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RESUMO

Esta pesquisa baseou-se na imprescindibilidade de uma normalizacdo que incentivasse o
educando na construcdo do seu conhecimento, facilitando seu conseguimento, ambicionando
atuais compreensdes na disciplina de fisica, principalmente em agregacdo ao contetdo de
langcamento obliquo. O principal objetivo desta pesquisa foi apresentar a importancia da agregacao
do novo JAPEA (jogo para auxiliar no processo de ensino aprendizagem), bem como, mostrar a
relevancia da usabilidade deste modelo de tecnologia no ensino de fisica. A Teoria da Mediagédo
Cognitiva foi vivenciada por educandos do 2° ano do ensino médio, fazendo com que o aluno
busque o conhecimento através do complemento do funcionamento cerebral auxiliado por
praticas de estruturas externas ao sujeito (mediagdo). Ao interpelar sobre o ensino por mediagdo
através da usabilidade de tecnologias no ensino de fisica apurou-se subsequentemente a
problemética: A utilizagdo do JAPEA favorecerd o ensino com aprendizagem dos conceitos e
equacBes de fisica? Buscou-se alternativas metodologicas qualitativas e participantes, com
proposito de responder a problematica central desta pesquisa. A populacéo envolvida foram 15
alunos do 2° ano do Ensino Médio de uma escola publica no municipio de Boa Vista (RR). Com
base nas andlises dos resultados, nas entrevistas e observacdes feitas, consideramos, de modo
geral, que os educandos atenderam indubitavelmente a proposta da pesquisa que foi a de
apresentar a importancia da agregacéo do novo JAPEA (jogo para auxiliar no processo de ensino
aprendizagem), bem como, mostrando a relevancia da usabilidade deste modelo de tecnologia no
ensino de fisica, corroborando no incremento motivacional dos estudantes.
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INTRODUCAO

A disciplina de fisica nunca foi considerada pelos educandos, um ensinamento de
facil aquisicao, nossos alunos mostram se temerosos quanto ao seu ensinamento e cabe

ao educador mudar este aspecto. Na sala de aula a fisica € caracterizada em sua maioria
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por contetdos complexos, seguidos de equacOes laboriosas, provocando determinados
inconvenientes de comunicacéo entre o educador e o aluno.

Antes presencialmente os obstaculos no ensino ja eram existentes, e agora
passando pelo periodo da Pandemia do Covid-19, com aulas remotas estes se tornaram
maiores. Na procura de tentar sanar estas dificuldades os professores no atual cenario
tiveram de implementar novas maneiras de ensino.

Na visdo de Colombo et al. (2020) os docentes precisam criar novas maneiras de
ensinar, e assim exercitar um papel de articulador do conhecimento, mediando a
aprendizagem a ser disponibilizada de forma atrativa, por meio da usabilidade de
ferramentas tecnoldgicas propiciando agregar a teoria e a pratica, resultando um educando
com visdo critica e com analise reflexiva, no qual possa tomar resolucdes e solucionar
problemas. Na procura de abrandar essa circunstancia o uso de tecnologias que antes eram
utilizadas moderadamente, agora séo empregadas constantemente contribuindo para que
0 processo de ensino remoto se torne 0 mais proximo possivel do educando.

Segundo Furlan e Nicodem (2017), pontuam que a educacdo ndo pode estar
desagregada do atual contexto socioeconémico tecnoldgico que estd centralizado na
informacgdo digitalizada como nova infraestrutura bésica. E inegavel que as pecas
fundamentais para este novo processo de informacdo e comunicacdo substitutos ao
compartilhamento massivo construindo um cenério atual séo: celulares, computadores e
principalmente a internet.

Soares et al. (2020), afirmam que buscaram trazer o software geogebra para sala
de aula como uma ferramenta facilitadora para o aprendizado dos estudantes, procurando
uma excelente compreensdo assim como participacdo dos educandos levando em
consideracao que se refere a uma ferramenta tecnoldgica e dindmica, vindo a somar no
processo de ensino aprendizagem por ser algo diferenciado e inovador em sala de aula.

