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ATIVIDADES LUDICAS: COMO FACILITADORA DA
APRENDIZAGEM DE ESTUDANTES DO ENSINO MEDIO
SOBRE FISICA CONCEITUAL

Marcelo Felipe Araujo Santana e Antonio Xavier Gil

RESUMO: A implementacdo de metodologias ativas de aprendizagem em escolas publicas e
privadas de ensino basico tem crescido consideravelmente e, com isso, incentivado a ado¢éao
de novas préaticas pedagogicas, como as atividades ludicas e a metodologia STEAM (Science,
Technology, Engineering, Art and Mathematics). As novas praticas pedagogicas tem seus
principios motivados pela 4a revolucgdo industrial, também conhecida como Industria 4.0, a
qual envolve o desenvolvimento de pessoas e tecnologias, implementando atualizados
conceitos na sociedade, como processos de inovagao, criatividade e colaboragdo. Algumas
escolas publicas da capital e interior do Amazonas ja implementam tais praticas, em espacos
diversos para o bom desenvolvimento de trabalhos com alunos do ensino médio. O presente
projeto tem como objetivo aderir e contagiar alunos e professores quanto a eficacia destas
atividades ludicas. Além disso, a proposta visa essas atividades dentro do processo de ensino,
seja ele remoto ou presencial. A primeira etapa tem como objetivo o levantamento das
concepcdes iniciais dos alunos sobre conceitos de fisica pré definidos e que estad no conteddo
programatico da sua série, para posterior avaliacdo e aplicacdo do ludico. Este processo de
acompanhamento e aplicacgao destas novas metodologias ativas séo de vital importancia para o
ensino-aprendizagem. Além disso, o0s resultados coletados dardo base para novas
implementacdes e referéncia para futuras praticas ativas de aprendizagem.

Palavras-chave: Metodologias Ativas, Ludico.
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1. INTRODUCAO

As significativas mudancas ocorridas nos sistemas tecnologicos recentemente,
revelam a necessidade de levar as escolas novas metodologias de aprendizagem e
recursos tecnologicos. A popularizagdo dos aparelhos eletrénicos, tais como
smartphones e computadores, incentivaram e viabilizaram a implementacgéo de projetos
inovadores e mais contextualizados com o mundo a nossa volta. Junto com isso, 0S
ambientes educacionais também estdo passando por transformagfes para apoiar essas
novas praticas. Estas requerem dos alunos proatividade, criatividade, trabalho
colaborativo, habilidades manuais para a construcdo de protétipos, dentre outras que
exigem protagonismo juvenil. Um exemplo que representa fortemente essa
transformacdo no ambiente educacional é o crescimento da implementagdo de espacos
maker nas escolas de ensino basico.

Partindo dos conceitos do primeiro ano, é possivel abordar de forma mais clara
varios contetdos durante todo o ensino médio, observando assim que a fisica esta
ativamente presente no cotidiano. A chamada “fisica Newtoniana” é um dos pilares
mais importantes para transcorrer outros temas e contetdos dentro desta série.

2. OBJETIVOS

Geral: Analisar a compreensdo dos alunos em Fisica Conceitual, visando
apresentar um teste de concepcdes iniciais, e em seguida de atividades ladicas.

Especifico;

I Determinar o entendimento dos alunos.
ii.  Comparar através de graficos analiticos as respostas obtidas.

3. METODOLOGIA

Nesta pesquisa foi inserida uma proposta metodoldgica qualitativa de estudo da
fisica para que pudesse investigar o papel das atividades lGdicas conceituadas aptas aos
assuntos abordados, pois se torna necessario utilizar a pesquisa para entender o
processo.

Assim podendo evidenciar a validade e a confiabilidade do estudo da fisica de
forma ludica atraves dos dados obtidos.

4. REVISAO BIBLIOGRAFICA

As atividades ludicas sdo aquelas que nos remetem a jogos e diversdes através de
brincadeiras. Atreladas ao contetdo programatico das disciplinas, elas passam a ser uma
poderosa ferramenta de ensino-aprendizagem, que usa da criatividade, fantasia e
imaginacdo, para inventar as suas proprias regras de como brincar e se divertir enquanto
se aprende de uma forma totalmente descontraida, prazerosa e divertida.

Os organizadores Costa e Silva e Pines Junior (2020), em seu livro “Brincar,
Jogar e Aprender”, nos ddo varios exemplos de como utilizar tais atividades com
nenhum ou poucos materiais disponiveis. Como exemplos podemos citar: Batalha de
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bolinhas, cabo de guerra, caca ao tesouro, prova da garrafa, formando palavras, jogo das
cores, 0 jogo dos cantos, futebol de canudos, encontre um par, ao infinito e além, um
por todos e todos por um, e outras mais; que garantem ndo sO a diversdo, mais o
desenvolvimento psicomotor/social/cognitivo da crianga.

