apenas prazerosa, mas
também por desempenhar um papel central no desenvolvimento humano, sobretudo
na infancia.

O jogo € uma atividade natural e necessaria para o desenvolvimento cognitivo,
permitindo a assimilagdo e acomodacao de novas informagdes (Santos; Silva; Melo,
2023). Assim, o brincar ndo se restringe ao entretenimento, tornando-se uma
poderosa ferramenta de aprendizado e construgdo do conhecimento. O uso do ludico
no processo de ensino-aprendizagem impacta significativamente o desenvolvimento
do individuo (Pessoa, 2016). Atividades ludicas no ambiente escolar promovem maior
engajamento dos alunos e conscientizam os professores sobre o valor dessas praticas
pedagdgicas, transformando o ambiente educacional e criando oportunidades para
uma aprendizagem significativa e interativa.

O brincar possibilita o desenvolvimento da funcdo simbdlica, permitindo a
crianga avangar em sua zona de desenvolvimento proximal (Rosario; Ramos, 2021).
Atividades ludicas oferecem suporte para que os alunos enfrentem desafios e
alcancem niveis de desenvolvimento que nao seriam possiveis de maneira
independente. Além de favorecer o desenvolvimento cognitivo e social, a ludicidade
impacta diretamente a motivagcao e o envolvimento emocional dos alunos (Busarello,
2016). Atividades ludicas no contexto escolar possibilitam uma abordagem
pedagogica mais descontraida, onde o erro € compreendido como parte natural do
processo de aprendizagem. Essa perspectiva gera um ambiente propicio para a
construgdo do conhecimento, estimulando a criatividade, o pensamento critico e a

interacao social.
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Por fim, a ludicidade se estabelece como uma pratica pedagdgica essencial na
educacao contemporanea, oferecendo uma ponte entre o prazer e o conhecimento
(Araujo, 2024). Ao permitir que os alunos explorem novos saberes em um ambiente
de descontragdo, o ludico promove o desenvolvimento integral dos estudantes,

tornando-se um recurso valioso para enfrentar os desafios da educagao moderna.

4.2 O Ludico no Processo de Aprendizagem

No contexto educacional, a ludicidade tem se mostrado uma ferramenta
poderosa para transformar praticas pedagdégicas. Segundo Ramos (2008), atividades
ludicas criam um ambiente de aprendizagem que é simultaneamente relaxado e
estimulante, incentivando a participagao ativa dos alunos. Essa abordagem contrasta
com meétodos tradicionais, frequentemente baseados na memorizagao e repeticao,
que podem gerar desinteresse e afastamento por parte dos estudantes (Carvalho;
Santos, 2024).

Tavares (2017) argumenta que o paradigma educacional deve evoluir para se
afastar do modelo tradicional de ensino em massa, comparado a uma linha de
montagem. O autor ressalta a necessidade de criar ambientes educacionais mais
propicios a criacdo e desenvolvimento do conhecimento, promovendo praticas que
colocam o aluno no centro do processo de aprendizagem (Tavares, 2017). Esse novo
paradigma reconhece o potencial do ludico como elemento catalisador de uma
educacao mais humanizada e significativa.

As contribuigdes das atividades ludicas vao além do engajamento emocional.
Essas atividades estimulam o desenvolvimento do espirito critico, da imaginacéo e da
capacidade de sistematizar ideias por meio de previsdes, competéncias
indispensaveis a construgao do conhecimento cientifico (Leal; Silva; Silva, 2022). Tais
aspectos sao especialmente relevantes em disciplinas como a Fisica, que exigem
tanto habilidades cognitivas avancadas quanto motivagao para enfrentar conceitos
abstratos e desafiadores.

Ao envolver os alunos em atividades ludicas, os professores conseguem criar
um contexto de aprendizagem que é relevante e pessoalmente significativo para os
alunos (Cardoso; Batista, 2021). Essa capacidade de conectar novos conteudos as
experiéncias prévias dos alunos torna a ludicidade um recurso para promover a

aprendizagem significativa.
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Portanto, a ludicidade nédo apenas favorece o aprendizado, mas também
estimula habilidades criticas e sociais, ao mesmo tempo que torna o ambiente escolar
mais acolhedor e inclusivo (Assuncéo et al., 2024 ). Dessa forma, o ludico se consolida
como uma abordagem indispensavel para o ensino contemporéaneo, especialmente
em disciplinas que enfrentam desafios de engajamento e compreensao por parte dos

estudantes.

4.3 Jogos Educacionais Digitais e Analégicos

Os jogos educacionais podem ser classificados em duas categorias principais:
jogos digitais e jogos analdgicos. Os jogos digitais oferecem uma experiéncia
interativa e imersiva que pode capturar a atengdo dos alunos e facilitar a
aprendizagem de conceitos complexos de maneira envolvente (Sobreira; Viveiro;
Viegas, 2018). Esses jogos utilizam plataformas tecnoldgicas e tém ganhado
relevancia pedagogica nas ultimas décadas. Os jogos educacionais digitais sao
baseados em plataformas tecnoldgicas, podendo ser jogados em dispositivos
eletrbnicos como computadores, tablets e smartphones. Com o avango das
tecnologias digitais e a popularizagcéo dos videogames, esses jogos se tornaram uma
ferramenta pedagodgica de grande relevancia no ambiente escolar. Exemplos incluem
jogos de simulagao, aplicativos educacionais, jogos de estratégia e plataformas de
gamificacéo.

Por outro lado, os jogos analdgicos, como jogos de tabuleiro e cartas, também
desempenham um papel crucial na educacao. Pereira (2009) observa que 0s jogos
analdgicos promovem a interacao face a face, incentivam a colaboragéo e podem ser
usados para ensinar uma variedade de disciplinas (Pereira, 2009). Esses jogos
oferecem uma experiéncia tatil e colaborativa, muitas vezes favorecendo a interagao
social em sala de aula. Além disso, eles sao frequentemente mais acessiveis e faceis
de implementar, exigindo menos recursos tecnoldgicos. A imersao tatil, em que os
alunos manipulam materiais concretos, pode ser vantajosa no ensino de conteudos
abstratos, como matematica e ciéncias.

Existe uma grande variedade de jogos educacionais para ensinar conceitos que
podem ser dificeis de serem assimilados pelo fato de n&o existirem aplicacdes praticas

mais imediatas, como o conceito de trigonometria, de probabilidade, etc. Essa
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diversidade de jogos permite que professores escolham ferramentas adequadas para
abordar temas mais complexos (Valente, 2005).

Ambos os tipos de jogos tém seus méritos e podem ser escolhidos de acordo
com os objetivos educacionais e o contexto de ensino. A combinac¢é&o de jogos digitais
e analdgicos pode proporcionar uma experiéncia de aprendizagem rica e diversificada,
aproveitando os pontos fortes de cada tipo de jogo (Sobreira; Viveiro; Viegas, 2018).
Essa combinacéo permite criar uma abordagem hibrida, que pode ajudar a atender as

diferentes necessidades e preferéncias dos alunos.

4.4 Jogos Educacionais no Ensino

Os jogos educacionais fornecem um contexto em que os alunos podem
experimentar e testar diferentes estratégias, aprender com os erros e aprimorar suas
habilidades de pensamento critico (Sobreira; Viveiro; Viegas, 2018) . Esses beneficios
cognitivos sado apenas uma das varias vantagens que 0s jogos trazem ao ambiente
educacional.

O jogo é uma ferramenta pedagodgica que motiva e estimula o raciocinio légico,
podendo ser utilizado para levantar questionamentos e trabalhar ideias relacionadas
a situacbes do cotidiano (Lima, 2007). Além de sua capacidade de promover
habilidades cognitivas, os jogos também desempenham um papel fundamental no
desenvolvimento social dos alunos. Atividades ludicas, como jogos, desenvolvem nas
criangas o respeito pelo outro, a organizacado de grupos, a formulagcéo de regras e a
superacao de obstaculos no dominio de habilidades e conteudos (Nascimento;
Ventura, 2011). Esses aspectos sociais sao igualmente essenciais para a formagéao

integral dos estudantes.

O jogo é uma atividade de grande efeito, que responde as necessidades
ludicas, intelectuais e afetivas, estimulando a vida social e representando, assim,
importante contribuigdo na aprendizagem (Pereira, 2009). Outro beneficio significativo
proporcionado pelos jogos é a melhoria na compreensao de informacgdes, fundamental
para o sucesso académico. Kishimoto (2017) argumenta que quando os alunos estao
envolvidos em atividades ludicas, eles tendem a lembrar melhor do material

aprendido, pois o0 contexto de jogo torna a experiéncia de aprendizagem mais
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memoravel (Kishimoto, 2017). Dessa forma, os jogos n&o apenas tornam o
aprendizado mais atrativo, mas também mais significativo.

Kishimoto (2017) aprofunda a discuss&o ao afirmar que os jogos e brincadeiras
nao sdo apenas atividades de entretenimento, mas ferramentas pedagogicas que
podem ser utilizadas para mediar o processo de aprendizagem de maneira
significativa. Para ela, os jogos educacionais integram desafios cognitivos e
gratificagdes emocionais, criando experiéncias de aprendizagem mais significantes
para os alunos. Essa abordagem destaca o papel do educador em selecionar e
adaptar jogos ao curriculo, de forma a maximizar seus beneficios pedagdgicos.

Além disso, os jogos educacionais podem promover a inclusdo e a equidade
no ambiente de ensino pois podem ser adaptados para atender as necessidades de
diferentes alunos, incluindo aqueles com dificuldades de aprendizagem,
proporcionando um ambiente mais inclusivo e acessivel (Sobreira; Viveiro; Viegas,
2018). Em um ambiente escolar cada vez mais diverso, essa adaptabilidade é crucial
para garantir que todos os alunos tenham a oportunidade de alcangar seu potencial
maximo.

Os estudantes do Ensino Fundamental e do Ensino Médio, tém apontado
dificuldades em entender certos conceitos relacionados a Ciéncias. A complexidade
aumenta para aprender e abstrair conceitos de Fisica (Cristino, 2016).

O impacto dos jogos educacionais no aprendizado de conceitos fisicos é
amplamente positivo, como demonstrado por diversos estudos. Essa melhoria é
explicada pela natureza interativa e envolvente dos jogos, que transformam o
aprendizado em uma experiéncia mais dinamica e participativa.

No que diz respeito a Fisica, os jogos apresentam grande potencial para
despertar o interesse dos alunos pelos conteudos, dentro de um ambiente ludico,
propicio a uma melhor aprendizagem, muito diferente das salas de aula tradicionais
(Pereira, 2009). Essa diferenga entre 0 ambiente de jogo e a sala de aula tradicional
destaca o valor dos jogos como ferramentas pedagdgicas alternativas, que incentivam
uma aprendizagem mais ativa.

Os jogos de cartas e outros tipos de jogos educacionais incentivam os alunos
a se engajar ativamente no processo de aprendizagem, o que pode resultar em uma
compreensao mais profunda e duradoura dos conceitos fisicos (Sobreira; Viveiro;
Viegas, 2018). Assim, essa abordagem ativa e participativa contrasta com os métodos

tradicionais, que muitas vezes se limitam a memorizagao e repeticao.
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4.5 Estudos Sobre Ludicidade e Jogos na Educagao

Os jogos educacionais tém um impacto significativo no engajamento e
desempenho dos alunos pois os alunos que participaram de atividades ludicas
mostraram niveis mais altos de motivagao e interesse pelas disciplinas (Sobreira;
Viveiro; Viegas, 2018). Este aumento no engajamento pode ser atribuido ao fato de
que os jogos oferecem uma forma divertida e interativa de aprender, que € mais
atraente para os alunos do que os métodos tradicionais de ensino.

Além de tornar o aprendizado mais atraente, o impacto positivo dos jogos
educacionais no engajamento dos alunos reflete-se em uma dindmica mais
abrangente, que envolve n&o apenas os alunos, mas também a relagdo com o
professor, o conteudo e os materiais didaticos utilizados. Assim, para que a
aprendizagem seja realmente efetiva, é importante considerar todos os elementos que
influenciam a aprendizagem do educando e ndo apenas levar em conta a utilizagao
de excelentes materiais didaticos.

Esse maior engajamento, quando aliado a uma abordagem completa do
processo de aprendizagem, reflete-se diretamente no desempenho académico dos
alunos. Pereira (2009) observa que os jogos educacionais podem melhorar
significativamente o desempenho académico dos alunos, especialmente em areas
que tradicionalmente apresentam altas taxas de evasdo. Isto sugere que a
incorporacgao de atividades ludicas no curriculo pode ser uma estratégia para melhorar
os resultados educacionais.

Além de melhorar o desempenho académico, os jogos educacionais atuam
como facilitadores da interagao social, criando oportunidades para que os alunos
colaborem e compartilhem solugdes em grupo. O jogo é uma atividade social, portanto
€ importante destacarmos os resultados e socializarmos as solugbes apresentadas
pelos participantes (Nascimento; Ventura, 2011).

Essas interagbes sociais ndo apenas ampliam o engajamento, mas também
promovem o desenvolvimento de habilidades fundamentais para o sucesso
académico e profissional. Os jogos educacionais podem promover o desenvolvimento
de habilidades importantes, como pensamento critico, resolucdo de problemas e
colaboragéao (Sobreira; Viveiro; Viegas, 2018). Estas habilidades s&o essenciais para
0 sucesso académico e profissional, e o uso de jogos na educagao pode ajudar a

cultiva-las de forma satisfatoria.
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O ensino de Fisica nas escolas do Brasil tem se resumido a preparar os
estudantes para a resolugao de exercicios e problemas de vestibulares e do Exame
Nacional do Ensino Médio (ENEM) (Da Rosa, 2005). Essa inclinagdo em levar o
ensino de Fisica a memorizagao de formulas, mera resolugdo de problemas e sob
grande influéncia dos livros didaticos ou apostilas, tem gerado criticas.

