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APRESENTACAO

O Caderno de Orientagdes voltado para o
Ensino de Matemd@tica e Fisica com o uso da
Gamificagdo &€ um produto educacional que
teve como base minha dissertagcdo de mestrado
do Programa de Pds-Graduagdo em Educacdo
Profissional e Tecnolégica (ProfEPT/IFAC).

Este produto educacional estd direcionado
aos docentes atuantes das disciplinas de
matematica e fisica do ensino médio integrado,
a fim de contribuir através da gamificagcdo no
processo de ensino-aprendizagem, para que os
alunos possam aprender de forma mais
din@mica.

Mediante a necessidade de contribuir no
ensino nas disciplinas de matematica e fisica no
IFAC — Campus Tarauacd e ampliar a visdo dos
docentes em relacdo a diversos meios e
plataformas para o ensino dos conteddos é que
se justifica a tematica desse produto, o qual
utiliza propostas e referéncias que contribui
para o fortalecimento da prética docente.

Este produto educacional é organizado em
trés partes: Parte | (Referencial Teérico), Parte |I
(Nivelamento de Conteludos Bdsicos do Ensino
Fundamental) e Parte Il (Proposta de
Intervencdo do Ensino Médio).
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PARTEI
REFERENCIAL TEORICO

EDUCAGAO PROFISSIONALE TECNOLOGICA
E O ENSINO MEDIO INTEGRADO

A formagdo para o trabalho no
Brasil ocorre desde o tempo da
colonizagdo, oo se considerar o
desenvolvimento de aprendizagens
laborais realizado nas Casas de
Fundicdo e de Moedq, e nos Centros de
Aprendizagem de Oficios Artesanais
da Marinha do Brasil, criados no ciclo
do ouro. Durante o Brasil Império (1822
a 1889), o destaque é para a
instalagcdo das Casas de Educandos
Artifices em dez provincias, entre 1840
e 1865.

No ano de 1909, jG no periodo
da republica, foram criadas dezenove
escolas que iriam introduzir o ensino
profissional, e esta criagcdo foi
estabelecida como  marco da
Educagdo Profissional e Tecnolégica
referente a politica publica no Brasil. J&
em 1927, um projeto foi aprovado,
tornando obrigatéria a oferta.

Dez anos apos essa
obrigatoriedade, o ensino profissional
foi tratado na Constituicdo Federal e ai
o estado comegou a ter o dever na
oferta. Assim surgiu através das
indUstrias e dos sindicatos econémicos
a criacdo do SENAI (Servico Nacional
de Aprendizagem Industrial) e, através
da promulgacdo de leis e decretos,
ficou definido dois ciclos para este
ensino e a organizagdo da rede federal
de estabelecimentos para o ensino
industrial.

No inicio da década de 60 foi
promulgada a primeira Lei de Diretrizes
e Bases da Educacgéo Nacional (LDB),
que passou a dar o direito aos alunos
que concluiram cursos na educagdo
profissional pudessem continuar os
estudos, ou seja, fazer um curso
superior.



Na figura 01 abaixo apresentamos uma linha do tempo com os principais
marcos da Educagdo Profissional e Tecnoldégica no Brasil.

Figura O1-Linha do tempo da Educacgdo Profissional.

NILO
PECANHA

As escolas foram concebidas para
P — educar e ensinar um oficio a menines
e de 10 a 13 anos em situago de
wulnerabilidade social, inclusive indios
& antigos escravos. Essas instituices
eram subordinadas ao Ministério da
Agricultura, Ingistria € Comérgio.

LICEUS
PROFISSIONAIS

L Mo ana de 1942, todas as instituigies
A~ passaram a compor o Ministério da
Educagio e Satde, Com a criagio de

leis orgdnicas, ocorreram reformas no

sistema educacional e, nesse contexto,

o ensing profissional ¢ técnico foi

equiparado ao nivel médic.

ESCOLAS
TECNICAS FEDERAIS

A partir de 1978, os Centros Federais de
Educagdo Tecnoldgica (Cefets) passaram a
realizar pesquisas na drea becnica industrial
e a ofertar cursos industrials, de graduagdo
& pds-graduagio. Houve a criagio dos
cursas de formagdo de professores e de

de
industrial e de tecndlogos.

_ INSTITUTOS FEDERAIS DE
EDUCACAO, CIENCIA E TECNOLOGIA

S 5
’:lsps'ntlmlm
mnsman
E TECNOLOGICA

Mo dia 23 de setembro, o entdo
presidente Nilo Pecanha criou 13
Escolas de Aprendizes Artifices

cem a assinatura do Decreto

7.566. Egressa do Colégio Pedro |,

o politico era formado em Direito e~ |
assumiu a presidéncia apos a

morte de Afonso Pena.

ESCOLAS DE )
APRENDIZES ARTIFICES

Em 1937, o governo transfarmou
algumas institwigdes em Licews. Isso
ocorreu devido a reestruturagio
que o governa fez no Ministério da
Educagio e Salde, Na época, foram
criados a Divisdo do Ensing
Industrial e o Departamento
Nacional de Educagdo,

ESCOLAS )
INDUSTRIAIS E TECNICAS

As instituigBes receberam, em 1955,
autonamia did4tica, vécnica,
fimanceira @ administrativa,
Naquele ang, foram criados cursos
téenicos e autorizado o inicio da
formagdo técnica de nivel superior,
posteriormente conhecida come as
Engenharias Operacionais.

CENTROS FEDERAIS DE
EDUCACAO TECNOLOGICA (CEFETS)

Em 2008, a presidéncia da Repdblica sancionou o Projeto
de Lel 11.892, que marcou 0 mals recente processo de
configuragso da Rede Federal de Educacio Profissional,
Cientifica e Tecnoldgica. Na pratica, 31 Centros Federais
de Educacdo Tecnolagica, 75 Unidades Descentralizadas
de Ensino, 39 Escolas Agrotécnicas, sete Escolas Técnicas
Federals e oito Escolas Vimculadas as Uiniversidades
passaram ao status de Instituts Federal,

110 ANOS DA REDE FEDERAL

INSTITUTO
FEDERAL

DE EDUCA;ﬁO PROFISSIONAL E TECNOLOGICA

Fonte: Adaptado de Brasil (2019).
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Na percepgdo de Ramos (2008, p. 16), o “Ensino Médio Integrado & uma
formacgdo que abrange: o sentido da omnilateralidade, onde tem a formagéo como
principio para a integracdo de todas as dimensdes do processo formativo; o
sentido da integragcdo, que tem como principio a indissociabilidade entre Educagdo
Profissional e Educagdo Bdasica; e a integragdo entre os conhecimentos na
totalidade”.

De acordo com Carneiro (2012, p. 256), o Ensino Médio Integrado (EMI) pode
ser um contraponto ao modelo de Ensino Médio predominante no Brasil. Este Gltimo
se caracteriza pela unificagdo do tempo escolar, por um curriculo fechado e pouco
flexivel, com um viés centrado no conteddo e nas disciplinas, o que inviabiliza a
construcdo de projetos que considerem: “para alunos diferentes, praticas
pedagdgicas diferentes. Para trajetos diferentes, projetos diferentes! A escola deve
olhar com mais aten¢do as contribuicdes da etnografia a pratica escolar”.

A Lei n.° 11.47], de 16 de julho de 2008, redimensiona as agdes da Educagdo
Profissional e Tecnoldgica, garantindo assim que o curso implementado atenda as
demandas do mercado em constante mudanga, bem como as necessidades da
regido. Neste contexto, em consondncia com a demanda de mercado, a missdo da
instituico e a oportunidade de desenvolvimento da drea de desenvolvimento
proposta & estabelecida numa relagdo direta com a sociedade, fazendo do ato
educativo um trabalho para formagdo de profissionais preparados.