Por outro lado, a utilizacdo dos jogos para o0 processo de ensino-aprendizagem,
vem se desenvolvendo e sendo aplicado ndo sé na modalidade presencial, como na
modalidade remota. E, seus resultados ja foram bastante comprovados em jogos
educacionais.

Assim, a transformacéo de uma atividade ludica em jogo, € um processo que se
chama “Gamificagdo”. A “gamificacdo” traz consigo o desafio, um obsticulo a ser
vencido no jogo, uma meta, um fim. E, esse desafio, € 0 que move 0s participantes a
continuarem jogando e se divertindo enquanto aprendem e ganham habilidades do jogo.

Meira e Blikstein (2020), no seu livro “Ludicidade, jogos digitais e
Gamificacdo", mostra como o Super Mario pode dialogar com Paulo Freire; e também
dentre outras coisas, como programar jogos usando o Fazgame, e com isso criando
situacOes de aprendizagens.

Neste sentido, considerando o periodo de pandemia da Covid-19, é que se
pensou em se apropriar das brincadeiras da fase de crianga, para fazer adaptagdes que se
transformassem em jogos educativos, de maneira que servisse para a melhoria do
processo de ensino-aprendizagem. E, chamou-se isso de atividades ludicas, elaborando-
se uma metodologia para ser implementada de forma tanto remota, como presencial,
caso o surto da pandemia se estabilizasse.

A importancia de se trabalhar o ladico podemos verificar em alguns trabalhos
de pesquisa, como exemplo, podemos citar o artigo de Santos e Jesus (2010), “O ludico
No processo ensino-aprendizagem”, que trata da incorporacao do ludico em sala de aula,
com resultados que mostram a aceitacdo dos docentes e o reconhecendo dos beneficios
do mesmo no processo de ensino-aprendizagem.

Partindo da fisica Newtoniana utilizamos o conceito de forca, energia cinética
(conhecida como energia do movimento) e a energia potencial gravitacional para
explicar o fendbmeno que esta ocorrendo por meio da atividade ludica apresentada.

5. RESULTADOS
5.1 Analise do pré-teste.

Ao apresentar o que chamamos de pré-teste, aos alunos obtivemos o seguintes
dados;
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O gréfico mostra a quantidade de acerto que os alunos obtiverem antes da
apresentacdo do conteudo, fazendo perceber que de uma sala de aula com cerca de 40
alunos a margem de acertos ficou em uma média de 17,17 depois que somamos todas as
respostas de cada questdo e dividimos pela quantidade de questdes.

Abaixo temos a tabela demonstrando a quantidade exata de acertos no pré-teste
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5.2 Aplicacéo do contetdo e atividade ludica adaptada.

Em uma aula online iniciamos uma apresentacdo basica sobre forca e
suas aplicacdes, em seguida foi separada a turma em dois grupos para fazer a
demonstracdo de forca através do cabo de guerra ludico. Através do Power Point,
executamos esta atividade, utilizando esta ferramenta como mais um meio para 0
Ladico. Esta atividade inicia-se a partir de uma marca zero em Power Point, onde
obtiveram casas de numeros que iam de 1 a 5 para ambos os lados. Com a marca X no
zero iniciou-se 0 jogo. Os alunos sdo divididos em dois grupos A e B, e por sorteio
iniciam o jogo. Feita uma pergunta, 0 grupo da vez ndo acertou e assim néo
conseguiram marcar 0 X e caminhar uma casa na direcdo do grupo contrario, em seguida
foi a vez do outro grupo, e assim por diante. O vencedor da partida foi o grupo B que
avancgou trés casas das cinco casas para o lado contrério da marca zero. Essa atividade
foi realizada em 50 minutos com um aproveitamento de 90% de atencdo e interacdo por
parte dos alunos presentes o que possibilitou e facilitou a atividade.

A segunda aula foi para apresentar o conteudo da energia cinética onde
utilizamos o experimento Danca da Cadeira ludica que é um jogo/brincadeira realizado
para o divertimento de um grupo de pessoas, independente das suas idades. O jogo
consiste numa roda de cadeiras e outras de pessoas, sendo que 0 nimero de assentos
deve ser sempre um a menos em relacdo aos individuos participantes. Através do
Google Meet esta atividade foi executada de forma remota e em tempo real, com
interacdo de bolsista e alunos. A atividade iniciou-se escolhendo 10 alunos participantes
da turma, no qual formaram duas equipes que se enfrentaram neste duelo. Durante a
atividade remota, intermediei repetindo a pergunta até que em um determinado
momento validei a primeira etapa. Os participantes colocaram a resposta no chat, o
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ultimo a postar a resposta foi sendo eliminado, até que ficou apenas um aluno o 10 que
foi o vencedor.

