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Resumo

Este trabalho é qualitativo e apresenta uma pes@ngirica quase experimental a
partir da aplicacdo de um jogo de video game caalemategoria dos simuladores de
corridas, junto a alunos do 9° ano escolar ondeuseou desenvolver o conceito de
velocidade escalar média e avaliar as contribuiddssogos nos processos de ensino-
aprendizagem de Fisica no ensino fundamental. Cimistoumentos de analise, da
contribuicdo da atividade para a aprendizagem doeitw, foram aplicados o pré-teste
e 0 poés-teste. A metodologia empregada na atividagpirou a concentracdo e
proporcionou um ambiente descontraido onde os @oaderam trabalhados de forma
atraente e ludica. Através das respostas dos ahiues-se perceber que os assuntos
tratados tornaram-se mais significativos e promewveio aprendizado do conceito
tratado.

Palavras-chave Jogos, velocidade escalar média.

Abstract

This study is qualitative and has a quasi-expertaleempirical research from the
application of a video game commercial, rankedn@aimulators, with students in 9th
grade school where he sought to develop the corafepverage climbing speed and
assess the contributions of the games in the pareteaching and learning physics in
elementary school. As analytical tools, activitynttutes to the learning of the
concept, we applied the pre-test and post-test. maghodology used in the activity
inspired concentration and provide a relaxed enmvivent where the concepts have been
worked so attractive and ludic. Through the stuslergsponses can be seen that the
subject matter became more significant and promaoited learning of the concept
addressed.
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Introducéo

A sociedade contemporanea experimenta um novoced@dultura impulsionado pela
presenca da tecnologia e pelos avangos que es@aatos a ela. Um “novo estado de
cultura que se caracteriza pela ampliacdo dosdggam que nos informamos e nos
quais de alguma forma aprendemos a viver, sentir pensar sobre n6s mesmos”
(FISCHER, R; 1997). Ou seja, a tecnologia trouxel®oque um conjunto de efeitos
sobre a sociedade que a transformaram. Castelisettesa penetrabilidade desses
efeitos das novas tecnologias na sociedade atomahceguinte reflexao:

Como a informacdo é uma parte integral de toda higimana, todos os
processos de nossa existéncia individual e colsfigadiretamente moldados
(embora, com certeza, ndo determinados) pelo noew rtecnoldgico
(CASTELLS, M. 2007, p.108).

O ambiente escolar faz parte desse novo contextialse deve ser significante e
prazeroso. Nele esta em discussdo a necessidadeagieoximar os conceitos estudados
ao cotidiano dos estudantes. Porém, tem sido falparcepcdo de como eles vivem,
suas preferéncias, sua maneira de se comunicar se delacionar em meio a esta
sociedade permeada por tecnologia. Para que aesgalum ambiente adequado a este
novo estado social de cultura é necessario que smajesuas acbes e praticas,
incorporem a tecnologia como ferramenta intrinsexsadiversos processos em que ela
esta relacionada.

A escola deve ir além e permitir que a tecnologia gsta em contato diario com o
discente possa adentrar seus portdes e fazerdeastu cotidiano. Quando isso ocorrer,
ela estara possibilitando ndo apenas uma conteedgab de conteudos, mas estara
alinhada ao contexto social. Ficara mais facil onal compreender 0s processos
educacionais e aprender através deles, pois ososdaro parte de seu dia a dia.