Na contemporaneidade todos os envolvidos com a educacdo tém o desafio e a
oportunidade de refletir as praticas educacionais anteriores a pandemia, pois as
alternativas inovadoras educativas ligadas as tecnologias vieram para transformar a
estrutura pedagdgica em um moderno ambiente de aprendizagem variado e a0 mesmo
tempo enigmatico. Neste contexto o educador tem a missdo de criar aulas inovadoras

onde professor e estudantes juntos sdo inovadores, e de aspecto colaborativo,
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metamorfoseando aquela aula de fisica que subsistiria de forma habitual e fastidiosa para
uma experiéncia pedagogica dinamica, prazenteira e muito mais rica.

Estimulos como estes levam educadores e pesquisadores a procurarem a
reconhecer exercicios praticos, experimentais e investigativos, onde de diversas formas
estes tipos de atividades contribuem singularmente no empenhamento aproximando 0s
educandos com o conhecimento cientifico, familiarizando-se por meio da ciéncia e suas
inimeras maneiras de construir o conhecimento.

A justificacdo desta pesquisa baseou-se na imprescindibilidade de uma

normalizacdo que incentivasse o educando na construcdo do seu conhecimento,
facilitando seu conseguimento, ambicionando atuais compreensdes na disciplina de
fisica, principalmente em agregacdo ao contetdo de langamento obliquo.
O principal objetivo desta pesquisa foi apresentar a importancia da agregacao do novo
JAPEA (jogo para auxiliar no processo de ensino aprendizagem), bem como, mostrar a
relevancia da usabilidade deste modelo de tecnologia no ensino de fisica. A Teoria da
Mediacdo Cognitiva foi vivenciada por educandos do 2° ano do ensino medio,
objetivando proporcionar o conhecimento da atividade por meio de natureza cognitiva
fazendo com que o aluno busque o conhecimento através do complemento do
funcionamento cerebral auxiliado por praticas de estruturas externas ao sujeito
(mediacdo). Ao interpelar sobre o ensino por mediacdo através da usabilidade de
tecnologias no ensino de fisica apurou-se subsequentemente a problematica: A utilizacdo
do JAPEA favorecerd o ensino aprendizagem dos conceitos e equaces de fisica?

O JAPEA foi desenvolvido para ser usado nas aulas de fisica sob a supervisdo de
um professor, que poderia ministrar a aula de maneira mais extrovertida e prazerosa,
usando o jogo como auxilio educacional (SANTOS, 2013). Outra contribuicdo
interessante foi de Luckesi (2016), onde enfatiza 0 qudo sdo importantes 0s jogos e
brincadeiras na edificacdo das habilidades do individuo e como consequéncia no seu
desenvolvimento, sendo capaz de consistir-se em préticas ludicas dependendo
exclusivamente dos individuos envolvidos. Consequentemente, a pratica ludica é aquela
que oportuniza a integralidade da experiéncia, estruturando-se num fenémeno intrinseco

de cada um.

Segundo Souza (2015), em sua pesquisa relata sobre a usabilidade do jogo RPG,

como uma ferramenta significativa na constru¢do de um espacgo no qual o aluno possa
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desenvolver diversas habilidades, visto que pode ser empregado na form¢éo de espacos
de aprendizagem estimuladores onde o aluno edifique um conhecimento sélido. Esse
modelo de jogo consegue se adaptar a diversos conteidos didaticos podendo também ser
empregado de forma interdisciplinar. Neste contexto Souza et al. (2012), afirmam que
ao utilizar estas ferramentas tecnologicas, hd& um recebimento de processamento de
informagdes, no qual consideram como aquisi¢cdo de conhecimentos. Neste contexto

considero que o jogo JAPEA, faz ligacdo entre computador-cérebro.

A pesquisa se deu por intermédio de um prosseguimento pedagogico
movimentando para uma atividade empreendedora e coordenada na aplicacdo do
experimento virtual contribuindo desta forma para uma avaligdo positiva do jogo,
estabelecendo a cooperacdo dos alunos envolvidos.