Quando se compara métodos de ensino com e sem o0 uso de jogos
educacionais, ficam evidentes as diferengas significativas nos resultados de
aprendizagem. Alunos que aprenderam com o auxilio de jogos apresentaram uma
maior capacidade de aplicagao do que foi aprendido em situagdes praticas (Sobreira;
Viveiro; Viegas, 2018).

Além de melhorar a compreenséao e aplicagdo dos conteudos, os métodos de
ensino que incorporam jogos educacionais tendem a ser funcionais na promogéao da
aprendizagem ativa. Kishimoto (2017) aponta que os métodos tradicionais de ensino,
gquando complementados com atividades ludicas, resultam em um aprendizado mais
profundo e significativo. Isso ocorre porque os jogos incentivam os alunos a se
envolverem ativamente no processo de aprendizagem, em vez de serem apenas
receptores passivos de informagdes.

De acordo com Lopes:

E muito mais eficiente aprender por meio de jogos e, isso é valido para todas
as idades, desde o maternal até a fase adulta. O jogo em si, possui
componentes do cotidiano e o envolvimento desperta o interesse do aprendiz,
que se torna sujeito ativo do processo, e a confecgdo dos préoprios jogos é

ainda muito mais emocionante do que apenas jogar (Lopes, 2011, p. 23).

Além disso, Lopes (2011) também observa que os jogos educacionais podem
ajudar a criar um ambiente de aprendizagem mais inclusivo, onde todos os alunos tém
a oportunidade de participar e se envolver. Isto é especialmente importante em salas
de aula diversas, onde os alunos podem ter diferentes estilos e ritmos de

aprendizagem.

4.6 Desenvolvimento de Jogos Educacionais

O desenvolvimento de jogos educacionais requer uma metodologia bem

definida. Lopes (2011) sugere que a criagao de jogos educacionais deve ser baseada
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em objetivos pedagogicos claros. Essa abordagem € essencial para garantir que os
jogos atendam aos objetivos esperados e sejam pedagogicamente sélidos.

Além de serem bem estruturados pedagogicamente, os jogos educacionais sao
elaborados para divertir os alunos e potencializar a aprendizagem de conceitos,
conteudos e habilidades embutidas no jogo. Um jogo educacional pode propiciar ao
aluno um ambiente de aprendizagem rico e complexo. Por meio dessa complexidade,
0 jogo se torna um espacgo para pensar, onde os jovens encontram oportunidades de
desenvolvimento porque nele:

Para garantir que o jogo funcione, Pereira (2009) recomenda o uso de
prototipagem e testes para refinar o jogo e garantir sua funcionalidade. A aplicagao
dessas técnicas permite que os desenvolvedores experimentem diferentes ideias e
mecanicas de jogo, enquanto os testes iterativos ajudam a identificar e corrigir
problemas antes de o jogo ser implementado em sala de aula.

A avaliagao da aplicacédo de jogos educacionais no ensino de Fisica pode ser
feita usando alguns critérios. A competéncia dos jogos deve ser avaliada com base
em métricas como: melhoria no desempenho académico e engajamento dos alunos
(Sobreira; Viveiro; Viegas, 2018). Essas métricas sao fundamentais para fornecer uma
visdo abrangente do impacto dos jogos na aprendizagem e ajudam a identificar areas
para melhoria.

Um jogo educacional é mais um material didatico de apoio que o professor pode
ter a sua disposicao. Contudo, isoladamente, seu potencial educacional é limitado.
Entretanto, quando aliado a outras praticas pedagdgicas (aulas expositivas, trabalhos
em grupos, monitorias, etc.), seu verdadeiro potencial é revelado.

Para fortalecer essas analises, Kishimoto (2017) também recomenda o uso de
estudos de caso e experimentos controlados para avaliar o desempenho dos jogos
educacionais. Ele argumenta que estes métodos podem fornecer evidéncias robustas
sobre a eficacia dos jogos e ajudar a identificar os fatores que contribuem para o seu

Sucesso.



43

5 O PRODUTO EDUCACIONAL

5.1 Elaboragao e desenvolvimento

5.1.1 Justificativa do uso de Jogos de Cartas no Ensino de Cinematica

O filésofo holandés Johan Huizinga explica em seu classico Homo
Ludens que a brincadeira nao € simplesmente um componente da cultura , mas sua
fundacao: “A cultura humana brota da brincadeira — como brincadeira — e se
desenvolve nela”. Segundo o autor, o jogo da sentido as atividades humanas , cria
regras que estruturam as relagdes e proporciona uma ordem que organiza a vida em
sociedade (Soufi, 2024).

Os materiais ludicos, tais como os jogos, podem se constituir em importantes
recursos para os processos de ensino e de aprendizagem, sobretudo para o Ensino
de Ciéncias da Natureza, ampliando as possibilidades didaticas que muitas vezes
privilegiam rotinas trabalhosas e rigidas. As ferramentas ludicas poderao fornecer
subsidios diferenciados para a atuagao pedagdgica do professor. Além disso, podem
despertar a atengdo do aluno a fim de instiga-lo a se posicionar diante dos desafios
apresentados no processo formativo, com o auxilio dos jogos (Azevedo; Ramos;
Benetti, 2021).

5.1.2 Objetivos Pedagdgicos do Jogo

O jogo "Baralho de Cinematica" tem como principal objetivo promover a
aprendizagem ativa, tornando o estudo da Cinematica mais dinamico e interativo.
Através do uso de cartas, os alunos sao incentivados a participar de desafios que
exigem a aplicagdo dos conceitos fisicos em situagées-problema, estimulando o
raciocinio légico e a tomada de decisdes estratégicas. Dessa forma, o jogo busca
transformar a experiéncia de aprendizado, proporcionando um ambiente mais
envolvente e acessivel, onde os estudantes possam construir conhecimento de
maneira autbnoma e colaborativa.

Além disso, o jogo refor¢a conteudos fundamentais da Cinematica, abrangendo
diferentes tipos de movimentos. Entre os conceitos abordados estdo o Movimento
Uniforme (MU), auxiliando na compreensao da velocidade constante e das


https://elpais.com/cultura/2021-07-20/como-los-videojuegos-dominaron-el-mundo.html
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representacdes graficas do deslocamento, e o Movimento Uniformemente Variado
(MUV), que envolve aceleragao constante e equagdes do movimento. Também sao
trabalhados temas como queda livre e langamento vertical, que exploram os efeitos
da gravidade, além do langamento obliquo, que destaca a decomposi¢cdo dos
movimentos horizontal e vertical. O jogo ainda contempla o Movimento Circular
Uniforme (MCU) e a aceleragao centripeta, conceitos essenciais para a analise de
trajetdrias curvas e sistemas rotacionais.

Por fim, "Baralho de Cinematica" estimula a colaboragdo e o trabalho em
equipe, promovendo a interagao entre os alunos e o desenvolvimento de habilidades
sociais, como argumentacgao e respeito as regras do jogo. Além disso, busca conectar
os conceitos de Cinematica ao cotidiano, mostrando sua aplicacdo em esportes,
transito, engenharia e até mesmo em fenémenos naturais. Dessa maneira, o jogo néo
apenas reforga o conteudo tedrico, mas também demonstra a relevancia da Fisica em
diversas areas do conhecimento, tornando o aprendizado mais significativo e préximo

da realidade dos estudantes.

5.1.3 Estrutura do Jogo

O "Baralho de Cinematica" € composto por 63 cartas, divididas em 21 trincas,
que devem ser formadas ao longo do jogo. Cada trinca contém trés tipos de cartas
(ver Fig. 8), diferenciadas por cores:

o Cartas azuis — Representam conceitos ou grandezas fisicas da Cinematica,
como velocidade, aceleragao e deslocamento.

o Cartas vermelhas — Apresentam a definicdo correspondente a esses conceitos.

o Cartas verdes — Contém a equacado matematica relacionada ao conceito ou
grandeza fisica.

O objetivo do jogo é formar corretamente trés trincas, combinando os trés tipos
de cartas relacionadas e descartando todas as cartas da mao. O primeiro jogador a
atingir essa meta vence a partida. Recomenda-se que os jogadores se distribuam ao

redor de uma mesa, garantindo facil acesso as cartas.
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Figura 8. Exemplo de uma trinca no jogo de cartas de cinematica (Variagdo de Espacgo /

Deslocamento Escalar).
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Fonte: Elaboragao propria (2025).

O jogo tem semelhangas com o Pife, um jogo de cartas popular no Brasil, cujo
objetivo é formar combinagdes como trincas (trés cartas do mesmo valor, mas de
naipes diferentes) e sequéncias (trés ou mais cartas do mesmo naipe em ordem
numeérica). A partida ocorre por meio de compras e descartes, até que um jogador
consiga formar todas as combinacdes necessarias e "bata", encerrando o jogo.

No inicio da partida, cada jogador recebe nove cartas, enquanto o restante do
baralho forma o monte de compra, com as cartas viradas para baixo. O jogador inicial
€ escolhido e, em seguida, a primeira carta do monte de compra é virada para cima,
formando o monte de descarte. Esse jogador pode optar por pegar a carta revelada,
descartando uma das cartas em suas maos ou manter as cartas que ja tem em maos.

Durante o jogo, os jogadores jogam em turnos, no sentido horario, devendo
comprar uma carta do monte de compra ou do monte de descarte. Apds a compra, 0
jogador descarta uma carta no monte de descarte, mantendo sempre nove cartas em
maos. O desafio esta em selecionar e organizar as cartas para formar trincas corretas,
combinando conceito, definigdo e equagao de maneira logica.

A partida termina quando um jogador forma trés trincas corretas e declara
vitéria. Caso o monte de compra acabe antes que alguém complete as trincas, o jogo

pode ser encerrado, e o vencedor sera aquele que tiver mais trincas corretas.
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A mecanica do jogo incentiva os participantes a relacionarem conceitos de
Cinematica de forma ativa, fortalecendo o aprendizado por meio da interagao e do

raciocinio estratégico.

5.1.4 Desenvolvimento dos Materiais

O desenvolvimento dos materiais do "Baralho de Cinematica" foi pensado para
garantir praticidade na produgédo e durabilidade no uso. O design das cartas foi
elaborado de forma clara e intuitiva, utilizando cores distintas para facilitar a
identificacdo dos diferentes tipos de cartas: azul para conceitos e grandezas fisicas,
vermelho para definicbes e verde para equacgdes. Cada carta contém um layout
padronizado, com fonte legivel e ilustragdes simples quando necessario, a fim de
tornar o jogo mais acessivel e visualmente atrativo para os alunos (ver Fig. 9).

Para a impressao das cartas, foram escolhidos materiais acessiveis e de facil
manuseio. O jogo pode ser impresso em papel sulfite (60kg) ou em papel fotografico,
garantindo resisténcia e boa qualidade de impressdo. A impresséo deve ser feita em
cores, em uma impressora simples, para que as cartas mantenham a distingao visual
entre os trés tipos. Apds a impressao, as cartas devem ser recortadas seguindo as
bordas impressas como guia, garantindo que todas fiquem no mesmo formato e

tamanho, proporcionando um manuseio uniforme durante o jogo.

Figura 9. Exemplo de uma trinca no jogo de cartas de cinematica (Queda Livre / Tempo de Queda).

Queda Livre
Tempo gastopor umn
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- f; = tempe de gueda (5)
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Fonte: Elaboracao proépria (2025).
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O jogo foi planejado para ser utilizado por um grupo de 4 a 8 jogadores com
um unico baralho. No entanto, para grupos maiores, recomenda-se a utilizagao de
dois baralhos juntos, o que aumenta a quantidade de cartas disponiveis e facilita a
formagao das trincas. Essa adaptagao possibilita que o jogo seja aplicado em turmas
maiores sem comprometer sua dindmica. Dessa forma, "O Baralho de Cinematica"

mantém sua funcionalidade como um recurso educacional.

5.1.5 Validagao Prévia

A validagao prévia do "Baralho de Cinematica" foi realizada ao longo de todo o
processo de desenvolvimento, com o acompanhamento continuo do orientador e da
coorientadora. Desde a concepg¢ao tedrica até a elaboragao do design e dos materiais
fisicos, cada etapa foi discutida e ajustada com base no feedback do orientador,
garantindo que o jogo estivesse alinhado com os objetivos pedagogicos e os principios
da aprendizagem ludica.

Durante o desenvolvimento, aspectos como a clareza das definigdes, a
coeréncia entre os conceitos e equacgdes, e a acessibilidade do design foram
revisados e refinados. A participagao ativa do orientador permitiu ajustes importantes
para melhorar a jogabilidade e a adequacgao dos conteudos ao ensino da Cinematica.

Essa validacéo garantiu que as cartas apresentassem informagdes corretas e
bem estruturadas, tornando o jogo um recurso didatico confiavel. Além disso, essa
revisado prévia contribuiu para que o "Baralho de Cinematica" pudesse ser aplicado

com maior segurancga e eficacia em sala de aula.