Conforme D"Ambrosio (2001), se faz necessargubstituicdo dos processos de ensino
que priorizam a exposicao levando a um receberivoas® contetdo, através de
processos que ndo estimulam os alunos a particpddra este autor, € preciso que 0s
alunos deixem de ver a ciéncia como um produto aattgbcuja transmissédo de
conteudos € vista como um conjunto estatico de emmientos e técnicas. Neste
sentido, torna-se necessario o desenvolvimentoostasnpraticas pedagogicas para o
ensino, aliando-se a ludicidade em diferentes staga processo de ensino-

aprendizagem. BalbinrmpudMesseder e Rocgas (2009, p.2) afirma que:

(...) a escola precisa ser mais prazerosa, naajadino tenha espaco para

vivenciar o contetdo, que possa viver o imaginérminesperado, descobrir

0 que existe além dos limites da sala de aula,udamp de giz, dos livros

didaticos e dos termos cientificos propostos petemotonas aulas de

Ciéncias.
E preciso inovar e ousar para permitir que o akomstrua seus saberes, com alegria e
prazer, possibilitando a criatividade, o relaciorato e o pensar criticamente no que
faz. Neste sentido, este trabalho relata a agicae um jogo de video game, do tipo
de simulador de corridas, junto a alunos do 9°emwuolar, onde buscou-se desenvolver
0 conceito de velocidade escalar média de fornegiativa através da dinamica do jogo
e avaliar, atraveés das respostas dos alunos agesiggopostas, as contribuicbes dos
jogos no processos de ensino-aprendizagem em @snci



O uso de jogos digitais na abordagem de conteudos ¢ ientificos

Nossa sociedade, eletronica e audiovisual, compantaurriculo cultural, um conjunto
relativamente organizado de informagdes e de valque atravessam o cotidiano das
pessoas e interferem em suas formas de ver, dg slerppensar e de aprender (MOITA,
2007). O contato dos nossos alunos com jogos gigotapicia a vivéncia e interagao
com o objeto, com 0 meio e com 0 outro, interfasirdsim na construcdo de novas
identidades e de novos saberes, que de acordo @ita (4007), antecedem até mesmo
a escolarizacdo ou quando acontece a0 mesmo tempqgue ela, pode exercer
influéncia sobre a escolariza¢ao ou ainda sofmeffeencia dela.

O espaco de aprendizagem mediado pelos jogosidigitdestacado por Moita (2007)
como “um espaco fecundo de significacdo, onde e®n® jogadores interagem
potencializando e virtualizando conhecimentos,vangao e, logo, a aprendizagem”, o
que difere o jogo digital de um jogo tradicionaimliora apresentem semelhancas
quanto a elaboracédo, o jogo digital apresenta umoeagdo na linguagem que atrai e
integra o individuo, seja pelo uso de simulacdeta possibilidade de movimentos,
efeitos sonoros e visuais que promovem a interegaoo jogo.

Alguns aspectos dos jogos digitais sdo destacanobipita e reforcam a idéia de seu
USO Nnos processos educativos: o desenvolvimentocalpacidades de retengdo da
informacéo, estimulo a criatividade, planejamen® gituacfes, a formulacdo de
hipoteses e a experimentacdo, obrigando o uso dbeconento para a tomada de
decisbes e a consequente confirmacdo ou invalidde&ohipoteses que 0 usuario
levanta a medida que o jogo vai se desenvolvendn. jojo digital, pensado e
adequado aos processos educativos, pode facilt@senvolvimento das capacidades
de raciocinio, planejamento, formulagdo de hip&teseresolucdo de problemas,
permitindo a organizacdo de situacOes de aprerghizggpr se constituirem em um
espaco efetivo de aprendizado e favorecendo a idapacde enfrentar as situagdes do
seu cotidiano, apresentadas e simuladas nos jogos.

Conforme Luckesi (2010), a ludicidade € um fendomieerno do sujeito, que possui
manifestacdes exteriores proporcionando-lhe umaréqria plena. Ou seja,

O que a ludicidade traz de novo é o fato de querdismano, quando age
ludicamente, vivencia uma experiéncia plena. Can, igueremos dizer que
na vivéncia de uma atividade ludica, cada um deest@mos plenos, inteiros
nesse momento; nos utilizamos da atencdo plepaEhquanto estamos
participando verdadeiramente de uma atividade djdiéo ha lugar, na nossa
experiéncia, para qualquer outra coisa além dessprip atividade.
(LUCKESI, 2010, p.1)

