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Resumo

Pode-se afirmar que o uso combinado de um jogo de celular e atividades ludicas oferecem
suporte a uma aprendizagem significativa representacional do conceito de Gravidade no
Ensino Fundamental? No presente trabalho seré& apresentado o resultado de uma investigacdo
acerca da contribuicdo do jogo Angry Birds Space para o ensino/aprendizagem do conceito de
gravidade no Ensino Fundamental, que ocorreu dentro de um projeto do PIBID de Fisica.
Como aporte teorico foi utilizada a combinacéo da Teoria da Mediacdo Cognitiva (TMC) com
a Aprendizagem Significativa de Ausubel. Os dados analisados foram obtidos por meio de
observacOes realizadas pelos bolsistas do PIBID de Fisica, que aplicaram o projeto, e de
entrevistas que foram realizadas com alguns alunos. Os resultados alcancados nos mostram
gue essa combinacdo € efetiva e que podem trazer beneficios para o ensino de Fisica no
Ensino Fundamental.

Palavras chave: gravidade, solar system, angry birds space, teoria da mediacio
cognitiva, aprendizagem significativa.

Abstract

Can it be said that the combined use of a mobile game and play activities support a significant
representational learning of the concept of Gravity in Elementary School? In the present work
will be presented the result of an investigation about the contribution of the game Angry Birds
Space to the teaching/learning of the concept of gravity in Elementary School, which occurred
within a PIBID project of Physics. As a theoretical contribution, the combination of Cognitive
Mediation Theory (CMT) and Ausubel's Significant Learning was used. The analyzed data
were obtained through observations made by the PIBID grantees of Physics, who applied the
project, and of interviews that were carried out with some students. The results show that this
combination is effective and that can bring benefits to the teaching of Physics in Elementary
School.
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Introducéao

O presente trabalho tem o compromisso de descrever onde o uso de um jogo de celular
contribui para o ensino do conceito de gravidade no Ensino Fundamental, juntamente com o
uso de atividades ludicas. Sabe-se que o ensino de Fisica no Ensino Fundamental tem estado
praticamente esquecido em nosso pais, na pratica em sala de aula e especialmente na pesquisa
em ensino. Gérard Vergnaud, matematico, filosofo e psicologo francés, em uma entrevista
para 0 SINPRO-SP, diz que as melhores pesquisas ocorrem dentro da sala de aula, onde ndo
h& nenhuma imposi¢do ao saber académico e o saber da classe, das criancas e que muitas de
suas pesquisas sairam da observacdo de dentro da sala de aula (VERGNAUND, 2011). A
escolha de um jogo, que é de facil acesso e de rapida compreensdo para os alunos, além da
alta probabilidade de interesse, por parte dos adolescentes e jovens, surgiu através de
observacOes que ocorreram antes da aplicacdo do projeto na escola. Nestas observacdes —
informais — foi possivel notar que o jogo, que foi finalmente escolhido para a atividade, ja era
bastante conhecido pelos estudantes, sendo assim possibilitaria um maior interesse por eles
acerca da atividade de ensino.

O trabalho surgiu dentro do projeto PIBID (Programa Institucional de Bolsa de Iniciacdo a
Docéncia) do curso de Fisica da Universidade Luterana do Brasil, no final do ano de dois mil
e quatorze, em uma escola publica da cidade de Canoas, na regido metropolitana de Porto
Alegre, no Rio Grande do Sul. Participaram do projeto duas turmas de sexto ano do Ensino
Fundamental em encontros semanais. A pesquisa realizada produziu atividades e entrevistas
com alguns discentes, onde eles pudessem descrever e explicar a relacdo que eles faziam entre
0 uso do jogo Angry Birds Space e o conceito de gravidade. O suporte tedrico adotado foi a
Teoria da Mediacdo Cognitiva (TMC), de Campello de Souza, cuja mediacdo e dispositivos
externos podem trazer ganhos cognitivos aprecidveis e, naturalmente, a Aprendizagem
Significativa, segundo David Ausubel, para nos comunicarmos com 0s ensejos de
aprendizagem significativa de conceitos para estudantes jovens. Os dados coletados sdo de
observacgdes realizadas pelos autores e por trechos retirados das entrevistas, feitas apos a
concluséo das atividades.