5.2 Aplicagao

5.2.1 Contexto da Aplicagcao

A implementagcdo do "Baralho de Cinematica" foi realizada em uma escola
publica de ensino basico, especificamente com alunos do 2° ano do Ensino Médio. As
turmas escolhidas para a aplicagdo contavam com 31 alunos (turma 1) e 33 alunos
(turma 2), com diferentes niveis de familiaridade com os conceitos de Cinematica. A
escola segue as diretrizes da BNCC e possui um curriculo estruturado para o ensino

de Fisica, o que possibilitou a insercdo do jogo como parte das atividades didaticas
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complementares em dois encontros (cada encontro correspondendo a duas aulas de

50 minutos).

5.2.2 Metodologia da Aplicagao

No primeiro encontro, a atividade foi introduzida na aula por meio de uma breve
explanagao inicial, contextualizando o uso do jogo como uma ferramenta para revisar
e reforgar os conteudos estudados. Antes da distribuicdo das cartas, os alunos
participaram de um desafio inicial chamado “Questionario Pré-teste”, que consiste em
um questionario de triagem contendo oito questdes do tipo (Sim, Nao ou Nao Sei) e
duas questao subjetivas sobre 0 assunto de cinematica, para medir os conhecimentos
prévios dos alunos antes da intervengdo pedagogica. Esse momento serviu para
estimular o raciocinio e preparar os alunos para a dinamica do jogo.

Os alunos foram organizados em grupos de 4 a 8 participantes, permitindo
maior interacdo entre os mesmos. Cada aluno, em sua vez, pegava uma carta do
monte ou da pilha de descarte e descartava outra, com o objetivo de formar trés trincas
(compostas por uma carta azul, uma vermelha e uma verde correspondentes). O
professor atuou como mediador, esclarecendo duvidas e garantindo que as
associacdes entre os conceitos, definicoes e equacdes fossem feitas corretamente.

O tempo total dedicado ao primeiro encontro foi de 100 minutos, distribuidos da
seguinte forma:

e 30 minutos para aplicagéo do “Questionario Pré-teste”.
« 10 minutos para explicagao das regras e revisao dos conceitos.
e 50 minutos para a execugdo do jogo.

e 10 minutos para discussao e fechamento da atividade.

No segundo encontro, a intervencao pedagdgica foi retomada com a aplicagao
do jogo, seguida da realizagdo do “Questionario Pds-teste”, estruturado de maneira
idéntica ao Pré-teste. Esse formato permitiu uma analise quantitativa do impacto do

jogo no aprendizado dos alunos.

Apos a aplicacdo do Pds-teste, os alunos responderam ao “Questionario de
Percepcao”, composto por oito questdes baseadas na Escala de Likert e uma questao

aberta. Nessa ultima, os participantes puderam relatar as potencialidades (pontos
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fortes) e as fragilidades (pontos fracos) da atividade com o jogo de cartas, fornecendo
subsidios para avaliar sua eficacia e possiveis melhorias.
O tempo total do segundo encontro foi de 100 minutos, distribuidos da seguinte
forma:
e 50 minutos para a execugao do jogo.
« 30 minutos para a aplicagdo do Questionario Pos-teste.
e 20 minutos para a aplicacdo do Questionario de Percepcgao, discussido e

fechamento da atividade.

5.2.3 Observagoées Sobre o Engajamento dos Alunos e as Dificuldades

Encontradas

Durante a aplicacao do jogo, foi possivel observar um alto nivel de engajamento
e participagao ativa dos alunos (ver Fig. 10). A dinamica ludica proporcionou um
ambiente descontraido, incentivando a interacdo entre os participantes. Alunos que
normalmente demonstravam dificuldades com os conceitos de Cinematica

apresentaram maior interesse e interagiram mais com os colegas (ver Fig. 11).

Figura 10. Aplicagéo do jogo na turma 1.

Fonte: Elaboragao propria (2025).
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Algumas dificuldades foram identificadas, como a necessidade de reforgar a
relacdo entre as equagdes e os conceitos fisicos antes da atividade, pois alguns
alunos tiveram dificuldades na formacao das trincas. Como adaptacéo, o professor

auxiliou esses alunos com explicagdes adicionais durante o jogo.

Figura 11. Aplicacéo do jogo na turma 2.
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Fonte: Elaboragao proépria (2025).
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Apods a finalizagdo do jogo, foi realizada uma discussao coletiva, na qual os
alunos compartilharam suas estratégias e dificuldades. O professor destacou os erros

mais comuns observados e reforgou os conceitos que geraram maior duvida.
5.2.4 Questionadrios

Para complementar a descricdo da aplicagao, foram incluidos nos apéndices

alguns materiais utilizados durante a atividade, como:

« Apéndice A: “Questionario Pré-teste”.
o Apéndice B: “Questionario Pos-teste”.

e Apéndice C: “Questionario de Percepgao” (ver Fig. 12).

Figura 12. Aplicagdo do Questionario de Percepcao.

Fonte: Elaboragao proépria (2025).
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6 A PESQUISA

6.1 Tipo de Pesquisa

Segundo o dicionario Michaelis, pesquisas sdo uma série de a¢des que visam
fazer descobertas em diferentes areas do conhecimento. Ou seja, uma pesquisa
cientifica € uma ferramenta de inovacéo e avancgo que pode ser aplicada em diferentes
meios e espagos com a finalidade de obter conhecimento sobre algum tema (Oliveira,
2024).

Pesquisa € um conjunto de agdes, propostas para encontrar a solugdo para um
problema, que tém por base procedimentos racionais e sistematicos (Silva; Menezes,
2005). Segundo esses autores, ha diversas formas de classificar a pesquisa. Neste
trabalho, adotaremos as classificagdes classicas apresentadas a seguir.

Do ponto de vista da natureza, € uma pesquisa aplicada, pois tem como
objetivo gerar conhecimentos para aplicagao pratica e direcionados a solugao de
problemas especificos (Silva; Menezes, 2005). Além de investigar o uso de jogos no
ensino de Fisica, a pesquisa propde e testa um recurso didatico concreto para facilitar
a aprendizagem dos alunos.

Do ponto de vista da abordagem do problema, trata-se de uma pesquisa
qualitativa, pois esta centrada na experiéncia dos alunos e na analise de suas
percepgdes sobre o impacto do jogo em seu aprendizado (Silva; Menezes, 2005).
Considera-se que ha uma relagdo dindmica entre o mundo real e o sujeito, ou seja,
um vinculo indissociavel entre 0 mundo objetivo e a subjetividade do individuo, que
nao pode ser traduzido integralmente em numeros.

Do ponto de vista dos seus objetivos, trata-se de uma pesquisa explicativa, pois
visa identificar os fatores que determinam ou contribuem para a ocorréncia dos
fendmenos, aprofundando o conhecimento da realidade (Silva; Menezes, 2005).

Esse tipo de abordagem é adequado para investigacbes em educagéo, pois
permite compreender as nuances da interagcdo dos estudantes com as atividades
ludicas e suas relagdbes com a construgdo do conhecimento. Além disso, foram
coletados dados quantitativos simples, obtidos por meio de questionarios aplicados
antes e depois do uso do jogo, bem como pela percepgéo dos alunos sobre o recurso,
registrada no Questionario de Percepg¢ao, com o objetivo de complementar a analise

qualitativa.
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6.2 Contexto da Pesquisa

A aplicag&o do jogo ocorreu em uma escola publica estadual de Fortaleza - CE,
buscando compreender sua viabilidade em sala de aula e seu potencial para melhorar
a assimilagao dos conteudos de Cinematica. A pesquisa foi realizada com estudantes
do 2° Ano do Ensino Médio.

O perfil dos alunos envolvidos no estudo corresponde a estudantes do 2° ano
do Ensino Médio, que ja tiveram contato prévio com os conceitos de Cinematica, mas
nao os estudaram recentemente. Esse perfil permitiu identificar possiveis influéncias
na aprendizagem durante a aplicagao do jogo, auxiliando na interpretagao dos dados

coletados.

6.3 Instrumentos de Coleta de Dados

Por se tratar de uma pesquisa qualitativa e de campo, que busca compreender
as percepgdes dos alunos sobre o recurso educacional e seu impacto na
aprendizagem, optou-se pela aplicacdo de um questionario em dois momentos
distintos: antes e depois da implementag¢ao do produto educacional. Essa abordagem
permitiu identificar tanto o conhecimento prévio dos estudantes quanto suas reflexdes
sobre o progresso alcangado apds a utilizagdo do recurso, fornecendo informagdes
relevantes para a analise da eficacia da intervengéo

O questionario € uma ferramenta fundamental na pesquisa cientifica, pois
consiste em um conjunto de questdes elaboradas para gerar os dados necessarios ao
alcance dos objetivos do estudo. Essas questdes devem ser pertinentes ao objeto de
pesquisa e formuladas de maneira clara, garantindo sua adequada compreensao
pelos participantes (Campos, 2020).

As questbes podem ser fechadas ou abertas. No primeiro caso, as respostas
sdo escolhidas dentre opgbes predefinidas pelo pesquisador; no segundo, o
participante elabora suas respostas com base em sua propria interpretagcado e
conhecimento (Campos, 2020).

A analise do aprendizado foi realizada por meio da aplicagdo de um
Questionario Pré-teste, antes da intervengdo com o jogo, e um Questionario Pos-
teste, apos a atividade, ambos contendo questdes equivalentes para verificar

possiveis avangos na compreensao dos conceitos abordados. Para a pesquisa in loco,
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0s questionarios Pré-teste e Pds-teste foram compostos por oito questdes objetivas
(com opgdes de resposta: "sim", "ndo" ou "ndo sei") e duas questdes subjetivas,
relacionadas aos conceitos e equacdes da cinematica.

Para avaliar a experiéncia dos alunos com a atividade, identificando seu nivel
de engajamento, interesse e compreensao dos conceitos trabalhados, foi aplicado, ao
final da atividade, um Questionario de Percepgao. Esse questionario foi estruturado
com oito questdes no formato da escala de Likert e uma questao subjetiva, permitindo
captar percepgdes sobre a experiéncia com o jogo, bem como identificar facilidades,
dificuldades e a relevancia da abordagem Iudica para o ensino da Cinematica.

Durante as aulas em que o jogo foi utilizado, foram realizadas anotagdes sobre
0 engajamento dos alunos, interagcdes durante a atividade e dificuldades encontradas.
Essas observagdes contribuiram para uma analise mais detalhada do impacto da

proposta, complementando os dados obtidos nos questionarios.

6.4 Critérios de Analise

Para garantir uma avaliagdo abrangente dos resultados, os dados coletados
foram analisados por meio de abordagens qualitativas e quantitativas. A combinacao
dessas técnicas possibilitou uma compreensdo mais detalhada sobre os efeitos da
utilizagdo do jogo de cartas no ensino de Cinematica, considerando tanto o
desempenho académico dos alunos quanto suas percepg¢des sobre a experiéncia.

A analise quantitativa foi conduzida com base na estatistica descritiva,
comparando os resultados obtidos nos questionarios Pré-teste e Pods-teste. A
estatistica descritiva € uma técnica utilizada para organizar, resumir e interpretar
dados numeéricos, facilitando a compreensdo dos resultados (Rodrigues; Lima;
Barbosa, 2017). Foram analisadas a frequéncia das respostas e as variagdes nos
acertos antes e depois da intervengdo com o jogo, possibilitando uma visdo clara
sobre possiveis melhorias na compreensao dos conceitos de Cinematica. Esse
método permitiu identificar possiveis avangos na aprendizagem ao examinar a
frequéncia e a distribuicdo das respostas. Como o0s questionarios continham
perguntas objetivas do tipo "sim", "ndo" ou "nao sei", foi possivel quantificar o impacto
da intervencdo pedagogica e verificar mudancas na compreensdo dos conceitos

abordados.
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Além disso, a analise qualitativa foi realizada por meio da analise de conteudo,
aplicada as respostas das questdes subjetivas dos questionarios. A analise de
conteudo € uma metodologia qualitativa utilizada para interpretar textos, falas ou
outros registros escritos a fim de identificar padrdes e significados subjacentes (Oliva,
2023). Esse procedimento envolveu a categorizagdo das respostas dos alunos,
permitindo identificar padrées de pensamento, dificuldades conceituais e reflexdes
sobre a experiéncia com o jogo. A categorizagcéo das respostas € um processo dentro
da analise de conteudo no qual os dados sdo organizados em grupos ou temas que
apresentam caracteristicas semelhantes (Rodrigues; Lima; Barbosa, 2017).

A interpretacdo das respostas do Questionario de Percepgdo também foi
conduzida com base na analise descritiva. Como esse instrumento utilizou a escala
de Likert para medir o engajamento, o interesse e a percepgdo dos alunos, as
respostas foram organizadas em categorias que ajudaram a identificar tendéncias e
avaliar a aceitagao da abordagem ludica no ensino de Fisica. A Escala de Likert € um
método de avaliacdo quantitativa amplamente utilizado em pesquisas para medir a
opinido, a percepcao ou a atitude dos participantes em relagdo a determinado tema
(Oliveira, 2023). Os alunos responderam a afirmagdes sobre o jogo escolhendo
opg¢des que variam, por exemplo, de "discordo totalmente" a "concordo totalmente",
permitindo mensurar a recepgao da abordagem ludica na aprendizagem de

Cinematica.

6.5 Limitagoes da Pesquisa

Toda pesquisa cientifica possui limitagdes que podem influenciar seus resultados
e interpretagdes. No presente estudo, algumas restrigdes metodoldgicas e contextuais
foram observadas e devem ser consideradas ao analisar os achados.