Acredita-se que este fator motivador da ludicidagigindo no interior do sujeito,
também seja aplicado aos jogos digitais. A padiratlvidade proposta, promovam a
concentracdo necessaria para aprendizagem dosidostabordados, em especial a
compreensao do conceito de velocidade média escalar

Metodologia

Este trabalho, de carater qualitativo, € uma peageinpirica quase experimental, pois
se utiliza de um simulador de corridas comerciah @ aproximar de um experimento
verdadeiro (BOGDAN & BIKLEN, 2003; YIN, 2005; CAMAR.L & STANLEY,

1979). Com respeito a coleta de dados, utilizamossguisa de campo, pois conforme
Lorenzato (2009, p.71) “é aquela modalidade desitiyacdo na qual a coleta de dados



é realizada diretamente no local em que o problmi@némeno acontece”. Lorenzato
salienta ainda que o trabalho de campo permite mender a realidade social.

A pesquisa foi realizada com um grupo de 17 aluwlto8° ano de uma escola estadual
do municipio de Duque de Caxias - RJ. Esses aliimdsaviam tido no primeiro
bimestre contetdo acerca dos conceitos de VelogiBadalar Média.

Na primeira etapa da pesquisa, foi aplicado umtgste contendo quatro perguntas
acerca do tema: Velocidade Escalar Média.

Em outra etapa foi utilizado um jogo de video gadwetipo de simulador de corridas,
com o objetivo de desenvolver o conceito de vebmad escalar média de forma
interativa.

Os alunos foram separados em duplas, onde cadawenial jogar duas voltas em um

circuito cujo comprimento era de 4000 metros. Antesomecar a atividade os alunos
foram orientados a anotarem, em uma planilha irdgies como o comprimento do

circuito e a poténcia do carro. No término da dtde eles eram questionados sobre
quem havia sido mais rapido e comecava-se um delsatea de quais fatores eram
responsaveis em lhes garantir quem foi mais rapido.

Apoés a atividade, cada dupla era levada a desesvoleonceito de velocidade escalar
média através da mediacdo dos pesquisadores jsimboamacdes obtidas no decorrer
da atividade. Com os dados de tempo de cada wki#uoos foram incitados a calcular
a velocidade escalar média de Enquanto um aluravgog outro ficava responsavel em
anotar o tempo de cada volta do jogador cada volta.

Os dados do pré-teste/pos-teste foram tabeladoslisalos, sendo descritos a seguir.

Resultados e discussoes

Durante aplicacdo da atividade e pesquisa podeselger a curiosidade, satisfacéo,
envolvimento e interesse por parte dos estudamegzaeticiparem ativamente de todo o
processo. Perguntados sobre qual a sua impressggpe@ito da atividade os alunos
demonstraram seu contentamento. Dentre as priacifadéas discentes destacamos
afirmacgao:

“Achei uma atividade boa [Por qué?] Uéee... Naddde aprendemos algumas coisas
sobre Fisica com diversdo e isso aumenta a caplacittes alunos a aprender”.

Esta afirmacdo expressa o quanto os alunos estdedato envolvidos no processo e
por isso obtivemos excelentes resultados. Des@eas a seguir os resultados da
aplicacao pré-teste/pos-teste.

A primeira questdo buscou avaliar a compreensdo allosos quanto ao conceito
velocidade média. Os resultados sao descritosetata.



Quadro 1 — Resultados das respostas dos alunos na questéao 1

QUESTAO 1
Pré-teste | POs-teste
Resposta
Numero de Alunos
Errada 9 8
N&o sei/ndo lembro/branco 8 1
Resposta proxima a correta 0 6
Resposta correta 0 2

Quando questionados acerca do conceito de velariodia fica claro que, apesar da
tematica “Velocidade Escalar Média” ja ter sidoes@ntada aos alunos anteriormente,
nenhum dos alunos conseguiu definir corretamentenzeito de velocidade escalar
média, como sendo a variacdo de espaco percoradaim movel em determinado
intervalo de tempo. Isso demonstra a fragilidadempssui o ensino baseado na simples
exposicao de conteudos sem que haja alguma ing&werontextualizada, visto que o
aluno pouco lembra acerca dos conceitos apreendidpsis dos exames bimestrais.