APRENDIZAGEM SIGNIFICATIVA

Para Fioreze (2010, p. 51), “a
evolugdo constante do mundo e o
crescente desenvolvimento das
tecnologias fazem repensar o atual
ensino com os meios pedagdgicos
tradicionais que eram ensinados hé
muito tempo”. Afirma ainda “em que o
quadro e o giz eram um dos poucos
recursos que o professor dispunha”. A
realidade & outra, o mundo fora da
escola estd muito atraente, e se a
escola ndo se abrir para este novo
contexto, ter-se-& cada vez mais
alunos reprovados e desmotivados em
querer estudar.

Segundo Valente (2002), a solucdo
para uma educacdo que prioriza a
compreens@o € o uso de objetos e
atividades estimulantes para que o
aluno possa estar envolvido com o que

faz.

Tais alunos e objetos devem ser ricos
em oportunidades, que permitam ao
estudante exploré-las e, aindq,
possibilitar aberturas para o professor
desafid-lo e, com isso, incrementar a
qualidade da interagdo com o que
estd sendo feito.

O uso interativo da tecnologia
em sala de aulg, principalmente na
disciplina de Matematica, transforma o
ato de aprender em busca do
desvelamento enigmatico do
conteldo, consistente com o fazer e o
aprender. A ampliagdo do uso das
tecnologias amplia as possibilidades
do acesso do conhecimento,
ocorréncia natural na vida social.




Segundo Moreira (2012), aprendizagem significativa é aquela em que ideias
expressas simbolicamente interagem de maneira substantiva e ndo-arbitraria com
aquilo que o aprendiz j@ sabe. Substantiva quer dizer ndo-literal, nGdo ao pé-da-
letra, e ndo-arbitraria significa que a interagcdo ndo € com qualquer ideia préviaq,
mas sim com algum conhecimento especificamente relevante ja existente na
estrutura cognitiva do sujeito que aprende.

Vale destacar que o que caracteriza a aprendizagem significativa & a
interacdo entre conhecimentos prévios e conhecimentos novos, e que essa
interagcdo é ndo-literal e ndo-arbitrdria. E nessa interagdo os novos conhecimentos
adquirem significado para o aluno e os conhecimentos prévios ganham novos
significados.

Para Ausubel (2003), existe uma varidvel isolada mais importante para
ocorrer a aprendizagem significativa de novos conhecimentos. Isto &, se fosse
possivel isolar uma dnica variGvel como sendo a que mais influéncia novas
aprendizagens, esta varidvel seria o conhecimento prévio, as subsuncodes ja
existentes na estrutura cognitiva do sujeito que aprende.

De acordo com Costa (2022, p.19):

A "Aprendizagem significativa & um dos elementos centrais de estudo de David
Ausubel (1980), onde defende que para que o processo de aprendizagem ocorra é
necessdario que os alunos percebam nos novos contetdos a serem abordados que
existem elementos que promovam significados, levando em consideracéio que

uma nova informagdo precisa estar interligada a estrutura de conhecimento
deles”.

Portanto, aprendizagem significativa ndo é, como se possa pensar, aquela
que o individuo nunca esquece. A assimilagdo obliteradora € uma continuidade
natural da aprendizagem significativa, porém néo é um esquecimento total. E uma
perda de discriminabilidade, de diferenciagdo de significados, ndo uma perda de
significados. “Se o esquecimento for total, como se o individuo nunca tivesse
aprendido um certo conteddo, & provAvel que a aprendizagem tenha sido
mecanica, ndo significativa” (MOREIRA, 2012, p.4).

Vivemos em um mundo de constantes transformacgdes, exigindo do homem
um acompanhamento continuo das evolugdes tecnoldgicas e refletindo também
na educacgdo, pois hoje se tem uma gama de recursos que auxiliam nas praticas
pedagobgicas e na aprendizagem do aluno. E preciso que se esteja em permanente
estado de aprendizagem e de adaptagdo ao novo. Logo, se percebe que a escola
ainda necessita de uma melhor adaptacdo para fazer uso das melhores
metodologias, tanto em relagcdo aos professores, no que diz respeito a se capacitar,
quanto aos alunos, no sentido de fazer uso do recurso diddtico para sua
aprendizagem.



ESTRATEGIAS DE
ENSINO-APRENDIZAGEM

Almeida et al (2021),
conceituaram as metodologias ativas
com base em Valente (2017, p. 75),
Bacich e Moran (2018, p.39) e Lovato
(2018, P. 157), como sendo técnicas de
ensino-aprendizagem baseadas em
teorias e concepgdes que tém como
foco a aprendizagem, ou seja, que
consideram o aluno como o centro do
processo, em que a construgdo do
conhecimento é realizada de forma
participativa, ativa e significativa, por
meio da pratica, na interagcdo social,
da contextualizagdo das informacdes
com o seu cotidiano e o professor & o
mediador desse processo, auxiliando
os alunos no seu desenvolvimento,
propiciaondo a inter-relagdo entre
diversas dreas do conhecimento, por
meio da interdisciplinaridade.

Nas metodologias ativas, a
aprendizagem se baseia em situacgoes
reais do dia a dia do individuo, por
meio de situagdes problemas, onde o
aluno é desafiado de forma constante
a pensar de maneira ativa. Dentre as
situagcdes envolvendo jogos, leituras,
atividades, projetos pessodis e em
grupos, o que significa para as
instituicbes de ensino a necessidade
de mudar o curriculo com
participagcdo dos professores na
organizagcdo das atividades didaticas,
assim como organizar o tempo e os
espacos (MORAN, 2015).

Abaixo temos o quadro Ol
contendo os principais tipos de
metodologias ativas mais utilizadas
atualmente.



N Quadro O01: Principais tipos de metodologias ativas
' utilizadas.

Tipo de metodologia

Aprendizagem Baseada
em Projetos (ABPr)

Aprendizagem Baseada
em Times (Team Based
Learning — TBL)

Instrugdo por Pares
(Peerinstruction)

Sala de Aula Invertida
(Flipped Classroom)

Conceito

Metodologia em que os alunos constroem
conhecimentos trabalhando para investigar e
responder a um problema ou desafio complexo, que
surge de situagdes reais, exigindo construgdo do
conhecimento em todas as etapas do seu
desenvolvimento, desde o planejaomento, em seu
processo, e na avaliagdo, preparando o aluno para a
vivéncia profissional (FONSECA; NETO, 2017).

E um método colaborativo, formado por grupos
(equipes)de estudantes heterogéneos e fixos. No
inicio, os alunos estudam determinados conteldos e
os grupos trabalham com problemdaticas, em
discussdes, utilizando o0s conceitos estudados,
argumentando sobre as possiveis respostas ou
solucdes e as sistematizagbes sdo apresentadas aos
demais alunos da sala em debate (FONSECA; NETO,
2017).

Metodologia colaborativa em que o professor introduz
o conteudo com uma breve explicagdo, os alunos
discutem em pares, tornando-se os proprios
mediadores do processo de aprendizagem,
assumindo o compromisso de ensinar o companheiro,
encontrando no debate respostas diferenciadas,
aplicando-as na solugdo das questées apresentadas
(FONSECA; NETO, 2017).

Esta metodologia constitui-se numa modalidade de
e-learning  (“aprendizagem  eletrénica”), numa
proposta de investigagdo e colaboragcdo, que o aluno
protagoniza o processo de aprendizagem. O conteudo
e as instrugées sdo dispostos em ambientes on-line,
acessado em hordrios e locais desejados,
investigando o assunto por meio de videos, leituras e
pesquisas e depois sdo trabalhados de forma pratica,
com a supervis@o do professor (MORAN, 2017).



Esta metodologia estimula os alunos a participarem,
por meio de desafios, de recompensas, a competir
e/ou cooperar, individual ou colaborativamente, com

Gamificagdo estratégias, etapas e habilidades bem definidas,
presentes em diversas dreas do conhecimento e em
todos os niveis de ensino (MORAN, 2017).