A analise do conteldo, através da pesquisa qualitativa no campo da fisica, foi feita
através de um questionario com perguntas sobre suas experiéncias praticas com a
utilizacdo do JAPEA, onde evidenciou-se a contribui¢éo do jogo no ensino aprendizagem

dos conceitos e equacdes de fisica

METODOLOGIA

As metodologias desta pesquisa foram autorizadas por intermédio do parecer n°
3.755.760 do Conselho de Etica e Pesquisa (CEP) da Universidade Federal de Roraima.
Buscou-se alternativas metodologicas qualitativas e participantes, com propdsito de
responder a problematica central desta pesquisa. A populacdo envolvida foram 15 alunos
do 2° ano do Ensino Médio de uma escola publica no municipio de Boa Vista (RR).

Diante do atual cenario de isolamento social a aplicacdo do teste de eficiéncia
do produto educacional se deu no momento em que a populacdo se encontrava em
confinamento em funcéo da Pandemia do Covid_19, em virtude desta situacao todo os
contatos feitos entre pesquisador e a professora e 0s educandos deram-se de forma virtual,

sem manter contato algum presencial

Primeira etapa - entrou-se em contato com a professora por aplicativo de
mensagens (WhatsApp), onde apresentou-se a pesquisa quanto proposito metodolégico e
publico objeto. A professora informou que seus alunos ja vinham fazendo atividades

remotas regularmente, informou também que ela faz uso da plataforma Google Classrom,
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onde disponibilizava suas atividades (testos, videos, exercicios) entre outros. O objetivo

desta etapa foi informar o propoésito desta pesquisa e apropriacao do JAPEA.

Segunda etapa — A professora fez o contato com a turma onde 15 educandos se
propuseram a participar da pesquisa. Foi informado aos educandos sobre a pesquisa
através de aula remota onde a mesma comunicou que em sua préxima aula ja estaria
disponibilizado o arquivo para seus educandos dentro de sua sala de aula virtual. A
finalidade desta etapa foi informar sobre a pesquisa e quanto a participacdo dos

envolvidos.

Terceira etapa — os alunos buscaram apropriar-se do arquivo disponibilizado
pela professora dentro de sua sala de aula virtual. Este foi entregue de forma coletiva e
virtual. A finalidade desta etapa foi fazer com que o estudante investigasse, e identificasse

alguma dificuldade em baixar o arquivo disponibilizado pela professora.

Quarta etapa - Nesta etapa os educandos fizeram o download do arquivo
disponibilizado pela professora em sua sala virtual, onde tiveram seu primeiro contato. O
objetivo desta etapa foi fazer o download do arquivo, e identificar alguma dificuldade na

leitura bem como na interpretacéo.

Quinta etapa — Os educandos tiveram de seguir as instrucdes passo a passo do
arquivo feito download na etapa anterior. A finalidade desta etapa foi guiar o educando
quanto a instalacdo do dispositivo virtual.

Sexta etapa — Dispositivo virtual instalado, os educandos tiveram de seguir
todas as orientacdes seguindo passo a passo para poder jogar o jogo. A finalidade desta
etapa foi instruir o aluno ao primeiro acesso ao jogo. Chegaram ao fim desta etapa apenas

12 alunos, pois 2 ndo tinham computador e 1 por falta de internet.

Sétima etapa — Responder o questionario ap6s jogar o jogo. Este questionario
estava disponibilizado para todos os alunos responderem de forma individualmente logo
apos ter jogado o jogo. O objetivo desta etapa € identificar se o educando conseguiu fazer

alguma associacdo do jogo com o conteudo de fisica.
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Tabela: Resumo descritivo das etapas do teste de eficiéncia do produto educacional