Uma das principais limitagdes refere-se ao tamanho da amostra, que foi restrito a
um grupo especifico de alunos de uma unica instituicdo de ensino. Como a pesquisa
foi realizada em um contexto particular, os resultados podem nao ser generalizaveis
para outras realidades educacionais. De acordo com Sampieri, Collado e Lucio (2013),
a limitacdo da amostra pode comprometer a validade externa do estudo, tornando os
resultados aplicaveis apenas a contextos similares.

Outra limitacdo importante esta relacionada ao tempo disponivel para a aplicacao

do jogo e coleta de dados. O periodo de intervencao foi relativamente curto, o que
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pode ter influenciado a consolidagao do aprendizado. Estudos sobre ensino baseado
em jogos destacam que a repeticao da atividade ao longo de um periodo maior tende
a gerar impactos mais significativos na aprendizagem (Gee, 2004).

Além disso, o estudo se baseou em dados autodeclarados pelos alunos,
especialmente no Questionario de Percepgéo, o que pode introduzir um viés subjetivo.
Conforme aponta Fazio (2023), respostas subjetivas podem ser influenciadas por
fatores individuais, como motivagdo, estado emocional e experiéncias anteriores
(Fazio, 2023).

Por fim, a andlise qualitativa dos dados, ainda que estruturada com base na analise
de conteudo e categorizagao tematica, depende da interpretacdo do pesquisador, o
que pode introduzir um viés interpretativo. A subjetividade do pesquisador na analise
qualitativa pode impactar a neutralidade dos resultados, exigindo rigor metodologico
na categorizagao das respostas (Araujo; Oliveira; Rossato, 2018).

Apesar dessas limitagdes, a pesquisa forneceu insights valiosos sobre a utilizagdo
de jogos educativos no ensino de Cinematica e abriu caminho para investigagbes

futuras que possam abordar essas restricdes.
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7 RESULTADOS E DISCUSSOES

Este capitulo apresenta e analisa os resultados obtidos a partir da aplicacdo do
produto educacional "O Baralho de Cinematica", desenvolvido para auxiliar no ensino
de conceitos fundamentais de Cinematica no Ensino Médio. A analise dos dados
segue uma abordagem mista, combinando estatistica descritiva para interpretar os
desempenhos dos alunos nos questionarios Pré-teste e Pods-teste, e analise
qualitativa para examinar as percepc¢des dos estudantes sobre a experiéncia com o
jogo. A estatistica descritiva € usada para a descrigdo de dados por meio do uso de
numeros ou medidas estatisticas que possam melhor representar todos os dados
coletados durante a execugao de uma pesquisa (Rodrigues; Lima; Barbosa, 2017). A
analise qualitativa em uma pesquisa cientifica € um método de interpretagao de dados
nao numeéricos, buscando compreender fenbmenos, comportamentos, percepcgdes e
significados a partir de informacgdes coletadas por meio de entrevistas, questionarios
abertos, observacdes, documentos ou outras fontes textuais (Araujo; Oliveira;
Rossato, 2018).

Inicialmente, sdo apresentados os resultados dos questionarios Pré-teste e
Pos-teste, seguidos pela interpretagdo dos dados obtidos no Questionario de
Percepgado, aplicado ao final da atividade. Em seguida, sdo apresentadas as
observacgoes realizadas durante as aulas, destacando aspectos como engajamento,
interacao entre os alunos e desafios encontrados na implementagao da proposta.

A analise é fundamentada em referenciais teoricos sobre ensino de Fisica,
aprendizagem ativa e ludicidade, permitindo discutir os impactos da abordagem

adotada.

7.1 Analise dos Questionarios Pré-teste e Pos-teste

Os questionarios Pré-teste e Pds-teste possuem a mesma estrutura, sendo
compostos por 10 questdes. As 8 primeiras sao questdes objetivas, com trés opgdes
de resposta: 'Sim’, 'Nao' e 'Nao sei'. As questdes 9 e 10 sdo subjetivas, permitindo que
os alunos expressem suas respostas com suas proprias palavras.

A seguir, os resultados obtidos em cada questao.
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Questao 1) A velocidade escalar média de um veiculo que percorre 5 km em 20

segundos & 250 m/s?

Grafico 1. Grafico da evolugao dos acertos da questédo 1 dos testes.
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Fonte: Elaboragao propria (2025).

Os resultados da questdo 1 indicam um aumento de 12,90% no numero de

acertos da turma 1 e de 24,24% no numero de acertos da turma 2.

Grafico 2. Grafico geral da evolugéo dos acertos da questao 1 dos testes.
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Fonte: Elaboragao proépria (2025).

Os resultados da questao 1 indicam um aumento geral de 18,75% no numero

de acertos das turmas 1 e 2 somadas.
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Questao 2) O tempo de queda de um corpo abandonado livremente na vertical (Vo=

0) sob a acédo exclusiva da gravidade (g) s6 depende da altura de queda e da

gravidade?
Grafico 3. Grafico da evolugao dos acertos da questédo 2 dos testes.
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Fonte: Elaboragao propria (2025).

Os resultados da questdo 2 indicam um aumento de 3,23% no numero de

acertos da turma 1 e de 9,09% no numero de acertos da turma 2.

Grafico 4. Grafico geral da evolugao dos acertos da questédo 2 dos testes.
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Fonte: Elaboragéo propria (2025).

Os resultados da questao 2 indicam um aumento geral de 6,25% no numero de
acertos das turmas 1 e 2 somadas.
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Questdo 3) Um ponto material parte do repouso em movimento uniformemente
variado e, apds percorrer 12 m, esta animado de uma velocidade escalar de 6,0 m/s.

A aceleragao escalar do ponto material vale 15 m/s??

Grafico 5. Grafico da evolugao dos acertos da questédo 3 dos testes.
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Fonte: Elaboragao propria (2025).

Os resultados da questdo 3 indicam um aumento de 32,26% no numero de

acertos da turma 1 e de 27,27% no numero de acertos da turma 2.

Grafico 6. Grafico geral da evolugao dos acertos da questédo 3 dos testes.
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Fonte: Elaboragéo propria (2025).

Os resultados da questao 3 indicam um aumento geral de 29,69% no numero

de acertos das turmas 1 e 2 somadas.
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Questao 4) A velocidade média em um MUV é a média aritmética das velocidades

escalares final e inicial determinadas entre dois instantes quaisquer?

Grafico 7. Grafico da evolugao dos acertos da questéo 4 dos testes.
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Fonte: Elaboragao propria (2025).

Os resultados da questdo 4 indicam um aumento de 32,26% no numero de
acertos da turma 1 e uma reducao nao esperada de 9,09% no numero de acertos da

turma 2.

Grafico 8. Grafico geral da evolugao dos acertos da questéo 4 dos testes.

Grafico Geral (T1 + T2) - 64 Alunos
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Fonte: Elaboragéo propria (2025).

Os resultados da questao 4 indicam um aumento geral de 10,94% no numero

de acertos das turmas 1 e 2 somadas.
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Questao 5) Uma esfera é langada verticalmente para cima com uma velocidade inicial

de 20 m/s. Sabendo que g = 10 m/s?, a altura maxima que a bola atinge é 200 metros?

Grafico 9. Grafico da evolugao dos acertos da questédo 5 dos testes.

Turma 1 - 31 Alunos Turma 2 - 33 Alunos

35 35

30 25 30

25 20 25 21

20 20

15
15 15 13
8
. H. HEm . = mull
Acertos Erros Nao Sabem Acertos Erros Nao Sabem
M Pré-teste M Pos-teste M Pré-teste M Pos-teste

Fonte: Elaboragao propria (2025).

Os resultados da questdo 5 indicam um aumento de 16,13% no numero de

acertos da turma 1 e de 24,24% no numero de acertos da turma 2.

Grafico 10. Grafico geral da evolugao dos acertos da questdo 5 dos testes.
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Fonte: Elaboragéo propria (2025).

Os resultados da questao 5 indicam um aumento geral de 20,31% no numero
de acertos das turmas 1 e 2 somadas.
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Questao 6) A frequéncia de um Movimento Circular Uniforme (MCU), € o numero de

ciclos (n), ou fendbmeno periédico, durante certo intervalo de tempo (At)?

Grafico 11. Grafico da evolugéo dos acertos da questéo 6 dos testes.
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Fonte: Elaboragao propria (2025).

Os resultados da questdo 6 indicam um aumento de 19,35% no numero de

acertos da turma 1 e de 42,42% no numero de acertos da turma 2.

Grafico 12. Grafico geral da evolugao dos acertos da questdo 6 dos testes.
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Fonte: Elaboragéo propria (2025).

Os resultados da questao 6 indicam um aumento geral de 31,25% no numero
de acertos das turmas 1 e 2 somadas.
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Questao 7) Um canhdo dispara uma bala com velocidade inicial igual a 500 m/s (em
modulo), a 45° com a horizontal. Desprezando o atrito e considerando g = 10 m/s?, o

alcance maximo horizontal da bala é 25 km?

Grafico 13. Grafico da evolugéo dos acertos da questao 7 dos testes.
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Fonte: Elaboragao propria (2025).

Os resultados da questdo 7 indicam um aumento de 19,35% no numero de

acertos da turma 1 e de 30,30% no numero de acertos da turma 2.

Grafico 14. Grafico geral da evolugao dos acertos da questdo 7 dos testes.
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Fonte: Elaboragéo propria (2025).

Os resultados da questao 7 indicam um aumento geral de 25,00% no numero

de acertos das turmas 1 e 2 somadas.
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Questdo 8) A velocidade angular € a velocidade tangente a trajetéria em um

movimento circular?
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Grafico 15. Grafico da evolugéo dos acertos da questdo 8 dos testes.
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Fonte: Elaboragao propria (2025).

Os resultados da questdo 8 indicam um aumento de 22,58% no numero de

acertos da turma 1 e de 9,09% no numero de acertos da turma 2.
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Grafico 16. Grafico geral da evolugéo dos acertos da questao 8 dos testes.

Grafico Geral (T1 + T2) - 64 lunos
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Fonte: Elaboragéo propria (2025).

Os resultados da questao 8 indicam um aumento geral de 15,63% no numero

de acertos das turmas 1 e 2 somadas.
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Questao 9) Escreva a definicdo de aceleracao centripeta.

Grafico 17. Grafico da evolugio dos acertos da questado 9 dos testes.
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Fonte: Elaboragao propria (2025).

Os resultados da questdo 9 indicam um aumento de 45,16% no numero de

acertos da turma 1 e de 27,27% no numero de acertos da turma 2.

Grafico 18. Grafico geral da evolugéo dos acertos da questao 9 dos testes.
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Fonte: Elaboragao proépria (2025).

Os resultados da questao 9 indicam um aumento geral de 35,94% no numero
de acertos das turmas 1 e 2 somadas.
Por se tratar de uma pergunta subjetiva, na qual o aluno pode responder

livremente com base em seu conhecimento, a analise da quantidade de acertos foi
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realizada considerando a proximidade das respostas em relacdo aos aspectos
conceituais aceitos como corretos para a resolugao da questao.

A seguir, algumas das respostas consideradas adequadas.

Figura 13. Resposta correta da questdo 9 do Pré-teste (turma 1).

9) Escreva a definigao de aceleragao centripeta.

Fonte: Elaboragao propria (2025).

Figura 14. Resposta correta da questao 9 do Pés-teste (turma 1).

9) Escreva a definigao de aceleragao centripeta.

Fonte: Elaboragao propria (2025).

Figura 15. Resposta correta da questdo 9 do Pré-teste (turma 2).

9) Escreva a definigao de aceleragao centripeta.
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Fonte: Elaboragao propria (2025).

Figura 16. Resposta correta da questdo 9 do Pés-teste (turma 2).

9) Escreya a defmiqéo de acelerat;éo_centrlpeta.
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Fonte: Elaboragao propria (2025).
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Questao 10) Escreva 6 equacgdes que vocé estudou na cinematica. Escreva uma em

cada espaco abaixo. Se ndo souber pode deixar em branco.
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Grafico 19. Grafico da evolugéo dos acertos da questdo 10 dos testes (turma 1).
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Fonte: Elaboragao propria (2025).

O grafico da turma 1 indica um aumento no numero de equagdes corretas

apods a aplicagao do jogo.

20
18
16
14
12

o N A O

Grafico 20. Grafico da evolugéo dos acertos da questdo 10 dos testes (turma 2).
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Fonte: Elaboragao proépria (2025).

O grafico da turma 2 indica um aumento no numero de equagdes corretas

apos a aplicagao do jogo.
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Grafico 21. Grafico geral da evolugéo dos acertos da questao 10 dos testes.

Grafico Geral (T1 e T2) - 64 lunos
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Fonte: Elaboragao propria (2025).

O grafico geral das turmas 1 e 2 indica um aumento no numero de equagdes

corretas apés a aplicagéo do jogo.
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Grafico 22. Grafico da evolugdo da média de equagdes corretas na questao 10 dos testes.
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Fonte: Elaboragao proépria (2025).

O grafico da evolugédo da média de equagdes corretas na questao 10 dos testes

pode ser interpretado com base em uma escala de 0 a 6, sendo 0 0 minimo e 6 0

maximo de equagdes corretamente escritas.
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Grafico 23. Grafico geral da evolugdo da média de equagdes corretas na questdo 10 dos testes.

Média Geral de Equagdes Corretas (T1 + T2) - 64 lunos
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Fonte: Elaboragao propria (2025).

A analise das respostas para a questao 10 indicou um aumento na quantidade
de equacdes escritas corretamente em ambas as turmas.

