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PREFACIO

Dados da Organizacdo Mundial da Saude (OMS) de 2017 mostraram que 1% da
populacdo mundial tem autismo, ou seja: h4 1 autista para cada 45 nascimentos, e a
proporcdo de género € de 4 meninos para 1 menina, manifestando-se nos 3 primeiros
anos de vida das criancas. Segundo o IBGE-2019, 70 milhdes de pessoas no mundo tém
transtorno do espectro autista (TEA), sendo 2 milhdes delas no Brasil.

Tendo em vista que a participacéo do aluno com TEA no ensino regular é garantida
pela Lei de Diretrizes e Bases da Educacdo Nacional (LDBEN) e Lei de Cotas nas
Universidades, assim o crescente numero de alunos com TEA matriculados na educacéo
basica (ensinos infantil, fundamental ou médio das redes publica e privada — alta de 280%
se comparada a 2017, quando havia 77 mil, segundo o censo escolar de 2021 que foi de
300 mil autistas) e superior (segundo o censo da educacao superior 2018 e 2019 obtidos
do sistema e-MEC, foram matriculados 633 e 917 alunos autistas em instituicdes de ensino
superior (IES), respectivamente, 0 que configura um aumento de 44,87% dos alunos
matriculados de 2019 comparado a 2018).

O livro intitulado “NA TRILHA DO SABER: Jogo adaptado como alternativa para o
Ensino de Fisica a alunos com Transtorno do Espectro Autista no Ensino Médio”
apresenta, com uma linguagem simplificada, resultados de uma proposta didatica
alternativa de um produto educacional embasada nas teorias de aprendizagem de
Vygotsky e Ausubel para ensinar fisica por meio de um jogo adaptado aos alunos com
transtorno do espectro autista (TEA) de uma escola do ensino médio.

O texto é dirigido para todos os publicos, em especial para alunos, professores,
direcdo de escola, instituicbes de ensino e familias que convivem com pessoas com
deficiéncia (PcD) que possuem o TEA como uma maneira descontraida, divertida,
motivadora, inovadora e estimulante de ensinar os conceitos, principios e leis da fisica por
meio do jogo para tomada de decisdo e solu¢do de problemas, isto é, com uma visdo do
cotidiano para o aluno compreender os conceitos.

Indicamos também as leituras a seguir:

1- L.A. Poll, M.P Barbosa, R.R. Prado e C.A.B da Silva-Jr. Jogos Adaptados de
Fisica para o Ensino de alunos Autistas na Educagdo Superior in: 1l Congresso
Internacional de Autismo no Brasil, o Espectro da Saude e Educacdo no TEA - CIAB 2021,
2019, Fortaleza — CE.
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2- M.P Barbosa, R.R. Prado, L.A. Poll, R.R. Prado e C.A.B da Silva-Jr. Cap. 13 -
Ensino de Fisica no Ensino superior: a utilizacdo dos jogos adaptados como instrumentos
mediadores na inclusdo de alunos autistas. In Livro: Autismo, Tecnologias e Formacéo de
Professores para a Escola Publica. Editora Académica — 2020.

3 - L.A. Poll, M.P Barbosa, R.R. Prado e C.A.B da Silva-Jr. Sequéncia Didética nas
aulas de Fisica: Educacao Inclusiva para alunos com Transtorno do Espectro Autista. In
XXXIV Encontro de Fisicos do Norte e Nordeste, 2019, Macei6 — AL.

4- M.P. Barbosa, J. G. M. Silva, R. R. Prado, C. A. B. Silva Jr. Ensino de Fisica:
Metodologia Ativa e Recursos Adaptados para Alunos Autistas. A Fisica na Escola (Online),
v. 20, p. 210604, 2022.

Gostariamos de agradecer a Deus, aos nossos pais e familias que sempre
apoiaram e estimularam nossos estudos. Em especial, ao Professor Doutor José Alexandre
da Silva Valente (In Memoriam) que colaborou imensamente com este trabalho, ao
Programa de Pdés-Graduacdo do Mestrado Nacional Profissional em Ensino de Fisica
(MNPEF) da Sociedade Brasileira de Fisica (SBF) do polo 37 da Universidade Federal do
Para (UFPA), ao Professor Doutor Vicente Ferrer Pureza Aleixo, a Professora de Educacao
Especial Thiara Lima Ribeiro Roque responsavel pelo acompanhamento do aluno autista e
a direcdo da EEEFM Luis Nunes Direito pela imensa contribuicdo e ajuda na aplicagéo do
jogo. Destaco ainda a grande participacdo do aluno VMCP e de seus responsaveis que
aceitaram participar desse trabalho.

Esperamos que este livro possa contribuir para o aprimoramento do ensino de fisica

para publico em geral, em especial pessoas com TEA.

Os Autores

Belém-PA, 24 de agosto de 2022.
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Na trilha do saber

INTRODUCAO

As leis que regem os direitos das pessoas com deficiéncia (PcDs) sao frutos de
lutas sociais com o propdésito de disponibilizar o acesso a educacéo inclusiva de qualidade,
como exemplo, a Declaracdo de Salamanca (UNESCO, 1994) e a Declaracdo Mundial
sobre Educacdo para Todos - Conferéncia de Jomtien (UNESCO, 1990). No Brasil, a
Constituicdo Federal (BRASIL, 1988) em seu artigo 205 afirma que “A Educacéo, direito de
todos e dever do Estado e da familia, sera promovida e incentivada com a colaboragéo da
sociedade, visando ao plano desenvolvimento da pessoa, seu preparo para o exercicio da
cidadania e sua qualificacdo para o trabalho”. Assim, a Politica Nacional para Integracéo
da PcD - Decreto Lei N° 3.298 (BRASIL, 1999), a Convencdo da Guatemala (BRASIL,
1999), a Politica Nacional de Educacdo Especial na Perspectiva da Educacgéo Inclusiva
(BRASIL, 2008), a Lei N° 13.005/2014 que trata do Plano Nacional de Educacao - PNE e o
Estatuto da Crianca e do Adolescente - ECA (BRASIL, 2015) trouxeram avangos
possibilitando o acesso dessas pessoas a educacao basica e superior.

O acesso a educacao inclusiva para alunos com dificuldades na aprendizagem,
como é o caso dos alunos com Transtorno do Espectro Autista (TEA) demandam muito
mais do que mudancas espaciais, que sdo melhorias realizadas em locais que facilitam o
acesso com rampas, elevadores, portas mais largas entre outras adaptacfes. Outra
necessidade diz respeito a mudancgas na forma de ensinar, pois ndo adianta possibilitar o
acesso a sala de aula através de politicas publicas sem que disponibilize o acesso ao
saber e/ou conhecimento.

Assim, a permanéncia de alunos com TEA em sala de aula € um grande desafio
para as instituicdes escolares que depende dos professores, trazer novas formas de
aprendizagem capaz de atender as necessidades desses alunos. O uso de metodologias
ativas e atividades direcionadas aos alunos autistas tornam-se imprescindivel ao ensinar
FISICA, que é uma disciplina que apresenta conceitos abstratos e se utiliza do aporte
matematico. Esse € um dos motivos de ensinar a FISICA pautada em atividades que faca
uma abordagem mais ludica e descontraida com uma visdo do cotidiano para o aluno
compreender 0S conceitos.

Este livro, teve como motivacdo a participacdo voluntaria da autora 1 na
Coordenadoria de Acessibilidade (CoAcess), departamento vinculado a Superintendéncia
de Assisténcia Estudantil (SAEST) da Universidade Federal do Para (UFPA), da qual

desenvolve atividades e orientacdes a comunidade académica e estudantil que possuem
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algum tipo de deficiéncia ou transtorno. Com essa participacdo voluntaria, foi possivel
vivenciar de perto as barreiras enfrentadas por esses alunos em sala de aula, das
dificuldades em compreender os conceitos abstratos e o desenvolvimento de calculos
inerentes as componentes curriculares associadas & FISICA. Com essa experiéncia foi
possivel averiguar que a utlizacdo de praticas pedagdgicas diversificadas e o
planejamento sistematico tornam-se possivel disponibilizar uma aprendizagem de
gualidade aos alunos com TEA.

O objetivo do livro é analisar a potencialidade do uso de um jogo didatico-
pedagdgico intitulado “Na trilha do Saber” para ensinar FISICA aos alunos autistas da
educacéao basica sob a perspectiva da educacao inclusiva, bem como avaliar a evolucao
do conhecimento desses alunos a respeito dos conceitos fisicos desenvolvidos na agao
pedagogica a ser estabelecido, melhorar a linguagem, comunicacao e a interacdo social
desses alunos em sala de aula.

E para uma melhor compreenséao do assunto, o livro foi dividido da seguinte forma:
Capitulo 1 - aborda a tematica da estrutura Neurobiolégica da aprendizagem;
Capitulo 2 - aborda o referencial tedrico sobre as teorias de aprendizagem, com o

enfoque nas teorias construtivistas (cognitivistas) de Vygotsky e Ausubel, os beneficios que
0 jogo e a ludicidade trazem para o processo de aprendizagem, um breve relato sobre a
pesquisa-acao e suas fases;

Capitulo 3 - é feito um breve aporte tedrico sobre os assuntos abordados em sala de
aula, durante as aplicacdes do jogo sobre as Leis de Newton, Cineméatica e Gravitacao
universal;

Capitulo 4 - apresentacao e aplicacdo do produto educacional em sala de aula, com
coleta de dados e os resultados da pesquisa;

Por fim, as consideracoes finais, referéncias e apéndices.
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CAPITULO 1

O QUE E APRENDIZAGEM?

Neste capitulo, serd abordado o funcionamento da estrutura neurobiolégica que
ocorre no processo de aprendizagem e o quanto a neurociéncia pode contribuir na
aprendizagem, como também sobre o Transtorno do Espectro Autista e a aprendizagem de

alunos autistas.

1.1. UMA VISAO NEUROBIOLOGICA DA APRENDIZAGEM

Aprender, nada mais € do que criar atitudes, habilidades que nos capacite a realizar
atividades, resolver problemas, ou seja, aprender é adquirir novos comportamentos. E
claro que para tudo isso ocorrer € necessario que haja uma comunicagao entre 0 NOSSO
cérebro e o sistema nervoso central (SNC). Portanto o processo de aprendizagem que
acontece com cada um de nés depende do funcionamento de nosso cérebro, das
experiéncias vivenciadas, dos estimulos sensoriais, das interagfes ocorridas com 0 meio
em que estamos e também das metodologias pedagogicas (GUERRA, 2015).

Segundo Blakermore, Frith (2005) e Cosenza, Guerra (2011), esse conjunto de
fatores € 0 que ocasiona mudancas comportamentais e cerebrais no aprendiz denominado
neuroplasticidade que € o processo biolégico responsavel pela aprendizagem, pois é por
meio dele que ocorre a criagcdo de novos conceitos, comportamentos e acdes. Ele também
€ responsavel por apagar informacdes em desuso. Assim sendo essa € a causa de sempre
expor e reexpor 0s conceitos ao individuo de forma diversificada e com niveis de
complexidades diferentes.

O cérebro funciona como se possuisse uma lista de caminhos, onde cada um leva a
realizacdo de determinada acdo. Ele utiliza neurotransmissores para manter atualizada
essa lista e indicar quais caminhos estdo sendo usados. Assim, n0sSso cérebro passa a ser
capaz de melhorar, de criar novos caminhos ou de conectar caminhos para a realizacdo de
outras acdes. A medida que surgem novos estimulos, novos caminhos s&o criados e
guanto mais utilizados, maiores a chance desse registro comportamental tornar se uma
memoria (COSENZA e GUERRA, 2011).

Para aprender algo € necessério estimular o maior nimero de sentidos possiveis
(olfato, paladar, audicéo, tato e visdo) das quais irdo demandar o uso de varios caminhos

para a realizacdo dessa tarefa. Contudo, o cérebro ndo é capaz de percorrer muitos
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caminhos ao mesmo tempo com a mesma eficiéncia; assim ele utiliza a atencao para focar
determinado caminho e assim conseguir realiza-lo com perfeicdo. A atencdo €& um
elemento limitador da aprendizagem ja que ela € direcionada de acordo com interesses,
necessidades fisicas ou bioldgicas, emocdes, prazeres, sentimentos e interesses. Nao
sendo possivel a pessoa focar sua atencdo a varias coisas, e isso faz com que alguns
caminhos sejam mais utilizados (BLAKERMORE, FRITH, 2005; COSENZA, GUERRA,
2011).

Todo ser humano apresenta caminhos ligados a sensibilidade, motricidade,
linguagem, habilidades e interagdo entre outros aspectos que sao inerentes ao ser
humano. Porém, mesmo tendo essas qualidades em comum, elas ndo se apresentam no
mesmo nivel de desenvolvimento possuindo modificacdes cognitivas que afetam o0 seu
bom funcionamento. A falta de memoaria ou atencao, déficit na linguagem, na coordenacao
motora, nas habilidades, em responder a estimulos e na percep¢éo espacial sdo algumas
dificuldades apresentadas por pessoas com modificacdes cognitivas (PcDs). Sendo esses
alguns dos motivos de apresentarem dificuldades em interagir, em aprender como também
em realizar atividades do cotidiano (STILES, JERNIGAN, 2010).

Segundo Judy Singer (1999) apresentar o mesmo estimulo a pessoas diferentes
nao significa ter os mesmos resultados, isso porque ha muitas formas de se aprender na
gual chamou esse processo de neurodiversidade que derruba a ideia de que pessoas com
mudancas cognitivas sejam anormais e passam a serem vistas como pessoas que
respondem de forma diferente quando expostas aos mesmos estimulos de outras pessoas.
A neurociéncia quando utilizada de forma correta como uma ferramenta no processo de
aprendizagem pode trazer resultados bastante satisfatorios. Isso porque a partir do
momento que professores passam a entender como os alunos aprendem, eles tornam-se
capazes de criar ou adaptar metodologias pedagdgicas que respeitem o funcionamento
biolégico cerebral que ocorre quando estamos aprendendo.

A neurociéncia quando aliada as teorias da aprendizagem (educacdo) geram
modelos tedricos-metodoldgicos mais abrangentes que trazem um melhor entendimento
sobre o desenvolvimento cognitivo da pessoa e com isso o0 professor pode desempenhar a
funcdo de mediador bem melhor. Pois, passa a compreender que todo aluno é habilitado a
aprender, mas que ndo segue a mesma logica dos demais por ndo ser estimulado da
forma mais correta (CONSEZA; GUERRA,; 2011).

10
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1.2. TRANSTORNO DO ESPECTRO AUTISTA (TEA)

Em 1911, o psiquiatra Eugene Bleure (1857-1939) utiliza a palavra autismo para
caracterizar pacientes com esquizofrenia que ficavam isoladas. A palavra tem origem grega
AUTOS significando “por si mesmo”. Ja em 1943, o psiquiatra infantil Leo Kanner (1894-
1981) publicou “Disturbios Autistas de Contato Afetivo” na revista Nervous Children,
relatando o caso de 11 criangas que apresentavam incapacidade de interacdo social
(desenvolver com outras pessoas) denominou de autista, mas com caracteristicas diversas
dadas por Bleure (BOSA, 2002).

Em 1944, o psiquiatra infantil Hans Asperger apresenta seu trabalho “A Psicopatia
Autista na Infancia” realizado em criancas destacando qualidades como: boa memodria, alta
potencialidade intelectual, fala normal, interesses por assuntos especificos. Em 1983, é
adotada a denominacdo “Sindrome de Asperger” para criangcas com essas qualidades
(KLIN, 2006).

Hoje de acordo com o Manual Diagnéstico e Estatistico de Transtornos Mentais
(DSM - 5) e a classificacéo Internacional de Doencas (CID-10) da Organizagdo Mundial de
Saude (OMS), o autismo é classificado como desvio/transtorno do espectro autista (DEA
ou TEA) que descreve os multiplos déficits comportamentais na area da comunicacao
demonstrando grandes dificuldades em iniciar ou em manter um dialogo, tanto na
modalidade verbal como na ndo verbal apresentando déficit na linguagem, sendo ela
repetitiva e estereotipada (ndo auténtica). De acordo com Lamonica (1992) essa € a forma
do autista tentar compreender e entender a comunicacao de outra pessoa e de interagir
mesmo possuindo um vocabulario escasso. Podem também apresentar movimentos
motores simples desregulados.

Na socializacdo podem apresentar objecdo em manter interacdo social, jA que
apresentam dificuldades em perceber ou entender sentimentos, acdes e reacdes de outras
pessoas a seu redor; sentem dificuldades em seguir algumas regras sociais, alguns nao
gostam de fazer contato visual e demonstram pouca ou nenhuma expressao corporal e
devido a isso sdo mal interpretados. Com relagdo ao comportamento exibem um rigor no
pensamento e na imaginacéo, devido a isso sado pessoas que nao gostam de mudancas e
na maioria das vezes obsessivos pelos seus habitos. Apresentam dificuldades em interagir
social e emocionalmente, pois na maioria das vezes ndo ha uma adequacao social aos

contextos vivenciados, afetando assim o entendimento de gestos e expressdes faciais.