Na ultima aula tivemos o contetudo de energia potencial gravitacional onde foi
apresentado para 0s alunos os conceitos e em seguida o experimento. Atraves do Power
Point criou-se uma corda com animacao, sendo bambeada em duas posi¢fes (em cima e
em baixo), o0 jogo comegou com o participante tendo que escrever no chat pula ou néo
pula, dai o slide com animacdo avanca até ser pausado, onde mostrou a posi¢cdo da
corda, que ficou embaixo. Apareceu embaixo, e se ele disser que ‘’ndo pula’’, perdeu o
jogo, caso contrario segue no jogo. Em seguida, foi perguntado novamente se pula ou
ndo pula, ele acertou trés vezes seguidas. Assim foi acontecendo simultaneamente a
atividade e apenas dois conseguiram chegar até o final errando apenas duas vezes.

5.3 Anélise do pods-teste.

Observando que temos os dados de 32 alunos poderemos basear os resultados a
partir dai. Possibilitando identificar quais assuntos os alunos sentem mais dificuldade ou
facilidade baseado na porcentagem das respostas. A seguir temos os dados com 0s
nomes, respostas e sexo dos alunos que consentiram participar da pesquisa.

GABARITO|C |B |[D |[A |C |A
ALUNO Q1(0Q2/Q3]Q4|Q5|Q6|SEXO
1 B B |D AN F
2 B B | A M
3 A D A A M
4 A B D RN
5 D | D A M
6 B D A A W
7 B D |A D R
8 B D |D N M
9 B D A . F
10 D | D A M
11 B D |B N M
12 B D | A M M
13 B (A A AN F
14 D A B A R
15 D | D A M
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Ao analisar a tabela podemos definir a quantidade de acertos de cada questao
realizada no teste conceitual.

TOTAL DE ACERTOS/QUESTOES

ylly2|y3|y4|ys|y6
31[12]25|13]23|22
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A primeira questdo que era relacionada a forca, foi possivel obter 99% de
acerto levando a imaginar que a maioria dos alunos tem facilidade com relagdo ao
assunto. Utilizando o “cabo de guerra ludico” para demonstragdo do assunto, obtivemos
uma maior assimilagdo do conteldo abordado, abrangendo todos os alunos a fim de
melhor processo ensino-aprendizagem. Na segunda questdo aproximadamente 38% dos
alunos acertaram e na terceira foi 80% levando em consideracdo que as trés questdes
sdo relacionadas ao mesmo tema € possivel notar que a atividade realizada de forma
ludica e virtual com os alunos a margem de erro € minima e em uma das questfes
citadas a média em porcentagem obtida fica em 72,33% de acerto no estudo de forca,
entdo considera-se que eles aprimoraram as suas concepg¢des sobre forca apos as
atividades ladicas adaptadas.

As questdes quatro e cinco tem o percentual de 41% e 72% de acerto 0 que nos
dar a média de 56,5% de acertos relacionados ao tema de energia cinética
desenvolvendo a atividade danca da cadeira ludica relacionando assim com algo que
todos os alunos ja tiveram contato, tendo uma maior observacgdo e aprendizagem apos a
atividade.

Na ultima questdo temos 70% de acerto o que demonstra que o experimento ludico
junto com o conceito traz uma eficacia muito nitida baseado no fato de todos os
assuntos estarem em uma média de 66,27% de entendimento tedrico depois de cada
experimento realizado.

Através do grafico abaixo é possivel fazer uma visualizacdo mais nitida.

TOTAL DE ACERTOS/QUESTAO

20
1
1
5
0
y1 y2 y3 y4 ¥5 ¥6

Conclusao

Ln

=]

Concluimos a pesquisa com uma margem de 66,27% de bons resultados devido a forma
ludica utilizada no conceito através de experimentos que podem ser vivenciados tanto
de forma presencial quanto de forma online como foi realizado. Através da pesquisa
determina-se que o0s assuntos de Forca, Energia Cinética e Energia potencial
gravitacional sdo bem aceitos pelos estudantes quando apresentados de forma que
prenda a atencdo para o conceito pois foi deste modo que foi possivel realizar essa
pesquisa, através do ludico que sdo novas ferramentas de aprendizagem.
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