Baseada em problemas da realidade socidl,
estudadas e problematizadas. Questdes

Problematizagéo estabelecidas por uma comissdo especial, baseadas
nos conhecimentos essenciais do curriculo e na
formagdo dos alunos. O aluno deverd buscar solugdo
por meio de estudos, pesquisq, investigacdes e
reflexdo critica, que proporcionando a compreensdo a
respeito dos fatos levantados (MORAN, 2017).

Fonte: Adaptado de Moran (2017) e Fonseca e Neto (2017).



Aprendemos de  muitas
maneiras, com diversas técnicas,
procedimentos, mais ou mMenos
eficazes para conseguir os objetivos
desejados. As metodologias
precisam acompanhar os objetivos
pretendidos. Se queremos que Os
alunos sejam proativos, precisamos
adotar metodologiaos em que os
alunos se envolvam em atividades
cada vez mais complexas, em que
tenham que tomar decisdes e avaliar
Oos resultados, com apoio de
materiais relevantes. Se desejamos
que sejam criativos, eles precisam
experimentar inUmeras novas
possibilidades de mostrar sua
iniciativa. As metodologias ativas sdo
caminhos para avangdr madis no
conhecimento profundo, nas
competéncias socioemocionais e em
novas praticas (VIGOTSKI, 2009).

As escolas que nos mostram
novos caminhos estdo mudando para
modelos mais centrados em aprender
ativamente com problemas reais,
desafios relevantes, jogos, atividades e
leituras, valores fundamentais,
combinando tempos individuais e
tempos coletivos; projetos pessoais de
vida e de aprendizagem e projetos em
grupo. Isso exige uma mudanga de
configuragdo  do  curriculo, da
participagcdo dos professores, da
organizacdo das atividades diddaticas,
da organizagdo dos espagos e
tempos.

Quanto mais aprendemos
proximos da vida, melhor. Tebdricos
como Dewey (1950), Freire (1968),
Rogers (1973), Novak(1999), entre
outros, enfatizam hd muito tempo a
importdncia de superar a educagdo

bancaria, tradicional e focar
naaprendizagem no aluno,
envolvendo-o, motivando-o e
dialogando com ele.

A aprendizagem é mais

significativa quando motivamos os
alunos intimamente, quando eles
acham sentido nas atividades que
propomos, quando consultamos suas
motivagées profundas, quando se
engajam em projetos em que trazem
contribuicbées, quando hd didlogo
sobre as atividoades e a forma de
realizd-las.

Aléem da mobilidade, ha
avangos  nas  ciéncias  cognitivas:
aprendemos de formas diferentes e
em ritmos diferentes e temos
ferramentas mais adequadas para
monitorar esses avangos. Podemos
oferecer propostas mais
personalizadas, monitorando-as,

avaliando-as em tempo real, o que
ndo era possivel na educagdo mais
massiva ou convencional
TANZI; NETO; TREVISANI, 2015).

(BACICH;




Os materiais potencialmente significativos s@o fundamentais para o
sucesso da aprendizagem. Precisam ser acompanhados de desafios, atividades,
histérias, que realmente mobilizem os alunos, em cada etapa, que lhes permitam
caminhar em grupo (colaborativamente) e/ou sozinhos (aprendizagem
personalizada), utilizando as tecnologias mais adequadas (e possiveis) em cada
momento.

O papel do professor & ajudar os alunos a ir além de onde conseguiriam
fazé-lo sozinhos. Até alguns anos atrds, ainda fazia sentido que o professor
explicasse tudo e o aluno anotasse, pesquisasse e mostrasse o quanto aprendeu.
Hoje, a forma de fazer isso mudou bastante. Sobre qualquer tema, ha textos, videos
e animagdes muito ricos, variados, que transmitem as informacgdes bdsicas de
forma adequada. O professor seleciona os mais relevantes e elabora um roteiro
orientador para os alunos.

Os alunos leem, veem e fazem algumas atividades previstas e em classe o
professor ajuda os alunos na ampliagdo do conhecimento prévio que eles trazem e
adapta as atividades aos grupos e a cada aluno, sempre que possivel. O papel do
professor & o de ajudar na escolha e validagdo dos materiais mais interessantes
(impressos e digitais), roteirizar a sequéncia de agdes previstas e mediar a
interagdo com o grande grupo, com 0s pequenos grupos e com cada um dos
alunos (BARBOSA; MOURA, 2013).

E um papel mais complexo, flexivel e din@mico. Antes podia preparar uma
mesma aula para todos. Hoje precisa ir além e concentrar-se no essencial, que &
aprofundar o que os alunos ndo percebem, ajudar a cada um conforme o seu ritmo
e necessidades. Isso € muito mais dificil e exige maior preparacéo em todos os
sentidos: preparagdo em competéncias mais amplas, além do conhecimento do
conteldo, como saber adaptar ao grupo e a cada aluno; planejar, acompanhar e
avaliar atividades significativas, etc.



A aprendizagem acontece nas multiplas buscas que cada um faz a partir
dos interesses, curiosidade, necessidades. Ela vai muito além da sala de aula. As
tecnologias “propiciam a reconfiguragdo da prética pedagdgica, a abertura e
plasticidade do curriculo e o exercicio da coautoria de professores e alunos. Por
meio da midiatizagdo das tecnologias de informagdo e comunicagdo, o
desenvolvimento do curriculo se expande para além das fronteiras espagos-
temporais da sala de aula e das instituicbes educativas; supera a prescricdo de
conteldos apresentados em livros, portais e outros materiais; estabelece ligacdes
com os diferentes espacos do saber e acontecimentos do cotidiano; e torna
publicas as experiéncias, os valores e os conhecimentos, antes restritos ao grupo
presente nos espacos fisicos, onde se realizava o ato pedagdgico” (ALMEIDA;
VALENTE, 2012).

Trabalhar com desafios hoje &€ mais complexo, porque cada um dos alunos
envolvidos tem expectativas diferentes, motivagdes diferentes, atitudes diferentes
diante da vida. O educador precisa descobrir quais sGo as motivagdes profundas
de cada um, o que o mobiliza mais para aprender, os percursos mais adequados
para sua situagéo e combinar atividades de grupo e pessoais de aprendizagem
cooperativa e competitiva, de aprendizagem tutorada e autbnoma, com
tecnologias proximas da vida dos alunos. E isso exige mediadores muito experientes
e preparados.

Quanto mais tecnologias moéveis, maior é a necessidade de que o professor
planeje quais atividades fazem sentido para a classe, para cada grupo e para cada
aluno. As atividades exigem o apoio de materiais bem elaborados. Os conteddos
educacionais - atualizados e atraentes — podem ser muito Uteis para que os
professores possam selecionar materiais textuais, audiovisuais — impressos efou
digitais — que sirvam para momentos diferentes do processo educativo: para
motivar, para ilustrar, para contar historias, para orientar atividades, organizar
roteiros de aprendizagem, para a avaliagdo formativa.

Os bons professores e orientadores sempre foram e serdo fundamentais
para avangarmos na aprendizagem. Ajudam a desenhar roteiros interessantes,
problematizam, orientam, ampliam os cendrios, as questdes, os caminhos a serem
percorridos. O diferente hoje é que eles ndo precisam estar o tempo todo com os
alunos, nem precisam estar explicando as informacgdes para todos. A combinagdo
no projeto pedagdgico de aprendizagens personadlizadas, em grupo e tutoriais &
poderosa para obter os resultados desejados.

O professor se torna cada vez mais um gestor e orientador de caminhos
coletivos e individuais, previsiveis e imprevisiveis, emn uma constru¢gdo mais abertq,
criativa e empreendedora.