A seguir, algumas das respostas.

Figura 17. Resposta da questédo 10 do Pré-teste (turma 1).

10) Escreva 6 equagdes que vocé estudou na cinematica. Escreva uma em cada espago
abaixo. Se nado souber pode deixar em branco.
A5 -
V=4t V=\h+ ot H:5 +yt
: at?
5' & +Wr+ -:é-' Ul;\L. s mes

Fonte: Elaboracao proépria (2025).

Figura 18. Resposta da questdo 10 do Pés-teste (turma 1).

10) Escreva 6 equagdes que vocé estudou na cinematica. Escreva uma em cada espago
abaixo. Se nao souber pode deixar em branco.
%o +Not + W=ty - Ay
% 7 V‘“-EJ;
&= No¥% 4obo o= N 5= +\k
Nz

Fonte: Elaboragao propria (2025).
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Figura 19. Resposta da questdo 10 do Pré-teste (turma 2).

10) Escreva 6 equagdes que vocé estudou na cinematica. Escrevaumaem cada espaco
abaixo. Se ndo souber pode deixar em branco.
AS .
\IM: “Z% SsSo+yx V=Vo+0 - T
’ (4
AV 5- ot Y = V ?
3 5%+ \l.. Vo + Zadl

Fonte: Elaboragao proépria (2025).

Figura 20. Resposta da questédo 10 do Pos-teste (turma 2).

10) Escreva 6 equagdes que vocé estudou na cinematica. Escreva uma em cada espago
abaixo. Se nao souber pode deixar em branco.
B o 2
Vm = L5 S= So +Vt §= $o+Vd++g{'
At 2
Vo = VO+Q+ a= At V2 Va + Vot 145
Avy |

Fonte: Elaboragao propria (2025).

7.2 Analise do Questionarios de Percepgao

O questionario de percepgao € composto por 9 questdes, sendo 8 objetivas,

estruturadas com base na escala de Likert, e 1 questdo subjetiva. As 8 primeiras

questdes apresentam cinco opgdes de resposta: 'Concordo totalmente', 'Concordo’,

'Nem concordo nem discordo', 'Discordo’ e 'Discordo totalmente'.

A sequir, os resultados obtidos em cada questao.
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Questdao 1) Os jogos de cartas, como ferramenta ludica, contribuiram para a

aprendizagem dos conceitos de cinematica.

Grafico 24. Grafico da questao 1 do questionario de percepgao.
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Fonte: Elaboragao propria (2025).
Grafico 25. Grafico geral da questdo 1 do questionario de percepgao.
Grafico Geral da questao 1 (T1 + T2) - 64 lunos
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Fonte: Elaboragao propria (2025).

Os resultados da questdo indicam que a maioria dos alunos (76,5%
considerando as duas turmas) concordam totalmente ou concordam que os jogos de
cartas, como ferramenta ludica, contribuiram para a aprendizagem dos conceitos de
cinematica.
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Questao 2) Os jogos de cartas ajudaram a reforgar o conteudo aprendido em outras

aulas de cinematica.

Grafico 26. Grafico da questao 2 do questionario de percepgao.
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Fonte: Elaboragao propria (2025).
Grafico 27. Grafico geral da questdo 2 do questionario de percepgao.
Grafico Geral da Questao 2 (T1 + T2) - 64 Alunos
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Fonte: Elaboragao propria (2025).

Os resultados da questdo indicam que a maioria dos alunos (81,2%
considerando as duas turmas) concordam totalmente ou concordam que os jogos de
cartas ajudaram a reforgar o conteudo aprendido em outras aulas de cinematica.
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Questao 3) Senti que consegui colaborar com meus colegas durante a execugao das

atividades com os jogos de cartas.

Grafico 28. Grafico da questao 3 do questionario de percepgao.
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Fonte: Elaboragao propria (2025).
Grafico 29. Grafico geral da questdo 3 do questionario de percepgao.
Grafico Geral da Questao 3 (T1 + T2) - 64 Alunos
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Fonte: Elaboragao propria (2025).

Os resultados da questdo indicam que a maioria dos alunos (60,9%
considerando as duas turmas) concordam totalmente ou concordam que conseguiram
colaborar com seus colegas durante a execugao das atividades com os jogos de
cartas.
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Questao 4) Ja havia participado de uma atividade didatica com jogos de cartas.

Grafico 30. Grafico da questao 4 do questionario de percepgao.
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Fonte: Elaboragao propria (2025).
Grafico 31. Grafico geral da questdo 4 do questionario de percepgao.
Grafico Geral da Questao 4 (T + T) - 64 Alunos
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Fonte: Elaboragao propria (2025).

Os resultados da questdo indicam que a maioria dos alunos (65,6%
considerando as duas turmas) concordam totalmente ou concordam ja que haviam
participado de uma atividade didatica com jogos.
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Questao 5) Consegui me envolver de forma significativa durante a atividade.

Grafico 32. Grafico da questao 5 do questionario de percepgao.
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Fonte: Elaboragao propria (2025).
Grafico 33. Grafico geral da questdo 5 do questionario de percepgao.
Grafico Geral da Questao 5 (T1 + T2) - 64 Alunos
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Fonte: Elaboragao propria (2025).

Os resultados da questdo indicam que a maioria dos alunos (65,6%
considerando as duas turmas) concordam totalmente ou concordam que conseguiram

se envolver de forma significativa durante a atividade.
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Questao 6) O jogo de cartas aumentou minha motivagédo para aprender cinematica.

Grafico 34. Grafico da questao 6 do questionario de percepgao.
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Fonte: Elaboragao propria (2025).
Grafico 35. Grafico geral da questdo 6 do questionario de percepgao.
Grafico Geral da Questao 6 (T1 + T2) - 64 Alunos
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Fonte: Elaboragao propria (2025).

Os resultados da questao indicam que a maioria dos alunos (50% considerando
as duas turmas) concordam totalmente ou concordam que o jogo de cartas aumentou

sua motivacao para aprender cinematica.
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Questado 7) A interatividade proporcionada pelo jogo foi benéfica para minha

aprendizagem.

Grafico 36. Grafico da questao 7 do questionario de percepgao.
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Fonte: Elaboragao propria (2025).
Grafico 37. Grafico geral da questdo 7 do questionario de percepgao.
Grafico Geral da Questao 7 (T1 + T2) - 64 Alunos
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Fonte: Elaboragao propria (2025).

Os resultados da questdo indicam que a maioria dos alunos (73,4%
considerando as duas turmas) concordam totalmente ou concordam que a
interatividade proporcionada pelo jogo foi benéfica para sua aprendizagem.



79

Questao 8) O jogo de cartas estimulou minha criatividade.
Grafico 38. Grafico da questao 8 do questionario de percepgao.
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Fonte: Elaboragao propria (2025).
Grafico 39. Grafico geral da questédo 8 do questionario de percepgao.
Grafico Geral da Questdo 8 (T1 + T2) - 64 Alunos
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Fonte: Elaboragao propria (2025).

Os resultados da questdo indicam que a maioria dos alunos (57,8%
considerando as duas turmas) concordam totalmente ou concordam que o jogo de

cartas estimulou sua criatividade.
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Questao 9) Descreva as potencialidades (pontos fortes) e as fragilidades (pontos
fracos) da atividade com o jogo de cartas.

A seguir, algumas das respostas.

Figura 21. Resposta da questdo 9 do Questionario de Percepgao (turma1).

9) Descreva as potencialidades (pontos fortes) e as fragilidades (pontos fracos) da atividade
com 0 jogo de cartas.
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Fonte: Elaboragao propria (2025).
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Figura 22. Resposta da questédo 9 do Questionario de Percepgao (turma1).

9) Descreva as potencialidades (pontos fortes) e as fragilidades (pontos fracos) da atividade
com o jogo de cartas.

Fonte: Elaboracao proépria (2025).

Figura 23. Resposta da questdo 9 do Questionéario de Percepcéo (turma1).

9) Descreva as potencialidades (pontos fortes) e as fragilidades (pontos fracos) da atividade
com o jogo de cartas.
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Fonte: Elaboracao proépria (2025).

Figura 24. Resposta da questdo 9 do Questionario de Percepgao (turma1).

9) Descreva as potencialidades (pontos fortes) e as fragilidades (pontos fracos) da atividade
com o jogo de cartas.

Fonte: Elaboracao proépria (2025).
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Figura 25. Resposta da questédo 9 do Questionario de Percepgao (turma1).
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Figura 26. Resposta da questdo 9 do Questionario de Percepgao (turma2).

9) Descreva as potencialidades (pontos fortes) e as fragilidades (pontos fracos) da atividade
com 0 jogo de cartas,

L] J4 @
() _Jags 0 anlnr [ Qrnafenfigan 1A QRN gL AL e o
P ‘n ¢ o (] (124 (] ,-'. 5 At g v l.u’ - QL oM -
v - “ a - oI
A-z.l'-r 21 a L0148 Axlen (L2 e vetd ) iy

fl(l_u . J[_D !mun Ain r[l T&a&? ,{;'/fn'; Lg

Fonte: Elaboragao propria (2025).

Figura 27. Resposta da questédo 9 do Questionario de Percepgao (turmaz2).

9) Descreva as potencialidades (pontos fortes) e as fragilidades (pontos fracos) da atividade
com o jogo de cartas.
)

Fonte: Elaboracao propria (2025).

Figura 28. Resposta da questdo 9 do Questionario de Percepgao (turma2).

9) Descreva as potencialidades (pontos fortes) e as fragilidades (pontos fracos) da atividade
com o jogo de cartas.

Fonte: Elaboracao proépria (2025).
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Figura 29. Resposta da questédo 9 do Questionario de Percepgao (turmaz2).

9) Descreva as potencialidades (pontos fortes) e as fragilidades (pontos fracos) da atividade
com o jogo de cartas. .
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Fonte: Elaboracao prépria (2025).

Figura 30. Resposta da questdo 9 do Questionario de Percepgéo (turma2).

9) Descreva as potencialidades (pontos fortes) e as fragilidades (pontos fracos) da atividade
com o jogo de cartas.

Y

Fonte: Elaboragéo propria (2025).

Por se tratar de uma pergunta subjetiva, na qual o aluno pode responder livremente
com base em suas experiéncias durante a aplicagao do jogo, a analise das respostas
foi conduzida considerando a recorréncia de aspectos conceituais presentes nas
respostas dos alunos.

Os resultados da questdo indicam que, segundo os alunos, as principais
potencialidades do jogo sé&o:

o Auxiliar na fixagao dos conteudos previamente estudados;

e Estimular a busca pelo conhecimento;

e Promover a aprendizagem por meio da interagdo entre os alunos;

e Proporcionar um aprendizado de forma ludica.

Por outro lado, os alunos também apontaram algumas fragilidades do jogo, tais como:
« Dificuldade dos conceitos abordados;
» Possibilidade de a atividade se tornar muito demorada;

o Potencial para gerar um excesso de competitividade.
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8 CONSIDERAGOES FINAIS

Nesta dissertagao, investigamos a eficacia de um jogo de cartas como recurso
ludico no ensino de cinematica para alunos do Ensino Médio. O estudo partiu da
necessidade de superar desafios presentes no ensino de Fisica, como a abstragao
dos conceitos e o baixo engajamento dos estudantes. A proposta visou tornar o
aprendizado mais dindmico e interativo, alinhando-se as teorias de aprendizagem que
enfatizam a importancia da ludicidade e da interagao social no processo educativo.

A implementacdo do jogo de cartas revelou resultados promissores.
Observamos, por exemplo, um aumento significativo no numero de acertos nas
avaliagdes pos-teste em ambas as turmas participantes, indicando uma melhoria na
compreensao dos conceitos de cinematica. A porcentagem de acertos também
registrou um crescimento expressivo: na turma 1, os acertos passaram de 50% para
69,8%, enquanto na turma 2, houve um aumento de 46,2% para 65,9%. Além disso,
houve uma redugao na quantidade de erros € no numero de alunos que declararam
nao saber as respostas, evidenciando uma melhoria na assimilagao dos conteudos
abordados.

As percepgbes dos alunos reforcam a eficacia do jogo como ferramenta
pedagdgica. Entre as potencialidades apontadas, destacam-se a facilitagao na fixagéao
dos conteudos previamente estudados, o estimulo a busca pelo conhecimento, a
promogcéo da aprendizagem por meio da interagdo entre os colegas e a oferta de uma
experiéncia de aprendizado ludica. Esses aspectos corroboram a ideia de que
metodologias ativas e interativas podem potencializar o processo de ensino-
aprendizagem em Fisica. A analise do questionario de percepg¢ao aplicado aos alunos
revelou um indice de aprovagao elevado, chegando a mais de 80% de feedback
positivo (soma das respostas "concordo totalmente" e "concordo") em algumas
questdes, reforcando o impacto positivo da abordagem ludica na experiéncia dos
estudantes.

Entretanto, algumas fragilidades foram identificadas. Alguns alunos relataram
dificuldades com os conceitos abordados no jogo, a percepgao de que a atividade
pode se tornar demorada e a possibilidade de gerar competitividade excessiva. Esses
pontos sugerem a necessidade de ajustes na dinamica do jogo, visando torna-lo mais
equilibrado e inclusivo, de modo a atender as diferentes necessidades e perfis dos

estudantes.
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A experiéncia também trouxe reflexdes relevantes para a pratica docente. A
insercdo de recursos ludicos, como o jogo de cartas, demonstrou ser uma boa
estratégia para aumentar o engajamento dos alunos e facilitar a compreensao de
conceitos complexos. Além disso, a abordagem colaborativa promovida pelo jogo
favoreceu o desenvolvimento de habilidades socioemocionais, como o trabalho em
equipe e a comunicagao, essenciais para a formagéao integral dos estudantes.