11



Rectangle


Na trilha do saber

As caracteristicas analisadas para a obtencdo do diagnostico pode variar de acordo
com o individuo e seu ambiente. Essas caracteristicas podem sofrer certa dificuldade para
serem observadas. Pois, ha muitas variacdes nos niveis apresentados, e com isso tem-se
a necessidade de um enquadramento dentro de um espectro composto pelo autismo
classico, o autismo classico com variagdes (alto e baixo funcionamento), a sindrome de
Asperger, o transtorno de Rett, o transtorno invasivo do desenvolvimento (TID) e o
transtorno desintegrativo da infancia (TDI), ver Figura 1, podendo demandar apoio muito
substancial (nivel de gravidade 3 - severo), apoio substancial (nivel 2 - moderado) ou
apenas apoio (nivel 1 - leve), ver Tabela 1. Esse diagnéstico € essencial para dar
gualidade de vida para o autista (Manual Diagnéstico e Estatistico de Transtornos Mentais

-DSM - 5).

Autismo classico

}Autismu Mig Verbal
J— Autismo Leve

} Autismo Verbal
j|> Asperger

j|> Autismo de Auto Funcionamento

e

|

Figura 1: Diversidades do Espectro Autista.
Fonte: Elaboracéo dos Autores

O diagnéstico do TEA é calcado sob o enfoque de trés areas de comprometimento,
conhecida como a triade de Lorna Wing (1928-2014) que foi uma psiquiatra que estudou e
classificou as areas de comprometimento do TEA que sao: Interagcdo Social,
comunicacaol/Linguagem e comportamento (BOSA, 2002). Por ser um transtorno do
neurodesenvolvimento, seu diagndstico ndo é detectado por meio de exames biologicos,

mas através de entrevistas, observacdes de comportamentos, aplicacdo de questionarios,
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analises de histéricos clinicos e aplicacdo de escalas de avaliacdo por equipes

multidisciplinares tais como a Escala de Comportamento Adaptativo de Vineland desde o

nascimento até a velhice e o Diagnostico de Observacdo do Autismo baseado nos

indicadores genéticos familiares, neurodesenvolvimento, comportamento, funcionamento

das habilidades emocionais/sociais/cognitivas e da histéria da pessoa (roteiro de

anamnese médica) (GADIA; TUCHMAN; ROTTA, 2004).

Tabela 1. Niveis de Gravidade do Transtorno do Neurodesenvolvimento.

NIVEIS DE GRAVIDADE PARA TRANSTORNO DO ESPECTRO AUTISTA (TEA)
NIVEL DE X COMPORTAMENTOS RESTRITIVOS
GRAVIDADE COMUNICAGAO SOCIAL E REPETITIVOS
Déficits graves nas habilidades de comunicagdo
social verbal e ndo verbal causam prejuizos | Inflexibilidade de comportamento,
graves de funcionamento, grande limitacdo em | extrema dificuldade em lidar com a
NIVEL 3 dar inicio & interacdo social e resposta minima a | mudanca e outros comportamentos
“EXIGINDO abertura social que partem de outros. Por | restritivos/repetitivos interferem
APOIO MUITO | exemplo, uma pessoa com fala inteligivel de | acentuadamente no funcionamento em
SUBSTANCIAL” | poucas palavras que raramente inicia as | todas as esferas. Grande
interacdes e, quando o faz, tem abordagens | sofrimento/dificuldade para mudar o
incomuns apenas para satisfazer a necessidades | foco ou as agdes.
e reage somente a abordagens sociais muito
diretas.
Def!cns graves nas~hab|I|dad§s de_ COMUNICAGAD | | a- ibiin-de  de comportamento,
social verbal e ndo verbal, prejuizos sociais | .. .
.~ | dificuldade de lidar com a mudanca ou
NIVEL 2 aparentes mesmo na presenca de apoio;
A L . ~ S outros comportamentos
limitacdo em dar inicio a interacdes sociais e . "
“EXIGINDO . . restritivos/repetitivos aparecem com
resposta reduzida ou anormal a abertura social f P e
APOIO requéncia suficiente para serem
que partem de outros. Por exemplo, uma pessoa Sbvi b d |
SUBSTANCIAL” | que fala frases simples, cuja interaco se limita a | Dovioo @0 ~observador —casual ©
) o interferem no funcionamento em uma
interesses especiais reduzidos e que apresenta . .
comunicagdo ndo verbal acentuadamente V?‘F'edade e contextos. Sofrlmento~ elou
dificuldade de mudar o foco ou agdes.
estranha.
Na auséncia de apoio, deficits na comunicagéo
causam prejuizoz notaveis. Dificuldade para | Inflexibilidade de  comportamento
iniciar interagcGes sociais e exemplos laros de | causa interferéncia significativa no
NIVEL 1 respostas atipicas ou sem sucesso a abertura | funcionamento em um ou mais
socias dos outros. Pode parecer apresentar | contextos. Dificuldade em trocar de
“EXlGlN?O interesse reduzido por interagbes sociais. Por | atividade. Problema para organizagéo
APOIO exemplo, uma pessoa que consegue falar frases | e planejamento sdo obstaculos a
completas e envolver-se na comunicacdo, | independéncia.
embora apresente falhas na conversa¢éo com os
outros e cuja tentativa de fazer amizadades séo
estranhas e comumente malsucedidas.
Fonte: Manual Diagnéstico e Estatistico de Transtornos Mentais, 52 edigdo; 2014.

Atualmente, o Brasil possui cerca de 2 milhdes de autistas como afirma o centro de

7

controle de prevencdo de doencas. Ele € um dos poucos paises que tem uma

lei

direcionada a pessoas com TEA que é a Lei 12.764 de 2012, da qual implementa a Politica
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Nacional de Protegcdo dos Direitos da Pessoa com TEA e estabelece diretrizes para sua
execucao. Ela engloba o TEA como deficiéncia, dando as pessoas diagnosticadas direitos
legais para ter acesso as politicas publicas voltadas a area da saude, assisténcia social, o
acesso a atendimento educacional especializado (AEE), ao mercado de trabalho e a
assisténcia previdenciaria. O dia 02/04 celebra o dia Mundial de Conscientizacdo do

Autismo.

1.3. A APRENDIZAGEM DOS AUTISTAS

Pessoas autistas apresentam dificuldades ao aprender, entretanto é possivel
oferecer a eles uma boa escolarizacdo, desde que disponibilizados métodos de
aprendizagem que atendam suas necessidades e habilidades em ambientes educacionais
favoraveis ao seu aprendizado. Eles ndo devem ser vistos como incapazes de aprender,
por possuirem forma singular de responder aos estimulos ou por apresentar
comportamentos diferentes (CUNHA, 2015).

Baron-Cohen (2013) pesquisador e professor no Centro de Pesquisa do Autismo
(CPA) possui trabalhos sobre a: (1) “Teoria da Mente” é a habilidade de captar as
emocoes, acoes, desejos e pensamentos das outras pessoas e prever seu comportamento
em decorréncia da andlise desses atributos; (2) “Teoria da Empatia-Sistematizacao™:
demonstra que pessoas podem ser enquadradas e rotuladas tendo por base a sua
pontuacdo na area da empatia (E) e sistematizacao (S); assim € concebivel compreender
0s pensamentos e emocdes de outras pessoas podendo retornar uma resposta
apropriada.

O CPA afirma que pessoas com TEA tém aptiddo para a S que é a capacidade em
relatar e criar um sistema e para a E suscetivel a escolarizacdo, a aprendizagem como
também a alfabetizac¢ao cientifica (BARON-COHEN, 2013).

“Descobrimos que as pessoas com autismo ou Sindrome de Asperger podem
ter talentos incomuns na sistematizagéo (por exemplo, na FISICA), que as
pessoas que sao matematicos talentosos podem ser mais propensos a ter um
diagnéstico de autismo ou Sindrome de Asperger, que mesmo entre o baixo
funcionamento, individuos com autismo classico, interesses mesquinhos
'obsessivos' tendem a se concentrar em sistemas, e que seu comportamento
excessivamente repetitivo e interesse podem ser sinais de forte

sistematizacdo” (BARON-COHEN, 2013).

A aprendizagem direcionada a uma educacéo especial esta pautada em quatro

etapas que sédo elas: (1) Diretiva onde o aluno vivéncia novas experiéncias de forma
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pessoal, (2) Autdnoma aqui o aluno adquiri novas habilidades e € nesse estagio que o
aluno passa a ter desejo em saber mais, (3) Criativa o aluno aprende a executar tarefas e
utilizar materiais e objetos, e mesmo possuindo limitagbes pode apresentar Otimos
resultados, tendo por fim a (4) Colaborativa que é onde os alunos passam a compatrtilhar
suas ideias (CUNHA, 2015).

Atualmente, existem varios métodos educacionais direcionados a aprendizagem de
alunos autistas em sistema de educacao especial que séo:

(1) Teacch - Treatment and Education of Autistic (Programa de Aprendizado
Individualizado) criado na década de 70 pela faculdade de medicina e departamento de
psiquiatria da Universidade da Carolina do Norte nos Estados Unidos, que usa o Perfil
Psicoeducacional Revisado (PER-R) como método de avaliar a crianca e assim detectar
quais sdo suas qualidades e interesses e dificuldades possibilitando a criacdo de um
programa individualizado (SCHOPLER, et al., 1990). Essa metodologia busca melhorar a
compreensao desse aluno através da organizacdo do seu ambiente escolar e das tarefas.
Ja que os alunos demonstram melhores resultados quando estdo em situacfes bem
delineadas, com regras simples e claras, em ambientes organizados e com acles e
objetos direcionados as suas caracteristicas, criando assim independéncia com relacao ao
professor, demandando auxilio para as novas atividades propostas.

O método Teacch pode ser utilizado em conjunto com outras formas de
aprendizado que possam ajudar o aluno a desenvolver a interacdo das atividades
escolares em pares, que enriquecam plano escolar estruturado com metodologias
interdisciplinares e com adaptacdes curriculares que sejam necessarias juntamente com
métodos que tragam autonomia para sua vivéncia fora e dentro de sala de aula. (2)
Método de Andlise Aplicada ao Comportamento (ABA) foi desenvolvido por Ivar Louvaas e
tem suas raizes no Behaviorismo. I1sso porque ensina por meio de analises e associacdes
gue ocorrem entre 0 ser humano e o meio a que pertence. Consistem em analisar o aluno
autista, pontuando quais sédo suas habilidades e dificuldades e quais ainda precisam
adquirir. De posse dessas informacdes sao tracadas metas e objetivos, onde cada aluno
possui um mediador que o auxilia nas atividades fisicas e instrucionais quando necessario
por meio de indicacdes e instru¢cdes buscando evoluir cognitivamente com qualidade de
vida. Esse auxilio é retirado do aluno quando conseguir realizar sozinho as suas tarefas
para que nao fique dependente. Esse método utiliza o chamado refor¢o positivo que ocorre

guando a crianca realiza algo agradavel recebendo uma recompensa, isso faz com que
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essa crianca passe a repetir determinado comportamento e ao realizar agbes negativas é
verificado o que ocasionou aquele comportamento indesejado.

O método ABA é formado por 5 etapas que sao: (i) Avaliacdo das habilidades e
dificuldades do aluno, (ii) definicdo das metas e objetivos, (iii) elaboracdo das atividades e
procedimentos a serem aplicados, (iv) aplicagdo do ensino intensivo realizando diversas
vezes e em diferentes ambientes e (v) avaliacdo do progresso do aluno para que sejam
realizadas mudancas necessarias para 0 seu crescimento.

(3) J4 0 método de PECS - Pictures Exchange communication system (comunicacao
de troca de figuras) criado por Bondy e Frost em 1994, tem como objetivo estimular a
comunicagao sisteméatica e funcional além de melhorar a organizacdo da linguagem verbal
e a interacdo social de alunos autistas por meio do uso de cartdes com figuras. E por meio
do uso dessas figuras que os alunos expressam seus desejos e vontades e a medida que
eles praticam esse método tornam-se capazes de compreender a estrutura da linguagem e
assim os estimulam a utilizar a fala. O método € bem simples, ndo demanda aparatos
sofisticados, porém exige uma grande rotatividade das figuras, pois conforme a crianca

evolui é necessario que ocorra a troca ou a inclusao de novas figuras.
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CAPITULO 2
TEORIAS DA APRENDIZAGEM

Neste capitulo, serdo abordados os eixos tematicos das teorias de aprendizagem.
Assim sendo, destacam-se a teoria do cognitivismo de Lev Semenovich Vygotsky (1896-
1934) e David Ausubel (1918-2008), a importancia da utilizacdo de jogos educacionais e
atividades ludicas na aquisicdo de conhecimento, como também o quanto essas praticas
pedagdgicas contribuem para o aprendizado de alunos autistas. Por fim temos uma breve

introducéo a respeito da pesquisa-acao.
2.1. TEORIAS EDUCACIONAIS

Desde a pré-historia até os nossos dias, o conhecimento humano evoluiu bastante,
ocasionado por mudancas na sua forma de ensinar e aprender. Com isso, surgiram varias
correntes filoséficas com o intuito de explicar como o ser humano aprende e como elas
podem ser utilizadas para melhorar a aprendizagem, ja que conhecido os processos de
apropriacdo do conhecimento pelo ser humano, torna-se mais facil delimitar o caminho a
ser seguido no processo de ensino e aprendizagem. Na Figura 2, é exibido o eixo tematico

das correntes filosoficas.

TEORIAS EDUCACIONAIS

g D
[ COMPORTAMENTALISMO COGNITIVISMO HUMANISMO
\ J
N\ s 1 A
COMPORTAMENTOS COGNIGAO REALIZACAO PESSOAL
OBSERVAVEIS L .
7/ f ) LIBERDADE PARA APRENDER
SIGNOS
[ ESTIMULOS ] L
| |
1 SUBSUNCORES CRESCIMENTO PESSOAL
[ RESPOSTAS ]
1
1 r "\ .
O ALUNO E O CENTRO
[ CONDICIONAMENTO ] ESQUEMAS
1 | o L 3
[ REFORCO ] MODELO MENTAL APRENDER A APRENDER

Figura 2: Variagdo das Teorias Educacionais, Elaborag&o dos Autores.
Fonte: fonte primaria (Moreira, Teorias de Aprendizagem; 22 edig&o).
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2.2 COMPORTAMENTALISMO

Essa corrente tem por base a analise da aprendizagem levando-se em conta
apenas 0s aspectos comportamentais apresentados pela pessoa em relagdo com o seu
meio, sem observar os aspectos cognitivos. Ela também é conhecida como Behaviorismo e
teve inicio com Ivan Pavlov (1849-1936) que realizou estudo em cées. Ele observou que
0s animais apresentavam determinado comportamento quando estavam diante de
determinada situacdo chamada de aprendizagem de sinal (OSTERMANN; CAVALCANTI,
2010).

Seguindo essa vertente, John B. Watson (1878-1958) afirma que o processo de
aprendizagem do individuo ocorre através de estimulos e respostas, ou seja, ao causar
determinados estimulos tem-se como consequéncia determinada resposta e a medida que
esses estimulos sdo ligados e associados as respostas, essas ficariam mais ligadas a
esses estimulos. Para ele a aprendizagem acontecia de acordo com a frequéncia que 0s
estimulos ocorriam e o0 quao recente esses estimulos sdo, criando-se assim um
condicionamento.

Outro seguidor dessa corrente foi Burrhus Frederic Skinner (1904-1990) que
estudou as mudancas, as extingbes e a permanéncia dos estimulos e respostas
apresentadas pelas pessoas. Ele propds a teoria do reforco, que foi bastante utilizada na
aprendizagem tecnicista com o método programado, com a ideia do condicionamento
operante, onde o individuo pode apresentar o comportamento reflexo ou operante. Skinner
faz a ligag&o entre punicdes e premiagdes como forma de influenciar o comportamento do
ser humano, sendo elas utilizadas para intensificar, modificar, criar ou extinguir
determinados comportamentos. Ele também trabalhou com a generalizacdo, onde a
pessoa € capaz de dar respostas parecidas a situacdes semelhantes e quando diante de
situacOes diferentes reagi com respostas diferentes (SERIO, 2005).

2.3 HUMANISMO

A corrente humanista trata a aprendizagem do ser humano de forma integrada aos
seus sentimentos e acdes, aqui o ser humano € o centro da atencdo. Pois, busca-se a sua
auto realizacdo e ndo apenas 0 seu crescimento intelectual, jA que o crescimento esta
ligado ndo apenas ao lado cognitivo. Carl Roger (1902-1987) € um dos adeptos dessa
corrente. Ele traz em sua teoria que a pessoa precisa ser compreendida pelo outro e com

a necessidade de apresentar uma motivacdo para aprender algo, sua aprendizagem deve
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ocorrer de forma espontanea sem pressao ou imposi¢cdo, mas com uma valorizacdo de sua
autoestima juntamente com um ambiente que possibilite experiéncias e assim esse
individuo podera aprender novos conceitos de forma ativa e com o auxilio de uma

mediacéao facilitadora.

2.4 COGNITIVISMO

Nessa corrente filosofica também chamada de construtivismo, busca-se conhecer e
entender os processos mentais que ocorrem com o ser humano, tais como: a criagado da
estrutura cognitiva da pessoa dando a ela a capacidade de compreender, responder e
associar eventos possibilitando o seu aprendizado. Aqui o ser humano deixa de ser visto
como um reservatério de informacdes e ganha uma visdo mais ativa no processo de
ensino e aprendizagem, pois agora ele € um elemento ativo de todo esse processo.