ESTRATEGIAS DE ENSINO-APRENDIZAGEM

Sdo diversos os tipos de
Recursos Educacionais, mas como o
foco deste trabalho é a gamificagéo,
iremos destacar oS recursos
educacionais digitais e os impressos.
Os Recursos educacionais digitais
(REDs) sd@o ferramentas em formato
digital que s&o utilizadas para fins
pedagodgicos. Eles podem ser recursos
gratuitos ou pagos, onde & possivel
utilizar games, slides, videos, podcasts
e muitos outros, tornando as aulas

mais atrativas.

o

Para destacar a importéncia
de recursos educacionais digitais na
educacdo bdsica, Couto (2017)
apresenta que a disseminagcdo de
uma cultura de uso dos recursos
educacionais digitais na educag¢do
bdsica passa pela inclusdo dos alunos
na cadeia de autoria, seja nas
atividades regulares associadas ao
curriculo, nesse sentido estimulando
iniciativas auténomas de producdo de
conteddo em atividades
complementares.




Com o advento da tecnologia e o
surgimento dos recursos educacionais
digitais, estamos presenciando atualmente
as mais diversas transformagdes no contexto
educacional, que exige de professores e da
gestdo um planejomento para formacgoes
continuadas na area.

Por sua vez, ©0s recursos
educacionais impressos sdo recursos
fisicos, produzidos manualmente que,
mesmo com a evolu¢gdo da tecnologia,
ainda s@o bastante utilizados e muito
Uteis pela sua praticidade e facilidade
de producgdo.

Para enfatizar sua visGo sobre o uso de novas metodologias em sala de
aula, alguns autores discutem que contrapondo & Pedagogia Tradicional, que
valoriza a disciplina, a transmissdo de conteddos e a memorizagdo, as
metodologias de ensino mais eficientes da atualidade exigem formas alternativas
para valorizar o ensino/aprendizado e tornar o aluno inserido no processo de
construcéo do conhecimento (AIMEIDA et al,, 2007; LARA et al., 2014).

Segundo Bastos e Faria (2011), os recursos didaticos utilizados em sala de
aula de forma inovadora surpreendem o aluno, pois s@o vdarias as técnicas que o
professor pode fazer uso no Ensino de Ciéncias para entdo conseguir chamar
atencdo do aluno e despertar assim nele a curiosidade em buscar mais
conhecimento.

Segundo Regis et al. (2015), apesar de todo o avanco da tecnologia digital e
da multiplicidade de recursos e dispositivos mididticos utilizados na EaD, tais como
dudios e videos, radio e televisdo, teleconferéncia e videoconferéncia, dispositivos
moveis, etc., o material didatico impresso ainda se configura como um significativo
componente do processo de ensino-aprendizagem. Segundo Litto (2010), das
instituicdes brasileiras que oferecem ensino & disténcia, 84,7% utilizam a midia
impressa. Os recursos impressos dinda € o meio mais utilizado por ser mais
acessivel, principalmente, aos alunos que enfrentam dificuldades com o acesso
das tecnologias e pela facilidade de manuseio.

A maior parte do tempo, na educagdo presencial e a distdncia, ensinamos
com materiais e comunicagdes escritos, orais e audiovisuais, previamente
selecionados ou elaborados. SGo extremamente importantes, mas a melhor forma
de aprender é combinando equilibradamente atividades, desafios e informacdo
contextualizada. Para aprender a dirigir um carro, ndo basta ler muito sobre esse
tema, tem que experimentar, rodar com ele em diversas situagées com supervisdo,
para sé depois poder assumir o comando do veiculo sem riscos.




GAMIFICAGAO

Pesquisas desenvolvidas nos
dltimos anos mostram que a
gamificagdo em um ambiente de
ensino tem ganhado expressdo, mas
ainda é emergente e relativamente
nova, o que corrobora a gamificagdo
como um método em crescimento
(MILANO, 2019).

Ainda segundo o autor (2019, p.
20), o termo gamificacdo faz
referéncia a determinado momento
em que “pretende-se adotar
elementos de jogos para uso em
outros contextos e atividades que ndo
sdo jogos puros e completos”. No
ambiente escolar, oS objetos
gamificados sdo ferramentas de
ensino que se mostram com o auxilio
de elementos de jogos, por essa razdo,
possuem caracteristicas especificas
dos jogos.
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Para a educacgdo atual, a ideia
da gamificagdo & a de se fazer uso das
caracteristicas dos jogos, assim como
as contribuigées para interesse e para
motivagdo dos discentes, se
aproveitondo da ludicidade existente
neste método (NAVARRO, 2013).

De acordo com Vianna (20]3, p.
108), “talvez seja a educacdo uma das
dreas em que se tem maior expectativa
com relagdo & extens@do de beneficios
passiveis de serem alcancados com a
gamificagdo”.

Ao se fazer uso da gamificagdo
como método de ensino, se supde que

ela possa refletir naturalmente na aprendizagem, pois esta torna vidvel a
elaboragcdo de ambientes que favorecem a motivagdo e a criatividade, surtindo
efeito no ambiente educacional.

Alves e Teixeira (2014, p. 10) explicam que para a pessoa ativar a sua
criatividade & necessdrio que o ambiente seja prazeroso, pois dessa forma
haveria uma entrega pessoal ao que havia sido proposto, causando uma
emocdo agraddvel, tornando assim a motivagcdo como um fator necessario
para o desenvolvimento de determinada atividade.

Fardo (2013) apresenta que “a gamificacdo representa uma tendéncia
educacional mediante a geragdo atual no ambiente escolar, que j@ ndo mais
exprimem uma correspondéncia com praticas educacionais fundamentalmente
conteudistas, além da relagdo desta geragdo com a tecnologia. A gamificagdo
contribui com a maneira de fazer uso das formas e raciocinios dos jogos para
motivar, engajar e promover o aprendizado e, desta forma, a gamificagdo pode ser
aplicada de duas maneiras: com ou sem o uso das Tecnologias Digitais. Isso
porque as mecdnicas presentes nos jogos ndo sdo necessariomente dependentes
de meios tecnolbégicos ou dispositivos digitais”.
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Para a efetiva utilizagcdo da gamificagdo no ambiente educacional, é
necessdrio que os elementos de jogos, como a voluntariedade, os objetivos, as
regras e os feedbacks estejam interconectados, possibilitando assim que o
resultado seja uma experiéncia que se aproxime da pratica envolvida em um jogo
real, além de que a voluntariedade de se jogar acarreta uso das regras, obtengdo
de objetivos e retorno de feedbacks (FARDO, 2013). O autor ainda explica que a
criagdo de um objetivo é o que impulsiona a participagdo em um jogo para se
chegar ao resultado. Os objetivos devem ser evidentes, se ndo o jogo se tornaria
algo confuso e de dificil jogabilidade, causando assim a derrota do participante. Se
o objetivo for complexo, é necessdrio que este seja subdividido, possibilitando que
ao se ultrapassar desafios menores, o jogador seja capaz de alcangar o grande
objetivo.

Desta forma, Dominguez et al. (2013) salientam que jogos sdo capazes de
promover contextos ladicos e ficcionais na forma de narrativas, imagens e sons,
favorecendo o processo de aprendizagem. Nos aspectos narrativos, Collantes
(2013) identifica que os jogos permitem que o individuo possa vivenciar um
fragmento de espaco e tempo caracteristicos da realidade em um contexto
ficcional e controlado. Seguindo nesta corrente, exemplifica o fato com jogos
comuns no dia a dia, como o futebol, jogos de cartas, brincadeiras de esconde-
esconde, etc. Em todos esses exemplos hd regras e objetivos definidos sobre os
quais os jogadores irdo basear suas agoes.

Werbach e Hunter (2015), apresentam os principais elementos de jogos,
classificados em trés categorias: Dindmicas, Mecdnicas e Componentes (Figura
02).



Figura 02: Principais elementos da gamificagdo.

