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Introducéo

Atualmente, o Ensino de Fisica, é visto como desafiador para muitos professores que
buscam relacionar os contetdos tedricos com o cotidiano do aluno do Ensino Médio, ou seja,
¢ um desafio para aqueles que esperam formar um cidaddo atuante e conhecedor dos
fendmenos que o cercam (BRASIL, 2002). Na busca desse objetivo, o professor deve utilizar
recursos que facilitem o processo de ensino e aprendizagem, utilizando recursos variados,
tentando aproximar a linguagem cientifica e tecnoldgica da rotina do aluno.

Com a evolucdo da tecnologia, os profissionais em ensino de Fisica tém buscado
adaptar-se a essa realidade, pois os alunos, em geral, sentem-se mais motivados a participar
do processo de ensino e aprendizagem por intermédio das novas tecnologias. Estudos recentes
sobre o processo de ensino e aprendizagem tém evidenciado o beneficio da utilizacdo de
ferramentas como computadores, tabletes e videogames (COSTA; RAMOS, 2015; SILVA
NETO, 2016; TORRES, 2015; MOITA et al, 2013; GEE, 2003; PAPASTERGIOU, 2009).
Esses aparelhos possuem uma grande quantidade de programas, simuladores, aplicativos e
jogos digitais. Além de serem utilizados como entretenimento, apresentam-se também como
uma ferramenta auxiliadora para a aprendizagem (TORRES, 2015). Segundo (SILVA NETO,
2016, p.11) tais ferramentas podem ser utilizadas em sala de aula de modo a fazer uma
apresentacdo de temas relacionados a Fisica (de um modo geral), de forma diferenciada e
divertida.

O fascinio causado pelo desafio, e pelas estratégias necessarias para vencé-lo, fez dos
jogos um artefato desejado por criangas, jovens e adultos (MOITA et al, 2013). Verifica-se
um potencial enorme na utilizagdo dos jogos para o ensino de Fisica. Segundo Ramos Freire
(1998) utilizar o aspecto ludico do jogo faz com que o aluno do Ensino Médio participe
efetivamente do processo de ensino e aprendizagem:

0 ato de brincar implica na utilizacdo de regras ou no dominio de uma habilidade, o
aprendizado serd intrinseco ao ato de jogar com aquele material e/ou idéia. Assim
sendo, mesmo numa brincadeira aparentemente desinteressada, o sujeito pode se
"abastecer" inconscientemente de informacfes. (RAMOS; FERREIRA, 1998, p.
129)

Com a facilidade de acesso a equipamentos eletrénicos, observa-se que 0 jovem tem
aumentado o contato com o videogame, um equipamento eletrénico que permite ao utilizador
viajar por desafios em jogos que predem a sua atencdo e o fascina. As versoes digitais dos
games se espalharam para equipamentos eletrénicos mdveis, como nos smartphones e tablets,
que por sua vez, estdo dentro das salas de aula na posse da maioria dos alunos. O professor

(83) 3322.3222
contato@conapesc.com.br

www.conapesc.com.br



™
(}CONAPESC

deve se aliar a essa tecnologia afim de favorecer o seu uso em prol da aprendizagem.

Em determinados momentos da vida escolar, o aluno do Ensino Médio estuda o
lancamento horizontal e obliquo. S&o analisados movimentos dos corpos que envolvem
grandezas escalares e vetoriais baseados no principio da independéncia dos movimentos de
Galileu. Cotidianamente observa-se a aplicacdo deste estudo quando um jogador de basquete
lanca a bola a uma determinada distancia em direcdo a cesta ou de forma mais simples,
qguando alguém joga uma bolinha de papel em um cesto, ou até mesmo em jogos digitais
como no Angry Birds.

Angry Birdsé wuma série de jogos de acdo desenvolvido pela Rovio
Mobile da Finlandia, na qual o jogador utiliza um estilingue para lancar passaros contra
porcos verdes dispostos em estruturas constituidas de varios materiais, com a intengdo de
destruir todos os porcos do cenario. O mesmo estd disponivel nos sistemas Android, iOS,
Windows Phone e Symbian, também versGes para console e PC, além de ter ganhado
notoriedade no cinema. O jogo traz um dinamismo muito interessante, onde com a eventual
evolucdo nas fases, o desafio aumenta e instiga 0 jogador a montar estratégias, para eliminar
0S porcos.

Baseado no exposto, seria possivel unir a tecnologia e Fisica num processo de ensino e
aprendizagem? E possivel usar um jogo digital, como o Angry Birds, para facilitar o estudo de
lancamento horizontal e obliquo?

O objetivo desse trabalho é apresentar uma proposta de utilizacdo do jogo digital
Angry Birds como recurso didatico para o estudo do langcamento horizontal e obliquo, fazendo
com que o aluno seja capaz de identificar o fenbmeno em seu cotidiano contribuindo para
melhoria do processo de ensino e aprendizagem. Sendo assim, a partir da proposta do jogo e
da aula, os alunos aprenderam a relacdo entre inclinacdo e alcance méaximo/ altura maxima
para langamentos.