Jean Piaget (1896-1980) foi um dos estudiosos do construtivismo que se dedicou na
area da linguagem, moralidade e légica matematica. Ele fez seus estudos avaliando
criancas em diferentes idades e observou que quando criancas aprendem, elas utilizam
dois mecanismos: organizacao interna e adaptacdo ao meio que ocorre por acomodacao e
assimilacdo. Essas etapas receberam o nome de funcionamento intelectual e como
perduram por toda a vida Piaget as denominou de invariantes funcionais (OSTERMANN;
CAVALCANTI, 2010).

Outro estudioso dessa corrente € Donald Hebb (1904-1985) que traz o modelo
neuropsicoldgico, da qual relacionam os estimulos e as respostas dadas pela pessoa cuja
as acdes entre esses dois extremos, sdo denominadas atividades mediadoras. Essa
corrente foi bastante difundida no periodo do movimento Escolanovismo (movimento de
renovacdo do ensino) como a teoria da educacdo de habilidade e competéncia onde a
criagdo do conhecimento se da por meio da interacdo entre alunos e a mediacdo de
professores (HEBB, 1949).

2.4.1 Teoria da Aprendizagem Significativa (TAS)

A Teoria da Aprendizagem Significativa - TAS de David Paul Ausubel destaca a
estrutura cognitiva do ser humano, que € composta por seus pensamentos e ideias
estruturados a respeito de determinado assunto ou area de conhecimento. Ausubel
destaca em sua teoria aquele conhecimento preexistente na estrutura cognitiva da pessoa,;

chamado por ele de subsungor como sendo o elemento de maior importancia para a
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ocorréncia da aprendizagem significativa, pois € mais facil aprender algo tomando como
ponto de partida, conceitos prévios ja disponiveis que estdo bem definidos e entendidos
pela pessoa e dos quais servirdo como referéncia, ancoras para novos saberes.

Assim, Ausubel destaca a interacdo para a ocorréncia da aprendizagem, porém,
Nao entre pessoas, mais sim entre conceitos. Para ele a ocorréncia de uma aprendizagem
significativa demanda uma interacdo entre os subsungores que sd&o mais inclusivos e
especificos com 0s novos conceitos que estdo sendo apresentados e agregados,
modificando-se assim a estrutura cognitiva do individuo como também aumentando a
abrangéncia de seus subsuncores (AUSUBEL, 1969, 1978, 1980).

Entretanto, ndo basta ocorrer essa interacdo entre conceitos se eles ndao forem
organizados na estrutura cognitiva da forma adequada. Torna-se preciso que todo esse
complexo conjunto de conceitos seja armazenado hierarquicamente onde 0s mais
especificos sdo conectados aos mais genéricos.

Porém, quando a pessoa recebe novas informacfes das quais ndo interagem com
seus subsuncores existentes em sua estrutura cognitiva, Ausubel chama essa
aprendizagem de Mecanica. Pois, esses conhecimentos estdo sendo armazenados de
forma aleatéria na estrutura cognitiva, contudo ele aponta a importancia dessa
aprendizagem mecanica. O ser humano ndo possui conhecimento nenhum sobre
determinado assunto, pois a medida que a pessoa armazena informa¢des mesmo que de
forma arbitraria, ela passa em um dado momento a possuir um conhecimento sobre aquilo
gue desconhecia, e a parti dai comeca a criar seu subsuncor.

Mesmo esses subsuncores, sendo pouco desenvolvidos, apdés o0 processo da
aprendizagem mecanica, o que se tem é a transformacéo significativa desses subsuncores
gue séo enriquecidos e aprimorados. Outro ponto de destaque na TAS é o uso dos
organizadores prévios (OPs) que é um material apresentado ao aluno com conceitos
introdutérios sobre o assunto que posterior sera trabalhado e que servirdo de conectores
entre o que o aluno ja conhece com aquilo que ele vai aprender.

O uso dos OPs séo estratégias de manusear a estrutura cognitiva do aluno com o
fim de melhorar a sua aprendizagem. Mas, Ausubel chama a aten¢cdo para dois fatores
importantes, nesse processo de aprendizagem um é o que ele denomina de material
Potencialmente Significativo. Pois, para que ocorra uma aprendizagem significativa o
material apresentado deve ser acessivel a estrutura cognitiva dessa pessoa tendo esse 0s

subsuncgores apropriados e disponiveis e o outro fator; é a predisposicdo em aprender o
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gue estad sendo exposto, do contrdrio o que ir4 ocorrer € uma aprendizagem mecanica
(AUSUBEL, 1969, 1978, 1980).
Ausubel coloca a teoria da assimilacio como sendo o processo de posse e

ordenacéo dos significados na estrutura cognitiva do ser humano, ver Figura 3.

INTERACAO ASSIMILACAD
Conhecimento SUBSUNCOR A SUBSUNGOR
A
MODIFICADD

TEORIA DA ASSIMILA(;EO

INTERAGAD

SUBSUNGOR

. { sussuncor

Figura 3: Exemplificacdo da Teoria da Assimilacéo, Elaboragdo dos Autores
Fonte: Fonte Primaria (Teorias de Aprendizagem; 22 edigéo; Marco Moreira)

ASSIMILACAD

Sendo a assimilacdo a execucdo de um conceito ou proposicdo potencialmente
significativo compreendido sob a perspectiva de conceitos mais inclusivos ja existentes no
arranjo cognitivo desse individuo, ocorrendo interagdo entre esses conceitos e
ocasionando assim uma modificagdo tanto no conceito recentemente apresentado como
no ja existente, tendo ao final do processo um subsungor modificado e mais inclusivo para
NOvos conceitos serem agregados.

Assim o processo de aprendizagem é facilitado, pois ajuda na retengdo de novos
conceitos. Eles sofrem a influéncia da redugcdo quando a estrutura cognitiva capta toda
informacé&o que ao longo do tempo ela apenas agrega um percentual de tudo o que Ihe foi
exposto, chamado por ele de Assimilagdo Obliteradora. E o efeito de esquecimento, mais
vale ressaltar que mesmo sendo uma parcela de toda informagdo agregada a estrutura
cognitiva, o subsuncgor ndo volta ao seu estado inicial, ele passa ao status de subsuncor

modificado.
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7z

A estrutura cognitiva € o elemento mais importante dentro desse processo de
aprendizagem. Sendo ela a responsavel por guarda e organizar as informacdes, ela pode
sofrer uma intervencéo substantiva, onde os conceitos basicos, unificadores e inclusivos
com maior poder explanatdrio sobre determinado assunto sdo necessarios para resolucao
de problemas. Mas, também pode sofrer a persuasédo programatica que € o método de
apresentacao das informac6es com a utilizacdo de conceitos programados adequados, €
aqui que o professor deve preocupar-se em escolher a melhor sequéncia na organizacao
desses conceitos ao apresentar aos alunos.

Com isso o professor possui a tarefa de facilitar o aprendizado cabendo a ele a
elaboracdo de no minimo 4 ocupacfes capaz de prover essa boa aprendizagem: (I)
Reconhecer os subsungores importantes para a compreensdo do assunto e que sao
necessarios o0 aluno possui em sua estrutura cognitiva; (Il) Verificar dentro dos
subsuncores necessarios para a compressao do assunto, aqueles que o aluno ja possui
em sua estrutura cognitiva; (Ill) Constatar os conceitos e proposicdes basicos e
unificadores com maior poder explanatorio e concatena hierarquicamente, partindo do
menos inclusivo até atingir os mais especificos; e (IV) Ensinar facilitando a aquisi¢éao tanto
conceitual do assunto como também na organizacdo desses conceitos na estrutura
cognitiva do aluno, com a utilizacdo de informacdes estaveis e objetivas, ver Figura 4

abaixo.

(ruiais
Subsun¢ores o

? aluno ji possui? %

uais Subsuncores

serio necessarios o Verificar conceitos

aluno possuir para hasicos e organizar

compreender do mais simples ao
agquele assunto? mais complexo.

Facilitar a
aquisicio dos
conceitos ¢ a

Orrganizacio dos
conoeitos na
estrotora

e mitiva.

Figura 4: Processos da aprendizagem significativa, Elaboracdo dos Autores.
Fonte: Fonte Primaria (M.A. Moreira, Teorias de Aprendizagem; 22 edig&o).
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2.4.2 Teoria da Mediacao

Essa teoria foi criada por Lev Semenovich Vygotsky (1896-1934) que estudou sobre
distirbios da linguagem e da aprendizagem. Em 1922, lancou o trabalho sobre
metodologia de aprendizagem da literatura com criangcas cegas, com retardo mental,
surdez e outras deficiéncias congénitas. Para ele, o processo mental de aprendizagem do
ser humano tem ligacao direta com o meio social, histérico e cultural em que esta inserido.
Ao nascer carregamos apenas as fungdes psicoldgicas basicas para sobrevivéncia que ao
passar do tempo vao sendo transformadas em fungdes superiores que sao resultado de
um controle comportamental acautelado de ac¢des intencionadas e realizadas livremente
com relacdo as qualidades do momento e do espaco que a pessoa esta inserida. Portanto,
o desenvolvimento cognitivo € mediado pelos outros, seja indicando, delimitando,
explicando ou até mesmo atribuindo significados para o aprendiz que passa por um
processo de apropriagcdo comportamental, psicolégico e cultural do conhecimento.

Para compreender o processo mental superior de um ser humano que sédo a
linguagem, o pensamento e o comportamento evolutivo é necessario entender o seu
contexto socio-historico e cultural e os seus signos, que € o significado dado a algo. Esses
signos sao do tipo: (i) indicador - o0 ser humano associa uma causa a uma consequéncia,;
(i) iconico - trazem como referéncia ao significado imagens, desenhos ou figuras; e (iii)
simbdlicos - ndo possuem uma imagem, instrumento ou desenho para serem associados
ao seu significado. Para o autor a evolu¢do do processo mental superior se da devido a
socializacéo que o individuo tem.

Essa transformacéo ocorrida entre meio social e processo mental ndo ocorre de
forma direta, mas sim através da mediacdo ocorrida por meio dos signos e instrumentos de
forma proporcional. Ou seja, quanto mais se utiliza os signos e aprende-se a utilizar mais
instrumentos, maior serda seu desenvolvimento cognitivo, ver Figura 5. Para o autor o
conhecimento ocorre em espiral, isso porque o ser humano aprende a cada retomada que
realiza sobre determinado ponto, mais amplia o seu conhecimento, ver Figura 5
(VYGOSTSKY, 1988, 2001, 2009; ZANOLLA, 2012).
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Conhecimento
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signos e
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Figura 5: Apropriagdo do Conhecimento, Elaboracdo dos Autores.
Fonte: Fonte Primaria (VYGOTSKY, 1988, 2001, 2009).

Outro ponto de destaque na Teoria da Mediacdo de Vygotsky € a interacdo social;
gue acontece quando had no minimo duas pessoas interagindo de forma reciproca
informacdes. E por meio dela, que o desenvolvimento cognitivo acontece, pois € ela que
liga os aspectos sociais aos individuais, iSSO porque 0 processo mental superior acontece
em pares, na forma interpsicolégica e outra intrapsicolégica.

Os ensinamentos de Hartup (1989) aponta a importancia de toda pessoa
experimentar o chamado Relacionamento Vertical que ocorre entre uma crianga e outra
pessoa adulta com maior conhecimento. Mas, também o Relacionamento Horizontal sendo
0 contato com pessoas da mesma faixa etaria e que apresentam o mesmo nivel de
desenvolvimento social. Assim, por meio dessa interacdo a crianca passa a aprender
varias atividades humanas, comportamentos, além de solucionar problemas e criar
hipéteses.

O crescimento do ser humano esta relacionado com a internalizacdo dos signos,
gue é um processo interno, ocorrendo quando a pessoa passa a ter contato com 0s signos
(indicadores, icbnicos ou simbdlicos) dos quais podem ser verbais ou nao verbais
atribuindo a eles um significado em consonancia ao seu contexto sécio-histérico e cultural
apropriando-se desse significado e passando a utiliza-lo, sendo o sistema da fala o mais

importante deles para Vygotsky.

24



Rectangle


Na trilha do saber

2.4.2.1 Zona de Desenvolvimento Potencial ou Proximal (ZDP)

Quando a pessoa possui a capacidade de resolver um problema ou realizar
determinada tarefa, sem necessitar qualquer auxilio, Vygotsky chama essa habilidade de
desenvolvimento cognitivo real. Entretanto, quando para resolver problemas ou realizar
tarefas a pessoa demanda uma ajuda, uma orientagcdo ou entdo observacdo de outras
pessoas com mais capacidade sobre aquilo que se quer fazer. Ele chama de
desenvolvimento cognitivo potencial (VYGOTSKY, 1988, p. 97), que é a regido onde
acontece o desenvolvimento cognitivo do ser humano.

Porém, para que ocorra uma aprendizagem é preciso que haja uma interacdo social
com capacidade de fazer com que a pessoa desenvolva habilidades e estimule seus
processos mentais superiores e isso ocorre dentro da zona de desenvolvimento potencial.
Contudo, deve-se levar em consideragao os seus limites que sdo o inferior, sendo aquele
conhecimento ja solidificado pelo aprendiz e o superior como aquele da qual ele pode

alcancar se for estimulado de forma adequada, ver Figura 6.

POTENCIAL PARA
APRENDER

POTENCIALPARA
APRENDER

POTENCIALPARA
AFRENDER

APRENDENDO
APRENDENDO
- } APRENDIDO
= Ho) wmono
Limite Inferior - Limite Superior

Figura 6: Zonas de aprendizagem, Elaboracédo dos Autores.
Fonte: Fonte Primaria (VYGOTSKY, 1988, 2001, 2009).

Para Vygotsky, uma aprendizagem satisfatoria € aquela que esta superior ao do
aprendiz. Ele aponta que a pessoa quando atinge determinado aprendizado em uma area
do conhecimento, para que a pessoa continue a evoluir € conveniente que ela tenha
contato com conhecimentos mais avan¢ados, do contrario ocorre uma estagnacgédo. Sendo
assim, o conhecimento da zona de desenvolvimento proximal (ZDP) de hoje podera ser um

conhecimento do desenvolvimento real amanha (VYGOTSKY, 1988, 2001, 2009).
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No processo de aprendizagem, cabe ao professor apresentar os significados
aceitos socialmente e fazer uma mediacdo, se 0 que o aluno internalizou esta correto. Em
contrapartida, o aluno deve certificar-se do que internalizou é exatamente o que o
professor pretendia. Nesse ciclo um compartilhamento mutuo deve possuir um espaco
para cada um, falar e perguntar (GOWIN, 1981) atos que s&o importantissimos para o
desenvolvimento cognitivo tanto do aluno por aprender o que o professor ja possui
internalizado como para o professor que aprende ndo em relacdo ao que esta ensinando,
mais sim sobre como esta ensinando.

Outro destaque feito por Vygotsky € sobre a importancia das brincadeiras na
aprendizagem. A brincadeira estimula o desenvolvimento da ZDP, pois ao brincar a pessoa
aprendi acles sociais, regras e conceitos; a interagdo com outras pessoas e objetos; o
crescimento cognitivo e conduz a um processo de simbolizacdo uma retratacdo da

imaginacdo por meio de atividades ludicas.
2.5. 0 JOGO, O LUDICO E A APRENDIZAGEM

O uso de jogos em sala de aula como forma de ensinar teve seu marco com J.-J.
Rousseau (1712-1778) no século XVIII que definiu a educacdo e o jogo em trés areas:
recreacdo, transferéncia de conteldo e descricdo da personalidade infantil como destaca
Caetano (2004, p. 15). Pois, até entédo o individuo ia a escola apenas para aprender.

Com as mudancas ocorridas no processo educacional, essa visdo foi ultrapassada e
0 uso de jogos educacionais passou a ser uma ferramenta importante e diferenciada no
processo de aprendizagem, trazendo bons resultados. Pois, os alunos ao manipularem o
jogo e interagirem com os demais alunos assimilam conhecimentos através de uma
abordagem auto suficiente, como afirma Valente (1993) os alunos estdo livres para
descobrir relagBes e assim as atividades de aprendizagem tornam-se mais agradaveis e
divertidas.

Huizinga (1999) define o jogo como sendo uma acdo formada por uma atividade
voluntaria que possui uma realidade ludica e que envolve seus participantes. Ja
BROUGERE (1997) afirma que 0 jogo apresenta regras que possuem ligacédo direta com
as regras morais, sociais e culturais e traz o objetivo de vencer, mas que o prazer
envolvido ao jogar faz com que a vitéria perca a importancia e outros aspectos ganhem

destaque.
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Kishimoto (1994, p. 26) ratifica que experiéncias positivas repassam seguranca e
estimulos ao desenvolvimento e o0 jogo possibilita experiéncias, sendo significativas e
dando autodescoberta a assimilacdo e interacdo com o mundo através de relacdes
vivenciadas.

Cordazzo (2003), Dohme (2003) e Friedman (1996) relatam que existem alunos que
por possuirem algum tipo de déficit no seu desenvolvimento ndo conseguem atingir 0s
mesmos resultados que outros alunos de mesma idade e estdo na mesma série escolar,
pois apresentam dificuldades para aprender e que o uso de brincadeiras e jogos torna-se
uma ferramenta capaz de estimular esses aspectos de dificuldades desenvolvendo a
aprendizagem.