——— Emocgoes
-+ Narrativa

DINAMICAS ——— Relacdes

—— Restricoes

— Progressdéo

— Desafios

. Competicdo e Cooperagéio
. —- Feedback

MECANICAS ——

—— Aquisicdao de Recursos

. Recompensa

. Estados de vitéria

—— Conquistas
—— Medalhas
— Boss Fights
. Colecgoes

COMPONENTES — ——— Desbloqueio de contetido

. Painéis de Lideranca
— Nivéis

—— Pontos

— . Bens Virtuais

Fonte: Adaptado a partir de Werbach e Hunter (2015).

Quanto mais aprendemos préximos da vida, melhor. Teéricos como Dewey
(1950), Freire (1968), Rogers (1973), Novak(1999), entre outros, enfatizam hé& muito
tempo a importdncia de superar a educac¢éo bancdria, tradicional e focar e focar a
aprendizagem no aluno, envolvendo-o, motivando-o e dialogando com ele.
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O construto epistemolégico versa sobre a teoria da gamificagdo e o ensino.
Apbs a aplicagdo do Plano de Trabalho Docente, o resultado indicou a eficcia do
trabalho com jogos em sala de aulg, visto que houve um aumento significativo do
interesse e motivacdo dos alunos para seus estudos, bem como a apropriagdo de
conceitos da area que foram essenciais para a formacdo discente.

Silva e Ferraz (2019) utilizaram jogos digitais no ensino de matematica
voltado a alunos com Deficiéncia Intelectual (DI). Nesse sentido, avaliaram o que foi
produzido no periodo de 2009 a 2018 sobre o ensino da matematica mediado por
jogos digitais para alunos com DI. Frente a isso, percebeu-se nesta pesquisa uma
tendéncia por parte dos professores em reportar falta de capacitagéo para lidar
com os computadores, além de considerarem que o uso de jogos digitais, com
intencdes diddaticas, traz beneficios ao aprendizado e d autonomia do aluno com DI.

Flemin (2009) avalia que os jogos matematicos e sua aplicabilidade nas
aulas trazem uma proposta de oportunizar aos alunos a socializagdo, cooperagdo,
interacdo, formagdo de equipes no tocante a elucidagdo do problema a ser
proposto pelo educador. Por isso, para que essa proposta seja positiva, é
importante que o professor planeje de forma organizada e sequenciada um jogo
que venha incentivar, incitar e estimular o aluno a aplicar os conhecimentos no
cotidiano e assim essa formagcdo ocorra atendendo a politecnia e a
omnilateralidade.



PARTE Il

NIVELAMENTO DE
CONTEUDOS BASICOS

DO ENSINO FUNDAMENTAL

Apbs o resultado da pesquisa CONTEODOS‘
com professores e alunos, podemos ’

perceber juntamente com  os

professores de matematica e fisica do 1 NGameros.
IFAC — CTA, que a grande maioria dos
alunos tem bastante dificuldade nos
conteldos  bdsicos do  ensino
fundamental, e dai ocasiona esse
déficit de  aprendizagem  nos 3 Grandezas e Medidas.
contelddos do ensino médio.

Diante de tal resultado optamos
por dar um passo atrds e fazer um
estudo de nivelamento de alguns
contelGdos que notamos que os alunos
tém mais dificuldades. Isso foi
organizado com a participagcdo dos
docentes, e assim foram propostas
algumas aulas mais dindmicas e
didaticas, utilizando alguns recursos
educacionais, Ccomo: Wordwall,
Classroom, Khan Academy, videos e
aulas gamificadas do Portal Nova
Escola, entre outros. Os conteddos
foram definidos na roda de conversa
juntamente com os professores das
disciplinas de matematica e de fisica.

2 Operacdes Basicas.

] ESpCIgOS e Formas.
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NUMEROS (CONJUNTO DOS NUMEROS

INTEIROS)

O conjunto dos ndmeros
inteiros &€ composto pelos numeros
positivos e negativos, sem casas
decimais e também, o zero e é
indicado por Z. N&o pertencem aos
ndmeros inteiros: as fragdes, nimeros
decimais, os nUmeros irracionais e os
complexos. O conjunto dos numeros
inteiros & infinito e pode ser
representado da seguinte maneira: Z =

{..-3-2-10123,.}.
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Trouxemos um jogo que pode ser confeccionado com materiais simples
(tampinha, papeldo, litro pléstico) para ser trabalhado os ndmeros positivos e
negativos de forma dindmica, como mostra a figura 03. O link do video para a
construgdo do jogo estd disponivel abaixo.

/ o Figura 03: Jogo de matematica.

Il »l <) oos/a22 0 B & [ O I
Fonte: Arlete (2024).

DISPONIVEL EM:

@ https://www.youtube.com/watch?
A v=5NmOhRuzZk5c

\ SCAN ME



https://www.youtube.com/watch?v=5NmOhRuZk5c
https://www.youtube.com/watch?v=5NmOhRuZk5c
https://www.youtube.com/watch?v=5NmOhRuZk5c
https://www.youtube.com/watch?v=5NmOhRuZk5c

OPERAGOES BASICAS (ADICAO,

SUBTRAGAO, MULTIPLICAGAO, DIVISAO,
POTENCIA)

+
e
NS

Segundo Leitdo (2020), as
quatro operacdes matematicas
bdsicas séo a adi¢gdo, a subtragdo, a
multiplicagdo e a divisdo. Dentro deste
contexto, s@o consideradas essenciais
para o aprendizado da Matemadatica.
Nesse sentido, podemos utilizd-las em
diferentes situagdes cotidianas, desde
as mais simples, como a ida a um
supermercado. Por isso &€ de grande
importdncia  compreender  essas
operacdes-base de matematica, bem
como, essas quatro operagdes e todas
as suas propriedades. Abaixo temos a
tela principal da plataforma Wordwall
(Figura 04).
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Figura 04: Tela inicial do Wordwall.

1 Wordwall

A maneira mais facil de criar

seu§ proprios recursos de % @
ensino. T

75.079.378 recursos criados

DISPONIVEL EM:
@ https://wordwall.net/pt_
R

De acordo com a Infopedagégica (2024), o Wordwall € uma ferramenta que
atende diversos critérios e propostas pedagdgicas dentro do contexto de ensino e
aprendizagem. Desta maneirq, trata-se de uma plataforma on-line onde vocé
poderd criar atividades personalizadas com elementos de jogos, 0 que comumente
chamamos de gamificagdo. Abaixo temos sugestbes de jogos na plataforma
wordwall utilizando as quatro operagées (Figuras 05, 06, 07 e 08). Desta maneira,
percebeu-se que é excelente para atividades em sala de aula ou extraclasse, isso
porque ao criar uma atividade ela poderd ser compartilhada com os alunos.


https://wordwall.net/pt/
https://wordwall.net/pt/
https://wordwall.net/pt/

Figura 05: Jogo de multiplicagdo no wordwall.