Teoria da Mediacédo Cognitiva (TMC)

A Teoria da Mediagdo Cognitiva em Rede - TMC (SOUZA, 2004; SOUZA et al., 2012),
procura elucidar o processamento da informacgédo pelo cérebro, permitindo uma abordagem
ampla para a cognicdo humana. A TMC, relacionada a este Ultimo aspecto e ao
processamento de dados, foi fundamentada em cinco principios:

(...) 1) A espécie humana tem como maior vantagem evolutiva a capacidade
de gerar, armazenar, recuperar, manipular e aplicar o conhecimento de varias
maneiras; 2) Cogni¢do humana é efetivamente o resultado de algum tipo de
processamento de informacdo; 3) Sozinho, o cérebro humano constitui um
finito e, em Ultima instancia, insatisfatdrio, recurso de processamento de
informacdo; 4) Praticamente qualquer sistema fisico organizado é capaz de
executar operagdes logicas em algum grau; 5) Seres humanos
complementam o processamento da informacgdo cerebral por interacdo com
os sistemas fisicos externos organizados (SOUZA et al., 2012, p.2, traducéo
nossa).

A cognicdo humana € a consequéncia de processamento de informacdes, e uma grande parte
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desse processamento € realizada fora do cérebro, uma vez que é limitado para organizar todas
as informacdes disponiveis. Desta forma, usamos o processamento externo por meio da
interacdo com estruturas do ambiente para aumentar a capacidade de processamento de
informacdes disponiveis. De acordo com a TMC, uma aprendizagem apenas acontece quando
0 estudante, apds a mediacdo com algum elemento externo, que pode ser psicofisico, social,
cultural, ou hipercultural, desenvolve representacdes e drivers que sdo originarios da
mediacéo referenciada. A TMC acredita que esses drivers, ou “maquinas virtuais”, podem ser
vistos como sendo novas competéncias, instrumentalizando o aprendiz com a capacidade de
resolver novas situacdes, que anteriormente ndo era possivel realizar sozinho. Os drivers
possuem um papel importante no contexto da mediacdo do pensamento humano como 0s
mecanismos externos. Rocha e Serrano (2013), iniciam a discussdao acerca do uso da TMC
para explicar as modificacbes cognitivas resultantes do uso de simulacGes na area da fisica.
Dentre os quatro estigios de evolucdo cognitiva, iremos trabalhar com dois na andlise de
dados, que é o hipercultural e o psicofisico.

Aprendizagem Significativa

David Ausubel, professor emérito da Universidade de Colombia, foi o criador da
Aprendizagem Significativa. Esta teoria toma por base o conhecimento prévio do aluno como
a chave para a aprendizagem significativa.

Se eu tivesse que reduzir toda psicologia educacional a um Gnico principio,
diria isto: O fator isolado mais importante que influencia a aprendizagem é
aquilo que o aprendiz ja conhece. Descubra o que ele sabe e baseie nisso 0s
seus ensinamentos (AUSUBEL, NOVAK & HANESIAN, 1980).

Caso soubermos o0 que o aluno ja conhece sobre o assunto, poderemos, a partir disso,
desenvolver um trabalho mais significativo e com um cuidado especial, moldado as
necessidades do aprendiz. Pode-se ter dois tipos de aprendizagem, segundo Ausubel (2000),
acionada por descoberta ou por recep¢do. A primeira é quando o estudante deve aprender
“sozinho”, ou seja, descobrir alguma lei ou principio, que também pode ocorrer na solucéo de
um problema. A segunda maneira de aprendizagem é quando o aluno recebe a informacéo
pronta, e o individuo deve atuar ativamente neste material, a fim de assimilar com ideias
relevantes. Na Aprendizagem significativa por recep¢do ela pode ser representacional, de
conceitos e de preposicdes. Nesta pesquisa, através do fruto da interacdo com o
processamento externo, tivemos uma aprendizagem significativa representacional, que é
guando um simbolo arbitrario passa a ter um significado equivalente ao de seu referente (um
objeto, evento ou fendmeno), em outras palavras, o simbolo comeca a ter um significado para
o individuo (RODRIGUES, 2010).

Entdo, assim como um autor pode utilizar a introdugéo de seu livro, fazendo um texto inicial,
com algumas ideias gerais e um esquema conceitual, tendo como objetivo facilitar a
compreensdo para uma aprendizagem significativa (MOREIRA, 2015) sob a forma de
organizadores prévios, foi usado em nossa pesquisa 0 uso do jogo de celular e demais
atividades como brincadeiras e a construgdo do sistema solar, para ensinar aos alunos o
conceito de gravidade.