Ja Vygotsky (2001) ao se dispor de jogos no processo de aprendizagem, a ZDP é
impulsionada, jA que acontece uma contribuicdo colaborativa do individuo com mais
conhecimento. Isso porque ao propor ao aluno um cenario imaginario da brincadeira, esse
aluno passa a desenvolver comportamentos que de inicio estariam além de sua percepcao
ou de suas experiéncias, mas que agora irdo surgir como comportamentos habitual ou
diario. Para ele, o ato de brincar pode ser considerado uma atividade que conduz e
determina o desenvolvimento da crianga. Porque ao brincar as pessoas aprendem e
vivenciam experiéncias que irdo por meio do contato com 0 jogo estimular aspectos
sociais, como a comunicacédo, cognicao, interacdo com 0s demais participantes e assim o
discente passa a exercer dominio sobre os assuntos abordados, aprimorando estratégias e
planejamentos e a criar deducdes e observar algo sobre outras perspectivas.

Kishimoto (2005) destaca algumas variacdes de jogos e seus aspectos tais como o
() jogo educativo € aquele que possui relevancia como instrumento no ensino
aprendizagem para o desenvolvimento cognitivo com a criagcao da representacdo mental e
afetiva e social da pessoa quanto no desenvolvimento fisico das a¢des sensorio motor; (ii)
jogo de construcdo, sendo aquele o responsavel por engrandecer as experiéncias
sensoriais, habilidades e criatividade do individuo.

Apesar das varias contribuicbes que ha no uso de jogos didaticos, MARCELINO
(2007, p. 72) desperta a atencao dos professores ao aplicar essa estratégia em sala de
aula. Pois, é necessario respeitar a vontade do aluno, o prazer em participar ndo deve ser
sobreposto ao de ensinar, pois 0 jogo em sala de aula deve primeiramente maximizar a
criacdo do conhecimento, da capacidade de iniciacdo, potencializar a exploracdo desse

conhecimento e assim propor a interagdo, socializacdo ajudando na formacdo nao
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somente educacional, mas também na compreensdo do outro como ser integrante do
processo de aprendizagem.

Contudo, é importante destacar o papel do professor como mediador nesse
processo de aprendizagem, por que € assim gue a crianga ira observar seus limites de
dependéncia e independéncia. SPODEK e SARACHO (1998) apontam duas posturas que
podem ser tomadas pelo docente ao propor jogos educacionais em sala de aula, que é o
participativo ou o dirigido.

A depender do objetivo a ser alcancado o professor deve saber qual atitude deve
ter, pois no modo dirigido ele apenas faz a utilizacédo de jogos e brincadeiras para introduzir
0s conceitos sem a utilizagédo do ludico e com pouca criatividade sendo apenas aquele que
explica as regras. Bastante diferente do modo participativo, onde o docente é visto como
um participante do jogo que ajuda a solucionar os problemas propostos, que explora novas
ideias e tenta buscar novas visdes sobre o assunto apresentado, sendo o professor a
ponte entre o aluno e o jogo como também entre o conhecimento e o aluno fazendo uso da
imaginacéo e da criatividade junto com o ludico.

Entretanto, Kishimoto (2003, p. 19) destaca que o professor precisa direcionar sua
pratica pedagdgica ao organizar e selecionar os jogos como também o0s espagos a serem
utilizados. Ele deve estar atento as capacidades e necessidades que cada aluno demanda,
para assim ser possivel disponibilizar chances de crescimento que podem ser alcancadas
por meio de acdes que direcione o aluno ao desenvolvimento de capacidades que valorize
suas potencialidades em diferentes campos do conhecimento; porque 0 processo de
aprendizagem € um elo entre o aluno e a forma de mediacdo que o professor tem em sala
de aula e a forma com que ele conduz ira refletir diretamente no desenvolvimento do
aprendiz.

Ja que essa mediacdo deve ser realizada com planejamento e deve possuir a
intencdo de mobilizar ndo s6 o aluno mais a turma inteira para a construcdo do seu
intelecto. Assim a utilizacdo de jogos educacionais em sala de aula traz diversos beneficios
na aprendizagem dos alunos, pois a utilizacdo de atividades diferenciadas das tracionais
beneficiam a todos (CHICON; SA; FONTES, 2013, p. 116).
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“O professor deve atuar com uma preocupagdo em atender as diferencas e, para
cumprir esse papel, precisa agir como mediador nas relagées dos alunos consigo
mesmo, com 0s colegas e com 0s objetos, ajudando-os a superar as dificuldades
que emergem do processo ensino-aprendizagem e orientando-os para que atinjam
niveis de independéncia e autonomia.” (CHICON; SA; FONTES, 2013, p. 116).

Outro ponto de destaque € o ladico. (KISHIMOTO, 2008, p.32) aponta que nas
atividades ludicas as criancas externam seu estagio cognitivo e constroem conhecimento.
J& Piaget (1994) afirma que atividades que trabalham com o lddico estimulam a
imaginagao construindo autonomia ao representar experiéncias ludicas cotidianas e sociais
das quais demandam interacfes significativas diante da realidade. Ele também aponta que
a pratica de brincar € uma fonte de comunicacdo usada para criancas por ser mais
expressiva do que a forma verbal, tendo o jogo o papel importante para a andlise da
crianga, sendo uma representacdo por meio do ludico de sua imaginacéo, criatividade e
experiéncias vividas.

A ludicidade como aponta Salomédo (2007) € um elemento importante na educacao
como metodologia mediadora na aprendizagem em todas as fases do ser humano e néo
somente na infancia, pois ocorre o estimulo do crescimento pessoal, cultural e cognitivo.
(MUNIZ, 2002) relata a importancia do ludico ao despertar a criatividade, o pensamento, a
interacdo social e coordenacdo motora ao ensinar com o auxilio de jogos educativos que
trazem essa ludicidade ao ensinar. Gomes (2004) define que as atividades ludicas por
serem manifestagcbes humanas refletem a cultura ao trazer as tradi¢cdes, costumes e 0s
valores de uma sociedade que tem ligacdes com a politica normativa, moral, educacional e
sociais.

Sendo o ato de brincar a oportunidade de nos reorganizar e reelaborar esses
aspectos que sdo determinantes para a sociedade. O ludico desperta a valorizacdo pela
afetividade, criatividade, sensibilidade e explora o desenvolvimento da linguagem junto
com as habilidades cognitivas, criando um cenario que potencializa junto a pratica de
brincar o repertério motor, sensorial e social dos agentes envolvidos.

O uso de jogos educativos agrega na construgdo cognitiva do ser humano ao
apresentar experiéncias que as estimulam a desenvolver sua criatividade, por formar
senso critico, autodescoberta, entendimento de mundo e de relacbes sociais podendo
atribuir significado em suas acfes. A utilizacdo do ludico em sala de aula deve ser vista
como uma ferramenta da qual tem o poder de amenizar as dificuldades enfrentadas pelos

alunos ao aprender independentemente de qual seja esse ensinamento.
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Apontam a importancia de ser observado a motivacao de cada um ao brincar porque
essa escolha depende muito das vivéncias intimas que cada pessoa teve; sendo iSso um
fator que delimita Ferreira; Misse e Bonadio (2004, p.15) bastante ndo somente as
brincadeiras ladicas, mas também outras atividades da qual demandam a construcao de
um aprendizado, j& que esse saber acontece muito antes da pessoa frequentar uma sala
de aula, como ja afirmado por Vygotsky que a aprendizagem € a solidificacdo de
elementos das funcbes psicoldgicas das quais estédo ligadas a cultura e ao social e sao
fatores intrinsecos ao ser humano.

Kishimoto (2005) defende a utilizacdo de jogos e outras atividades que tragam
ludicidade como uma ferramenta para o processo de ensino-aprendizagem, porém destaca
a importancia de um planejamento, pois quando esse tipo de ferramenta € direcionado a
estimular algum tipo de aprendizagem; devem ser mantidos os desejos e intengdes de
cada aluno ao brincar, o professor apenas ira potencializar situagfes de aprendizagem.

O docente por meio do uso de materiais didaticos que tragam a ludicidade e
apresentem um aprendizado prazeroso que desperte o interesse dos alunos em aprender
e a evoluir caracteristicas psicossociais e a compreender situacdes de seu cotidiano por
meio de brincadeiras e jogos, entretanto a escola possui um papel importante nesse
processo de ensino e aprendizagem, ja que cabe a ela também a tarefa de propiciar
espacos ludicos aos alunos além da sala de aula ao possibilitar areas que irdo estimular o
desenvolvimento cognitivo, criativo, motor, o0 raciocinio, a atencdo, ou seja, uma

aprendizagem significativa.
2.5.1 A importancia das Praticas Pedagdgicas na Aprendizagem dos alunos

Uma das maiores barreiras encontradas ao ensinar algo para alunos autistas € eles
ndo conseguirem desenvolver as atividades escolares da mesma forma que os demais e
por demandarem maior atencdo de seus professores, motivo que 0s levam a serem
rotulados de “alunos problematicos”. Entretanto, cabe pontuar se esses alunos com TEA
sao participativos, sendo preciso identificar quais comportamentos Sao essenciais para que
0 processo de aprendizagem ocorra, pois esse conhecimento por parte do professor é
importantissimo para a evolucao desses alunos.

O professor deve ser um bom observador desses comportamentos, para que ele
possa intervir na aprendizagem, minimizando as dificuldades enfrentadas pelos alunos e

maximizando as habilidades, isso porque o docente ao avaliar 0os instrumentos que possui
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leva em consideracdo ndo apenas suas caracteristicas, mas também a de seus alunos,
sendo os recursos utilizados no ambiente educacional um caminho que ira interligar a
escola e o professor a realidade de seus alunos (CUNHA, 2018, p. 49).

A utilizacdo de praticas didaticas passa a ser vista como ferramentas capazes de
trazer bons resultados no processo de aprendizagem educacional e social desses alunos.
A aplicacdo de jogos educacionais € uma dessas praticas, ja que a pratica de brincar € um
exercicio que incute experiéncias aos que brincam, pois 0 contato e a manipulacao de
materiais pedagogicos e de jogos trazem a estimulacdo da coordenag¢do motora, faz com
gue a pessoa faca repeticdes daquilo que ela j4 sabe, sua memdéria e imaginacdo sao
exploradas a cada novo contato que ela tem com esses objetos, 0os conhecimentos ja
adquiridos sofrem modificacbes ao serem associados com outras situacbes, em novos
contextos e sob novas indagacoes.

Para Nunes (2011), as pessoas autistas Ss80 seres pensantes visuais,
compreendendo melhor por meio de imagens ao invés de palavras. A utilizacdo de jogos
educacionais ird estimular as areas de comprometimento da Triade de Lorna Wind
(interacdo social, comunicacdo e linguagem e comportamento) auxiliando assim o
desenvolvimento das capacidades cognitivas. Le Goff (2004) aponta que existem
resultados mostrando que ha sim um melhoramento na capacidade de iniciar e manter a
interacdo social como também diminui o isolamento e suas atitudes comportamentais tidas
como inadequadas.

A utilizacdo de jogos educacionais é uma metodologia da qual traz varios beneficios
para o aprendizado dos alunos autistas, pois a comunicacao desse aluno é estimulada, ja
gue para participar ele precisara manter um dialogo com os demais participantes do jogo e
com isso o ato da fala € exercitado e seu vocabulario € ampliado com o uso de novas
palavras e o poder de compreensao dos significados € aumentado.

Ja sobre o aspecto da interacdo social esse aluno tera um contato com 0s outros
alunos de uma forma mais descontraida sem muito rigor, isso facilita o convivio como
também os prepara a lidar com conflitos que possam surgir no decorrer do jogo como
afirmam (ISIDRO; ALMEIDA, 2003) o estimulo de atividade em grupo propicia a interacao
social e os fazem vivenciar experiéncias que desenvolvem suas capacidades cognitivas de
pensar, tomar decisfes, observar padrdes sociais, soluciona problemas, criar estratégias e
obter coordenacdo motora, ocasionando uma motivacdo em aprender brincando, e o
contato com outros alunos ocasionard o processo de imitacdo e assim eles aprendem

comportamentos e condutas sociais.
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O processo de aprendizagem dos alunos autistas requer adaptagdes estruturais e
na forma da apresentacéo dos contetidos em sala de aula, (GUIMARAES, 2010) elenca
algumas adaptacdes didaticas como: uso de proposicdes e premissas curtas e diretas,
demonstracdes dos conceitos, uso de jogos pedagogicos e imagens, guia de estudos com
perguntas e materiais para consultas. Essas a¢fes ajudam a melhorar a atencédo e a
concentracéo que sao fatores importantes no aprendizado de qualquer pessoa.

Porém, o uso de jogos educacionais ou materiais pedagogicos em sala de aula
ainda é escasso, 0 que se tem é a utilizacdo de livros didaticos ou nem isso. O que
devemos ter em mente é que a utilizacdo desses tipos de materiais pedagdgicos no ambito
de uma educacéao inclusiva a alunos com TEA torna-se de suma importancia, isso porque
atividades que fazem uso desses materiais trazem estimulos sensitivos diversificados, sua
postura diante de regras € trabalhada e melhorada, sua interacdo com outros alunos é
intensificada entre tantas outras melhorias alcancadas por meio de acdes desse tipo que
trazem melhorias e qualidade de vida sobre as caracteristicas apontadas como suas
maiores dificuldades no seu aprendizado.

A ludicidade quando trabalhada sob a perspectiva da educacao aos autistas torna-
se uma aliada em estimular ndo s6 o desenvolvimento cognitivo, mas também o
emocional, afetivo e social melhorando suas habilidades. Sendo o jogo uma forma de
auxiliar o autista a reconhecer e se relacionar com o mundo exterior tornando-0os mais
ativos e participativos além de despertar a curiosidade a respeito dos assuntos abordados
pelo jogo e o acréscimo de novas informacfes na sua estrutura cognitiva. 1sso porque
alunos com TEA possuem dificuldades em compreender termos abstratos, preferindo
meios visuais, auditivos e tateis para se comunicarem, outro fator que merece destaque ao
utilizar atividades ludicas no aprendizado de alunos com TEA como ferramenta pedagdgica

é tornar a sua estada e permanéncia em sala de aula mais prazerosa e atraente.

[...] as brincadeiras [ou atividade] dentro do ladico se tornam um aliado instrumento
de trabalho pedagdgico super valorizado para se conseguir alcancgar os objetivos de
uma construcdo de conhecimento onde o aluno seja participativo ativo (ANTUNES,
2001, p. 28).

2.6. PESQUISA-ACAO (P-A) COMO METODOLOGIA DA PESQUISA

A origem da Pesquisa-Acéo (P-A), retoma os primeiros anos do século XX com Kurt
Lewin (1890-1947), o nome possui relagdo com a investigagcdo realizada em ciclos
constituida pelo planejamento, a implementacdo e a reflexdo do problema, com o passar

dos anos essa forma de pesquisa foi ampliada e expandida para outros paises. De acordo
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com (THIOLLENT, 1997), a P-A é a variacdo de uma pesquisa social realizada com
saberes empiricos da qual é implementada por acfes ou resolu¢cdes de uma problematica
coletiva tendo o pesquisador e participantes que representam o contexto da problematica
analisada e estdo agindo de modo cooperativo ou participativo.

Assim a acdo é a maneira de se fazer o estudo enraizado pelo conhecimento
demandando organizacdo, sensibilizacdo e conscientizacdo dos agentes envolvidos, ja a
participacdo € o processo que envolve o pesquisador e 0s agentes participativos que
ajudam a agregar informacdes e a mudar o cendrio em que estdo. Nesse processo deve
ocorrer a socializagdo de experiéncias e conhecimentos tanto metodolégicos quanto
cientificos.

A P-A chegou ao Brasil pelo sociélogo Jodo Bosco Guedes Pinto e deriva das
Ciéncias Sociais, foi implantada com o objetivo de estimular a participacdo do povo do
campo no processo de planejamento e desenvolvimento de sua regido com o conceito de
educacéo libertadora de Paulo Freire (1921-1997). E sendo um método de conhecimento
da realidade utiliza varias matrizes teoricas.

Por ser investigativa a P-A, é estruturada por meios técnicos e operativos e possui 0
intuito de mudar a realidade por meio de acdes coletivas, nessa metodologia a participagcéo
do grupo alvo é de suma importancia para a construcdo do conhecimento de sua
realidade, dando ao mesmo tempo informacdes capazes de solucionar dificuldades e
também possibilitando conter suas necessidades por intermédio da socializacdo de
conhecimentos.

Ezequiel (1990) relata que essa metodologia tem a finalidade de mudar o cenario
das pessoas envolvidas, por meio dos estudos direcionados as necessidades e desejos do
grupo pesquisado, porém é preciso que haja uma ligacao entre o estudo e a pratica. Ele
ainda destaca que a comunicagdo deve ser realizada de forma igualitaria, pois a pesquisa
€ um trabalho coletivo e o processo de P-A € o instrumento que precisa ser posto a
disposicéo de todos de forma que participem ativamente, pois € por meio dela que ocorre a
transferéncia de informacdes e habilidades.