INSTRUMEN OBJETIVO PARTI ROTEIRO TOTAL
TOS DE CIPAN DE
COLETA DE TES AULAS
DADOS
Primeiro contato | Informar o objetivo 02 Dialogo instrutivo e
entre a | desta  pesquisa, e informativo.
pesquisadora e a | apropriacdo do produto
professora educacional - JAPEA
Contato com a | Informar  sobre a 15 Dialogo motivacional com a
turma pesquisa e quanto a turma.
participacao dos
I envolvidos.
,S\I Apropriacdo do | Identificar alguma Orientar os alunos quanto a
T | arquivo dificuldade por parte do apropriagdo do arquivo, de
R educando em baixar o | 19 forma individual e virtual.
U arquivo disponibilizado
M pela professora.
E | Download do | Fazer download. Instrugdes coletivas e virtuais
$ arquivo Identificar dificuldade 7
o disponibilizado | 5 leitura e 12
S interpretacdo do
arquivo.
Seguir as | Guiar o educando Instrugcbes  individuais e
instrugdes  do | quanto a instalacdo do 12 virtuais
arquivo  feito | ispositivo virtual.
download
Primeiro acesso | Instruir o aluno ao Aplicacdo da atividade
ao dispositivo primeiro  acesso  ao virtual e individual.
virtual jogo. 12
Questionario Identificar alguma Atividade individual
apés jogar 0 | associagdo do jogo com | 12
1040 contetdo de fisica

Fonte: Eguez (2020)

REFERENCIAL TEORICO

O referencial tedrico que permeia esta pesquisa € Souza (2004) através da Teoria

da Mediacdo Cognitiva, onde esclarece que o encadeamento da compreensao pelo cérebro

oportuniza para o entendimento humano uma interpretacdo ampla. Ainda segundo Souza

(2004) evidencia que o entendimento extracerebral é uma mediacdo que demanda de
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extruturas externas que complementam com o processamento de investigagcoes
desempenhadas pelo cérebro. Esta mediacéo é estabelecida por: objeto, processamento
interno, mecanismos internos, mecanismos externos.

No caso do JAPEA o processamento cognitivo por mediacao externa se da através
do aprendizado do aluno por intermediacdo do jogo, onde o educando é o elemento que
busca o conhecimento, ele estuda (drivers processamento interno) por intercessao do
JAPEA (mecéanismo externo), incitamentos, atividades (objeto perceptivel).

Desta forma relacionamos da seguinte maneira:
e A cada momento que o aluno instituir uma insinuacdo que assimilou por
intermediacdo do JAPEA, ele estard empregando os drivers hiperculturais;

Neste contexto o processo de ensino e aprendizagem € favorecido pela usabilidade
destas tecnologias a partir do momento que comportem mecéanismos e recomendacdes
educacionais aconselhadas. Para Souza (2004) o computador e o software sdo ferramentas
proporcionadoras tanto na comunicabilidade como na averiguacdo. Mais uma
colaboracdo importante é Coelho (2012) que pontua que com todas as prerrogativas que
0s jogos sdo capazes de viabilizar, as escolha correta e sua aplicabilidade no contexto
escolar, € muito importante a utilizacdo destas ferramentas no processo de ensino e
aprendizagem em indmers estabelecimentos de ensino. O autor reconhece que a
interdisciplinaridade de aulas pode ser possibilitada pelos jogos, possibilizandouma
imensa comunicacao entre os alunos e o professor. No decorrer da aula da aula de modo
subentendido o jogo vai revelando sua interdisciplinaridade.

Portanto, celulares, computadores, tablest, entre outros aparatos tecnologicos
desempenham a funcdo de mediadores cognitivos, criando um desempenho mental atual,
e drivers no entendimento do aluno, com a destinacdo de favorecer uma aprendizagem
significativa dos conceitos e equacdes fisicas abordados. Mesmo que a conexdo com estes
mecanismos externos sejam interrompidos, ainda assim se alcanga um processamento de

informagdes por meio destas mediacdes.
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RESULTADOS E DISCUSSAO

JAPEA

Fonte: Eguez (2020)

A pesquisadora observou o grande empenho da professora efetiva da turma tanto
na aplicacdo, como também na execucao do JAPEA nessa pesquisa. Averiguou-se do
mesmo modo que a mesma procurou atuais praticas pedagogicas interagindo a
usabilidade destas tecnologias oportunas no conhecimento de seus alunos.

De acordo com Moran (2013), a incorporagdo de tecnologias na educagéo
promove transformgdes significativas no magistério, visto que carrega consigo novas
instigacOes e perspectivas transmudando as ecolas em ambientes ativos de aprendizagem,
0 que transfigura para alunos mais atraido para o aprendizado e a pesquisa.