Definicdo do problema de pesquisa e metodologia

O objetivo deste artigo € apresentar alguns resultados que foram obtidos no projeto PIBID de
Fisica que ocorreu no ano de dois mil e quatorze, na Escola Municipal de Ensino
Fundamental Jodo Paulo Il, localizada no municipio de Canoas em um bairro que estd em
territorio considerado de vulnerabilidade social, na regido metropolitana de Porto Alegre. Os
participantes do projeto foram alunos com idade entre 12 e 16 anos, de duas turmas de sexto
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ano do turno da tarde. O projeto Angry Birds Space na sala de aula, do PIBID de Fisica, que
teve duracdo de um semestre, tinha por objetivo geral ensinar os conceitos de gravidade e
lancamento de projeteis, tendo como suporte 0 jogo Angry Birds Space, ja utilizado em sala
de aula por outros professores da area (EXTRA GLOBO, 2014; TERRA NOTICIAS, 2014) e
que tem despertado cada vez mais, dentre os pesquisadores de ensino, certa curiosidade
acerca do seu uso para ensino de fisica. O jogo que foi trabalhado com os alunos foi
desenvolvido pela Rovio Entertainment no ano de 2012 e é compativel com a maioria dos
sistemas operacionais de telefones celulares.

O jogo tem um enredo bem simples e de facil compreensdo para criancas e adolescentes:
porcos verdes roubaram os ovos de diversos passaros que estdo na Terra e levaram eles para o
espaco. Para os passaros recuperem seus ovos, eles fazem o uso de um estilingue para acertar
0S porcos, mas para isso devem saber lidar (de forma técita) com a gravidade de cada planeta,
algo essencial para o avango no jogo. Primeiramente, os alunos tiveram a possibilidade de
praticar o jogo em grupos e logo em seguida, debateram expondo suas davidas e dizendo suas
estratégias para avancar no jogo. Apés essa primeira parte foram realizadas atividades ludicas
com os alunos, como por exemplo, volei de toalha e brincadeiras com o uso do estilingue e,
finalizando as atividades, foi realizado a constru¢do de uma maquete do sistema solar, com o
auxilio do aplicativo Solar System. Esta ideia foi proposta pelos préprios alunos, pois eles
relacionavam o jogo Angry Birds Space com o sistema solar.

Na continuacao, foi realizado um pos teste com todos os alunos, cujo constituia trés questdes
onde poderiam desenhar ou escrever, tendo como assunto lancamento de projéteis e
gravidade.

Figura 1:Imagem do jogo Angry Birds Space.

Fonte: A pesquisa

r

A questdo norteadora da nossa pesquisa € “quais mediacdes externas oferecem representacdes
especificas de corpos em movimento a estudantes de Ensino Fundamental”?

Anélise dos resultados

A seguir, serdo demonstrados os resultados obtidos através de entrevistas realizada posterior a
aplicacdo do Projeto Angry Birds Space na sala de aula. Segundo Bogdan e Biklen (1994,
p.135), a entrevista pode ser construida de trés maneiras. A primeira delas é a entrevista
estruturada onde ¢ composta por questdes fechadas, “centraram-se em topicos determinados”
e o “entrevistador controla o contetido de uma forma demasiado rigida”. A segunda maneira é
a entrevista nao estruturada, quando “o entrevistador encoraja o sujeito a falar sobre uma area
de interesse e, em seguida, explora-a com mais profundidade, retomando os topicos e 0s
temas que o respondente iniciou”, tornando-se assim uma “entrevista muito aberta”. E por
ultimo, a entrevista semiestruturada, quando se fica com a certeza de obter dados que podem
vir a ser comparado com outros sujeitos que participaram da pesquisa, assim como em nossa
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pesquisa, da qual para o presente trabalho retiramos trechos, em que os alunos citam o
conceito de gravidade.

Abaixo, trechos retirados da entrevista da aluna A, falando sobre gravidade.

Entrevistador-Sobre gravidade. O que tu entende, depois da aula e
dos desenhos que tu fez?

Aluna A- Se ndo tivesse gravidade, iriamos ficar flutuando, pois ela
nos faz ficar no chdo.

Entrevistador- Se a pessoa joga para cima, porque a bola cai?

Aluna A- Gravidade

Entrevistador- Mesmo motivo que mantem os planetas em orbita?
Aluno A- Sim

Entrevistador- Depois que comegamos 0 projeto, vocé entende mais
sobre gravidade e langamentos?

Aluna A- Sim

Neste trecho da entrevista, pode-se ver que a aluna A consegue ver a gravidade como
responsavel por alguns acontecimentos que ocorrem, mas ainda ndo tem um conceito formado
de gravidade. Nas demais entrevistas que ocorreram com o0s alunos B e C, todos citaram que a
gravidade tem a ver com o fato das pessoas e objetos estarem flutuando (sem gravidade) e nao
flutuarem (com gravidade).

Para complementar a anélise de dados, retiramos do teste posterior realizado pelos estudantes,
a ultima questdo que dizia o seguinte: Descreva o0 que é GRAVIDADE desenhando e/ou
fazendo um breve texto.