Tripp (2005) aponta que a P-A quando direcionada a educagdo possui as
modalidades: Técnica utiliza solucBes ja existentes de outros contextos e que sao
reformuladas procurando torna-la mais eficiente. Pratica o pesquisador realiza a selecéo
das acles tida como a mais apropriada para a situacdo, o destaque é que a solucdo
proposta ndo vem de fora do sistema analisado como ocorre na técnica. Politica realiza

mudancas de comportamentos ou sistemas e ocorre com 0 apoio ou oposi¢ao dos agentes
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7

envolvidos. Socialmente Critica € uma variagdo da modalidade Politica com foco no
sistema do modo como se tornar melhor, diferente da politica que tem o objetivo de fazer
melhor. Emancipatdéria que também é uma variacdo da Politica, direciona suas acdes a
mudancas maiores e ndo apenas onde 0 pesquisador estd atrelado, exigindo uma
participacdo colaborativa. Apesar da existéncia de varias modalidades, ndo had uma
limitagdo nas suas utilizagBes. Pois é possivel realizar uma P-A fazendo a combinagéo
entre elas como afirma (TRIPP, 2005, p. 459).

2.6.1 Fases da Pesquisa-Acao (P-A)

A P-A, a depender do autor pode ser dividida em trés ou quatro fases que comporta
uma variacao das acfes de Observar o contexto para extrair 0 maximo de informacdes e
construir o cenario a ser trabalhado. Pensar para poder explorar e analisar as informacdes
coletadas com a observagdo e assim ser capaz de interpretar os fatos e pode Agir
adequadamente ao contexto pesquisado para posteriormente avaliar as ac0es realizadas.

Seguindo o modelo apontado por (BOSCO, 1989) a fase da Investigacao
(OBSERVAR) € o instante onde o pesquisador procura entender os problemas enfrentados
pelo grupo que ir4 trabalhar como também deve perceber a visdo que esse grupo tem de
seus problemas e assim produzir um conhecimento, constituida pelas subfases que sao: o
Referencial Teorico, que tem o objetivo de coletar o maior niumero de informacdes de
forma sistematizada sobre a area de atuacdo da pesquisa, sendo essas informacfes
organizadas para a criacdo de hipoteses interpretativas que servirdo para auxiliar o
pesquisador a compreender o cendrio inicial de sua pesquisa. Selecdo da Area Especifica
0 objetivo é delimitar de forma bem restrita a area ou grupo a ser pesquisado sendo feito
agrupamentos para a facilitacdo da coleta de dados e informacdes que sdo importantes
para o avango da pesquisa. Aproxima¢do da Unidade Especifica € o contato com o objeto
de estudo de fato, pois aqui ocorre a socializagcdo participativa do pesquisador com 0s
demais agentes envolvidos, facilitando o acesso as informacgdes, por meio de uma relacao
horizontalizada onde todos sao importantes para 0 processo.

Na Tematizacdo (PENSAR) segunda fase da P-A sdo elaboradas teorias com base
na andlise critica e sistematica dos dados coletados anteriormente possibilitando um
retorno aos agentes envolvidos na pesquisa com programas ou planos pedagdgicos, essa
fase possui trés subdivisdes. Teorizacdo possui 0 objetivo de pontuar os elementos que

fazem parte do processo da pesquisa e que influenciam na coleta dos dados. Percepgéo
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sobre a Realidade Social o pesquisador deve voltar sua atencao para percepg¢ao que 0s
grupos possuem sobre o cendrio analisado com o objetivo de demarcar o quanto a visédo
desses agentes se contradiz com a realidade estudada. Elaboracdo do Programa
Pedagdgico ocorre a comparacao de percepcdes dos agentes envolvidos na pesquisa com
a observada pelo pesquisador, tendo ao final a elaboracdo do material didatico e a
capacitacdo dos coordenadores que serdo responsaveis por ajudar os demais
participantes.

Na Programacao (AGIR) ocorre a acdo dos agentes envolvidos com a ajuda dos
conhecimentos repassados e com a delimitagdo dos problemas encontrados e
classificados de acordo com suas prioridades, porém é importante salientar que a pesquisa
do cenario deve ser continua. Pois, a realidade sofre diversas mudancas no decorrer do
processo de estudo. Assim como as demais fases a programacdo também possui
subdivisbes. Realizacdo de Grupo de Estudo tem a finalidade de conscientizar os agentes
da problemética enfrentada, trazendo opcdo de transformar a realidade por meio de
guestionamentos apontando as possiveis causas e delimitando suas prioridades, sendo
capaz de selecionar os projetos de intervencdo da qual a comunidade por meio de
discussbes decidirdo implementar em cada problema encontrado. Reflexo da Acéo
Educativa o objetivo é disseminar na comunidade os problemas encontrados na pesquisa.
Elaboracédo do Projeto Coletivo € analisar os meios que a comunidade dispde para serem
escolhidas as tarefas educativas necessarias para a solucdo da situacao-problema como
também os responséveis pelo controle das mudancas e metas da pesquisa. Execucdo e
Avaliacao responsavel por executar e analisar todos os dados coletados.
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CAPITULO 3

ENSINO DE FiSICA

Neste Capitulo, sera apresentada a parte tedrica dos contetdos relacionados ao
ensino de Fisica que foi aplicado no jogo didatico na Trilha do Saber. Uma observacao se

refere as letras em negrito e italico que correspondem as grandezas fisicas vetoriais.

3.1. As Leis de Newton

Na antiguidade, Aristoteles (384a.C-322a.C) foi o primeiro cientista a tentar explicar
0 movimento dos corpos na terra sem se desprender da acdo do atrito ou resisténcia do ar
sobre eles. Com seus estudos, ele dividiu o movimento em duas classes: natural (a forca
resultante era nula, F,=0, encontrava-se em repouso ou velocidade nula, v=0) e violento
(Fr= 0, assim o corpo se movimentava de duas formas: F, constante estava com v=cte e F,
variavel estava acelerado, a= 0). Assim, ele passou a afirmar que o movimento natural era
ocasionado pela natureza, por meio da combinacdo e propor¢cdo dos 4 elementos (agua,
ar, fogo e terra) ou raizes, ele teria seu lugar na natureza. Quanto mais pesado fosse o
objeto mais rapido ele deveria cair ao chao (terra, lugar natural) e quanto mais leve fosse o
objeto mais rapido ele subiria ao céu (ar, lugar natural). Em contrapartida, o0 movimento
violento era ocasionado por forgas que atuavam puxando ou empurrando um corpo e nao
por causa de sua natureza. Além disso, Aristoteles propds que 0s corpos celestes apos a
orbita da lua seriam constituidos de um quinto elemento ou quintesséncia denominado
éter, assim a fisica terrestre era diferente da fisica celeste, bem como defendia a terra
estatica no centro do universo (modelo geocéntrico de universo) cujos corpos celestes
orbitavam em sua volta. Modelo este defendido pela igreja e por Claudio Ptolomeu (90-
168) que na sua obra o Almagesto (que significa "O grande tratado"), um tratado de
astronomia sintetiza os trabalhos e observagbes de Aristételes, Hiparco e outros. Ele
propds um modelo matematico baseado em deferentes e epiciclos que explicavam o
movimento retroégrado dos planetas ou lacadas (GLEISE,1997).

Apés Aristételes e Ptolomeu, o astrbnomo Nicolau Copérnico (1473-1543) prop6s
como forma de explicar o movimento observado do sol, da lua e dos planetas supondo que
o planeta terra circulava ao redor do sol (modelo heliocéntrico de universo) dando inicio a
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revolucéo cientifica. Ele publica em seu livro "Da revolugéo de esferas celestes”, durante o
ano de sua morte, 1543,

Anos depois, em 1610, Galileu Galilei (1564-1642) publica a obra “O mensageiro
das Estrelas” confirmando o que Copérnico havia proposto a respeito do movimento da
terra ao redor do sol por meio das suas observacfes (fases de vénus, crateras na
superficie da lua, quatro satélites orbitando jupiter, aglomerado de estrelas e via lactea)
com o telescopio o que provoca uma verdadeira revolucao na ciéncia. Galileu em sua obra
“Dialogos sobre os dois maximos sistemas do mundo ptolomaico e copernicano”
(1632) conseguiu refutar as ideias de Aristoteles com seus experimentos, pois descobriu
gue objetos com pesos diferentes, atingiam o solo ao mesmo tempo (movimento de queda
livre dos corpos realizado no topo da torre de pisa na lItalia). Assim, afirmou que se nao
tivesse uma interferéncia agindo sobre o objeto, ele deveria movimentar-se em linha reta
para sempre, sem precisar de nenhum empurrdo ou puxdo como era afirmado por
Aristételes. Ele observou também que bolas quando postas sobre plano inclinado ficavam
mais velozes quando colocadas para descer e mais lentas quando colocadas para subir, e
gue devido a isso esses objetos ndo ficavam mais ou menos rapido por sua natureza, mas
sim por causa do atrito. Pois, quando usava superficie mais lisa 0 movimento durava mais
tempo do que em superficie mais rugosa. Assim, ele propds quando ndo houvesse atrito
ou outra for¢ca oposta ao movimento, o objeto se moveria indefinidamente. Para Galileu a
propriedade dos objetos em manter seu movimento numa linha reta, foi chamada de
inércia. Ou seja, o0 estado natural de um corpo ou particula, ndo poderia ser apenas o
repouso (v=0), mas também poderia ocorrer o movimento retilineo uniforme (MRU com
v=cte), Galileu propbs a ideia de que um objeto sozinho ndo pode modificar sua
velocidade (HEWITT, 2015).

Com essas ideias revolucionarias Galileu abriu o caminho para outros cientistas.
Entre eles, Isaac Newton (1643-1727) toma como ponto de partida as informacdes de
Galileu e formula a 12 lei, a Lei da Inércia em seu livro “Principios Matematicos da Filosofia
Natural” publicado pela primeira vez em 1687, lancando as bases da mecanica classica:
“Todo objeto permanece em seu estado de repouso (v=0) ou de movimento uniforme numa
linha reta (MRU), a menos que seja obrigado a mudar aquele estado por for¢as imprimidas
sobre ele (F=# 0).” Ou “Inercia: Propriedade geral da matéria, segundo a qual uma particula

sob forca resultante nula (F,=0) encontra-se em equilibrio estéatico (repouso) ou dinamico
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(MRU) conservando a velocidade vetorial constante”, que é a resisténcia que um corpo
apresenta a alterac6es no movimento (AVELINO, OLIVEIRA e ROBOTELA, 1990).

A forca resultante nula F,=0, sobre um objeto pode ocorrer de duas formas:

1° caso: Quando nao houver for¢ca alguma sendo aplicada.
2° caso: Quando as forgas aplicadas sobre o objeto sofrem uma neutralizagcdo em seus
efeitos, assim em ambos o0s casos podemos dizer que 0 ponto material esta

mecanicamente isolado.

Para que a lei da Inércia seja vélida, € necessario que ela esteja nos referenciais
inerciais, ou de espaco absoluto como chamou Newton (1687, Principia, Corolario VI): “Se
um corpo, move-se de tal modo entre si mesmo, entéo € impelido em direcéo paralela por
forcas que causam uma igual aceleragdo, e assim continuam se movendo entre si, da
mesma forma como se nao fossem impelidos por tais for¢cas”. Pois, Isaac Newton achava
gue a lei da inércia era verdadeira para qualquer referencial que pudesse se mover com
velocidade uniforme em relacdo a estrelas fixas. Mas ja sabemos que esse sistema nao
tem aceleracdo vetorial em relacdo a essas estrelas fixas, deve-se estar em repouso ou
MRU. Ou seja, um sistema assume uma equivaléncia para todos os referenciais, onde ndo
somente a lei da inércia mais todas as leis de Newton, possuem uma estimativa do espaco
e do tempo serem absolutos, assim as coordenadas de um dado evento com um ponto no
espaco e no tempo sdo os mesmos. De tal forma que com esses dois pressupostos, dois
referenciais inerciais (repouso e MRU) sob as transformacbes de Galileu, o tempo
decorrido nos dois referenciais com relacdo a um evento (particula em movimento
acelerado) € o mesmo tempo (t=t") e comprimento (L=L") medido nos 2 referenciais
inerciais. Porém, as distancias (posi¢c6es) da particula com relacédo aos 2 referenciais (r e
r') e de um referencial em MRU com relacédo ao referencial (4r) em repouso medidos ao
mesmo tempo séo relativas, pois dependem do referencial, dado por Ar=r"-r. O mesmo
ocorre com a velocidade, 4Av=v'-v, porém a aceleracdo da particula € a mesma nos 2
referenciais e zero referencial em MRU com relagcéo ao referencial em repouso, pois 4a=0,
logo, a’=a (HALLIDAY e RESNICK, 2016).

A 22 lei de Newton (ou Principio Fundamental da Dinamica) é a formulacéo geral da
12 lei que € um caso particular. Pois, quando a resultante de um sistema de forgas for nula,

nao havera aceleracdo resultante. Entretanto, quando uma forca resultante for ndo nula F,#
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0 a aceleracao resultante passara a existir a= 0, com direcdo e sentido iguais a da forca

resultante e com intensidades diretamente proporcionais, F,=k.a;, a constante de

proporcionalidade k chamada de massa inercial, representada pela letra m € uma medida
guantitativa que mede a inércia que o objeto possui.

Ao aplicar uma forca sobre determinado objeto, quase sempre surgi uma forca de
atrito (Fya# 0), que é ocasionado pelas irregularidades das superficies que estdo em
contato e que faz com que a forca resultante seja diminuida e consequentemente a
aceleracdo também acaba sendo reduzida. Esse atrito € oposto ao movimento e pode ser
estatico ou dindmico, também chamado de atrito de deslizamento. Outro ponto de
destaque € que a forca de atrito ndo ocorre somente nos solidos, também ocorre nos
fluidos, conhecido como forca de resisténcia, porém difere-se do que ocorre nos sdlidos,
pois nos fluidos (ar) esse atrito ou forca de arraste (F4) pode ser alterado de acordo com a
rapidez do objeto (v?), da &rea de contato (A) e depende da densidade do fluido (p) no qual
o sélido est4 imerso dada pela férmula Fa, = Ca.pAV?/2, onde C, é o coeficiente de arraste
(HALLIDAY e RESNICK, 2016).

Ao estudar a segunda lei do movimento, a massa (m) e o peso (P) dos objetos séo
de grande importancia, isso porque ao aplicar uma aceleracdo sobre um corpo, ndo deve-
se apenas observar as forcas que estdo sendo aplicadas, mas também deve-se atentar
para a inércia que esse corpo apresenta, ja que a inércia de um corpo esta intimamente
ligada ao quanto de matéria ou massa esse corpo possui, assim definido como:
“‘Quantidade de matéria num objeto, medida de inércia que um objeto apresenta em
responder a qualquer esfor¢co realizado para mové-lo, para-lo ou alterar o seu estado de
movimento”, cabe ainda pontuar que massa nao € peso, apesar de serem diretamente
proporcionais, pois peso é “uma forga que age sobre o objeto devido a acdo da gravidade
(9)” dada por P=m.g.

Com isso, pode-se afirmar que a quantidade de aceleracdo produzida sobre um
objeto, ndo vai depender apenas da forca, mas também da massa que o objeto possui, e

com isso a aceleracdo que € diretamente proporcional a resultante da forca, passa a ser
inversamente proporcional a massa, a=F/m. Assim, a aceleragcdo depende da forca

resultante, como também da definicdo do estado de inércia ou de movimento do objeto.
Por meio da determinacdo da massa que o0 corpo possui da relacdo entre aceleracéo e
forca resultante é que surgird a 22 lei. Assim, “A aceleragédo de um objeto & diretamente

proporcional a forca resultante atuando sobre ele; tem 0 mesmo sentido que a forca e &
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inversamente proporcional a massa do objeto”. Porém, Isaac Newton definiu o principio
fundamental da dinamica, utilizando-se do conceito de quantidade de movimento ou
movimento linear (p) de um corpo, p=m.v. Portanto, a forca resultante (F;) no corpo (ou
particula) sera igual a variacdo do momento linear (4p) no tempo (At) do sistema de
referéncia inercial analisado, dado por F,=4p/At. Para massa (m) constante no tempo ou
seja ndo variavel tem-se a equacao classica de 22 Lei de Newton, dada por F,=m.a,; que
possui inUmeras aplicacbes na fisica. Dentre elas, em movimentos circulares onde
aparecem forcas e aceleracdes tangencial (F; e a;) e centripeta (F. e a.), de tal modo que
Fr=m.a, = m.(a;+a;), onde F=F+F; e a,;=a;*a..

A 32 Lei de Newton ou Principio da Acao e Reacdao, trata da interacdo de forcas que
ocorrem entre 2 ou mais corpos. Newton definiu tal lei como “A toda acdo ha sempre uma
reacao oposta, de igual intensidade e mesma direcdo. As a¢cdes mutuas de 2 corpos um
sobre o outro sdo sempre iguais e em sentidos opostos”. Cabe destacar o porqué dessas
forcas ndo anularem-se, ja que sdo pares de forcas de mesma intensidade, natureza e
direcdo, tendo sentidos opostos. Isso acontece, pois, 0s pares de acao e reacdo atuam em
corpos ou sistemas distintos, porém isso apenas acontece quando essas forcas séo
externas, caso contrario, se elas estiverem atuando internamente ao corpo, elas se anulam
e 0 corpo nao é acelerado (HALLIDAY, RESNICK e WALKER, 2016).