No entanto, ap0s terem sido reapresentados ao itmriz velocidade média por
intermédio da utilizacdo do jogo de video game loscs apresentaram uma ligeira
melhora, tendo em vista que 47,1% se aproximaramesjf@osta ou acertaram ela por
completo.

A segunda questao avaliou a compreensdo dos afjuargo ao que é necessario para
se calcular a velocidade média. Os resultados eswitbs na tabela 2.

Quadro 2 — Resultados das respostas dos alunos na questéo 2

QUESTAO 2
Pré-testgPaos teste
Resposta
Numero de Alunos
Errada 2 1
N&o sei/ndo lembro/branco 4 0
Proxima a correta 1 4
Respondeu apenas com a formula 5 1
Correta apenas com explicacao 3 8
Correta envolvendo explicacdo e a formula 2 3

Quando questionados no pré-teste acerca das geendegzessarias para se calcular a
velocidade média. Buscou-se verificar se nas régpas alunos conseguiriam explicar
que a velocidade média era calculada através @@ exzre a distancia percorrida em
determinado intervalo de tempo, ndo se baseandeoasp®a aplicacdo mecénica da
formula utilizada nesse calculo. Entretanto, 3586 alunos responderam de forma
incorreta, em branco ou disseram néo se lembregsp@sta. Outros 29,4% deram como



. AS . . . .
resposta a formuld/,, :E’ mais uma vez enfatizando o carater tradicionalishe

ensino baseado na exposicdo de conteudos sem nenbomtextualizacdo e na
memorizacao de informacdes por parte dos alunosp destaca D" Ambrésio (2001).

Contudo, através da utilizacdo do jogo de video egaos conceitos de distancia
percorrida e tempo decorrido ficam evidentes paguoo, tendo em vista que existe
interacdo entre a informacdo dinamica que aparadela e o educando. Ao jogar em
duplas, os alunos conseguem perceber que ao fpihotam carro”, no mesmo circuito,

Ou seja, com 0 mesmo comprimento, aquele que tarmainvolta em menos tempo tera
sido o0 mais rapido. Dessa forma, fica claro pagagek no calculo da velocidade média
0s conceitos de distancia percorrida e tempo ddogisdo fundamentais para o calculo
da mesma. Tal constatacdo fica evidente no pés-testo que 64,7% dos alunos
responderam corretamente esse questionamento.

A terceira questao do pré-teste propés um probkimales onde os alunos deveriam
calcular a velocidade média, em uma situacao dretedram fornecidas as informacdes
de distancia percorrida e tempo decorrido. Essatgaevisava analisar se os alunos
eram capazes de perceber e aplicar as relagcbesoperg@onalidade entre espaco e
tempo e o conceito de velocidade média. Os reqdtado apresentados na tabela 3.

Quadro 3 — Resultados das respostas dos alunos na questéao 3

QUESTAO 3
Pré-teste | Pds tests
Resposta
Numero de Alunos
Errada 4 0
N&o sei/ndo lembro/branco 4 0
Resposta certa com problemas na 5 11
unidade de medida
Resposta certa com unidade de 7 6

medida correta

No quadro 3, é possivel perceber que antes dod#signento da atividade com o jogo
de video game, 47,1% dos alunos resolveram de ferrada, deixaram em branco ou
ndo lembravam como solucionar o problema matenméote. ApoOsS o
desenvolvimento da atividade 100% dos alunos aeenta questdo, demonstrando o
completo entendimento das relacbes de proporcaausdi relacionadas ao estudo do
conceito de velocidade média. Os erros cometidasr&@@am apenas no tocante as
unidades de medida, onde m/s foi escrito em km/h.