Waordwall, jogo de matematica x

DISPONIVEL EM:
@ https://wordwall.net/pt/resource/3862
R 5353/wordwall-jogo-de- T
matem%C3%Altica SCAN M

<] 5de 15 >

Wordwall, jogo de matematica

DISPONIVEL EM:
@ https://wordwall.net/pt/resource/3862
R 5353/wordwall-jogo-de-

matem%C3%Altica SCANM



https://wordwall.net/pt/resource/38625353/wordwall-jogo-de-matem%C3%A1tica
https://wordwall.net/pt/resource/38625353/wordwall-jogo-de-matem%C3%A1tica
https://wordwall.net/pt/resource/38625353/wordwall-jogo-de-matem%C3%A1tica
https://wordwall.net/pt/resource/38625353/wordwall-jogo-de-matem%C3%A1tica

¥ Wordwall <

JOGO DA MULTIPLICAGAD [

DISPONIVEL EM:
@ https://wordwall.net/pt/resource/3611649/jog
k o-da-memoria-dos-n%c3%bameros/jogo-da-

multiplica%c3%a7%c3%a30

o Figura 07: Jogo de multiplicagéo no wordwall.
T —— [P TP PR seuaese | [ voniasn,

e

Metar models
[ [
[ smesom e

]
r( Figura 08: Jogo de adi¢do e subtragdo no wordwall. \
OFOWBI e lies meborss mas rapeiamerte taenas sovidoses s resunacs (NIRRT | Acsabcar | [l woeasia?
1:09 SO arera modeo
NUM ORFANATO HAVIA 246 MENINOS E
138 MENINAS. NO MEIO DO ANO SAIRAM 56 [ oo
CRIANCAS QUE FORAM ADOTADAS E ENTROU O I -
DOBRO DAS CRIANCAS QUE SAIRAM. QUANTAS
CRIANCAS HA AGORA NO ORFANATO. Y
A B C
HA 440 HA 345 HA 289
CRIANCAS. CRIANCAS. CRIANCAS.
B <] 5de6 >
PROBLEMAS.
DISPONIVEL EM:
@ https://wordwall.net/pt/resource/25400
R 409/habilidades-cognitivas/problemas . _
SCAN ME
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https://wordwall.net/pt/resource/3611649/jogo-da-memoria-dos-n%c3%bameros/jogo-da-multiplica%c3%a7%c3%a3o
https://wordwall.net/pt/resource/3611649/jogo-da-memoria-dos-n%c3%bameros/jogo-da-multiplica%c3%a7%c3%a3o
https://wordwall.net/pt/resource/25400409/habilidades-cognitivas/problemas
https://wordwall.net/pt/resource/25400409/habilidades-cognitivas/problemas
https://wordwall.net/pt/resource/25400409/habilidades-cognitivas/problemas
https://classroom.google.com/u/0/c/NjgxNDg3NTk0NTQ4

GRANDEZAS E MEDIDAS (medir, comparar

e estimar)

Daschevi e Silva  (2016),
destacam que as grandezas sdo
atributos dos objetos que sdo passiveis
de serem medidos. Assim, o volume, a
massa e o comprimento s@o grandezas,
mas se falarmos da cor, importdncia e
utiidade n&o sdo grandezas, porque
ndo podem ser medidos. Desta
maneira, Grandezas e Medidas é um
dos 4 eixos que o Ministério da
Educacdo (MEC) estabelece para o
ensino da Matemdtica. Abaixo temos
alguns instrumentos de medida para
debater com os alunos quais
instrumentos eles conhecem (Figuras
09 e 10). Segundo os autores,
“Grandezas e Medidas tém como foco a
frequente necessidade de se
familiarizar com as diversas medidas
existentes, pois desde muito cedo todos
tem experiéncias com as marcagodes de
tempo”.
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Figura 09: Imagem de instrumentos utilizados para medir o tempo.

Quais desses instrumentos utilizados para medir o tempo vocé
conhece?

Ampulheta Relégio de péndulo

[ Retornada

iapaidra Estrela - Sol

®

g >

DISPONIVEL EM:
@ https://novaescola.org.br/planos-de-
k aula/fundamental/5ano/matematica/de-olho- A
no-tempo/513 Lot =
SCAN ME

Figura 10: Imagem de instrumentos utilizados para medir o tempo.

Reldégio despertador Relégio de parede
] - ) /‘.‘%\ Relégio de pulso
'.( s
r * . . /_,
Cronémetro Aparelho celular
{
|
- @ =

DISPONIVEL EM:
https://novaescola.org.br/planos-de-

@ aula/fundamental/5ano/matematica/de-olho-
no-tempo/513

SCAN M
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https://novaescola.org.br/planos-de-aula/fundamental/5ano/matematica/de-olho-no-tempo/513
https://novaescola.org.br/planos-de-aula/fundamental/5ano/matematica/de-olho-no-tempo/513
https://novaescola.org.br/planos-de-aula/fundamental/5ano/matematica/de-olho-no-tempo/513
https://novaescola.org.br/planos-de-aula/fundamental/5ano/matematica/de-olho-no-tempo/513
https://novaescola.org.br/planos-de-aula/fundamental/5ano/matematica/de-olho-no-tempo/513
https://novaescola.org.br/planos-de-aula/fundamental/5ano/matematica/de-olho-no-tempo/513

De acordo com a Nova Escola (2024), pode-se realizar a seguinte atividade
envolvendo medidas e grandezas:

Resolver e elaborar problemas envolvendo medidas das grandezas
comprimento, drea, massa, tempo, temperatura e capacidade, recorrendo a
transformagdes entre as unidades mais usuais em contextos socioculturais.
Objetivos especificos: Estabelecer relagées entre o horario de inicio/ término
e/ou intervalo da duragéo de um acontecimento.

Conceito-chave: Medidas de tempo

Materiais Necessdrios:

- Lapis, borracha, caderno;

- Atividade impressa para colar no caderno;

- Relégio de ponteiro. Se possivel, de 4 a 5 (preferencialmente de parede);

- Diciondrios;

- Varios tipos de instrumentos utilizados para medir o tempo (relégio de pulso,
digital, crondmetro, celular, etc);

- Duas ampulhetas construidas com garrafa pet (Ver modo de construir na
resolugdo da atividade complementar);

- Modelos de relégios antigos, relégio de péndulo, de bolso (opcional).

Nesse sentido, observa-se que grandeza e medidas estabelecem relagdes
entre o hordrio de inicio, término e/ou intervalo da duragé@o de um acontecimento.
Assim, temos um resultado mais eficiente.



ESPAGO E FORMAS (Formas Geométricas)

Nos estudos de Nascimento
et al. (2023, p. 25), afirmam que
“para dominar as quantidades o ser
humano inventou os numeros. J&
para lidar com as formas, foi criado
a Geometria (palavra que em grego
significa “medic@o da terra”). Sendo
assim, temos uma ciéncia que
apresenta um vasto campo de
estudo”.

Segundo os autores, as formas
geomeétricas s@o os modelos das
coisas que observamos, sendo
constituidas por conjunto de pontos.
Desta maneira, a Geometria € a uma
drea da Matemdatica que estuda as
formas e as figuras geométricas.
Assim, sdo classificadas as formas
geométricas, podendo ser planas e
ndo planas.
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Segundo Costa et al. (2021), o Laboratério Maker & um espago de inovacdo,
onde o conhecimento & construido de forma colaborativa. Nesse sentido, busca
realizar esta tarefa por meio de eventos, como, por exemplo: minicursos, palestras e
outras acgdes, além de desenvolver projetos com foco nos problemas locais. Tem
como base para o desenvolvimento de suas agbes a métrica do “faga vocé
mesmo”, pois estimula os estudantes, servidores e comunidade externa a
resolverem problemas, construindo, consertando, modificando e reaproveitando os
mais diversos materiais e objetos para a montagem de protdtipos com suas
proprias mdos, utilizando como auxilio as ferramentas e equipamentos disponiveis
em suas dependéncias.

Para trabalhar também o contelddo de formas geométricas, trouxemos
como sugestdo o uso do Laboratério IFMaker do Campus Tarauacd, a partir da
impressdo 3D e da robdtica, mas neste laboratério pode ser trabalhado diversos
conteddos em diversas disciplinas e ndo somente na fisica e na matematica. Como
mostra a Figura 11, temos os modelos geométricos 3D impressos.

Figura 11: Impress@o de elementos quimicos geomeétricos na Impressora 3D do
laboratério IFMaker do Campus Tarauacd.

po o

Fonte: Autores (2024).
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PARTE Il

PROPOSTA DE
NTERVENGAO
PARA O ENSINO MEDIO

Diante dos conteudos definidos
juntamente com os professores de
matematica e fisica e, principalmente,
a partir da andlise dos dados do
questiondrio aplicado com os alunos,
iremos fazer uma proposta de
intervencdo com alguns conteddos
considerados mais complexos ou
abstratos do ponto de vistas do
processo de ensino-aprendizagem.