Outro aspecto que deve ser analisado é a massa dos corpos envolvidos, para uma
mesma forca resultante (F;) atuando sobre massas diferentes (terra — M e corpo — m) tera
aceleracOes diferentes. Quem tiver maior massa (M) tera menor aceleracédo, e vice-versa.
E o caso da Terra que atrai um corpo com uma for¢ca (P=m.g), mas que também é atraida
por esse corpo com a mesma forca (-P=M.a) de mesmo maddulo, direcdo e sentido oposto,

entretanto por terem massa diferentes, experimentam aceleracdes diferentes.

3.2. CINEMATICA

A Cinemética € a parte da Mecéanica que tem o objetivo de estudar os movimentos,
sem se preocupar em descrever quais foram as causas desse movimento. Ela possui a
intencdo apenas de determinar as posicdes, velocidades e aceleracbes dos corpos
analisados. Para que seja determinada a posi¢cdo de um corpo, € necessario saber, qual
ponto de referéncia estd sendo adotado. Isso por que, se 0 objeto analisado tiver variacdes

na sua posicao, em relacdo ao seu referencial, com o passar do tempo, pode-se dizer que
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ele esta em movimento, ou caso contrario estara em repouso (HALLIDAY, RESNICK e
WALKER, 2016).

Por esse motivo, dizer ou ndo que algo esta em movimento é relativo, pois ndo ha
movimento nem repouso absoluto, pois tais condicdes dependem de qual ponto referencial
esta sendo adotado. Cabe pontuar que quando um corpo esta em movimento em relacdo a
um referencial, este também estard em movimento em relacdo ao corpo, da mesma forma
acontece se 0 corpo estiver em repouso. Determinar a posi¢do de um objeto, nada mais é,
do que identificar este corpo no espaco. Essa identificagao ocorre pelo vetor posicao (r), e
este € escrito em um sistema de coordenadas em funcdo do tempo (t), com isso tem-se a

condicao de contorno inicial do problema, ro (posicao inicial) e ty (instante inicial).

Com isso, um corpo em relacdo a seu ponto referencial S, deve ocupar determinado
espaco em um dado instante t para visualizar qual trajetéria o mével realizou. A trajetéria é
0 conjunto de todas as posi¢des ocupadas no espaco pelo corpo durante seu movimento.
Como o conceito de movimento e repouso € relativo, a trajetoria também é relativa, pois
ela depende do referencial. E assim, os observadores podem observar trajetorias
diferentes. As mais comuns e também analisadas s&o: Retilinea, Circular, Eliptica,
Parabolica e Hiperbdlica (ALVES, OLIVEIRA e ROBORTELLA, 1990).

Quando o objeto realiza sua trajetoria, podemos entdo dimensionar o seu
descolamento escalar (Ax) ao longo do eixo x de coordenada cartesiana, dado pela
diferenca entre o espaco inicial (xo) é o final (x,) percorrido pelo objeto. E importante
evidenciar que o descolamento possui natureza vetorial, sendo assim devem ser levado
em conta a sua direcdo e seu sentido. Cabe salientar que o deslocamento A4r jamais pode
ser confundido com a distancia percorrida A4S realizada pelo corpo que é escalar e
descreve a trajetoria do objeto.

A velocidade (v) de um objeto é calculada pela razdo de sua posicdo (r) ou
deslocamento (4r), variando no tempo (At). O deslocamento é tragcado no ponto de origem
(ro) do referencial adotado até o ponto da qual o objeto estad ocupando (r). Logo um corpo
gue esteja na posicao r; no instante t; se deslocando para a posi¢ao r, no instante t,, 0
descolamento deste corpo é Ari, = rp-rp € o intervalo de tempo € Aty, = t-t;. Quando dividir
o0 descolamento pela variacdo do tempo € determinada o vetor velocidade média
[V=A4r1o/ At1o=(r,-r1)/(t2-t1)] € a velocidade escalar média (|v|=|4rio)/At1o= |ro-rq)/ to-t1). Nao h&

muitos detalhes de como o movimento aconteceu em v durante as posi¢cOes r; e rp pois o0
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movimento pode ter sido realizado por diferentes trajetérias, onde apenas |v| tem essa
informac&o.

Se aproximar a posicéo r; da r, os instantes t; e t, também ficaram menores até o
valor limite tender para zero. Assim, o modulo também seréa diminuido e a dire¢cdo do
descolamento Ari, tendera para uma direcdo limite, que ser4 a direcdo tangente da
trajetoria. Esse valor limite encontrado é chamado de velocidade instantanea (vj). Assim, 0
mesmo ocorre para o vetor aceleracdo média [a=Avi,/At1,=(V2-V1)/(t2-t1)], € a aceleracdo
escalar média (|a|=|4viz|/Atio= |ve-vi|/ to-t;)) e para a aceleracdo instantédnea (a) para
guando v; da v, nos instantes t; e t, tendem para o valor limite, zero. Assim como acontece
com a velocidade, a aceleragcdo média ndo traz muitas informacdes a respeito de como a
velocidade esta variando no intervalo de tempo At da qual o movimento acontece, pois o
gue se sabe é apenas a variacdo da velocidade total e o intervalo de tempo total da qual
ocorre tal variacdo da velocidade. Caso, as variagbes de A4r;, ou Avi, no tempo At
permanecer constante, 0 movimento é uniforme com v=cte e a=0.

Entretanto, quando se tem um corpo realizando tal movimento e a sua a=0, €
possivel dizer que esse corpo possui uma aceleracdo variavel, da qual pode variar em
modulo e sentido, mais também em ambos. E para isso faz-se necessario calcular a
aceleracao instantanea do corpo. Quando o movimento ocorre em uma linha reta com a
variacdo uniforme da velocidade, assim a velocidade nédo ira apresentar variagdo na sua
direcdo, entretanto, apresentard uma variacdo uniforme de seu modulo no tempo, neste
caso a aceleracdo é constante. Em um movimento circular, onde a velocidade sofre
constantemente variac6es na sua direcdo, porém, sem variar seu modulo, neste caso o
movimento € acelerado. A aceleragdo possui sua orientacdo definida pela resultante das
forcas que atuam sobre o corpo, como foi comentado anteriormente na 22 lei de Newton,

depende de dois fatores: a forca resultante da qual atua e da massa do objeto.

3.2.1 Movimento Uniforme (M.U)

O movimento uniforme (M.U) acontece quando um corpo esta em momento com
velocidade escalar constante e ndo nula. Ou seja, esse corpo sempre terA& a mesma
velocidade. Com isso pode ser dito que a sua aceleragdo sera igual a zero, ja que sua
velocidade ndo sofre variagdo, assim a velocidade instantdnea sera a mesma da

velocidade média, isto &, vi=v (M.U). Assim, a fungéo horaria da posi¢ao r(t) é dada por
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r(t)= rotv.t que traz informacdes sobre o movimento realizado pelo mével, mas néo traz
nenhuma informacao sobre qual trajetoria foi realizada, isso porque o corpo em movimento
pode realizar diferentes trajetorias (HEWITT, 2015). Por ser uma funcdo do 1° grau, ela
possui a representacdo grafica do espaco pelo tempo de uma reta com inclinagdo em
relacdo ao eixo horizontal do grafico. Assim, a velocidade escalar do M.U € numericamente
igual a tangente do angulo 6, como mostra a equagao a tgl =(r-ro)/(t-tp)=Vv.

Outra representacdo grafica do M.U é o da velocidade pelo tempo, sendo uma reta
paralela ao eixo do tempo, isso porque a sua velocidade se mantém constante e nao nula,
sendo assim a equacao dada pela equacéo, Ar/At=v, logo r(t)= ro+v.t para t,=0. Portanto,
pode-se dizer que o valor absoluto do deslocamento € numericamente igual a area
tracejada entre a velocidade e o intervalo de tempo realizado pelo movel (HALLIDAY,
RESNICK e WALKER, 2016).

3.2.2. Movimento Uniformemente Variado (M.U.V)

No movimento uniformemente variado (M.U.V), o modvel apresenta aceleragcao
escalar constante e ndo nula. Assim a aceleracao instantanea € igual a aceleracdo média,
a;=a (M.U.V). Assim, a func&o horaria da velocidade no M.U.V é dada por v(t)= vpota.te o
grafico é representado por uma reta que possui uma inclinagdo em relacdo ao eixo
horizontal, pois € uma fungcéo do 12 grau. Sendo assim essa funcéo pode ser reorganizada
de tal forma que a tg@ =(v-vo)/(t-tp)=a e o deslocamento Ar é numericamente igual a area

do gréfico representado por v e t.

7z

No M.U.V, a funcdo horaria do deslocamento Ar € uma do 2° grau em t,

representada por uma parabola e pela equacao, 4r = vo.t+a.t?/2.

3.3. GRAVITACAO UNIVERSAL

Desde a antiguidade, o homem observa o céu, e foi pelo registro dessas
observacbes que varios cientistas elaboravam suas teorias, uma das primeiras foi o
geocentrismo em que Aristoteles propds que a Terra era o centro do universo e que todos
0S outros astros giravam em torno dela. Ele dividiu o mundo em duas regides, a sublunar e
a divina. Depois, na era cristda, Claudio Ptolomeu aperfeicoou o0 modelo geocéntrico de
AristOteles. Grandes mudancgas nesse cenario ocorreram com Nicolau Copérnico, ao

propor um modelo onde o sol € o centro do universo, modelo heliocéntrico, e assim outros
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cientistas também passaram fazer uso desse modelo como: Galileu Galilei, Johannes
Kepler e Isaac Newton (HALLIDAY, RESNICK e WALKER, 2016).

Isaac Newton reuniu todas as informacfes até entdo ja descobertas por outros
cientistas e prop0s que 0s corpos do universo, sdo atraidos mutuamente, e que essa forca
atrativa era diretamente proporcional as massas dos corpos envolvidos (m; e m,) e

inversamente proporcional ao quadrado da distancia entre o centro desses corpos (riz).
Assim 0 modulo da forga atrativa que um corpo exerce sobre outro é F:G.ml.mzlrlzz, onde

G é a constante de gravitacional universal. Esse valor de G é obtido pelo valor da for¢a que
ha entre dois corpos de massa de 1kg e que estdo separados por 1m, da qual tem o valor
de 0,0000000000667 ou 6,67.10™*N.m%kg?®. A forca gravitacional segue ao principio da
superposicao, que é quando a varias particulas interagem pela forca gravitacional, a
resultante da qual a particula 1 € submetida sera a soma vetorial de todas as forcas que as
n particulas exercem sobre 1. Logo, F1,=F12+Fi3+.....+F15. As forcas (Fin € Fpp) formam um
par de forcas de acdo e reacao, igual acontece na 32 Lei de Newton, mas apesar de
possuirem o mesmo moddulo, elas ndo causam as mesmas aceleracdes, isso acontece
devido a diferenca entre as massas envolvidas. A forca gravitacional € de natureza radial
e campo, ou seja, ela atua ao longo da reta que uni 0s centros dos corpos, e por iSso 0
meio onde o0s corpos estdo localizados ndo causa interferéncia no seu valor (HEWITT,
2015).

A diferenga entre a forga gravitacional que ocorre entre a Terra e a lua causa 0s
efeitos das marés, isso acontece porque, o lado mais proximo da Terra com a lua sofre
uma forca gravitacional maior do que do lado que estd mais longe, tendo uma maior
distancia e consequentemente uma forca menor. A Terra € acelerada em direcdo a lua,
assim como a lua também € acelerada em direcdo a Terra. Essa aceleracdo € a centripeta,
gue surgi porque tanto a Terra quanto a lua contornam o centro de massa do sistema
Terra-Lua. O efeito das marés acontece, pois a Terra ao realizar a rotacdo sobre seu eixo
apresenta pontos fixos que atravessaram a protuberancia oceanica duas vezes no dia.
Assim a cada 1/4 de volta que a Terra realiza, ocorrem diferencas de marés. Porém, assim
como a Terra a lua também realiza seu movimento de Orbita e a cada intervalo de tempo
retorna a sua posicao original, de modo que os ciclos das marés ocorrem em horarios
diferentes (HALLIDAY, RESNICK e WALKER, 2016).

Outro agente que influéncia no ciclo das marés é o sol. Pois, o sol mesmo

exercendo uma atragao sobre a Terra bem menor do que a da lua, devido a distéancia entre
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eles ser bem maior, do que a da Terra com a lua. Quando ocorre o alinhamento do Sol, da
Terra e da Lua, as marés ocasionadas por esse fenbmeno sofrem variacbes, como € o
caso da maré de sizigia ou também conhecida como maré viva, que acontece da juncao
dos feitos da maré do sol e da lua na fase nova e cheia, com isso a maré alta fica maior e
baixa fica acima do normal. Ja as marés de quadratura ou marés mortas acontecem nas
fases da lua crescente e minguante, nessas fases se tem uma anulacao parcial dos efeitos
do sol e da lua sobre as marés e o que se tem é a maré alta abaixo do normal e a maré

baixa mais baixa ainda.
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CAPITULO 4

APRESENTACAO E APLICACAO DO PRODUTO EDUCACIONAL

Neste capitulo, sera apresentada uma breve introducdo a respeito do
desenvolvimento do produto educacional. Além da descri¢do, as regras e como deve ser
feito a montagem do jogo na trilha do saber.

4.1. Na Trilha do Saber

O Jogo “Na Trilha do saber” foi desenvolvido durante o Mestrado Nacional
Profissional em Ensino de FISICA (MNPEF) do Programa de PoOs-Graduacido da
Universidade Federal do Para (UFPA). O jogo é composto de 36 cartas dividido em 4
grupos definido pelas cores: verde, amarelo, azul e vermelho. Cada grupo possui 9 cartas.
As cores escolhidas foram as primarias, com tonalidades claras e harmoniosas. Caminha
(2008) alerta que “alunos autistas podem apresentar desconforto, perda de concentragao
ou até mesmo sentir dores devido as perturbacdes de cores muito fortes e vibrantes”. Além
das cartas, o jogo possui 3 diferentes trilhas referentes a cada fase do jogo constituidas
por pecas de quebra cabecga, da qual cada grupo devera montar sua trilha ganhando pecas
ao responder corretamente as perguntas. Cada trilha possui um formato e a quantidade de
pecas aumenta de acordo com as fases do jogo. Para jogar € indicado que haja 4 grupos
de no minimo 2 alunos (participantes).

Esse jogo foi desenvolvido com o objetivo de proporcionar um ensino de FISICA
mais divertido e estimular as areas da comunicacéo, interacdo social e imaginacdo. Essas
areas das quais pessoas diagnosticadas com o Transtorno do Espectro Autista (TEA)
apresentam dificuldades. Ao usar uma estratégia educacional voltada ao uso de jogos
ladicos, atribui aos alunos relagbes grupais, estimulacdo das habilidades, da coordenacédo
motora, comunicacao verbal e também a néo verbal.

O jogo “Na Trilha do Saber” possui fundamentacao tedrica na teoria da Mediac&o de
Vygotsky, pensamento e linguagem, afirmando que o processo de aprendizagem €
formado por meio da interacdo que acontece entre a pessoa e 0 seu meio social, histérico
e cultural. E que a utilizacdo de jogos e brincadeiras em sala de aula ajuda no
desenvolvimento cognitivo e na sua aprendizagem, e essas atividades sdo essenciais a
educacdo como estratégias que auxiliam e compensam as dificuldades por meio de rotas

alternativas.
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4.2. REGRAS DO JOGO NA TRILHA DO SABER.

1. Dividir 4 equipes de no minimo 2 alunos (participantes). Escolha da equipe que
ird iniciar a partida, sendo ser feita por par ou impatr.

2. A equipe escolhe uma carta de pergunta, da qual possui um nimero, com esse
namero é verificado qual pergunta a equipe deve responder na lista de pergunta.
Uma observacéo, a lista deve ser elaborada pelo professor.

3. Tempo para que a equipe responda a pergunta, se responder corretamente
ganha o direito de retirar uma peca da trilha. Caso contrario, a pergunta é passada
para a proxima equipe. Se nenhuma equipe conseguir responder. O mediador do
jogo responde e explica a pergunta.

4. A equipe que possuir a vez no jogo tem o direito de usar uma das cartas, nao
sendo obrigatério o uso, fica a critério da equipe no momento oportuno usar.

5. Caso a equipe use todas as suas cartas, ela tentara formar sua trilha apenas
respondendo as perguntas.

6. As pecas da trilha devem ser retiradas de forma aleatoria, pois 0 uso das cartas
“Pedir e Trocar” ocorre quando equipes tiverem pecas repetidas.

7. Ganhara o jogo, a equipe que montar a trilha primeiro.

8. As pecas da trilha de cada fase deverao estar juntas e préximas das equipes.

4.3. INSTRUGCOES PARA MONTAGEM DO JOGO

1. Imprimir as cartas do jogo, a carta coringa € a Unica que muda se outra
disciplina for trabalhada, ver Quadro 1. Estdo disponiveis além da Fisica, a
Matemaética, Quimica, Portugués, Biologia, Historia e Geografia.