Além dos resultados obtidos com os alunos, este trabalho também ressalta a
importancia da formagdo e do protagonismo docente na mediacdo de praticas
pedagogicas inovadoras. A utilizagao de jogos educacionais requer que o professor
esteja preparado para integrar esses recursos ao planejamento de aula de forma
intencional, alinhando-os aos objetivos de aprendizagem. Nesse sentido, investir na
formacdo continuada dos professores € fundamental para que possam explorar o
potencial ludico e pedagogico dos jogos, adaptando as dinamicas as realidades de
suas turmas e promovendo experiéncias significativas de aprendizagem. Assim, o
sucesso de propostas como esta depende nao apenas da qualidade do material
utilizado, mas principalmente do olhar atento e sensivel do educador.

Em sintese, 0 uso de jogos de cartas como recurso didatico no ensino de
cinematica mostrou-se uma pratica promissora, com grande potencial de contribuigao
para a melhoria da aprendizagem e para o aumento do interesse dos alunos pela
disciplina de Fisica. Recomenda-se que futuras pesquisas explorem a aplicacédo de
recursos ludicos em outras areas da Fisica e em diferentes contextos educacionais,
visando ampliar as possibilidades de inovacao pedagogica e aprimorar a qualidade do

ensino.
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UNIVERSIDADE FEDERAL DO CEARA
DEPARTAMENTO DE FISICA )
MESTRADO NACIONAL PROFISSIONAL EM ENSINO DE FISICA

e POLO XLII
ifeisica ,
g\ UFC QUESTIONARIO (Pré-teste)
SERIE: DATA: / /

Este questionario faz parte da coleta de dados do projeto de pesquisa “JOGOS
DE CARTAS COMO FERRAMENTA LUDICA PARA O ENSINO DE CINEMATICA”,
do Mestrado Nacional Profissional em Ensino de Fisica (MNPEF) da Sociedade
Brasileira de Fisica (SBF) do polo da Universidade Federal do Ceara (UFC).

Ao responder as afirmagdes, vocé pode concordar (sim), discordar (ndo) ou
pode afirmar ndo saber (n&o sei) nada a respeito da afirmacéo.

NAO

SIM | NAO SEI

1) A velocidade escalar média de um veiculo que percorre 5 km CYle o)
em 20 segundos é 250 m/s?

2) O tempo de queda de um corpo abandonado livremente na
vertical (Vo = 0) sob a acado exclusiva da gravidade (@) s6 | ( )| ( )| ( )
depende da altura de queda e da gravidade?

3) Um ponto material parte do repouso em movimento
uniformemente variado e, apds percorrer 12 m, esta animado
de uma velocidade escalar de 6,0 m/s. A aceleracao escalar do )y
ponto material vale 15 m/s2?

4) A velocidade média em um MUV é a média aritmética das
velocidades escalares final e inicial determinadas entre dois | ( ) | ( ) | ( )
instantes quaisquer?

5) Uma esfera é langada verticalmente para cima com uma
velocidade inicial de 20 m/s. Sabendoqueg=10m/s?,aaltura | ( ) | ( ) | ( )
maxima que a bola atinge é 200 metros?

6) A frequéncia de um Movimento Circular Uniforme (MCU), € o
nuamero de ciclos (n), ou fenébmeno periddico, durante certo | () | ( ) | ( )
intervalo de tempo (At)?

7) Um canh&o dispara uma bala com velocidade inicial igual a 500
m/s (em médulo), a 45° com a horizontal. Desprezando o atrito
e considerando g = 10 m/s?, o alcance maximo horizontal da () C)C)
bala é 25 km?

8) A velocidade angular é a velocidade tangente a trajetoria em um ()l () ()
movimento circular?

9) Escreva a definigcdo de aceleragao centripeta.
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10) Escreva 6 equacgdes que vocé estudou na cinematica. Escreva uma em cada espago
abaixo. Se ndo souber pode deixar em branco.

ESPAGO PARA CALCULOS
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UNIVERSIDADE FEDERAL DO CEARA
DEPARTAMENTO DE FISICA )
MESTRADO NACIONAL PROFISSIONAL EM ENSINO DE FISICA

e POLO XLII
ifeisicA ,
3\ UFC QUESTIONARIO (Pos-teste)
SERIE: DATA: / /

Este questionario faz parte da coleta de dados do projeto de pesquisa “JOGOS
DE CARTAS COMO FERRAMENTA LUDICA PARA O ENSINO DE CINEMATICA”,
do Mestrado Nacional Profissional em Ensino de Fisica (MNPEF) da Sociedade
Brasileira de Fisica (SBF) do polo da Universidade Federal do Ceara (UFC).

Ao responder as afirmagdes, vocé pode concordar (sim), discordar (ndo) ou
pode afirmar ndo saber (n&o sei) nada a respeito da afirmacéo.

NAO

SIM | NAO SE

1) A velocidade escalar média de um veiculo que percorre 5 km CYle o)
em 20 segundos é 250 m/s?

2) O tempo de queda de um corpo abandonado livremente na
vertical (Vo = 0) sob a acado exclusiva da gravidade (@) s6 | ( )| ( )| ( )
depende da altura de queda e da gravidade?

3) Um ponto material parte do repouso em movimento
uniformemente variado e, apds percorrer 12 m, esta animado
de uma velocidade escalar de 6,0 m/s. A aceleracao escalar do )y
ponto material vale 15 m/s2?

4) A velocidade média em um MUV é a média aritmética das
velocidades escalares final e inicial determinadas entre dois | ( ) | ( ) | ( )
instantes quaisquer?

5) Uma esfera é langada verticalmente para cima com uma
velocidade inicial de 20 m/s. Sabendoqueg=10m/s?,aaltura | ( ) | ( ) | ( )
maxima que a bola atinge é 200 metros?

6) A frequéncia de um Movimento Circular Uniforme (MCU), € o
nuamero de ciclos (n), ou fenébmeno periddico, durante certo | () | ( ) | ( )
intervalo de tempo (At)?

7) Um canh&o dispara uma bala com velocidade inicial igual a 500
m/s (em médulo), a 45° com a horizontal. Desprezando o atrito
e considerando g = 10 m/s?, o alcance maximo horizontal da () C)C)
bala é 25 km?

8) A velocidade angular é a velocidade tangente a trajetoria em um ()l () ()
movimento circular?

9) Escreva a definigcdo de aceleragao centripeta.
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10) Escreva 6 equacgdes que vocé estudou na cinematica. Escreva uma em cada espago
abaixo. Se ndo souber pode deixar em branco.

ESPAGO PARA CALCULOS
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QUESTIONARIO DE PERCEPCAO

SERIE:

DATA:

/
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/

Este questionario possui o intuito de verificar sua percepgao sobre as atividades
realizadas no desenvolvimento do projeto de pesquisa “JOGOS DE CARTAS COMO
FERRAMENTA LUDICA PARA O ENSINO DE CINEMATICA”, do Mestrado Nacional
Profissional em Ensino de Fisica (MNPEF) da Sociedade Brasileira de Fisica (SBF)
do polo da Universidade Federal do Ceara (UFC).

Considerando sua experiéncia ao participar das atividades propostas em sala
de aula, expresse seu ponto de vista selecionando um dos cinco graus de

concordancia para cada afirmacéo:

Escala de Likert

Concordo
totalmente

Concordo

Nem
concordo,
nem
discordo

Discordo

Discordo
totalmente

1) Os jogos de cartas, como
ferramenta ludica, contribuiram para a
aprendizagem dos conceitos de
cinematica.

2) Os jogos de cartas ajudaram a
reforcar o conteudo aprendido em
outras aulas de cinematica.

3) Senti que consegui colaborar com
meus colegas durante a execugao das
atividades com os jogos de cartas.

4) Ja havia participado de uma
atividade didatica com jogos de cartas.

5) Consegui me envolver de forma
significativa durante a atividade.

6) O jogo de cartas aumentou minha
motivagao para aprender cinematica.

7) A interatividade proporcionada pelo
jogo foi benéfica para minha
aprendizagem.

8) O jogo de cartas estimulou minha
criatividade.

()

()

()

()

()

com o jogo de cartas.

9) Descreva as potencialidades (pontos fortes) e as fragilidades (pontos fracos) da atividade
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1. APRESENTAGAO DO PRODUTO EDUCACIONAL

Este produto educacional foi desenvolvido como parte do Mestrado Nacional
Profissional em Ensino de Fisica (MNPEF) e destina-se a professores de Fisica do
Ensino Médio que buscam alternativas metodoldgicas para tornar o ensino mais
dinamico, acessivel e significativo. Trata-se de um jogo de cartas educacional voltado
para o ensino de cinematica, uma das areas fundamentais da Fisica e frequentemente
associada a dificuldade de compreensao por parte dos alunos devido a sua natureza
abstrata.

Inspirado nos principios do socioconstrutivismo de Vygotsky, o jogo propde
uma abordagem ludica e interativa que favorece a aprendizagem colaborativa, o
engajamento dos estudantes e a construgdo do conhecimento por meio da mediagao
e da experiéncia concreta. O baralho foi concebido para facilitar a assimilagédo dos
principais conceitos de cinematica — como posi¢ao, velocidade, aceleragao e tipos
de movimento — por meio de dindmicas de jogo que incentivam o raciocinio, a troca
de ideias e a participacao ativa dos alunos.

A proposta pode ser aplicada em sala de aula como atividade complementar,
em momentos de revisdo de conteudo, em oficinas pedagodgicas ou como ferramenta
diagndstica, permitindo ao professor avaliar a compreensao dos estudantes de forma
criativa e motivadora. O material € acompanhado por um manual de uso com
instru¢cdes detalhadas, sugestdes de aplicagdo e fichas de apoio, permitindo que
qualquer professor interessado possa utiliza-lo de forma auténoma, sem necessidade
de consulta a dissertagao que Ihe deu origem.

Este produto educacional é, portanto, um convite de professor para professor:
um recurso que alia teoria e pratica, com potencial para transformar o ambiente de

aprendizagem e contribuir para a melhoria do ensino de Fisica no Ensino Médio.
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2. FUNDAMENTAGAO TEORICA

A proposta deste produto educacional estd fundamentada na teoria
socioconstrutivista de Lev Vygotsky, que destaca a importéncia da interagao social no
processo de aprendizagem. Segundo o autor, o conhecimento ndo se constréi de
maneira isolada, mas se desenvolve por meio da troca com o outro, especialmente
em contextos culturais e sociais ricos em significado (Vygotsky, 1989). E nesse
ambiente que o professor atua como mediador, ajudando o aluno a avangar em seu
desenvolvimento cognitivo.

Um dos conceitos centrais dessa teoria € a Zona de Desenvolvimento Proximal
(ZDP), que representa a zona entre o que o aluno ainda n&o consegue fazer sozinho
e 0 que ele é capaz de realizar com o apoio de um colega mais experiente ou do
professor. Assim, o ensino que considera a ZDP consegue impulsionar a
aprendizagem e promover avangos reais no desenvolvimento dos estudantes.

Nesse contexto, os jogos educacionais — especialmente os jogos de cartas —
se destacam como recursos pedagogicos. Eles ndo apenas despertam o interesse
dos alunos, como também promovem a interagcado entre os pares, o raciocinio loégico,
a tomada de decisdes e a construcao coletiva do conhecimento (Araguaia, 2005).
Quando bem planejados, os jogos favorecem o didlogo entre os alunos, exigem
cooperagao e desafiam os estudantes a mobilizar saberes prévios para resolver
situagdes-problema, tudo isso dentro de um ambiente ludico e motivador (Murcia,
2005).

O uso do ludico no ensino de Fisica, como propde este baralho, permite que
conceitos que muitas vezes sao considerados abstratos pelos alunos se tornem mais
acessiveis e concretos. Ao jogar, os estudantes se envolvem ativamente com o
conteudo, relacionam teoria e pratica e desenvolvem habilidades cognitivas e sociais
importantes. Como destaca Vygotsky, o ato de brincar €, por si s6, uma atividade de
aprendizagem, pois nele a crianga ou o jovem aprende ao simular situagdes, criar
regras e representar papéis (Rosa; Goi, 2024).

Portanto, este produto educacional se apoia na ideia de que o jogo, quando
bem estruturado, ndo é apenas uma forma de “quebrar a rotina” das aulas, mas uma
estratégia pedagodgica intencional. Ele é pensado para favorecer a mediacdo do
professor, fortalecer o aprendizado colaborativo e tornar o ensino de Fisica mais

atrativo e eficaz, respeitando o ritmo e o contexto dos alunos da educacgao basica.
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3. DESCRICAO DO PRODUTO EDUCACIONAL

O produto educacional desenvolvido € um jogo de cartas chamado "Baralho de
Cinematica", criado para auxiliar no ensino de conceitos fundamentais da Cinematica
no Ensino Médio. Seu objetivo é consolidar, de maneira ludica e interativa, conteudos
como velocidade, aceleracéo e deslocamento, além de suas definicdes e equacgdes,
proporcionando um ambiente favoravel a aprendizagem ativa e colaborativa.