No momento em que foi realizado o contato primario com a docente ela declarou
que fazia apenas a usabilidade do data show e notboock para enrriquecer suas aulas.
Contudo, posteriormente a sua presenca na pesquisa, levou a mesma a reflexionar sobre
suas atividades metodologicas, averiguando que seus alunos dispuseram de uma
magnitude e relacdo na atividade pratica desenvolvida com uso de tecnologia, e que
potencializou significativamente as resultancias de conhecimentos adiquiridos.

Na visdo de Studart (2015), cabe ao docente um papel importante de articular a
usabilidade da tecnologia adequando-a ao contetdo proposto pedagogicamente,
proporcionando um espaco estimulador de aprendizagem que permita o aluno e oferte
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condi¢Bes ao estudante a desenvolucdo da capacidade de pensar de maneira critica e
logica. Ndo somente as competéncias basicas do educador, dentre elas saliento, no
contexto do ensino de fisica, 0 conhecimento dos conteudos, além dos vistos nos livros
pedagdgicos, no qual se espera ja encontrem-se sendo otimizadas pelo docente, se faz
necessario também as habilidades de outras competéncias.

Mais uma contribuicéo foi a de Souza (2004), onde pontua que o professor tem de
estar qualificado, atualizado e compromissado nos contratempos de apreender para poder
ensinar alcangando desta maneira resultados superiores de aprendizagem de seus alunos,
pois a tecnologia unicamente nao possui efeito para lecionar a aula e atingir o esperado
por parte dos alunos. A tecnologia é uma Otima ferramenta contribuidora no ensino
aprendizagem, desde que seja empregada de forma correta.

Com base nas andlises dos resultados, nas entrevistas e observacGes feitas,
consideramos, de modo geral, que os educandos atenderam indubitavelmente a proposta
da pesquisa que foi a de apresentar a importancia da agregacdo do novo JAPEA (jogo
para auxiliar no processo de ensino aprendizagem), bem como, mostrar a relevancia da
usabilidade deste modelo de tecnologia no ensino de fisica, corroborando no incremento

motivacional dos estudantes envolvidos.
CONSIDERACOES FINAIS

Nossos estudantes em sua maioria ndo conseguem viazualizar a fisica como uma
disciplina cativante, julgando que séo conceitos e equagdes complicadas, que devem ser
memorizadas e ndo compreendidas. A implementacdo de tecnologia nas aulas € outra
maneira de ensinar, considerado uma estratégia dindmica no qual o aluno deixa de ser um
agente passivo, passando para um agente ativo na construcdo da evolucdo e conhecimento
em sala.

De acordo com as analises dos resultados, nas entrevistas e observacdes feitas, a
utilizacdo do JAPEA promove ao estudante a responsabilidade de agente na edificacdo
do conhecimento, deixando de ser apenas espectador e interlocutor, passando a envolver-
se no processo de aprendizagem. Proporcionando melhor continuidade dos contetidos por

parte dos educandos.



ISSN 2358-8829

Educacao como (re)Existéncia:
mudangas, conscientizacao e
conhecimentos.

15, 16 ¢ 17 de outubro de 2020

Centro Cuttural de Exposicoes Ruth Cardoso - Maceio-AL

TG

Vil Congresso Nacional de
Educagdo

Neste contexto o JAPEA alcancou o seu objetivo que foi de apresentar a
importancia da agregacdo do novo JAPEA (jogo para auxiliar no processo de ensino
aprendizagem), bem como, mostrar a relevancia da usabilidade deste modelo de
tecnologia no ensino de fisica. A pesquisa roborou que a usabilidade do jogo congregou
alternativas de subsidios satisfatorios para a aprendizagem com a incorporacdo de
tecnologia na aula de fisica, tudo isto fidedigno na Teoria da Mediagdo Cognitiva.

O JAPEA atingiu resultados qualitativos quanto ao avan¢amento do conhecimento
assimilado e da aprendizagem do aluno decorrente & aplicacdo, o jogo, pode ser uma
ferramenta de subsidio & pratica docente anexado a um ensino atualizado, airoso, vivaz

para o ensino de fisica.
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