CONTEUDOS:

Func¢éo Exponencial.
Matrizes.

Notacgédio Cientifica e
Algarismos Significativos.

Eletromagnetismo.

Mecdnica.
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FUNGCAO EXPONENCIAL

De acordo com Santos e Costa (2021), as fungdes exponenciais podem ser
classificadas em dois casos distintos. Levando em consideragcdo o comportamento
da funcgdo, ela pode ser crescente ou decrescente. Uma fungdo exponencial é dita
crescente se, @ medida que o valor de x aumenta, o valor de f(x) também aumenta.
Isso ocorre quando a base &€ maior que 1, ou seja: a > 1

Y

X4




Barreto et al. (2022), destaca que uma fungdo exponencial & considerada
decrescente se, nesse sentido, @ medida que o valor de x aumenta, o valor de f(x)
diminui. Nesse sentido, isso ocorre quando a base € um namero entre 0 e 1, ou sejq,
O<ax<l.

T |
flz)=a’
1
’ K_
0| 1

A proposta que trazemos é a leitura de uma dissertagdo que apresenta um
software para trabalhar o conteddo de fungdo exponencial. Este trabalho traz a
funcionalidade do Software Geogebra para trabalhar conteddos de matematica,
em especial a fungdo exponencial. Abaixo segue o link para acesso a Dissertagdo.

DISSERTACAO DISPONIVEL EM:
@ https://educapes.capes.gov.br/bitstrea
S m/capes/646397/1/LU%C3%8DS%20CL
%C3%81UDIO%20PINTO%20COSTA%20 SCAN ME

Disserta%C3%A7%C3%A30.pdf
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MATRIZES

Z.

Segundo Borges (2018), matriz € uma tabela organizada em linhas e
colunas no formato m x n, onde m representa o niamero de linhas (horizontal).
Assim, o n representa o niUmero de colunas (vertical). Desta maneira, a funcdo das
matrizes é relacionar dados numéricos.

Assim, o conceito de matriz ndo é s6 importante na Matemdatica, mas
também em outras dreas, jG que as matrizes tém diversas aplicacdes. Nesse
sentido, na representacdo de uma matrizz 0s ndmeros reais geralmente sdo
elementos inseridos entre colchetes, parénteses ou barras (Borges, 2018).



Para trabalhar matrizes, sugere-se o uso da gamificagdo por meio do
Software Quizizz, que permite usar os modelos disponiveis ou criar novos “Quizes”
para jogar em sala de aula ou como dever de casa. Ele permite ao usudrio praticar,
revisar e realizar avaliagdo do contetdo escolhido (Figura 12).

Figura 12: Jogo sobre matrizes no Quizizz.
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DISPONIVEL EM:

@ https://quizizz.com/admin/quiz/60ddf9d
3 2¢c9757001ddb5b3c/matrizes

SCAN ME
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NOTAGAO CIENTIFICA E ALGARISMOS
SIGNIFICATIVOS

De acordo com Ramos e Pereira (2023), a notacdo cientifica & uma forma
de escrever numeros muito grandes ou muito pequenos. Nesse sentido, um
ndmero estd escrito em notagdo cientifica quando temos um nimero entre 1 e 10
multiplicado por uma poténcia de 10. Como exemplo podemos citar 650.000.000,
que pode ser escrito em notagdo cientifica como 6,5 x 10A8. Tal férmula foi criada
por Sal Khan e pela Fundagdo CK-12.

2
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Nesse sentido, sugerimos o uso da Plataforma Khan Academy, onde os
alunos podem praticar no seu préprio ritmo, solucionando primeiramente suas
dificuldades de compreensdo e, depois, acelerando o aprendizado (Figura 13).

Figura 13: Plataforma Khan Academy.
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Fonte: Khan Academy (2024).

DISPONIVEL EM:
@ https://pt.khanacademy.org/math/pre-
R algebra/pre-algebra-exponents-
radicals/pre-algebra-scientific- SCAN ME

notation/v/scientific-notation
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De acordo com Ramos e Pereira (2023), algarismos significativos consistem
no numero de algarismos de um valor. Assim, em geral, uma medida pode
contribuir para o grau de precis@o do valor. Desta maneira, Comega-se a contar os
algarismos significativos no primeiro algarismo diferente de zero. Nesse sentido,
calcula-se o nUmero de algarismos significativos de uma série de nUmeros. Esta &€ a
versdo original criada por Sal Khan (Figura 14).

Figura 14: Plataforma Khan Academy (introdug@o aos algarismos significativos).

%% Khan Academy

Introducao aos algarismos significativos

E Biblioteca de Aritmética
n M

L2 Alzarise Inificativ 7
Ligio 14: Algarismnas significativos 73 pontos de energia

Como visto, a Khan Academy é uma plataforma que proporciona o
professor conhecer a dificuldade de cada um e assim poderd personalizar as
metodologias e a instrugdo para aprimorar o ensino-aprendizagem dos alunos
(Khan Academy, 2024).

DISPONIVEL EM:

@ https://pt.khanacademy.org/math/arith
R metic-home/arith-review-

decimals/arithmetic-significant-figures- SCAN ME
tutorial/v/significant-figures
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ELETROMAGNETISMO

&

De acordo com Melo (2024), “O
eletromagnetismo é uma das grandes
dreas estudadas na Fisica, seu objeto
de estudo &€ a conexdo entre os
fendbmenos da eletricidade e do
magnetismo”. Ainda conforme a
autora, “seu estudo teve enormes
implicagées na tecnologia, jG que
permitiu o desenvolvimento de
motores, baterias, televisores,
celulares, computadores, energia
elétrica, internet e muito mais”. Abaixo
destaca que no eletromagnetismo
estudamos diversos conceitos: Assim,

selecionamos alguns dos principais:
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Carga elétrica: € uma propriedade inerente d matéria, sendo quantizada e conservada. Sua
unidade de medida pelo Sistema Internacional de Unidades é o Coulomb [C].

Forca elétrica: é a forga de atragdo ou repulsdo entre diferentes cargas elétricas. Sua unidade de
medida é o Newton [N].

Campo elétrico: é a propriedade fisica produzida por um corpo eletricamente carregado. Sua
unidade de medida & o Newton por Coulomb [N/C].

Lei de Gauss: relaciona o fluxo do campo elétrico em uma superficie gaussiana com a carga
elétrica que estd em seu interior.

Potencial elétrico: & o trabalho da forca elétrica para transportar uma carga elétrica entre dois
pontos em uma regiéo com campo elétrico. Sua unidade de medida é o Volt [V].

Capacitancia: indica quanto um capacitor consegue armazenar cargas elétricas. Sua unidade
de medida é o Farad [F].

Corrente elétrica: é o fluxo de cargas elétricas no interior de um corpo durante um intervalo de
tempo. Sua unidade de medida é o Ampere [A].

Poténcia elétrica: mensura a quantidade de energia elétrica que um circuito elétrico é capaz de
consumir em um intervalo de tempo. Sua unidade de medida é o Watt [W].

Resisténcia elétrica: € uma propriedade fisica capaz de resistir & propagagdo de corrente
elétrica. Sua unidade de medida é o Ohm [Q].

Tensdo elétrica: é a diferenca de potencial elétrico entre dois pontos em um circuito elétrico. Sua
unidade de medida & o Volt [V].

Campo magnético: é a propriedade fisica inerente & matéria ou produzida pelo movimento de
particulas eletricamente carregadas. Sua unidade de medida é o Tesla [T].

Forca magnética: € a forca de interagdo entre corpos com propriedades magnéticas. Sua
unidade de medida é o Newton [N].

Fluxo magnético: é o fluxo de campo magnético que atravessa uma superficie (como bobing,
solenoide ou espira). Sua unidade de medida é o Weber [Wb)].

Lei de Faraday-Neumann-Lenz: diz respeito & geragdo de corrente elétrica induzida e de forca
eletromotriz induzida quando o fluxo magnético é variado em uma superficie (como bobing,
solenoide ou espira).