2. Imprimir 4 trilhas de cada fase, pois cada equipe tera que montar a sua.

3. Imprimir as cartas de perguntas, onde sao disponibilizadas 80 cartas para cada
fase. N&o é obrigatério o uso de todas elas, fica a critério do professor verificar

guantas irdo ser utilizadas na aplicagéo do jogo.

4. O professor devera fazer a lista de perguntas numerada de acordo com a
guantidade de cartas de perguntas a ser utilizada no jogo, pois cada carta tera a

sua pergunta na lista.
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CARTA DO JOGO

UTILIZACAO
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NOME: CORINGA

UTILIZACAO: Troca de pergunta ou pedi ajuda.
NUMERO: Uma Carta por grupo.

OBJETIVO: Oferecer uma vantagem ao jogador.

NOME: INVERSAO

UTILIZAGAO: Inverte a direc&o do jogo.

NUMERO: Duas cartas por grupo.

OBJETIVO: A ordem das jogadas dos participantes é alterada.

NOME: BLOQUEIO

UTILIZACAO: Impedi que o préximo jogador jogue a rodada.
NUMERO: Duas cartas por grupo.

OBJETIVO: Fazer o jogador seguinte passar a vez na rodada.

NOME: PEDIR PECA

UTILIZACAO: Pedi uma peca de outro jogador.

NUMERO: Duas cartas por grupo.

OBJETIVO: O jogador pede a peg¢a a outro jogador, que pode ou

nao aceitar.

NOME: TROCAR DE PECA
UTILIZAGAO: Utilizada para trocar de pega com outra jogador.
NUMERO: Duas cartas por grupo.
OBJETIVO: O jogador escolhe uma peca de qualquer outro
jogador e efetua a troca.

Quadro 1: Cartas do jogo, utilizac&o e objetivo.

Fonte: Elaborac&o dos Autores.
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4.4. APLICACAO DO PRODUTO EDUCACIONAL

A pesquisa foi desenvolvida durante o MNPEF/UFPA em uma escola publica. Ela foi
apresentada e aprovada a diretora que autorizou a coleta de dados, aplicacdo do jogo “Na
Trilha do saber” e questionérios investigativos. A autorizacao foi obtida por meio do Termo
de Concessao da Instituicdo, ver Apéndice A. Houve também a solicitacdo da autorizacédo
individual do aluno que participou da pesquisa através do Termo de Consentimento Livre e
Esclarecimento e autorizacdo de uso de imagens, ver Apéndice B. Nos dois documentos
fol exposto o objetivo da pesquisa, a metodologia a ser empregada com os alunos, 0s

instrumentos usados e as atividades desenvolvidas.

4.5. APRESENTACAO DA ESCOLA

A EEEFM Luiz Nunes Direito localizada no municipio de Ananindeua-PA possui 23
salas de aulas, diretoria, sala dos professores, laboratério com recursos multifuncionais
direcionados ao atendimento educacional especializado (AEE), biblioteca, quadra
esportiva, refeitorio, auditorio e banheiros adequados a alunos com deficiéncia ou
mobilidade reduzida.

A escola oferece varios atendimentos a comunidade como Ensino Fundamental
(turnos manha e tarde); Ensino Médio (turnos manha, tarde e noite); Ensino para Jovens e
Adultos (EJA) nivel fundamental e médio apenas (turno da noite) e Ensino Educacional
Especializado direcionado ao atendimento de alunos que tem algum tipo de deficiéncia

cognitiva ou fisica.
4.6. DESCRICAO DAS ETAPAS DO PRODUTO EDUCACIONAL

12 ETAPA: verificar quais assuntos ja haviam sidos ministrados em sala de aula, o objetivo
€ elaborar um questionario com 20 perguntas objetivas que contemple os assuntos ja
trabalhados pelo professor, ver Imagem 1. Em seguida, o questionario foi aplicado na
turma, ver Imagem 2. Com isso, foi possivel verificar o nivel de conhecimento do aluno
autista e dos alunos neuroatipicos (alunos sem desenvolvimento ou funcionamento
neurologico atipico). Com essas informacfes foi desenvolvida uma lista com varias
perguntas de niveis de dificuldades variadas, e que foram utilizadas na aplicacdo das 3
fases do jogo “Na Trilha do saber”.
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Imagem 1: Questionario do aluno autista da Turma 102 do 1° ano do E.M da referida escola.
Fonte: Elaboragéo dos Autores.

Imagem 2: Aplicacao do questionario inicial pela professora da turma da referida escola. Fonte: Elaboragéo
dos Autores.
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22 ETAPA: ocorreu somente com o aluno autista. Foi realizado um estudo individualizado
com observacdes realizadas durante as aulas, pois assim é mais facil obter informacdes
sobre quais sdo as dificuldades que esse aluno tem em compreender os conceitos da
disciplina; se ele apresenta outros transtornos além do TEA; quais comportamentos ele
possui diante de situagfes tidas como normais para os demais alunos, mas que para ele

possam ser desconfortaveis.

32 ETAPA: criar equipes heterogéneas e de forma aleatoria com alunos de alto e baixo
nivel de conhecimento. O aluno com TEA foi colocado em uma equipe de acordo com sua
afinidade, habilidade e dificuldade, de forma que seus parceiros possam ajuda-lo e serem
ajudados. Depois dessa divisdo, ocorreram as aplicacdes das fases do jogo.

4* ETAPA: Nessa Ultima fase, foi aplicado o segundo questionario com perguntas
subjetivas. O intuito foi verificar se 0s alunos conseguiram assimilar os conceitos
abordados durante o jogo e qual a visdo deles sobre o jogo. Assim, com 0s resultados

coletados as analises foram feitas.

4.6.1. Aplicacao do Primeiro Questionario

O questionario do Apéndice C abordou os assuntos de cinematica, lei da gravitacao
universal e as leis de Newton. Esses assuntos ja haviam sido ministrados para os alunos
da turma 102 do 1° ano do ensino médio da EEEFM Luiz Nunes Direito, turno da manha. O
guestionario tinha 20 questdes objetivas apenas com as alternativas (a) e (b) e foi aplicado
no dia 31/08/2021. A turma 102 possuia 40 alunos, porém devido a pandemia do Corona
virus e com o retorno gradativo das aulas, apenas 18 alunos estiveram nessa etapa da
pesquisa, entre eles o aluno VMCP que é autista. O objetivo da aplicacdo do questionério
foi verificar os conhecimentos prévios do aluno autista, bem como dos demais alunos da
turma 102. Essa etapa da pesquisa € importante, ja que os conhecimentos prévios desses
alunos vao demonstrar o quanto eles conhecem sobre os fenémenos fisicos, baseados

nos conhecimentos de senso comum entre outros referentes a disciplina.
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12 Questionario

ECerto MErrado BBranco

Grafico 1: Feedback do questionério 1.
Fonte: Elaboracdo dos Autores.

Com a realizacdo dessa etapa foi possivel observar que os alunos possuiam um
bom entendimento dos conceitos abordados, ver Grafico 1. A analise dos dados coletados
mostrou que as questdes 8, 16 e 17 foram as que apresentaram maior nimero de acertos,
enquanto que, as questbes 1, 10, 11, 12 e 14 foram as com maiores numeros de erros.
Das 20 questdes aplicadas, apenas as questdes 6, 7 e 12 foram deixadas em branco por
alguns alunos. As questdes 16 e 19 sao iguais, pois o objetivo foi verificar se os alunos
possuiam certeza em suas respostas. Assim, observamos que houve alunos que
responderam as duas questbes corretas ou erradas, porém ocorreu também de

responderem de forma diferente acertar uma e errar a outra ou vice e versa.

Rendimento dos Alunos

85%

80%
75% 75%
70% 70%
65% 65% 65%
60% 60% 60%
55%
50%
45%

40%

| ‘ 35%
| I 30%

Grafico 2: Rendimento dos alunos do questionario 1.
Fonte: Elaboracdo dos Autores.

Outro destaque da aplicacédo do questionario é o rendimento dos alunos, ver Gréfico
2. Mais da metade (>50%) dos alunos obteve um rendimento acima de 50% que
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corresponde acertar mais de 10 questdes. O aluno VMCP apresentou um rendimento
bastante satisfatorio de 65%, que comprova que esse aluno conseguiu compreender e
entender boa parte dos conceitos fisicos abordados em sala de aula por meio da aplicacéo
do jogo “Na trilha do saber”. Com o resultado dessa etapa foi elaborada uma lista com 65
perguntas com niveis de dificuldade variados em formatos do tipo cite exemplos, a
afirmativa estd certa ou errada, qual é a definicao, além de algumas pegadinhas como

passe a vez, escolha outra pergunta, escolha uma equipe para responder.

4.6.2. Estudo individualizado com o Aluno Autista

Nessa segunda etapa da pesquisa ocorreu um estudo individualizado com o aluno
VMCP. Com esse estudo foi possivel observar pontos de destaque do aluno autista na sala
de aula, como:

(1) escreve bem apesar de apresentar demora em concluir a transcricdo do contetdo da
lousa para seu caderno;

(2) ndo demonstra fazer forca para escrever,

(3) utiliza apenas letras de forma, entretanto as letras séo desproporcionais;

(4) demonstra possuir boa coordenacao motora;

(5) apresenta boa comunicacao, pois consegui articular bem as palavras;

(6) demonstra ter um vocabulario rico quando comparado a outros alunos autistas, ao
pronunciar as palavras apresenta pequenas pausas;

(7) néo ter apresentado dificuldades em iniciar ou em manter uma comunicagdo com
outras pessoas;

(8) se apresentar como um jovem autista e compreender que possui algumas limitagoes;
(9) apresentou pouco contato com os demais alunos, entretanto com o professor a
comunicacao ocorreu Varias vezes.

O aluno VMCP nos encontros realizados indicou possuir contato visual timido, com
poucos olhares, mas foi possivel perceber que o aluno ao apresentar interesse por algo, se
utilizava de olhares diretos e objetivos, como forma de sinalizar que algo chamou sua
atencao. Outros aspectos observados: o aluno conseguiu manter a atencdo nas atividades;
apresentou uma postura bem rigida ao sentar-se; um vestuario sem exageros; na
realizacdo de atividades e tarefas compreendeu bem as orientacdes dadas. E importante
pontuar que o aluno ndo gosta de pular etapas ou de realizar de forma contraria as

orientacdes dadas.
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Além dessas informacdes coletadas, ao observar o aluno VMCP foi possivel obter
informacgdes por meio da professora de Educacédo Especial Thiara Lima Ribeiro Roque
responsavel pelo acompanhamento do aluno, que relata que o aluno é “FALANTE E
SOCIAVEL. PREOCUPA-SE COM OS ASPECTOS DO PROCESSO DE ENSINO
APRENDIZAGEM, O QUE GERA MUITA ANSIEDADE. APRESENTA DIFICULDADES NAS
DISCIPLINAS DE EXATAS” conforme o preenchimento do questionario individualizado no
Apéndice D aplicado a professora que acompanhou todo o processo de aplicagdo do jogo
na trilha do saber, ver Imagem 3. As informagfes do acompanhamento do aluno VMCP
com psiquiatra e psicologo mostra que ele usa medicacdo para controlar as ansiedades,

caso contrario, torna-se agressivo.

Imagem 3: Resposta da Professora responsavel pela educacéo especial (Thiara) ao questionario do
Apéndice D.
Fonte: Elaboracdo dos Autores.
E importante ressaltar que o fato do aluno saber ser autista e entender que possui
uma limitagcdo cognitiva facilita muito a sua aprendizagem, porque ele consegue delimitar
até onde ele pode ir. Ele deixa isso bem claro aos demais agentes envolvidos nesse

processo ao se apresentar: “SOU VMCP, e sou AUTISTA PROFESSOR” e quando percebe
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gue ndo estad conseguindo acompanhar a aula, ele externa, como aconteceu em alguns
momentos na aplicacdo do jogo ao dizer: “EU TENHO QUE FAZER MUITO ESFORCO
PARA ENDENTER ISSO PROFESSORA LERIKA”.

4.6.3. Primeira Aplicacao do Jogo

A primeira aplicacdo do jogo “na trilha do saber” ocorreu apenas com o aluno VMCP,
0 objetivo foi apresentar e fazer com que ele compreendesse a dinamica do jogo:
apresentando as cartas e como elas poderiam ser utilizadas durante as partidas; como as
perguntas seriam feitas e como poderiam ser respondidas; as regras do que poderia ou
nao ser feito durante as partidas; quantas cartas eram e como as trilhas deveriam ser
montadas.

Essa aplicagdo aconteceu no dia 28/08/2021, no periodo da tarde, o chamado
contra turno, nela estava presente apenas o aluno, a professora Thiara responsavel pelo
acompanhamento dos alunos com deficiéncia na escola e a pesquisadora. O VMCP
brincou com a professora Thiara, e durante a brincadeira observou-se que ele, fez varias
perguntas a respeito do jogo, das perguntas nas cartas, das respostas dadas, apresentou
uma postura mais descontraida da apresentada normalmente em sala de aula, interagiu
com gestos e olhares bem mais do que acontece durante as aulas. Assim, ao término
dessa primeira aplicagdo o VMCP ja sabia o que cada carta significava, quantas pecas as
trilhas tinham e como o jogo acontecia.

Durante a aplicacdo da primeira fase do jogo, o aluno em questdo apresentou um
comportamento bem sociavel por quase todo o periodo da aplicacdo do jogo que durou
cerca de 50 minutos, e no decorrer do processo foram feitas varias perguntas e o aluno
VMCP tentou responder a maioria, porém outras, ele disse ndo saber as respostas. Em
cada pergunta realizada mesmo o aluno acertando houve uma explicacdo sucinta a
respeito do assunto que estava sendo abordado.

Durante a brincadeira a pesquisadora fez o feedback com o aluno, ver Figura 12 (a
e b):

Pesquisadora: VMCP, Vocé gostou do jogo?

VMCP: sim! Gostei dos desenhos, as cores também.

Pesquisadora: Vocé indicaria esse jogo para seus amigos?

VMCP: Haaaa sim!
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Pesquisadora: Vocé aprendeu algo novo hoje, com essas perguntas que vocé
pegou?

VMCP: algumas coisas, mas tem hora que eu tenho que fazer muito esfor¢co para
aprende certas coisas tia.

Thiara: VMCP, o que Vocé achou do jogo da tia Lerika?

VMCP: é diferente, parece uno, mas nao € uno.

Imagem 4: (a) Brincadeira da pesquisadora com o VMCP; (b) Feedback.
Fonte: Elaboracdo dos Autores.

4.6.4. Segunda Aplicacdo do Jogo

A segunda aplicacéo ja aconteceu com parte da turma 102, isso devido ao processo
de retorno das aulas, devido a pandemia do covid-19. Essa aplicacdo ocorreu no periodo
da manhé do dia 10/11/2021, ver Imagem 5, estavam presentes 13 alunos dos quais foram
divididos em 4 equipes. As trés primeiras equipes ficaram com 3 alunos e a quarta com 4
alunos entre eles o aluno VMCP.

Antes de iniciar o jogo, houve uma explicacdo do significado das cartas e como
cada uma poderia ser utilizada. Apés essa pequena explicacdo, foi definida qual equipe iria
iniciar e qual seria o sentido do jogo (sentido horario). Durante essa aplicacao foi possivel
observar que a equipe do aluno VMCP interagiu varias vezes com ele, perguntando se ele
sabia as respostas, 0 que ele achava a respeito de tais perguntas. O préprio VMCP
procurou interagir com a sua equipe, pedindo para a pergunta ser repetida e se alguém
sabia a resposta. Acreditamos que esse foi um ponto muito importante para o seu
desenvolvimento cognitivo. Outro fator foi que as equipes pouco usaram as cartas,

somente a segunda equipe utilizou a carta bloqueio.
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Imagem 5: Segunda Aplicacdo do jogo na turma 102 da referida escola.
Fonte: Elaboracdo dos Autores.

4.6.5. Terceira Aplicacdo do Jogo

A terceira aplicacdo ocorreu também ocorreu com parte da turma 102, ainda devido
ao processo de retorno das aulas da pandemia do covid-19. Essa aplicacdo aconteceu no
periodo da manh&, no dia 21/11/2021, ver Imagem 6. Estavam presentes 20 alunos na
sala de aula, dos quais foram divididos em 4 equipes de 5 alunos. Aqui procuramos montar
equipes diferentes da aplicacdo anterior. O intuito é fazer com que os alunos tenham
contato com alunos que normalmente durante as aulas nédo tem, porém o foco principal
esta na interagdo da turma com o aluno autista VMCP. A primeira equipe ficou com as
cartas verdes, a segunda com a amarela, a terceira com a vermelha e a quarta que foi o
grupo do VMCP com a cor azul.

Antes de iniciar o jogo, foi pedido que os alunos que haviam jogado na 22 aplicacéo
gue explicassem aos que ainda ndo tinham participado do jogo. Apos a explicacdo dos
colegas da turma, foi definida qual equipe iria comecar e qual seria 0 sentido do jogo que
permaneceu no sentido horario. Nessa aplicacdo foi observado que a quarta equipe do
aluno VMCP interagiu muito pouco com ele, que em certos momentos falou: “ndo estou
entendo o jogo, ndo estou lembrando nada professora”. A equipe varias vezes respondeu
sem perguntar o que ele achava da pergunta e da resposta. Com isso o aluno autista néo
demonstrou alegria e divertimento como apresentou na aplicacdo anterior, com iSso
procurou-se indagar o aluno, perguntando o que ele achava. Se ele sabia a resposta, iSso

tudo para tentar estimular a interacéo entre os alunos.
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Imagem 6: Terceira Aplicagdo do jogo na turma 102 da referida escola.
Fonte: Elaboracdo dos Autores.