O "Baralho de Cinematica" é composto por 63 cartas, divididas em 21 trincas,
que devem ser formadas ao longo do jogo. Cada trinca contém trés tipos de cartas
(ver Fig. 1), diferenciadas por cores:

o Cartas azuis — Representam conceitos ou grandezas fisicas da Cinematica,
como velocidade, aceleragcao e deslocamento.
o Cartas vermelhas — Apresentam a definicdo correspondente a esses conceitos.
o Cartas verdes — Contém a equagao matematica relacionada ao conceito ou
grandeza fisica.
O objetivo do jogo é formar corretamente trés trincas, combinando os trés tipos de
cartas relacionadas e descartando todas as cartas da mao. O primeiro jogador a atingir
essa meta vence a partida. Recomenda-se que os jogadores se distribuam ao redor

de uma mesa, garantindo facil acesso as cartas.

Figura 1. Exemplo de trinca no Baralho de Cinematica (Variagao de Espaco / Deslocamento

Escalar).

4 N | /8 I

Variacdo de Espaco
jo—ds Diferenca entre o
ezpacofinal(sz) e o

4 N

As =5, — 84

ezpacoinicial (s;) sobre
uma trajetoria
orientada.

b 4

As = distinecia pereorrida ()
£, = pesgicia final Gm)
§y = posigie inicial ()

\ 4

Fonte: Elaboragao propria (2025).
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O jogo tem semelhangas com o Pife, um jogo de cartas popular no Brasil, cujo
objetivo é formar combinagdes como trincas (trés cartas do mesmo valor, mas de
naipes diferentes) e sequéncias (trés ou mais cartas do mesmo naipe em ordem
numeérica). A partida ocorre por meio de compras e descartes, até que um jogador
consiga formar todas as combinac¢des necessarias e "bata", encerrando o jogo.

No inicio da partida, cada jogador recebe nove cartas, enquanto o restante do
baralho forma o monte de compra, com as cartas viradas para baixo. O jogador inicial
é escolhido e, em seguida, a primeira carta do monte de compra é virada para cima,
formando o monte de descarte. Esse jogador pode optar por pegar a carta revelada,
descartando uma das cartas em suas maos ou manter as cartas que ja tem em maos.

Durante o jogo, os jogadores jogam em turnos, no sentido horario, devendo
comprar uma carta do monte de compra ou do monte de descarte. Apds a compra, 0
jogador descarta uma carta no monte de descarte, mantendo sempre nove cartas em
maos. O desafio esta em selecionar e organizar as cartas para formar trincas corretas,
combinando conceito, definicdo e equacao de maneira logica (ver Fig. 2).

A partida termina quando um jogador forma trés trincas corretas e declara
vitéria. Caso o monte de compra acabe antes que alguém complete as trincas, o jogo
pode ser encerrado, e 0 vencedor sera aquele que tiver mais trincas corretas.

A mecanica do jogo incentiva os participantes a relacionarem conceitos de
Cinematica de forma ativa, fortalecendo o aprendizado por meio da interagdao e do

raciocinio estratégico.

Figura 2. Exemplo de trinca no Baralho de Cinematica (Queda Livre / Tempo de Queda).

Queda Livre
Tempo gastopor um

(@ corpo abandonado

y ! livrementena vertical
@ (17, = 0) sob a agiio
| exclusiva da gravidade

t; = temps de queda (5)
k= altura (m)

| \ g = gravidade (m/sh) ’/

Tempo de Oueda

_

Fonte: Elaboragao propria (2025).
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Durante a aplicagao em sala de aula, o jogo foi estruturado em dois encontros

pedagogicos de 100 minutos cada, organizados da seguinte forma:
Primeiro Encontro:

1. Questionario Pré-teste (30 min): aplicado com o objetivo de diagnosticar os
conhecimentos prévios dos alunos.

2. Explicacao das Regras e Revisao dos Conceitos (10 min): apresentagcao do
funcionamento do jogo e revisao rapida dos conteudos.

3. Execucdo do Jogo (50 min): alunos organizados em grupos de 4 a 8
participantes jogaram com mediacdo do professor, que orientava as
associacoes corretas entre conceitos, definicbes e equagdes.

4. Discussao e Fechamento (10 min): breve conversa sobre a experiéncia e as

dificuldades encontradas.
Segundo Encontro:

1. Reexecugédo do Jogo (50 min): refor¢co dos conteudos em uma nova rodada do
jogo.

2. Questionario Pés-teste (30 min): avaliagdo dos conhecimentos adquiridos apés
a atividade.

3. Questionario de Percepgdo (20 min): coleta de dados qualitativos e
quantitativos sobre a percepgao dos alunos em relagao ao jogo e a metodologia

utilizada.

O delineamento da aplicacdo do produto educacional fundamenta-se nas
teorias de Piaget e Vygotsky, valorizando a aprendizagem por meio da agao, da
interacdo social e da mediagdo pedagogica. O jogo promove o desenvolvimento
cognitivo ao estimular o raciocinio 16gico, a construgdo ativa do conhecimento e a
correlacdo entre teoria e pratica, fortalecendo a compreensdo dos conteudos de

cinematica de maneira contextualizada e motivadora.
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4. MATERIAIS E RECURSOS NECESSARIOS

O "Baralho de Cinematica" foi desenvolvido de modo a facilitar sua producéo e
aplicacdo em sala de aula. Este capitulo apresenta detalhadamente os materiais
utilizados, o0s recursos necessarios e 0 passo a passo para a confecgao do jogo, bem

como as orientagdes para sua utilizagao.
1. Materiais Necessarios
Para a produgao do baralho, sao recomendados os seguintes materiais:

e Arquivo digital contendo as 63 cartas do jogo (disponibilizado em formato PDF,
no final deste documento);

e Impressora comum colorida (jato de tinta ou laser);

o Papel sulfite 60g/m? ou papel fotografico (preferencialmente 180g/m? para
maior durabilidade);

e Tesoura ou guilhotina escolar para recorte das cartas;

e Opcional: plasticos protetores tipo "sleeve" para cartas ou plastificacdo, caso

se deseje aumentar a resisténcia e reutilizagdo do material ao longo do tempo.
2. Estrutura e Design das Cartas

As cartas foram organizadas em trés categorias distintas, com o objetivo de
facilitar a associagcao entre os elementos conceituais da Cinematica. A identidade

visual segue um padrao de cores e formatagao para melhorar a usabilidade:

o Cartas azuis: apresentam os fendmenos fisicos, como velocidade, aceleracgao,
deslocamento etc.;

o Cartas vermelhas: trazem as definicbes conceituais correspondentes a essas
grandezas;

o Cartas verdes: contém as equacdes matematicas associadas aos conceitos.

Cada carta possui tamanho padronizado, layout limpo, tipografia legivel e,
quando necessario, ilustracdes simples para facilitar a compreensao dos estudantes.
As cores foram escolhidas estrategicamente para tornar a identificagdo das categorias
mais rapida durante o jogo.
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3. Passo a Passo para Confecgao do Jogo

O processo de confecgdo segue as seguintes etapas:

1. Impressao:

e Abra o arquivo digital das cartas e realize a impressao em modo colorido.
e Recomenda-se o uso de papel com gramatura superior a 90g/m? para

maior resisténcia (papel fotografico é ideal).
2. Recorte:

e Apds a impressao, utilize tesoura ou guilhotina para recortar as cartas
seguindo as margens delimitadas no layout.
e Garanta que todas as cartas fiquem com o0 mesmo tamanho para facilitar

o embaralhamento e o manuseio.
3. Protecao (opcional):

e Para prolongar a vida util do material, é possivel plastificar as cartas ou

inseri-las em capas plasticas individuais.
4. Organizagao para Aplicagdo em Sala de Aula

O baralho foi idealizado para atender de 4 a 8 jogadores por conjunto, de modo
que uma unica turma possa ser dividida em pequenos grupos. Para turmas maiores,

recomenda-se:

e A confecgao de dois ou mais baralhos, permitindo a ampliagcdo da dinadmica
sem comprometer o ritmo e a participagdo dos estudantes.
e A utilizagdo de ambientes com mesas amplas, para que os jogadores possam

dispor confortavelmente suas cartas e interagir.
5. Recursos Complementares

Além das cartas, a aplicagado do jogo em sala de aula exige alguns recursos

adicionais:

e Quadro e pincel para explicagdes introdutdrias;
e Copias impressas dos instrumentos de avaliagao:

o Questionario Pré-teste,
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o Questionario Pés-teste,
o Questionario de Percepgao dos Alunos;

« Crondmetro ou relégio para controle do tempo de cada etapa da atividade.
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5. CONSIDERAGOES FINAIS

O "Baralho de Cinematica" foi desenvolvido com o objetivo de oferecer aos
professores de Fisica uma ferramenta didatica ludica, acessivel e eficaz para o ensino
de conceitos fundamentais da Cinematica no Ensino Médio. O jogo propée uma
abordagem ativa e interativa do conteudo, incentivando a participagao dos estudantes
e promovendo a aprendizagem por meio da ludicidade e da interagao.

A experiéncia de aplicacdo do jogo em turmas reais demonstrou resultados
bastante positivos, tanto no desempenho dos alunos quanto em sua motivagao e
envolvimento com a disciplina. Os dados obtidos revelaram uma melhora significativa
na assimilacdo dos conceitos trabalhados, além de uma mudanca positiva nas
atitudes dos estudantes em relagédo ao conteudo de Fisica, muitas vezes considerado
abstrato e desafiador.

Para o professor interessado em utilizar este recurso em sala de aula,
recomenda-se que o jogo seja inserido como atividade complementar apos o ensino
teérico dos conteudos de Cinematica, com o objetivo de reforcar e fixar os
conhecimentos adquiridos. O produto pode ser utilizado em diferentes formatos: em
pequenos grupos de 4 a 8 estudantes por baralho, ou com multiplos baralhos em
turmas maiores, o que amplia sua aplicabilidade em diversos contextos escolares.

E importante considerar o tempo necessario para a explicagdo das regras, a
organizagdo do espacgo fisico e o acompanhamento da dindmica por parte do
professor, a fim de garantir que todos os estudantes compreendam a proposta e
possam participar de forma equitativa. Sugere-se, ainda, que o jogo seja mediado de
forma a valorizar a cooperagéo e o didlogo entre os alunos, minimizando possiveis
efeitos negativos como competitividade excessiva ou exclusdo de participantes com
maior dificuldade.

O produto educacional também permite adaptacdes e variagbes conforme o
contexto da turma. Professores podem, por exemplo, incluir novas cartas, reformular
questdes ou adaptar as regras do jogo para se alinharem aos objetivos pedagdgicos
de sua pratica. Tais possibilidades tornam o "Baralho de Cinematica" um recurso
flexivel e com grande potencial de abrangéncia.

Por fim, este material busca contribuir com o repertorio de metodologias ativas
disponiveis aos professores de Fisica, reforcando o papel do docente como mediador

da aprendizagem e incentivando praticas inovadoras que favoregam o engajamento
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dos alunos. Espera-se que o0 jogo inspire novas iniciativas e que sua utilizagao
promova experiéncias significativas de ensino-aprendizagem em diferentes realidades

escolares.
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UNIVERSIDADE FEDERAL DO CEARA
DEPARTAMENTO DE FISICA )
MESTRADO NACIONAL PROFISSIONAL EM ENSINO DE FISICA

e POLO XLII
ifeisica ,
g\ UFC QUESTIONARIO (Pré-teste)
SERIE: DATA: / /

Este questionario faz parte da coleta de dados do projeto de pesquisa “JOGOS
DE CARTAS COMO FERRAMENTA LUDICA PARA O ENSINO DE CINEMATICA”,
do Mestrado Nacional Profissional em Ensino de Fisica (MNPEF) da Sociedade
Brasileira de Fisica (SBF) do polo da Universidade Federal do Ceara (UFC).

Ao responder as afirmagdes, vocé pode concordar (sim), discordar (ndo) ou
pode afirmar ndo saber (n&o sei) nada a respeito da afirmacéo.

NAO

SIM | NAO SEI

1) A velocidade escalar média de um veiculo que percorre 5 km CYle o)
em 20 segundos é 250 m/s?

2) O tempo de queda de um corpo abandonado livremente na
vertical (Vo = 0) sob a acado exclusiva da gravidade (@) s6 | ( )| ( )| ( )
depende da altura de queda e da gravidade?

3) Um ponto material parte do repouso em movimento
uniformemente variado e, apds percorrer 12 m, esta animado
de uma velocidade escalar de 6,0 m/s. A aceleracao escalar do )y
ponto material vale 15 m/s2?

4) A velocidade média em um MUV é a média aritmética das
velocidades escalares final e inicial determinadas entre dois | ( ) | ( ) | ( )
instantes quaisquer?

5) Uma esfera é langada verticalmente para cima com uma
velocidade inicial de 20 m/s. Sabendoqueg=10m/s?,aaltura | ( ) | ( ) | ( )
maxima que a bola atinge é 200 metros?

6) A frequéncia de um Movimento Circular Uniforme (MCU), € o
nuamero de ciclos (n), ou fenébmeno periddico, durante certo | () | ( ) | ( )
intervalo de tempo (At)?

7) Um canh&o dispara uma bala com velocidade inicial igual a 500
m/s (em médulo), a 45° com a horizontal. Desprezando o atrito
e considerando g = 10 m/s?, o alcance maximo horizontal da () C)C)
bala é 25 km?

8) A velocidade angular é a velocidade tangente a trajetoria em um ()l () ()
movimento circular?