Através da interatividade proporcionada pelo jogjgobssivel trabalhar de uma melhor
forma o fato da distancia percorrida ser diretamgmbporcional a velocidade escalar
média, enquanto o tempo é inversamente proporcianalesma. Esses conceitos,
geralmente dificeis de serem desenvolvidos emdsalaula ficam mais acessiveis aos
alunos quando trabalhados de forma interativa.

Em uma dltima questao, foi proposto aos alunosoglailassem a velocidade média
desenvolvida por um carro ao percorrer trés treclmsesmo comprimento de uma



rodovia, cada trecho com velocidades médias8dem/h, 30km/h e 100km/h,
respectivamente. Esse questionamento visava agergyicapacidade dos alunos em
aplicar os conhecimentos apreendidos sobre velbeidacalar média em casos que,
aparentemente, nao apresentam diretamente essegiteen Os resultados sao
apresentados no quadro 4

Quadro 4 — Resultados das respostas dos alunos na questao 4

QUESTAO 4
Pré-teste | Pds testsg
Resposta
Numero de Alunos
Errada 11 17

N&o sei/ndo lembro/branco 6 0

Resposta certa com problemas na 0 0
unidade de medida

Resposta certa com unidade de 0 0

medida correta

Mesmo verificando-se que tanto no pré-teste quantpds-teste 100% dos alunos néo
conseguiram desenvolver corretamente a questamy-setque no pos-teste 88,2% dos
alunos tentaram resolver o problema através daamadimética das velocidades

médias, resultado que apenas 5,9% dos alunos ateamqio pré-teste.

A média aritmética das velocidades é um erro a@déssimetido pelos alunos nesse tipo
de problema. Isso decorre da compreensao imatupadioio conceito de velocidade
média. Ao resolverem o problema por média aritraéticcontram o valor déOkm/ h

como sendo velocidade média de todo o percurse ¥asr € consideravel quando

comparado aos valores de velocidade desenvolvidoscada trecho, no entanto

equivocado.

Do conceito de velocidade média temos qDe¢=Dt, +Dt,+Dt,, logo temos:
d d d

Dt=—+—+—.
Vl VZ \/3

: 3d . - -
Sendo assim, comovm:a, temos a velocidade média como sendo a média

30V, [V, [V,
(V, OV, + VD + VDV,)

harmonica das velocidades expressas Yipr

Ao aplicarmos os valores do problema na equacamal@ncontramos o valor de
V, =53,7km/h.

Os resultados obtidos através dessa questdo nef@ddeia de que o uso do jogo foi
eficaz no auxilio da constru¢do do conceito de cidbrde média. Mesmo que os alunos
tenham se equivocado na resolucdo da questao ganatévolucdo do pensamento do
educando acerca do conceito de velocidade médiéirrmando as colocacdes de Moita



(2007), quanto ao uso do jogo no desenvolviment® apacidades de raciocinio,
planejamento, formulacdo de hipéteses e resoluggwablemas.

Consideracoes Finais

E preciso criar novas metodologias que sejam inonasdpara se cativar a atencdo dos
alunos. E necessario ousar para permitir a cordirdp conhecimento por parte do

aluno. A sala de aula necessita ser um local pyagaeonde o conhecimento coletivo

possa revelar-se com toda sua intensidade. Nestel®, a aplicacdo de um jogo de

video game comercial, do tipo de simulador de das; apresentou-se como uma
excelente ferramenta para o estudo do conceitoetteidade escalar média, junto a

alunos do 9° ano escolar.

Os resultados obtidos por esta pesquisa evidentiavaquanto a interatividade
colaborou para motivar, concentrar e promover oheomnento coletivo da turma
investigada. Sendo assim, torna-se importante rogentia pesquisa para se verificar se
em outros contetdos o0 uso de jogos comerciais tansképlicam.
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