4.6.6 Aplicacdo do Segundo Questionario

O questionario do Apéndice D foi aplicado agora com os alunos da turma 102 do 1°
ano do ensino médio do EEEFM Luiz Nunes Direito, turno da manh&, no dia 13/12/2021.
Esse questionario teve 18 questdes subjetivas, sendo 5 questbes a respeito do jogo e as
demais sobre os assuntos cinematica, lei da gravitacdo universal e as leis de Newton.
Devido a pandemia do corona virus e com o retorno gradativo das aulas, apenas 18 alunos
estiveram nas etapas anteriores entre eles o aluno VMCP autista. Por conta disso, apenas
esses alunos responderam o questionario, sendo que nesse dia era prova de portugués e
assim o questionario foi entregue a esses alunos junto com a prova. Nesta fase da
pesquisa o foco principal é o questionario do aluno autista.

O objetivo da aplicagdo do 2° questionario foi verificar quais conhecimentos
relacionados aos assuntos abordados durante a aplicacéo do jogo “Na trilha do saber” em
sala de aula o aluno VMCP conseguiu assimilar e compreender com o0 uso do produto
educacional voltado para alunos autistas no ensino de FISICA. Assim, foi possivel detectar
qguais melhorias podem ser realizadas para se atingir melhores resultados como também
guais possiveis erros podem ter ocorrido durante a execucéo das fases anteriores.

Com a realizagcdo da Uultima etapa foi possivel observar que poucos alunos
responderam as perguntas, entretanto as que foram respondidas foram influenciadas pelas
explicacbes dadas durante o jogo, com a utilizacdo de palavras ou expressdes usadas nas
explicacbes dadas as perguntas feitas. O que se destaca mais nessa fase € como 0 jogo
foi recebido pelos alunos e como a metodologia baseada no produto educacional foi
aplicada para ensinar FISICA, ver algumas respostas da aplicacéo do questionario com os

alunos na turma 102 na Imagem 7.
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Imagem 7: Aplicagdo do 2° questionario e algumas respostas dos 18 alunos da turma 102 da referida escola.

Fonte: Elaboracdo dos Autores.
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CONSIDERAGCOES FINAIS

Com a aplicagédo do jogo na Trilha do Saber, como alternativa para o ensino de
FISICA a alunos com TEA, cuja intencdo era fazer o aluno VMCP compreender os
conceitos abordados pela FISICA e realizar atividade que estimulasse a comunicacio, a
interagao social desse aluno com os outros alunos envolvidos.

Ap0s aplicagdo do jogo foi possivel observar que o aluno VMCP teve oportunidades
de falar, de iniciar uma comunicacdo com 0s colegas de equipe e ter a atencdo deles,
como também das outras equipes. Ele conseguiu interagir de forma verbal e ndo verbal
com seus colegas de grupo, fazendo perguntas e também ser questionado sobre as
respostas que seu grupo teve que responder. O aluno teve a oportunidade de conhecer
outros alunos que fazem parte da turma, mas que por algum motivo ndo tinham contato.
Assim, a atividade se mostrou uma excelente ferramenta mediadora para estimular os
pontos de dificuldades que uma pessoa com TEA apresenta que € a comunicacdo, a
linguagem/comportamento e a imaginacdo ao propiciar momentos divertidos em sala de
aula sobre o contetudo estudado, possibilitando a esse aluno evoluir cognitivamente no
ambiente escolar e social. E importante ressaltar que um ambiente de ensino agradavel
traz para os alunos maior qualidade de vida; um aumento na autoestima; uma interagao
social com novos alunos; uma comunicacdo que nao ocorre por falta de oportunidades,
fazendo com que esses alunos autistas sejam vistos, notados e tenham a chance de
mostrar que sao capazes de fazer coisas das quais sao tidos como incapazes. Pois, a sala
de aula € uma extensdo do mundo externo, apresentando areas de inclusdo mais também
de excluséo.

Outro destaque foi o interesse dos professores em conhecer o jogo, a sua
metodologia e como poderia ser utilizado em suas disciplinas. Isso mostra que ha uma
busca para melhorar o processo de ensino dos alunos que apresentam alguma dificuldade
no aprendizado como também a valorizacdo da aplicacdo do jogo, pois o professor
responsavel pela disciplina de FiSICA do colégio fez a terceira avaliagdo para o aluno
VMCP baseada no jogo. Isso so ratifica que nds educadores devemos sempre buscar
contribuir com o ambiente educacional da qual estamos inseridos, seja modificando ou
adaptando estratégias para que aconteca um aprendizado significativo e inclusivo.

Com isso, podemos afirmar que atividades ludicas fazem com que ocorra um

melhoramento na atencdo compartilhada, estimulando a imaginacdo, trazendo o
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entendimento de regras que devem ser seguidas ao jogar, também temos que pontuar que
a utilizacdo de um jogo educacional ludico atribui ao ensino um aprendizado mais
agradavel e descontraido proporcionando observacdes e analises com respeito a
estimulacao da linguagem, da imaginacao, da interacdo social e da incluséo.

Considerando as metas apresentadas no livro, podemos chegar a conclusao que ao
utilizar uma metodologia que faca a utilizacdo de jogos educacionais em sala de aula,
como ferramenta para realizar uma aprendizagem mais inclusiva aos alunos autistas da
educacdo bésica, quando empregada de forma planejada, levando-se em conta as
dificuldades e valorizando as habilidades que cada aluno apresenta, é possivel fazer sim,
proporcionando a esses alunos um ensino de FISICA mais inclusivo, divertido e
contextualizado, fazendo ndo somente aos alunos com TEA, mas também aos demais
alunos em compreender os conceitos fisicos e seus fenébmenos, como também a aplicacéo
desse conhecimento no seu cotidiano.

Cabe ainda ressaltar com relacdo a teoria da mediacdo durante a pesquisa foi
possivel observar que a interacdo social no processo de aprendizagem de pessoas
diagnosticadas com TEA € muito importante, pois a construcdo do conhecimento vai
ocorrer de forma mais rapida, do que quando o conhecimento é exposto de forma isolada.
A interacdo em atividade de grupo juntamente com um engajamento da instituicdo
educacional, do professor e de outros agentes que facam parte do processo de ensino e
aprendizagem, sé tem a contribuir para o ensinamento desses alunos.

Durante as aplica¢des do jogo na trilha do saber, constatamos que a participacdo do
aluno ocorre de forma isolada, sem oportunidade de interagir com os outros alunos de sua
turma, e que com o0 jogo obteve-se bons resultados e os objetivos tracados foram
alcancados. Foi possivel evidenciar que o jogo na trilha do saber possui potencialidades na
aprendizagem de alunos autistas no ensino de FISICA da educacdo béasica sob a
perspectiva de uma educacao inclusiva. O aluno VMCP teve evolu¢cdo com relacdo aos
conceitos fisicos abordados em sala de aula, sua interacdo social e linguagem
apresentaram melhoramento.

Por fim concluimos ainda que o ensino de FISICA, quando empregado sobre a
pratica de jogos educativos que trazem a ludicidade, proporciona um ensino mais
agradavel, integrador, divertido e atrativo, ndo somente aos alunos autistas mais a todos

de modo geral.
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Na Imagem 8 (a e b) abaixo, € possivel observar a equipe vencedora do jogo “Na
trilha do saber” com alguns colegas de outras equipes e a nota do aluno VMCP autista

baseada no jogo.

Imagem 8: (a) Equipe vencedora do jogo; e (b) nota do aluno autista da turma 102 da referida escola.
Fonte: Elaboracgdo dos Autores.
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APENDICE A

Termo de Concessao da Instituicao

Eu, , Diretora da

Escola Estadual de Ensino Fundamental e Médio Luis Nunes Direito, localizada no Com
junto Cidade Nova IV, rua WE 36 SN; Bairro do Coqueiro, municipio de Ananindeua/Pa.
Autorizo a Escola a participar da pesquisa referente a Dissertacdo de Mestrado
apresentada ao Programa de Pds-Graduacgéo da Universidade Federal do Para (UFPA) no
Curso de Mestrado Profissional de Ensino de FISICA (MNPEF), com o titulo “Na Trilha do
Saber: Um jogo adaptado como alternativa para o Ensino de FISICA a alunos com
Transtorno do Espectro Autista no Ensino Médio”, sob a responsabilidade da

pesquisadora , RG N° , CPF N° a qual

possui 0 objetivo de investigar quais fatores possui efetivacdo da aprendizagem dos
conceitos fisicos abordados em sala de aula diagnosticados com autismo.

A participacdo € voluntaria, e ratifico que fui informada que a contribuicdo sera sem
nenhuma despesa ou qualquer remuneracéo. E que o responsavel pela pesquisa fez todas
as explicacbes a respeito da colaboracdo da Escola no trabalho, do sigilo total das
identidades das pessoas envolvidas, da importancia e da destinacdo dos dados coletados
e que a qualguer momento a unidade educacional pode interromper a participacao.

Assim sendo, autorizo que os resultados coletados sejam analisados e publicados
como também o uso de imagem com fim especifico de publicacbes de conteudo
pedagdégico, com finalidades didaticas e trabalhos cientificos que possam ser divulgados

em meio eletrénico ou impresso por prazo indeterminado.

Ananindeua, de de 2021.

Assinatura do Responséavel
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APENDICE B

Termo de Consentimento Livre e Esclarecido e Autorizacdo de uso de Imagem

Eu, portador do RG N° , CPF
No° ,  Domiciliado ,

bairro , Estou sendo convidado a participar da Pesquisa referente a Dissertacéo de

Mestrado apresentada ao Programa de Pds-Graduacdo da Universidade Federal do Para (UFPA)
no Curso de Mestrado Profissional de Ensino de FiSICA (MNPEF), com o titulo “Na Trilha do
Saber: Um jogo adaptado como alternativa para o Ensino de FISICA a alunos com
Transtorno do Espectro Autista no Ensino Médio”, sob a responsabilidade da pesquisadora
, RG N° , CPF N° a qual possui 0

objetivo de investigar quais fatores possui efetivacdo da aprendizagem dos conceitos fisicos

abordados em sala de aula diagnosticados com autismo.

Minha participagéo é voluntaria, e ratifico que fui informado que minha contribuigdo sera sem
nenhuma despesa ou qualquer remuneracdo. E que o responsavel pela pesquisa fez todas as
explicagbes a respeito da minha colaboragcdo no trabalho, do sigilo total das identidades das
pessoas envolvidas, da importancia e da destinagcdo dos dados coletados e que a qualquer
momento posso interromper a minha participacéo.

Assim sendo, eu concordo em participar e contribuir com a pesquisa e autorizo que 0s
resultados coletados sejam analisados e publicados como também o uso de minha imagem com
fim especifico de publicacbes de conteddo pedagdgico, materiais com finalidades didaticas e
trabalhos cientificos que possam ser divulgados em meio eletrbnico ou impresso por prazo
indeterminado. Sendo esta minha vontade, sem que nada haja a ser reclamado a titulo de direitos

conexos a imagem ora autorizada ou a qualquer outro, assino a presente autorizacao.

Ananindeua, de de 2021.

Assinatura da Pesquisadora.

Assinatura do Responsavel.
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APENDICE C
1° Questionario aplicada a turma.

ALUNO:
TURMA:

1° QUAL E A PRIMEIRA LEI DE NEWTON.
(a) Principio da Inércia
(b) Principio Fundamental da Dinamica

2° O QUE E INERCIA.

(a) E a massa dos objetos em movimento.

(b) Propriedade dos objetos a resistir
alteracbes no movimento.

3° QUEM FORMULOU A LEI DA
GRAVITACAO UNIVERSAL.

(a) Isaac Newton

(b) Albert Einstein

4° O QUE E ACELERACAO.
(a) Variacdo da velocidade pelo tempo
(b) Variacdo do espaco pelo tempo

5° A LEI DA ACAO E REACAO SE
ANULAREM. (a) Sim
(b) Nao

6° QUAL E O EFEITO DA DIFERENCA DA
ATRA(;AO GRAVITACIONAL NA TERRA.
(a) Nao ha nenhum efeito
(b) Diferencas das marés

7° O QUE E VELOCIDADE.
(a) Variacdo da velocidade pelo tempo
(b) Variacdo do espaco pelo tempo

8° QUAL A TERCEIRA LEI DE NEWTON.
(a) Acdo e Reacao
(b) Reagéo e Acao

9° QUAL MOVIMENTO POSSUI
ACELERACAO IGUAL A ZERO.
(a) MRU

(b) MRUV

10° QUAL O VALOS DA CONSTANTE
GRAVITACIONAL.

(@) G: 6,67x10-11 N.m2 /kg2

(b) G: 7,67x10-11 N.m2 /kg2
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11° O MRUV POSSUI ACELERACAO NULA?
(a) Sim
(b) Nao

12° UNIDADE DE FORCA.
(a) Newton
(b) Joule

13° QUAL A FORMULA E USADA PARA
CALCULAS A VELOCIDADE MEDIA.

(a) Espaco/tempo

(b) Aceleracao/tempo

14° O QUE E FORCA.
(a) Agente que pode destruir ou empurrar algo.
(b) Agente capaz de deforma ou acelerar

15° O QUE QUER DIZER QUEDA LIVRE.
(a) Cai sem resisténcia do ar.
(b) Cai com resisténcia do ar.

16° AO ANDARMOS TEM SE A APLICACAO
DA TERCEIRA LEI DE NEWTON.

(a) Sim

(b) Nao

17° UM CORPO CAINDO SOFRE
INFLUENCIA DA GRAVIDADE.
(@) Sim

(b) Néao

18° QUAL O SISTEMA SOLAR E ADOTADO
HOJE.

(a) Geocentrismo

(b) Heliocentrismo

19° AO ANDARMOS TEM SE A APLICAGCAO
DA TERCEIRA LEI DE NEWTON.

(@) Sim

(b) Néao

20° O QUE ACONTECE COM A FORCA
GRAVITACIONAL SE A DISTANCIA ENTRE
OS CORPOS DIMINUIR.

(a) Aumenta

(b) Diminui
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APENDICE D
Questionario Aplicado a Professora
Responsavel pela Educacao Especial.

1° Descreva como o aluno VMCP é?

2° Quais melhorias vocé pode observar no
comportamento do aluno VMCP durante as
aplicacdes do jogo na trilha do saber?

3°. Durante as aplicagcbes do jogo, a
interacdo do aluno VMCP com os demais
teve mudancas?

4° Com a metodologia baseada no uso de
jogos educativos em sala de aula. Vocé
acha que houve bons resultados na
aprendizagem de alunos autistas?

5° Descreve um pouco sobre a reacdo de
outros professores ao saber da utilizacao
do jogo em sala de aula.
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6° Com a utilizacdo do jogo na trilha do
saber, vocé acredita que a instituicdo
trouxe um diferencial no modo de ensinar
FiSICA ao aluno VMCP?

7° O que vocé achou de mais interessante
no jogo?

8° O que deve ser melhorado no jogo trilha
do saber para atender de forma mais
satisfatoria os alunos autistas?
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APENDICE E
2° Questionério aplicada a turma

ALUNO:
TURMA:

1° QUAL E A PRIMEIRA LEI DE NEWTON.

2° O QUE E INERCIA.

3°. 0 QUE E ACELERACAO.

4° QUAL E O EFEITO DA DIFERENCA DA
ATRACAO GRAVITACIONAL NA TERRA.

5° O QUE E VELOCIDADE.

6° QUAL A TERCEIRA LEI DE NEWTON.

7° O QUE E FORCA

8° O QUE QUER DIZER QUEDA LIVRE

9° QUAL MOVIMENTO POSSUI ACELERAGAO
IGUAL A ZERO.
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10° QUAL A FORMULA E USADA PARA
CALCULAS A VELOCIDADE MEDIA.

11° PORQUE A LEI DA ACAO E REAGAO NAO
SE ANULAREM.

12° QUAL E A UNIDADE DE FORGCA.

13° O QUE ACONTECE COM A FORCA
GRAVITACIONAL SE A DISTANCIA ENTRE OS
CORPOS DIMINUIR.

14°. O QUE VOCE ACHOU DO JOGO.

15°. 0 JOGO NA TRILHA DO SABER, AJUDOU
VOCE A ENDENTER SOBRE OS ASSUNTOS
DE FISICA.

16° VOCE INDICARIA O JOGO PARA SEUS
AMIGOS.

17° O QUE MAIS VOCE GOSTOU NO JOGO NA
TRILHA DO SABER.

18° NO QUE O JOGO PODE MELHORAR.
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APENDICE F - CARTAS DO JOGO
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CARTA CORINGA DE MATEMATICA.
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CARTA CORINGA DE QUIMICA.
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TRILHA DA TERCEIRA FASE.

88


Rectangle


CARTAS DE PERGUNTAS DA PRIMEIRA FASE
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CARTAS DE PERGUNTAS DA SEGUNDA FASE
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CARTAS DE PERGUNTAS DA TERCEIRA FASE
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