De acordo com os resultados obtidos, separamos em dois grupos: O primeiro grupo
denominado ‘Angry Birds Space’, e 0 segundo grupo ‘Cotidiano’. O primeiro grupo dentre 0s
estagios da evolucdo cognitiva da TMC, é a forma de mediacdo Hipercultural, em que o0s
mecanismos externos vém de computadores e internet e mecanismos internos competéncias
necessarias para o uso das tecnologias. O segundo grupo ¢é da forma de mediacdo Psicofisica,
na qual os mecanismos externos sdo da fisica dos objetos e do ambiente e mecanismos
internos os sistemas sensoriais.

GRUPO 1-Angry Birds Space

Abaixo, imagens da Gltima questdo do pdés teste, respondida por trés alunos que participaram
do projeto. Nesta primeira imagem, percebemos a relacdo que ele fez com o jogo Angry Birds
Space, ao desenhar um planeta, como se fosse Saturno, no qual divide e mostra um
comparativo ‘com gravidade’ e ‘sem gravidade’.

Figura 2: Imagem do pos teste do aluno D.

Fonte: A pesquisa
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Na segunda imagem, o aluno desenhou um passaro para a representacdo do que é gravidade
para ele, assim como no jogo Angry Birds Space, onde se tem passaros como protagonistas do

jogo.

Figura 3: Imagem do pos teste do aluno E.

Fonte: A pesquisa

Na terceira imagem, o estudante desenhou um planeta e descreveu que a gravidade seria como
se tivesse um imé& no centro do planeta da Terra, 0 qual atraia tudo para o chdo. Ao lado deste
planeta, podemos ver um circulo desenhado, representando o espaco que seria sem a
gravidade e parecido de como a gravidade é representa no jogo Angry Birds Space.

Figura 4: Imagem dos pos teste do aluno F. Figura 5: Imagem do jogo Angry Birds Space
Fonte: A pesquisa Fonte: A pesquisa
GRUPO 2 - Cotidiano

Nesta primeira imagem do segundo grupo, cujos resultados foram divididos, o aluno G na
resposta da sua questdo, realizou um comparativo entre ‘com gravidade’ e ‘sem gravidade’,
no ‘com gravidade’ ele fez o desenho de uma menina na Terra e 0 ‘sem gravidade’, uma
xicara flutuando.

Figura 6: Imagem do pos teste do aluno G.

Fonte: A pesquisa
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O segundo estudante, aluno H, também dividiu em ‘com gravidade’ ¢ ‘sem gravidade’, com
representacdes dos quais lembram os campos magnéticos da Terra, assunto que é trabalhado
no sexto ano e que provavelmente ele leu em algum livro didatico ou mesmo na Internet.
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Figura 8: Representacdo do campo magnético da

Figura 7: Imagem dos pos teste do aluno H. Terra.

Fonte: A pesquisa. Fonte: Brasil Escola.

Na terceira imagem, o aluno respondeu assim como o0s demais, fazendo um desenho
comparativo entre em ‘com gravidade’ e ‘sem gravidade’, usando um carro como objeto.
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Figura 9: Imagem do p0s teste do aluno I.
Fonte: A pesquisa

Considerac0es finais

Atualmente, é facil perceber o interesse de todos e, em especial, de jovens e adolescentes por
jogos eletrénicos e aplicativos de celular. Por isso, é necessario considerar fazer uso de novas
propostas pedagogicas para o ensino/aprendizagem de Fisica, utilizando meios, que além de
facil acesso, sdo interativos e despertam a curiosidade e interesse dos estudantes pelas
atividades que serdo propostas, ja que se tem como recurso um material que é uso comum
entre os adolescentes.

A combinagdo que ocorreu entre 0 jogo, as demais atividades e o conhecimento prévio dos
alunos, favoreceu uma aprendizagem significativa representacional, devido a interagdo com
um processamento externo, que facilitou a compreensdo do conceito de gravidade. Em
particular ressaltamos que o Grupo | se apropriou de representacfes e drivers oriundos de
uma mediacdo predominantemente hipercultural (o jogo), enquanto o Grupo Il demostra
representacdes de ordem sociocultural (livros didaticos e aulas) e psicofisicas (senso comum).

Desta maneira, acreditamos que para desenvolver uma aprendizagem significativa, o
professor deve, primeiramente, motivar os alunos, observando em suas aulas contextos e
situagdes pelos quais possam eles se interessar. Também é fundamental estruturar sua pratica
de ensino levando-se em consideracdo 0s conhecimentos prévios da turma, para que O
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conceito principal seja ancorado na estrutura cognitiva dos alunos. Portanto, afirmamos que o
uso de novas tecnologias combinado com atividades manuais e auxiliadas por explicacdes
através do quadro de giz ou mesmo com slides, pode trazer beneficios no ensino de Ciéncias,
tanto no Ensino Fundamental como Ensino Médio, em especial para aprendizagem
significativa representacional.
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