Metodologia

Entende-se que a utilizacdo de jogos digitais em sala de aula requer uma metodologia
que favoreca o seu uso e 0 qudo importante isto €, para que a ferramenta didatica descrita ndo
se torne um problema para o professor. Para Minayo (2014),

0 conceito de Metodologia de forma abrangente e concomitante: (a) como a
discursdo epistemologica sobre o “caminho do pensamento” que o tema ou o objeto
de investigacao requer; (b) como a apresentagdo adequada e justificada dos métodos,
das técnicas e dos instrumentos operativos que devem ser utilizados para as buscas
relativas as indagagdes da investigagdo; (c) e como o que denominei “criatividade do
pesquisador”, ou seja, a sua marca pessoal e especifica na forma de articular teoria,
métodos, achados experimentais, observacionais ou de qualquer outro tipo
especifico de resposta as indagaces cientificas. (MINAYO, 2014, p.44)

Direcionando nesta via, para que o tema de langamentos seja compreendido de forma
significativa, orienta-se ao professor a utilizagédo de trés aulas de cinquenta minutos cada.

Na primeira aula, o professor devera presentar fendmenos relacionados ao Langamento
Horizontal e Obliquo, fazendo uma recapitulagdo histérica de como surgiram os primeiros
estudos, mostrando as principais caracteristicas, orienta-se que seja feita também uma breve
reviséo sobre trigonometria e composi¢ao de movimento.

Para a execuc¢do da segunda aula faz-se necessario que a escola possua um laboratério
de informatica. No laboratorio, dependendo da
guantidade de computadores, o professor pode optar (83) 3322.3222
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pela formacéo de grupos, e/ou duplas. Para que ndo aconteca o desvio de proposta é preciso
explicar aos alunos que eles irdo ligar os computadores, acessar a internet e que devem
direcionar-se apenas para o site (www.angrybirds.com) que serd exposto pelo professor.
Depois de apresentado o jogo e retomada as discussdes da aula anterior, 0s objetivos da aula
tém que ser explicados de forma clara para que os alunos entendam o desafio a ser vencido.
Neste momento € preciso orientar os alunos para que joguem as primeiras fases testando
possibilidades de lancamento para angulos de 30°, 45° 60° e 90° com a elongacdo (forga)
maxima possivel. Os angulos serdo obtidos de maneira estimada. Passados alguns instantes do
inicio do jogo indague aos alunos qual dos angulos foi possivel obter maior alcance e maior
altura. Uma vez que a altura ndo seja totalmente observada, questione aos alunos como
poderdo encontrar essa resposta, lembrando sempre do fator tempo. Em seguida, com o
auxilio de um projetor multimidia, dirija-se ao quadro e mostre através de um plano cartesiano
desenhado sobre a projecdo do datashow as possibilidades pedidas durante a aula. Discuta 0s
resultados para as quatro possibilidades de angulo pedido no inicio da aula. Ap6s o termino
das discussGes peca para que os alunos respondam, em casa, a atividade proposta pelo
professor. Em caso de necessidade os alunos poderdo jogar novamente no computador para
tirar quaisquer duvidas que irdo surgir durante os questionamentos.

Como sugestdo de atividade, o professor deve utilizar uma imagem do proprio jogo,
onde mostre o passaro no estilingue e uma linha pontilhada descrevendo uma trajetoria ja
realizada. Recomenda-se 0s seguintes questionamentos, “1. Relacione trés conteudos de
Fisica abordados no jogo.”, “2. Dé dois exemplos no cotidiano onde o assunto abordado no
jogo também é observado.”, “3. Para quais angulos poderemos ter alcance e altura maxima?
Comente.”, “4. Desenhe na propria figura o vetor velocidade no ponto mais alto da
trajetoria.”, “5. Vocé acredita que o autor do jogo possuia algum conhecimento de Fisica?
Comente.” dentre outras.

A terceira aula, deve ser 0 momento para que as duvidas a respeito do jogo e do
assunto sejam discutidas. A avaliacdo da atividade deve ser realizada durante todas as aulas,
observando a motivacao e participacdo dos alunos.

Resultados Esperados

Ao fim das atividades espera-se que o aluno compreenda que o angulo de 45°
determina o maior alcance enquanto o angulo do 90° determina a maior altura e que esta pode
ser obtida pela medicdo do tempo de duragdo do movimento. Assim como os angulos de 30° e
60°, apesar de apresentarem alturas diferentes, conseguem obter o mesmo alcance horizontal.
O aluno sera capaz de verificar tais fendmenos observando situages cotidianas, como o
lancamento de uma bola de basquete em direcéo a cesta, um chute em uma bola de futebol em
direcdo ao gol ou até mesmo jogar uma bola de papel num sexto de lixo.

Considerac0es Finais

Por fim, é sabido que o Ensino de Fisica precisa adaptar-se a realidade das novas
tecnologias e sua facilidade de acesso no ambito cultural e escolar. O projeto de utiliza¢do do
jogo Angry Birds para explicar e discutir o contetudo de langamentos ainda estd em andamento
e visa tal proposta. A sua aplicacdo € possivel tanto para alunos do Ensino Fundamental
guanto para o Ensino Médio. Compreende-se que em uma pesquisa, os resultados sdo o que a
respaldam, deste modo, espera-se aplicar e relatar tais resultados afim de divulgar para a
comunidade interessada e discutir possiveis solucdes e ferramentas didatica-pedagdgicas que
favorecam a compreensdo dos contetidos de Fisica

para o jovem.
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