Equagdes de Maxwell: conjunto de equagdes que englobam as leis do eletromagnetismo,
possibilitando diversas andlises a respeito de fendémenos estudados na eletricidade, no

magnetismo e na optica.



Nesse sentido, o professor poderd trabalhar o contetdo fazendo atividades
com os alunos colocando eles para realizd-las, onde o aluno pode construir seu
proprio jogo ou elaborar experimentos que poderdo ser utilizados para aprender
mais sobre o eletromagnetismo (Figura 15).

Figura 15: Video do Youtube mostrando um jogo criado pelo préprio aluno.

Como fazer um jogo de eletromagnetismo

DISPONIVEL EM:
@ https://www.youtube.com/watch? ’
R v=pk9GMmelC-w [=]E

SCAN ME

O jogo contribui para o aluno aprender mais sobre o eletromagnetismo,
pois através de sua criatividade e habilidades, pode criar jogos que possibilitem a
melhoria no processo de ensino-aprendizagem da matematica e da fisica.
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MECANICA

Conforme Melo (2024), a Mecénica estuda o movimento, ou seja, repouso e
equilibrio dos corpos sofrendo ou ndo a acdo de forgas. Desta maneira, ela é uma
drea da Fisica bastante extensa, pois consegue descrever quase todos os eventos
que ocorrem no dia a dia dos seres humanos.

A Mecdnica é dividida em trés grandes dreas: a Mecdanica Classica, a Mecdnica
Relativistica e a Mecdanica Quantica. De acordo com Melo (2014, p. 1), temos:

Mecdnica Cléssica: A Mecdnica Cldssica estuda o movimento dos corpos na Terra
ou imersos nos fluidos abaixo da velocidade da luz, além das causas desses
movimentos. Ela é dividida em Cinemdatica, Dindmica, Estatica, Hidrostatica e
Hidrodindmica:

Cinemdtica: na Cinemdatica sdéo investigados os movimentos dos corpos
desconsiderando as razées que o ocasionaram. Nessa parte, estudamos
movimento uniforme, movimento uniformemente variado, langamento horizontal,
langamento obliquo, movimento circular uniforme e movimento circular
uniformemente variado.

Dindmica: na Dindmica sdo investigadas as causas do movimento dos corpos.
Nessa parte, estudamos as leis de Newton, energia, trabalho, impulso, momento
linear, colisbes e gravitagdo universal.

Estatica: na Estatica sdo investigadas as condigdes necessdrias para que 0s Corpos
estejam em equilibrio. Nessa parte, estudamos centro de massa, equilibrio,
alavanca, torque e momento angular.




Hidrostatica: na Hidrostatica séo investigados os fluidos em condi¢des de equilibrio
estdtico. Nessa parte, estudamos massa especifica, pressdo, principio de Stevin,
teorema de Pascal e teorema de Arquimedes.

Hidrodindmica: na Hidrodindmica sdo investigados os fluidos em movimento
quando sujeitos a forgas externas ndo nulas. Nessa parte, estudamos vazdo,
equacdo da continuidade e principio de Bernoulli.

Dentro do contexto histérico, a Mecdnica teve seu estudo iniciado com as
leis de movimento de Sir Isaac Newton, que publicou seu livro Principios
Matematicos da Filosofia Natural. Contudo, a mecdnica existe desde o nascimento
do Universo.

Como sugestdo de atividade, segue abaixo um jogo de palavras-cruzadas
no Wordwall sobre mecdanica, para melhor fixagdo do contetdo (Figura 16).

Figura 16: Jogo de palavras cruzadas sobre mecdénica no Wordwall.
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Fonte: Wordwall (2024).

DISPONIVEL EM:
@ https://wordwall.net/pt/resource/7304 :
R 6590/f%c3%adsica/mec%c3%a2nica [=]: & /2T
SCAN ME
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Hidrostatica: na Hidrostatica séo investigados os fluidos em condi¢des de equilibrio
estdtico. Nessa parte, estudamos massa especifica, pressdo, principio de Stevin,
teorema de Pascal e teorema de Arquimedes.

Hidrodindmica: na Hidrodindmica sdo investigados os fluidos em movimento
quando sujeitos a forgas externas ndo nulas. Nessa parte, estudamos vazdo,
equacdo da continuidade e principio de Bernoulli.

Dentro do contexto histérico, a Mecdnica teve seu estudo iniciado com as
leis de movimento de Sir Isaac Newton, que publicou seu livro Principios
Matematicos da Filosofia Natural. Contudo, a mecdnica existe desde o nascimento
do Universo.

Como sugestdo de atividade, segue abaixo um jogo de palavras-cruzadas
no Wordwall sobre mecdanica, para melhor fixagdo do contetdo (Figura 17).

Figura 17: Jogo de palavras cruzadas sobre mecdnica no Wordwall.
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Também como sugestdo segue abaixo o jogo da forca no Wordwall sobre
o contetdo de mecénica (Figura 18).

Figura 18: Jogo da forca sobre mecdanica no Wordwall.
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SCAN ME

E por fim sugerimos a utilizagéo de um questionario com atividades sobre
mecénica na plataforma Wordwall (Figura 19).

Figura 19: Questiondrio com atividades sobre mecdnica no Wordwall.
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Fonte: Wordwall (2024).
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CONSIDERAGCOES FINAIS

O produto educacional exposto aqui, mostrou a importdncia do uso da
tecnologia em sala de aulaq, principalmente nas disciplinas de Matematica e Fisica.
Assim, observou-se que tal uso transforma o ato de aprender em busca do
desvelamento enigmdatico do conteldo, ou seja, consiste com o fazer e o aprender
de forma mais dindmica através da gamificagao.

Também é possivel perceber que, a ampliagcdo do uso das tecnologias e
gamificagcao, amplia as possibilidades do acesso do conhecimento, ocorréncia
natural na vida social dos alunos em sala de aula. Com a presenca do professor o
aluno consegue aprender com mais facilidade e eficdcia. Assim, este produto pode
ser uma ferramenta de apoio aos professores das disciplinas de Fisica e de
Matematica, que poderdo utilizar a gamificagao como ferramenta de ensino-
aprendizagem.

Os conteldos definidos juntamente com os professores de matematica e
fisica e principalmente a partir da andlise dos dados do questiondrio aplicado com
os alunos, foi feito a proposta de intervengcdo com os conteddos de: fungdo
exponencial, matrizes, notacdo  cientifica e  Algarismo  significativo,
eletromagnetismo e mecdnica. Que através das estratégias aqui montado por este
Produto Educacional pode tornar as aulas mais atraentes e significativas com
apoio da metodologia ativa.

A aprendizagem acontece nas multiplas buscas que cada um faz a partir
do interesse, curiosidade e necessidade. Nesse sentido, observou-se que o ensino
através da tecnologia, bem com a gamificagao, pode ir além da sala de aula. As
tecnologias propiciam a reconfiguracdo da pratica pedagdgica, a abertura e
plasticidade do curriculo e o exercicio da coautoria de professores e alunos no
espacgo do Campus Tarauacd.

Considerando que as metodologias ativas podem contribuir para a
aprendizagem dos alunos, &€ necessdrio que o professor conheca as situagdes reais
do dia a dia do individuo, através de situagcdes problemas, onde o aluno é
desafiado de forma constante a pensar de maneira ativa. Dentre as situacdes
envolvendo jogos, leituras, atividades, projetos pessoais, bem como em grupos, o
que significa para as instituicbes de ensino ainda um desafio a ser vencido
mediante estratégias educacionais no que refere as disciplinas de Fisica e
Matemadatica.

O produto também diversas plataformas e ferramentas como sugestdo,
onde os professores possam promover mudangas significativas dentro de suas
aulas, adaptando-as a realidade da escola e do sujeito aprendiz que & o aluno.
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