9) Escreva a definigcdo de aceleragao centripeta.
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10) Escreva 6 equacgdes que vocé estudou na cinematica. Escreva uma em cada espago
abaixo. Se ndo souber pode deixar em branco.

ESPAGO PARA CALCULOS
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UNIVERSIDADE FEDERAL DO CEARA
DEPARTAMENTO DE FISICA )
MESTRADO NACIONAL PROFISSIONAL EM ENSINO DE FISICA

e POLO XLII
ifeisicA ,
3\ UFC QUESTIONARIO (Pos-teste)
SERIE: DATA: / /

Este questionario faz parte da coleta de dados do projeto de pesquisa “JOGOS
DE CARTAS COMO FERRAMENTA LUDICA PARA O ENSINO DE CINEMATICA”,
do Mestrado Nacional Profissional em Ensino de Fisica (MNPEF) da Sociedade
Brasileira de Fisica (SBF) do polo da Universidade Federal do Ceara (UFC).

Ao responder as afirmagdes, vocé pode concordar (sim), discordar (ndo) ou
pode afirmar ndo saber (n&o sei) nada a respeito da afirmacéo.

NAO

SIM | NAO SE

1) A velocidade escalar média de um veiculo que percorre 5 km CYle o)
em 20 segundos é 250 m/s?

2) O tempo de queda de um corpo abandonado livremente na
vertical (Vo = 0) sob a acado exclusiva da gravidade (@) s6 | ( )| ( )| ( )
depende da altura de queda e da gravidade?

3) Um ponto material parte do repouso em movimento
uniformemente variado e, apds percorrer 12 m, esta animado
de uma velocidade escalar de 6,0 m/s. A aceleracao escalar do )y
ponto material vale 15 m/s2?

4) A velocidade média em um MUV é a média aritmética das
velocidades escalares final e inicial determinadas entre dois | ( ) | ( ) | ( )
instantes quaisquer?

5) Uma esfera é langada verticalmente para cima com uma
velocidade inicial de 20 m/s. Sabendoqueg=10m/s?,aaltura | ( ) | ( ) | ( )
maxima que a bola atinge é 200 metros?

6) A frequéncia de um Movimento Circular Uniforme (MCU), € o
nuamero de ciclos (n), ou fenébmeno periddico, durante certo | () | ( ) | ( )
intervalo de tempo (At)?

7) Um canh&o dispara uma bala com velocidade inicial igual a 500
m/s (em médulo), a 45° com a horizontal. Desprezando o atrito
e considerando g = 10 m/s?, o alcance maximo horizontal da () C)C)
bala é 25 km?

8) A velocidade angular é a velocidade tangente a trajetoria em um ()l () ()
movimento circular?

9) Escreva a definigcdo de aceleragao centripeta.
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10) Escreva 6 equacgdes que vocé estudou na cinematica. Escreva uma em cada espago
abaixo. Se ndo souber pode deixar em branco.

ESPAGO PARA CALCULOS




UNIVERSIDADE FEDERAL DO CEARA
DEPARTAMENTO DE FISICA )
MESTRADO NACIONAL PROFISSIONAL EM ENSINO DE FISICA

_GRADU,
gt

§
ifeisica
g\ UFC

POLO XLIII

QUESTIONARIO DE PERCEPCAO

SERIE:

DATA:

/

113

/

Este questionario possui o intuito de verificar sua percepgao sobre as atividades
realizadas no desenvolvimento do projeto de pesquisa “JOGOS DE CARTAS COMO
FERRAMENTA LUDICA PARA O ENSINO DE CINEMATICA”, do Mestrado Nacional
Profissional em Ensino de Fisica (MNPEF) da Sociedade Brasileira de Fisica (SBF)
do polo da Universidade Federal do Ceara (UFC).

Considerando sua experiéncia ao participar das atividades propostas em sala
de aula, expresse seu ponto de vista selecionando um dos cinco graus de

concordancia para cada afirmacéo:

Escala de Likert

Concordo
totalmente

Concordo

Nem
concordo,
nem
discordo

Discordo

Discordo
totalmente

1) Os jogos de cartas, como
ferramenta ludica, contribuiram para a
aprendizagem dos conceitos de
cinematica.

2) Os jogos de cartas ajudaram a
reforcar o conteudo aprendido em
outras aulas de cinematica.

3) Senti que consegui colaborar com
meus colegas durante a execugao das
atividades com os jogos de cartas.

4) Ja havia participado de uma
atividade didatica com jogos de cartas.

5) Consegui me envolver de forma
significativa durante a atividade.

6) O jogo de cartas aumentou minha
motivagao para aprender cinematica.

7) A interatividade proporcionada pelo
jogo foi benéfica para minha
aprendizagem.

8) O jogo de cartas estimulou minha
criatividade.

()

()

()

()

()

com o jogo de cartas.

9) Descreva as potencialidades (pontos fortes) e as fragilidades (pontos fracos) da atividade




FISICA
UFC

4 A

Variacao de Espaco

2

Deslocamento Escalar

24n
==

/Velocidade Escalar\

Média

_,,u;";‘}‘ B i e
[l o ol A

FISICA
UFC

a4 N

Diferenga entre o
espaco final (s2) € 0
espago inicial (s1) sobre
uma trajetoria
orientada.

24n
BoISsI,
FISICA

UFC

Velocidade Escalar
Instantanea

v\ 1
\ Moo 1207 /
N 60 140

km/h 160~
—

180—

- /

24n
BDIsIy,
FISICA

UFC

a4 N

Quociente entre a
variagao de espago, As,
e o intervalo de tempo
correspondente, (At).

Fisica
UFC

a4 N

As = s, — 54

As = distancia percorrida (m)
S, = posicido final (m)
§1 = posigao inicial (m)

- /

24n
oISl
FISICA

UFC

4 N\

Velocidade escalar em
determinado instante,

-/

vV =—
At

v = velocidade média (m/s)
As = distancia percorrida (m)

\ )

24N
BDIsIy,

At = tempo gasto (s)

~

‘U=E

v = velocidade instantanea (m/s)

d
dt

\ )

24N
BDIsII,

s
— = derivada da funcio posicio
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Aceleracao Escalar

Aceleracao Escalar
Instantanea

FISICA
UFC

a4 N

Quociente entre a
variacao da velocidade
escalar, (Av), e o
correspondente
intervalo de tempo,
(At).

/ Movimento \

Uniforme (MU)

]
q

" /

24n
BoISsI,
FISICA
UFC

a4 N

Aceleracdo escalar em
determinado instante,

Funcgao Hordria do

\ Espaco /

24n
==

a=—
At

a = aceleragio média (m/s?)
Av = variagio da velocidade (m/s)
At = tempo gasto (s)

" /

24n
==

FISICA
UFC

a4 N

Equagdo do 1° grau de
(s) em funcao de (t)

que tem como grafico
cartesiano uma reta.

-/

a=a

a = aceleracio instantinea (m

/5%

\ /

24N
BoIsi,

d
d_1t7 = derivada da velocidade

s =5p+ vt

s = posigio final (m)
So = posicao inicial (m)
v = velocidade (m/s)
t = tempo (s)

\ /

24N
BoIsi,




fFe
/ Movimento \

Uniformemente Variado
y

y=ax+b

Funcdo Horaria da

\ Velocidade /

fFe
/ Movimento \

Uniformemente Variado

/ N

!

Funcgdo Hordria do

FISICA
UFC

a4 N

Equacao do 1° grau de
(v) em fungao de (&)

que tem como grafico
cartesiano uma reta.

Espaco

= /

24N
==l

fFoce
/ Movimento \

Uniformemente Variado

" /

24n
BoISsI,
FISICA
UFC

a4 N

Equagao do 2° grau de
(s) em funcao de (t)
que tem como grafico

cartesiano arcos de

\Equagdo de T orricelli/

24n
==

FISICA
UFC

-

~

v=vy+at

v = velocidade final (m/s)
vy = velocidade inicial (m/s)

parabola.
N /

24n
BoISsI,
FISICA
UFC

a4 N

Equacao que relaciona
(v, vy, ac As), sem a
variavel tempo.

Ta sem tempo?
Chama Torricell:.

a = aceleragio (m/s?)
t = tempo (s)

s = posicao final (m)
So = posicio inicial (m)

vy = velocidade inicial (m/s)

\ /

24N
BoIsi,

-

a = aceleragio (m/s?)
t = tempo (s)

/

24n
BoISsI,
FISICA
UFC

-

-

~

v? = v5 + 2als

v = velocidade final (m/s)
vy = velocidade inicial (m/s)

a = aceleragio (m/s?)
As = deslocamento (m)

/

24N
BoIsi,
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/ Movimento \

Uniformemente Variado

VELOCIDADE VELOCIDADE
iNiCiaL . MEDIA TEENAL

\ Velocidade Média /

24N
==l

-~

FISICA
UFC

-

~

Média aritmética das
velocidades escalares

final e inicial

determinadas entre dois

Tempo de Queda

= /

24N
==l

Lan¢amento Vertical

4

s

A

-

instantes quaisquer.

/

24n
BoISsI,
FISICA
UFC

-

~

Tempo gasto por um

corpo abandonado

livremente na vertical

(vp = 0) sob a agao

exclusiva da gravidade

Tempo de Subida

24n
==

"

/

-

).

v+v0

Vi = 2

v, = velocidade média (m/s)
v = velocidade final (m/s)

/

24n
BoISsI,
FISICA
UFC_—

-

-

~

Tempo gasto por um

corpo langado
verticalmente para

cima (v # 0) sob a

acao exclusiva da
gravidade (g).

vy = velocidade inicial (m/s)

-/

ty = tempo de queda (s)
= altura (m)

/

24N
BoIsi,

\ g= gramdade (m/s?) /

t, = tempo de subida (s)
vy = velocidade inicial (m/s)

g = gravidade (m/s?)
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/Lanc;amento Vertical\

T
F

EET T TR, 3

N

\ Altura Maxima /

FISICA
UFC

Langamento Obliquo
P i

7’
U4
’ W
ﬁ tempo de voo

Tempo de Voo

/Langamento Obliquo\

?4

[ S

\ Altura Maxima /

24n
==

FISICA
UFC

-

-

a acdo exclusiva da
gravidade (g).

~

Ponto mais alto de um
langamento vertical sob

/

24n
BoISsI,
FISICA
UFC

-

-

Tempo que um projétil
langado obliquamente

leva para atingir o
alcance maximo.

~

/

24n
BoISsI,
FISICA
UFC

-

-

Ponto mais alto
alcancado por um
projétil langado
obliquamente.

~

/

24N
BoIsi,

hp,5 = altura maxima (m)
vy = velocidade inicial (m/s)

\ g = gravidade (m/s?) /

9

t,00o = tempo de voo (s)
vy = velocidade inicial (m/s)
0 = angulo (rad)
g = gravidade (m/s?)

Ry = altura maxima (m)
vy = velocidade inicial (m/s)

0 = angulo (rad)

g = gravidade (m/s?)

24N
BoIsi,




a4 D | R
e Vg - sen 20

. o N Distancia horizontal g
/1

maxima percorrida por
H Alcance mximo um projétil lancado

obliquamente.

Lancamento Obliquo

A = alcance horizontal max (m)
vy = velocidade inicial (im/s)
6 = dngulo (rad)

\ / \ g = gravidade (m/s?) /

—-in =" 24n — 24n
BoIsI, BISsI, oISy,
FISICA FISICA

UEE = ] orias

/Movimento Circular\ / Quociente entre a

Uniforme (MCU) variag@o do espago

Plano horizontal

Alcance Horizontal

~

— W angular (ou w

deslocamento angular), At
(A0), e o0
COI‘reSpondente w = velocidade angular (rad/s)
intervalo de tCl’l’lpO, AB = variagio do angulo (rad)

e At = tempo (s)
\Velocidade Angular/ \ (At). /

="24n ="2dn
BoISsI, oISl
FISICA FISICA
UFC — [I]==

/Movimento Circular\ / \

Uniforme (MCU)

, V=w-'R
Velocidade tangente a
trajetoria em um

movimento circular. v = velocidade linear (m/s)
w = velocidade angular (rad/s)

R = raio (m)

\ Velocidade Linear / \ / \ /

— an =T 04n = 24N
BoIsI, BISsI, oISy,




FISicA FIsicA
UFC UFC

/Movimento Circular\ / \

Uniforme (MCU)
@® > Rotagio

Intervalo de tempo
correspondente a
realizacdo de um ciclo
completo: oscilagdo,

revolugao ou rotacao. T = periodo (s)
Translacgao f = frequéncia (Hz)

Periodo \ / /

24n 24n
== BDIsIy,

FISicA FIsicA
UFC UFC

a4 N N

Movimento Circular n
t

Uniforme (MCU) que ocorrem em um

NNV .
N\ £ 4 - movimento, ou
‘-‘-‘ d ~ .7 .
A\ fendmeno periodico,
// \\\\\ durante certo intervalo f = frequéncia (Hz)
/1

=ni de voltas
de tempo (At). 1 = namero
Frequéncia At = variacio do tempo (s)

" - I /

24n 24n 24n
== BDIsIy, BDIsII,
FISICA FISICA

UFC UFC

/Movimento Circular\ / \

Uniforme (MCU) Aceleracao radial a

circunferéncia em cada
instante, perpendicular
a velocidade vetorial e

dlflglda para o centro a = aceleracio centripeta (m/s?)
da traj etoria v = velocidade linear (m/s)

. g R = raio (m)
Kélceleragdo Centrl'petcy \ /

24n 24N
== BDIsIy,

Numero de ciclos (n) f .
A
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